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1.1 ¢Qué es un juego de rol

Esta es una pregunta prdcticamente obligada que aparece en la mayor
parte de juegos de rol, por lo tanto no pienso escribir ni una sola pdgina para
explicar lo mismo que explican todos los demds juegos: si quieres saber lo
que es un juego de rol te compras otro libro que te lo explique, pero no se lo
preguntes a un cura porque no lo sabrd y seguramente llamard a tus padres
para que te ingresen en un centro de rehabilitacién (lo se por experiencia).

Lo que si que os daré es la definicién de una enciclopedia Larousse de 14
tomos:

“rol: n. m. (fr. role, del lat. rotulum). 1. Lista de nombres, némina o catdlogo.
— 2. Papel, cardcter, cometido o funcién que desempefia una persona en una
accién o representacién o en un grupo social. — 3. Libro o documento que
debe confeccionarse en el puerto de armamento de un buque, y que contiene
la lista de los individuos que forman su dotacién.— 4. Juego de roles,
técnicas de grupo en las que se asume o representa un papel y que estdn
destinadas a permitir a los participantes el andlisis de tipos de relacién

intersubjetiva y de patrones conductuales social e institucionalmente
definidos (roles).

También podria daros la definicién de mamotreto pero creo que seria
alargarme demasiado en este punto.

1.2 ¢cDe qué va esto? 3

El mundo en el que se desarrolla el Butanero Azul es un mundo
completamente absurdo y desquiciante en el que todo depende de el dia que
tenga el master, useasé que un master de Butanero Azul tiene total libertad
para hacer cualquier cosa sin verse atado por las tontas leyes de un mundo w\/*
realista como la gravedad, la elasticidad de los calzoncillos o el mal sabor A
del sofrito de los macarrones de mamd. Un master del butanero azul debe ‘(
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conseguir un ambiente extrafio en sus partidas y también debe intentar
hacer cosas que no se esperen los jugadores como una lluvia de toros que
cae de improvisto del techo de una pirdmide, un hipopétamo rosa que surge
de la nada y se come un oso tricornio... etc.

Para obtener informacion sobre la geografia, historia y demds de
Butanoworld mejor que leas el capitulo titulado Libro de referencia de
Butanoworld.

Algo también muy importante sobre las reglas del cutre-juego de rol
este que estds leyendo... un momento antes de continuar ve a por hilo a la
nevera refréscate la nuca y las mufiecas y siéntate o
busca un buen punto de apoyo, bueno alld va: supongo
que ya te abrds dado cuenta de que este no es un juego
nada normal, pues aln lo serd menos cuando descubras
que todo esto no es mds que el principio: este juego
tiene las reglas mds absurdas de todos los juegos del
mundo conocido pues todos los valores numéricos tanto
de los personajes cémo de las armas que se describen
en este libro han sido obtenidos de forma aleatoria y
digo esto porque si algin dia un pitufo le arranca la cabeza a un oso
lanzdndole un ldpiz no vallas a ponerte a gritar por todo el pais: “iVaya
mierda (con perddn) de reglas!"

1.3 Propésito del juego

Los jugadores del Butanero Azul deberdn interpretar a un paleto que
deberd sobrevivir en la absurda sociedad de Butanoword. En cada aventura
deberd cumplir uno/s objetivo/s y al mismo tiempo intentar cumplir sus
objetivos en la vida, si es que los tiene.

Los objetivos de una aventura pueden ser de lo mds variados, desde
encontrar la pareja de un calcetin hasta salvar el planeta del impacto de una
alcachofa de madera.




1.4 Material que necesitards
aparte de este mamotreto

¢Pero que te creias, que podrias jugar a esto (nicamente con este
mamotreto? (ique esto no es el Principe valiente joder!ll). Bueno pues ya
sabes apaga la tele, la estufa, el material eléctrico y demds
(IMPORTANTE: déjale encendida una luz al gato) y sal de casa... ten
cuidado con los semdforos en rojo, no hables con desconocidos ni fumes
porros en lugares publicos (fale), métete en la primera tienda o gran
almacén donde vendan articulos relativos a los juegos de rol y pide lo
siguiente:

- Un quilo de lentejas.
- Un cuarto de pollo.
- Tres paquetes de Ley” s (receta campesina)

- Una lata de olivas.

iOlvidate de todo lo anterior y atento a la siquiente listal

- Todos los dados de 6 caras que tu economia familiar te permita comprar.

- Un buen pufiao de dados de 10 caras (si te lo has gastado todo en dados de
6 mala suerte, tendrds que robar)

- También te vendria vien algin dado de 20 caras y alguno de 4 asi que 4
compralos. -

- También puedes comprar dados de poquer, gominolas, Nereids (con todos
los respetos), fotos de Lady Di, y peliculas de Bruce Lee, que aunque no
sirvan para nada en este juego, seguro que tuy tu retorcido cerebro sabréis
sacarle alguna utilidad.



- Para ambientar las partidas también vendria bien que, utilizando el mismo
material que se utiliza en otros juegos de rol, puedas crear algo cutre y
despiadado, por ejemplo, todos sabemos que para ambientar un juego de rol,
sea del género que sea podrian utilizarse velas, trapos manteles... y por si no
lo sabéis, si se forran la paredes con bolsas de basura negras y se baja la
luz asta el minimo posible se puede lograr un buen efecto de oscuridad. Bien
dejémonos de rollos: ¢Qué pasaria si cambidramos las tipicas velas por
velitas de cumpleafios, con forma de nimero o mufiequito? ¢Qué efectos
psicolégicos tendria sobre la persona si pusiéramos un mantel naranja
butano en la mesa para jugar a rol? ¢Y si cambidramos las bolsas negras por
bolsas de supermercado y ademds encendiéramos la luz? Se conseguiria un
efecto cutre y patético que es justo lo que le corresponde al Butanero Azul.

Con toda esta breve pero concisa descripcién acerca del estilo del
Butanero Azul, ya os podéis empezar a hacer a la idea. Este juego no
estd recomendado para mentes obsoletas, psico-desquiciadas ni demds,
asi que a partir de aqui, eres td y sélo td el dnico responsable de la
interpretacién (o mala interpretacién) que tengas de este juego.

Si de veras quieres saber de qué va todo esto, sigue leyendo...
hasta que tu cuerpo o mente ya no pueda mds.

Si eres una persona sensata, que ama la vida, la sociedad y las
tertulias que dan los dias laborales por la mafiana en la tele, déjalo estar;
cierra el libro, olvidate de que te has gastado pasta en esto, y regdlaselo
al peor enemigo que tengas (esto seria seglin Yoppenhoss tu mejor
amigo...).

"HAZLO O NO LO HAGAS, PERO NO TE QUEDES A MEDIAS”
Maat Van per Elle
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2.1 Todo en un principio.

Ao 2035:

En el afio 2035 la cosa estaba muy mala. Fue una época oscura para la
humanidad, la exploracién del espacio era totalmente nula y la mayoria de
gente vivia en macrociudades pues el exterior de estas estaba totalmente
sometido a la radiacién solar y la contaminacién. El dnico medio de
supervivencia era encerrarse en las macrociudades bajo la proteccién de las
grandes cdpulas anti-raciacién que las cubrian. Gran parte de los animales
que se conocen actualmente habian desaparecido, y ahora os preguntaréis:
"¢Pero qué cojones comia esta gente si todo estaba
muerto? Pues muy fdcil, comian churros, si churros,
enormes y suculentos churros artificiales creados il
genéticamente por los todopoderosos churreros.
Exacta la sociedad del 2035 se mantenia viva a base
de churros, sélo los mds ricos podian alternar su dieta
diaria con algin que otro producto de churreria
también artificial, del tipo: patatas, ganchitos,
cortezas de cerdo.. Ademds viendo cémo estaba de
mal el panorama los churreros decidieron proclamarse
emperadores, hubieron multitud de guerras entre ellos por la posesién de
territorios.

Afio 2040

Tanta guerra entre churreros y tanta pufieta llegé hasta los oidos del
Sumo Pontifice (¢He dicho alguna vez que en el afio 2040 no hubiera Papa?)
que decidié formar un concilio de churreros profesionales y decidir cémo se
repartirian los territorios. Y asi se hizo, todos quedaron contentos en la
reparticién de territorios pero entonces los churreros en un abuso de su
poder comenzaron a esclavizar a sus respectivos pueblos como si de los
antiguos sefiores feudales se trataran. La tierra quedé dividida en 48
grandes territorios en manos de los 48 Churreros principales y mds
poderosos.




Ao 2090

La gente estaba hasta las orejas de comer churros y de servir a los
churreros y algunos esperaban un salvador que les liberara de la opresién
churrera. Y asi fue a principio del mes de agosto del afio 2090 algo ocurria
en el bosque de los pitufos (si el bosque de los pitufos). En el pais de los
pitufos, para los que no lo recuerden por la serie de televisién, vivian unas
maravillosas y simpdticas criaturas de color azul, con sélo unos cm de altura
pantalén y gorrito blanco, que seguian las ordenes de un lider llamado Papd
pitufo. Antes de continuar con la explicacién de lo que ocurrié el mes de
agosto del 2090 vamos a aclarar algunos puntos oscuros sobre la vida y
costumbres de los pitufos, esto os ayudard a comprender la horrible
brutalidad de los hechos que se acontecen en esta historia.

1. Aunque cueste creerlo los pitufos en realidad viven sumisos a un régimen
politico dictatorial, miségino y comunitario. Pues si las cosas son asi por
muy bonitas que se vean en la serie de la tele (en realidad Papd pitufo les
obliga a comportarse asi por que la serie es para nifios pequefios). La
explicacion a este fenémeno es la siguiente:

o Es un régimen politico dictatorial porque: los pitufos obedecen a Papd
pitufo que por razones desconocidas tomé el poder del pais de los
pitufos. Este fendmeno es demostrable en la serie pues papd pitufo no
hace mds que dar ordenes y ser obedecido con temor por los demds
pitufos.

: e Es un régimen politico miségino porque: ¢De dénde salen ese montén de
g nifios que en la serie aparecen de un capitulo a otro? La pitufina, que es
’ extrafiamente la dnica hembra del pais, se ve obligada a hacerles de
madre a todos ellos. En resumen los pitufos no fomentan en absoluto la

unién familiar ni los derechos de la mujer pitufa.

e Es un régimen comunitario porque: absolutamente todos los pitufos a
excepcidn de Papd pitufo son iguales. Todos los pitufos tienen:
A. Un gorrito blanco que extrafiamente nunca pierden. (¢Qué debe tener
un pitufo debajo del gorrito?)
B. Unos pantalones blancos. (¢Quién lava la ropa?)
C. Una pequefia casa unifamiliar sin jardin y sin seguro que ademds tiene
forma de seta.




Como habréis podido comprobar en la serie de dibujos Papd pitufo
ademds de que su pantaldn y gorrito son rojos es el dnico pitufo que sabe
hacer magia y ademds tiene barballl

Ya estd bien el que quiera saber mds cosas de los pitufos que lea la
seccién de los pitufos en el capitulo "Creasién der Paleto”. Bueno a los que
ibamos estabamos explicando lo que pasé en agosto del 2090. Bien pues en
agosto del 2090 el bosque de los pitufos estaba mds o menos igual que en la
serie, Gargamel (que aln vivia) seguia buscando a los pitufos para hacer oro
y todo lo demds pero los que el no sabia es que por culpa de la radiactividad
habia nacido una nueva generacién de pitufos y que por culpa de ellos el
ataque contra el pais de los pitufos del dia 27 de agosto del afioc 2090 seria
el dltimo. La cosa fue asi Gargamel volvié a encontrar otra vez el pais de los
pitufos y lo atacé como siempre en compafiia de su gato Esrael y su red para
cazar pitufos pero los pitufos habian preparado una emboscada. Miles de
pitufos saltaron sobre él siguiendo las ordenes de papd pitufo, iban armados
con lanzas y machetes y protegidos con cascos y escudos que sélo el pitufo
armero seria capaz de fabricar. Lincharon a Gargamel y luego le prendieron
de gasolina y lo quemaron vivo, con Gargamel también se quemé el poblado
pitufo y prdcticamente todo el bosque por los que los pitufos se vieron
obligados a buscar nuevas tierras donde construir sus casas y asi comenzé
el éxodo pitufo en direccién a la civilizacién. Con los restos que pudieron
salvar de sus casas construyeron un gran barco y comenzaron a explorar el
mundo.

Ano 3000

Después de 10 largos afios dando vueltas por ahi los pitufos
encontraron la civilizacién. El 9 de Enero vieron por primera vez tierra y
desembarcaron, todo aquello les parecia muy extrafio y exdtico hasta que
vieron un gran cartel donde ponia: Torredembarra 25 Km, los pitufos se
tranquilizaron, estaban en Espafia, segin habian oido por boca de sus
abuelos alli solo se podian encontrar con algin que otro toro y con los
temibles cantantes de coplas. Viejas leyendas hablaban también sobre un
hombre extrafio llamado el Fary y sobre una viejecita que anunciaba fabada
pero eso no era suficiente para asustar a los valientes pitufos que hacia tan
sélo 10 afios habian matado a Gargamel.

Las tropas pitufas entraron en la peninsula Ibérica siguiendo las
ordenes de Papd pitufo y se expandieron por todos los bosques de Europa en
muy poco tiempo. Pero no contaron con ente pequefio detalle, la gente en




»

lugar de sentirse asustada y oprimida por el gran Impero Pitufo les parecia
divertidos e incluso reeditaron la serie y construyeron cinco parques
temadticos.
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Al poco tiempo los churreros viendo que sus sibditos pasaban de ellos
negdndose a pagar sus impuestos para poder comprar pitufos (a finales del
3000 ya se comenzaron a vender cémo animales de compafiia) decidieron
tomar mediadas para frenar el avance de los pitufos. En este momento los
pitufos dominaban gran parte del mundo, no poseian apenas ningtin poder
militar pero eran pequeifiitos y simpdticos y eso era lo que importaba al
pueblo.

Los churreros organizaron una reunién secreta para tratar de
eliminar la amenaza pitufa que se cernia sobre sus reinados. Después de 15
horas de reunién sin encontrar ninguna solucién fiable la Abuela de la
Fabada dio en el clavo. Y ahora os preguntaréis que hacia la abuela de la
fabada en una reunién secreta de churreros, pues estaba alli por la misma
razén en la que en el anuncio se encontraba en un concurso de falsificacién.
El plan de la Abuela de la Fabada fue el siguiente:

A. Buscar el secreto pais de los pitufos.

B. Buscar el caddver de Gargamel que deberia hallarse en el pais de los
pitufos.
C. Salir del pais de los pitufos con el caddver de Gargamel.
D. Llevar a Gargamel hasta una base secreta en Gipto.
E. Cliogenizar los restos de Gargamel.
: F. Regenerar a Gargamel utilizando la mds alta tecnologia en medicina.
-{4 6. Llenar a Gargamel de Implantes de gran destruccién hasta el culo.
: H. Intentar que el posiblemente dafiado y mutilado cerebro de Gargamel
funcione implantdndole un procesador 486dx y 4 megas de RAM.
I. Soltar a Gargamel por ahi para que vaya matando pitufos.
J. Cudndo queden sélo unos cudntos pitufos se meten todos en una nave

espacial y se les envia al inhéspito planeta Plagio.

Los churreros siguieron al pié de la letra este plan y todo les fue bien
hasta el punto J. El planeta Plagio era un planeta recientemente )
descubierto que se encontraba a unos 20.000 millones de Kcal

(Abreviatura de Kilocaloria) de la Tierra, debido a su densa atmésfera “Ir
formada por butano y propano se creia sin vida pero... cudndo los pitufos A
supervivientes (Unos 50) llegaron al planeta Plagio se encontraron con e
unos tios muy feos y grandes (5m) que se llamaban a si mismos Plagianos. 4




Los Plagianos quedaron maravillados de la enorme belleza de pitufina y
los pitufos se vieron obligados a venderla a cambio de su libertad y
supervivencia en el planeta plagio.

Ao 3567

Después de 3567 afios la pitufina tuvo
entre 1000 y 1500 hijos de una media de 1,5m
con los Plagianos, el cuerpo de la pitufina
todavia se conserva en formol para préximas
investigaciones cientificas sobre las leyes
fisicas del espacio y la capacidad. Los hijos de

— . los hombres plagio y la pitufina fueron
llamados hornbres azules pues eran muy similares a los seres humanos pero
de color azul como los pitufos.

Entre los hombres azules nacié uno muy especial, desde pequefio
dominaba a la perfeccién la arcana profesién de Butanero, entre los
Plagianos era muy respetada pues los plagianos necesitaban consumir gas
butano para su correcta nutricién, por lo tanto la sociedad plagiana se
sostenia sobre la indispensable figura del butanero. Este singular hombre
azul fue llamado el Butanero Azul por ser el dnico butanero entre los de su
raza, ademds era el tnico hombre azul que no tenia cara de culo. Con los
afios el Butanero Azul consiguié una gran experiencia en susodicha profesién
y un gran respeto por el resto de los de su raza, ademds desarrollé grandes
dotes de mando, esto le llevo a tomar la decisién de reunir a todos los
hombres azules y a sus progenitores, los pitufos, para volver a la tierra para
reconquistarla. Todos estuvieron de acuerdo y hacia el 25 de diciembre se
comenzaron los preparativos para un gran ataque masivo contra la tierra y
todos sus habitantes que desde la marcha de los pitufos habia vuelto a caer
en manos de los malvados churreros.

Los pitufos y unos 1000 hombres azules montaron en una gran nave
nodriza equipada para la guerra, mds de 800 torretas equipadas con cafiones
de fabada fotosensible (La potencia militar suficiente para destruir un
planeta entero) les protegerian de los ataques aéreos y mds de 50.000
efectivos de tierra entre tanques y jeeps de asalto de la mds alta
tecnologia.
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En tan sélo dos jornadas llegaron a la Tierra y comenzaron su guerra \r
contra los malvados churreros, el primer objetivo a atacar fue la gran ¢ y
ciudad de Nueva York pues cémo ya habia sido destruida cientos de veces
entre terremotos, gorilas gigantes, lagartos mutados por la radiactividad...
y por otro montén de bicharracos de las peliculas de clase B mds famosas,
los hombres azules creyeron que la gente que alli vivia ya estaria
acostumbrada a las masacres en masa. Ademds entre los cazafantasmas y la
guerra de Terminator ya habian hecho lo suyo. Que ldstima que los hombres
azules no supieran distinguir la realidad de las peliculas.

Ao 5000

Después de cacho de afios de guerra con los churreros los hombres
azules consiguieron dominar el mundo por completo creando el gran imperio
de Butanoworld (Asi llamaron a la tierra). Los churreros habian sido
derrotados y los humanos eran “libres" bueno mds bien pasaron a ser
esclavos de los hombres azules.

Los hombres azules instauraron sus tres ciudades principales:
Butanolandya, Eurobutanolandya y Estados Butaneros. El Butanero Azul fue
proclamado Rey de Butanowordl y durante este periodo de reinado hubo paz
y prosperidad para todos los habitantes.

Ao 5.500

. Los Pitufos habian vivido durante todo este tiempo en paz con los

) hombres azules pero todos ellos tenian ansias de poder y no lo pudieron

g soportar mds, no podian compartir nada con los hombres azules tenian que
exterminarlos.

Hacia mediados de Octubre un comando especial de pitufos entré en
el cuartel general de Butanolandya la capital de Butanoword| y robaron el g
armamento nuclear y los misiles de nueva tecnologia que podian emitir tanta
energia como el sol gracias a sus cargas de fabada (En el afio 5499 Halweir
Heisteiks habia inventado una nueva energia miles de veces mds potente que A
la eléctrica, era la energia fabadesca).

Los pitufos comenzaron una gran guerra nuclear contra los hombres %
azules por la supremacia de Butanowordl, los territorios dominados por los v
hombres azules quedaron reducidos (nicamente a sus tres ciudades .




principales mientras que miles de pitufos que se habian autorreproducido
genéticamente corrian a sus anchas por butanoword|.

Esta guerra nuclear transformé a muchos de los pobres humanos y a
la fauna local en verdaderas aberraciones dando lugar a nuevas razas cémo
los Toreros con Barba, las Vakas Punks, los Vakamonios de las profundidades
o los malformados mutantes.

Aunque nadie lo sabe los pitufos estdn reuniendo un gran ejército y
fabricando nuevo armamento para algin dia atacar estas ciudades y acabar
de dominar el mundo. Ningin hombre azul, humano, o ser diferente a los
pitufos se atreve a salir de los territorios de los hombres azules por miedo
a las crueles emboscadas de los pitufos. Sélo algunos pitufos traidores viven
en Butanoword y sus cercanias con los hombres azules pero atin asi no
pueden evitar cierta repulsién por ellos.

Ao 5600
Por culpa de la fuerte radiacién, las bombonas de butano de Repsol

cobraron vida y en medio de uno de sus repartos el Butanero Azul muere por
culpa de un ataque a traicion de estas

bombonas. Ronald Mc.
payaso de Mc. Donalds
presidencia de
consigue dominar a las
genéticamente  unas
mds pequefias y de
fieles a sus duefios
plateadas de Cepsa
Cepsa).

Debido a esto
Repsol acusan de
Cepsa y comienza una
Bombonas que serd
intervenida por las

seguridad del Presidente Mc. Winckle.

Winckle un conocido
se presenta a la
Butanowordl y
bombonas creando
nuevas bombonas
color plateado mds
llamadas bombonas
(Adoran a la diosa

las bombonas de
herejes a las de

guerra entre
rdpidamente
fuerzas de

Las fuertes radiaciones nucleares también crearon seres tales como
el Capitdn Pifiata y el Monstruo de la Estratocola; no te vamos a decir quién

es el Capitdn Pifiata ni el Monstruo de la Escrotocola (Entre otras cosas




porque no lo sé ni yo) pero si quieres saberlo compra también los médulos y

ampliaciones que irdn saliendo con irregularidad, seguro que en alguno de
ellos se explica quienes son.

Bueno pues esta es la historia del mundo en el que se desarrolla este
Juego, podrds encontrar mds informacién sobre los lugares y costumbres de
la gente Butanowordl en la Guia Michelin de Butanoworl. En la guia Michelin
de Butanoword| también podrds encontrar una maravillosa descripcién de
todas y cada una de las religiones y sectas que pululan por Butanoworld.

Dosenrol, el periédico mds vendido de Butanoworld. Mc'Winckle durante
la campatfia lanzada para las elecciones municipales.
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3.Creasion der paleto

En este capitulo veremos todos los pasos a seguir para crear un Pj
(paleto jugador) para el butanero azul. Pido disculpas a las asociaciones
feministas pero paso de estar todo el rato escribiendo paletos/as por lo que
me referiré siempre a la forma masculina que ademds de quedar mejor
molesta a menos gente, que quede claro que estoy completamente a favor de
que mds chicas jueguen a rol y tal por que son pocas y es mds si alguna se
anima a jugar o por lo menos intentarlo la invito a apuntarse al club de rol
Vell Mén que ademds de que somos los mejores no tenemos ninguna (La
direccién del club de rol Vell Mén se encuentra al principio de este libro). El
orden que se debe seguir al crear un Pj debe ser el siguiente:

1. Trasfondo del paleto y eleccién de raza, ocupacién, edad, desviaciones
sexuales, nacionalidad y nombre del paleto.
2. Tiradas para hatributos.
3. Ndmero de neuronas.
4. Puntos de akojonamiento.
5. Distribuir puntos entre las memeces.
' . Puntos de bida.
Y 7. Armas.
é 8. Defectos y virtudes.
9. Dinerito.
10. Bida y echos.
11. Reglas especiales por raza.

o

Todo esto lo deberds apuntar en una fotocopia de la ficha de paleto que
encontrards en las dltimas pdginas de este mamotretillo.




Ronald Mc. Winckle

Para que gquede mds claro, todos los puntos de la creacion de personaje
estard presente el ejemplo de un personaje creado en el moderno
departamento de redaccion de este cutre-juego de rol. Hay que tener en
cuenta que el ejemplo de este personaje
deberia servir de ampliacion para
aquellas ‘personas” que no dispongan del
suficiente entendimiento como para
pillar esto a la primera. También cabe
destacar que este personqje sido creado
con la mds elevada tecnologia (un 386, un
486, ldpiz, papel, goma...).

3.1 Nombre del paleto

Tienes que ponerle un nombre a tu paleto, o por lo menos deberias,
(dependiendo del trasfondo que elijas para él quizds no tenga nombre). Si le
pones nombre mejor que sea un nombre lo mds raro posible existente en la
vida real o no incluso puedes ponerle el nombre de un amigo o conocido o el
tuyo propio.

Ej: El nombre de nuestro paleto de ejemplo cdmo bien pone mds arriba es
Ronald Mc. Winckle

3.2 Ocupacion.

La ocupacién en este juego no tiene nada que ver con la “okupacién ilegal
de viviendas, por eso mismo no la hemos puesto con k de kakagiiete.

Puedes elegir una profesién para tu paleto en el caso de que quieras
ganar un sueldo. La profesién puede ser cualquiera inventada o real pero
siempre es mds divertido poner profesiones del palo “presidente de una
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profesiones indtiles.

asociacion de padres sin hijos" o emparejador de calcetines, o sea

Segln la historia que siga tu personaje podrds cambiar de ocupacién
durante el juego o de una partida a otra si el mdster te permite hacerlo

Ej: La profesion actual de Ronald Mc. Winckle
es: "Payaso en un Mc. Donalds de Butanolandya
en funcion de encargado de 1°%r grado en
animacion de fiestas de cumpleafios los jueves a
primera hora con nifios humanos de 8 a 10 afios
que repiten curso por tercera vez en un colegio
publico”. Claro que todo esto puede resumirse en
"payaso”.

3.3 Desviaciones Sexuales

Aqui pon lo que quieras, da igual, no importa lo que pongas, cémo si
quieres pegar en la ficha de personaje un documental sobre la vida de las
morsas en el desierto en formato DVD (no sé ni por qué puse este punto,
pero las fichas de personaje ya llevan varios meses hechas).

granos.

Ej: Ronald Mc. Winckle tiene Desviaciones Sexuales por los nifios con




3.4 Raza

Esto es importantisimo pues definird la totalidad de tus habilidades y la
puntuacién en cada una de ellas, ademds es un factor muy a tener en cuenta
en la interpretacion de tu personaje, cosa que te hard ganar puntos de
experiensia (ver mds adelante). En el Capitulo 4 encontrards una descripcion
de todas las razas junto con sus Hatributos y reglas especiales. A
continuacion tienes la tabla de razas que sirve para elegir la raza de tu
personaje aleatoriamente tirando 1D20. En el capitulo razas encontrards
gran parte de las tiradas para crear tu paleto.

TABLA DE RAZAS:

Hombre Azul

Mutante

Replikante

Bombona naranja de Repsol
Bombona plateada de Cepsa
Vacamonio

Humano

Lerdo: tirar 1D6 y

conun 10 un 2 Alto Lerdo
con un 3 o un 4 Lerdo Silvano
conun 5 o un 6 Lerdo Oscuro
9. Nanos

10.Belfos

11. Vakas Punks

12. Toreros con barba

13. Guerreros de la 3% edad

14 Pitufos

15. Conservadoras del jardin
16. Garrulos

17. Gorilas verdes

18. Churreros

19. Telepubis

20.6rumos
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Ej: Mc. Winckle a sacado un 7 y pertenece a la raza de los humanos. ( Bueno
en realidad no hemos tirado sino que hemos decidido poner un humano cémo
ejemplo porque no tienen reglas especiales)

3.5 Edad

Si haces muchas partidas y campafias largas con este juego (con lo malo
que es, es poco probable que pases de la segunda), creo que seria
interesante que supieras hacia qué edad deberia espicharla tu Pj. Pero no

importa, si sélo haces
alguna que otra partida en
: estado de embriaguez y
ff%ﬁ_" g con fichas de Paleto
1 plastificadas la edad te
|/ servird para poder
imaginar mejor a tu paleto
y al mismo tiempo mejorar
su interpretacion. La edad
depende de la raza, cada
raza muere o se hace
adulta a una edad, esto lo encontrards en el capitulo 4.

3.6 Nacionalidad:

IV Lid
4
Esto indica de donde proviene tu Pj y define la cultura donde a sido -
educado y sus costumbres sociales. Esto también serd un factor \
determinante en la interpretacion de tu personaje.
: ) ]
Para completar este punto puedes elegir cualquier lugar de los <
especificados en el mapa de Butanoworld. En el capitulo 4 podrds encontrar w\/*

algunos datos sobre los diferentes lugares.




Para cada uno de los hatrivutos deberds tirar tantos dados como se
indique en la descripcién de tu raza (Cap 3) excepto en los hatrivutos Ideay
Potra que son derivados los demds.

3.7.1 Fuerza (FUE):

Esto es la potencia muscular de tu paleto e indica cémo de bestia es.
Asi mismo también determina el peso que es capaz de levantar, el dafio que
producen las hostias que pega etc...

Ej: Mc. Winckle cdmo es un humano debe tirar 4D6, saca un 13, por lo que su
fuerza es 13.

3.7.2 Destreza (DES):

Indica la habilidad de tu paleto para manipular armas, objetos o si es
preciso su propio cuerpo. Esto es muy importante pues indica lo patoso que
es tu paleto y las posibilidades que tiene de hostiarse con frecuencia,
también es el factor que indica quién ataca antes en un combate y cosas por
el estilo.

Ej: Mc. Winckle tiene 1 en destreza.
3.7.3 Inteligencia (INT):

Nos dice lo tonto que es tu personaje. Cuanto mayor sea el resultado
mds cerca se encontrard tu personaje de los limites normales de la
inteligencia humana pues ahi que tener en cuenta que en este juego ningin
personaje se puede considerar normal.

Ej: Mc. Winckle tiene inteligencia 8.
3.7.4 Idea:
Es la capacidad inventiva de tu personaje, las posibilidades que tiene

de tener alguna idea relativamente buena o de averiguar algo utilizando
dnicamente el sentido comdn. Normalmente los personajes de Butanero Azul /.




no tienen demasiado sentido comdn, esto no deberia preocuparte demasiado.
Esto se obtiene multiplicando la inteligencia x 5.

Ej: Mc. Winckle tiene inteligencia 8 que multiplicada por 5 nos da una idea
de 40.

3.7.5 Torso, cintura y cadera (TOR, CIN, CAD):

Son las medidas de tu paleto, no hay mds que decir. Tirando esto te
puede salir un personaje “tope deformao” pero no te asustes en Butanero
Azul las cosas son asi y no vale cambiar los resultados. Las medidas de tu
paleto se obtienen al tirar 4D20+20.

Ej: Las medidas de Mc. Winckle son 62-59-59.

3.7.6 Peso (PES):

Esto indica lo que pesa tu personaje, a veces puede venir bien pesar
mucho o poco, tu verds. De igual forma te puede salir un personaje
descomunal mente pesado respecto a la altura o viceversa, pero el butanero
azul es asi. No te extrafies si uno de tus personajes mide 20 cm y pesa 250

Kg.
Ej. Mc. Winckle pesa 81 Kg.
3.7.7 Apariencia (APA)

Y

\2 Indica lo increiblemente feo que es tu paleto, aunque de vez en

| cudndo puede salirte un paleto un poco decente con algunas posibilidades de
seducir gente etc...

Ej: La apariencia de Mc. Winckle es 14

»
3.7.8 Poder (POD) 2
Esta es muy importante pues indica lo carismdtico que es fu paleto,
ademds también indica el nimero de neuronas que tiene tu paleto para 2
gastar en utilizar Heshisos (Ver capitulo Masgia). Los puntos de poder son : 4
iguales que el nimero de neuronas asi que coge el ldpiz y marca el mismo w\/*

nimero en el apartado nimero de neuronas de la ficha de paleto.
El poder de Mc. Winckle es 14.




3.7.9 Potra

La potra es la suerte que tiene tu personaje y en el
capitulo 5 reglas se explica detalladamente que puedes
hacer con ella. Los puntos de potra son iguales al poderx5.

Ej: Mc. Winckle tiene un poder de 14 que multiplicado por
5 nos da una potra de 70.

3.7.10 Altura (ALT)

Indica lo alto que es tu personaje y se tira mds o menos de la misma
forma que el peso. La altura depende de cada raza. En el capitulo razas
aparece la tirada que hay que hacer para calcular la altura de cada raza,
sélo tienes que hacer esa tirada y yastd.

Ej: Mc. Winckle mide 1°70m
3.7.11 Akojonamientol (AKO)

Se calcula tirando 10100, un valor muy bajo aqui puede ser cosa mala
pues tu personaje serd un cagao que se akojonard a la mas minima, una
simple foto desplegable de Leticia Sabater podria hacerle tener pesadillas
durante afios, mientras que si el numérico es un poco alto tu personaje serd
una especie Swatzenger mental que no huird nunca por muy horrible que sea
el peligro. En el capitulo 5 se explica cémo utilizar esto.

Ej: Mc. Winckle tiene un akojonamiento de 53, ni mucho ni poco.

3.7.12 Educacién (EDV)

Esto indica la gran cantidad de cosas indtiles que tu paleto ha
aprendido en los afios que lleva de bida y es muy imporfante que sea un
ndmero bastante alto porque de esto dependen también las memeces (ver un
poco mds abajo).
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3.8 Numero de neuronas:

El nimero de neuronas de tu paleto es igual al poder y sirve para
hacer magia, esto no quiere decir que tu paleto tenga ese nimero de
neuronas en el cerebro, ni mucho menos, (Un paleto tiende a tener entre 1y
media neurona) las neuronas de las que aqui se habla son neuronas
radiactivas que permiten que el paleto pueda hacer heshisos. En el capitulo
6 Magia se indica cémo utilizar estas neuronas pero por el momento
deberias limitarte a poner en la hoja de personaje cudntas tienes. Este serd
el nimero de neuronas mdximo que el personaje podrd poseer y se marcard
con un circulo alrededor del
ndmero.

3.9 Puntos de akojonamientol

Esto es bastante parecido al akojonamiento del punto 3.7.11 pero no
igual. Se calcula con una tirada de 1D100, ignordndose los resultados
superiores a 90, y estos serdn los puntos de akojonamiento mdximos que tu
personaje podrd tener, pero estos puntos irdn variando durante el juego N
pues cada vez que tu paleto se akojone perderd puntos de aqui ver capitulo 4
5. Si los puntos de akojonamiento llegan a O el personaje se desquiciard y -
hasta que no haya recuperado por lo menos un punto la ficha de paleto serd
llevada por el mdster.




3.10 Puntos de Bida

Los puntos de bida se calculan segin la raza. Cudndo el paleto se lie a
hostias, sufra enfermedades o cosas por el estilo ird perdiendo puntos de
bida y si estos llegan a -5 el paleto morird. Cudndo los puntos lleguen a O
entrard en coma.

Ej: Mc. Winckle tiene 151 puntos de bida

3.11 Memeces

Multiplica la educacién del paleto por 5 y estos serdn los puntos a
repartir entre las diferentes memeces. Los puntos que repartas serdn las
posibilidades de que tu paleto haga eso con éxito. Las memeces pueden ser
interpretadas por el mdster en todos los sentidos que tenga la palabra o
frase que la defina. Ejemplo: la memez Vender la Moto puede servir fanto
cémo para engafiar como para vender una moto y la memez tocar
instrumento puede servir para tocar un instrumento musical o para tocar...

El mdximo de puntos que puedes repartir en una memez son 90. Esta
regla se aplica porque hay muchos listos en el mundo que se pondria 100 en
lo mds importantes y como esto va por porcentajes seria imposible fallar.

3.12 Equipar al paleto:

Ahora es el momento de equipar al paleto. Segin su profesién el
mdster deberd determinar las cosas que ese paleto podria
llevar. Si el mdster quiere puede dejar al paleto comenzar
con algiin arma o algin objeto que se pueda usar como tal,
tipo escoba o soplete. El mdster deberd crear estas armas
tal y cémo se indica en el capitulo 5.

También se deberia equipar al paleto con un tarjeta
Butavisa o Hamstercard llena de garbanzos (moneda oficial de
Butanowordl). El mdster deberia determinar cudntos garbanzos cobra
anualmente el paleto segtin su profesion.




3.13 Defectos y virtudes

Ningdn paleto es perfecto y para representar eso hay que hacer
tiradas en la siguiente tabla de defectos y virtudes. Antes de tirar se
calcula el nimero de defectos y el nimero de virtudes que tiene tu paleto.

1. Tira 1D4 y ese serd el nimero de defectos que tendrd tu paleto.

2. Haz lo mismo para calcular las virtudes de tu paleto.

3. Tira un 1D12 por cada defecto de tu paleto y apintalos en la hoja de
paleto

4. Haz lo mismo por cada virtud.

Nota: sin un defecto es contrario a una virtud o viceversa se ignoran los dos.

Tabla de defectos:

1. Desagradable: la gente te odia y no sabes por que. En realidad ellos tampoco
lo saben pero te odian.
2. Ventosidades muy olorosas: tus gases son horriblemente nocivos y la gente
te dice que estds podrido.
3. Enano: debido a un problema de crecimiento mides la mitad de lo que te haya
salido en la tirada.
4. Mds feo que pichote que metid la picha en un bote: eres muy feo, tu
apariencia se reduce a la mitad redondeando hacia arriba.
5. Cera en las orejas: tus orejas producen mucha cera, tus puntos en la memez
oir se reducen a la mitad.
’ 6. Miope: ves menos que pepe leches, con un 3+ en una
g tirada de 1d6 usas gafas. Si pierdes las gafas o
' simplemente no las llevas todas tus memezes que
requieran la vista se ven reducidas a la mitad.
7. Por cada dos palabras tres tacos: hablas como la fusidn entre un camionero
y un taxista.
8. Calvo: No tienes un pelo, ya naciste asi.
9. Inberbe: No tienes barba, si tu paleto es una paleta vuelve a tirar en la
tabla. '
10. Barbudo: Tienes barba hasta la cintura y si te la cortas te
vuelve a crecer si tu paleto es un Nano vuelve a tirar.
11. Muchos granos: tienes la cara como una paella, tu apariencia
se reduce en un 25%.
12. Adicto al chocolate: estas comiendo chocolate todo el dia, pesas el doble

que con la tirada.




Tabla de virtudes:

®

9.

Famoso: eres famoso vayas donde vayas aunque no hayas hecho nada la

gente conoce inexplicablemente todas tus acciones que para ellos son
hazafas, nunca irds a la cdrcel ni pagards multas, en los Estados
Butaneros puedes presentarte a presidente.

Crecimiento automdtico de ropa: cudndo tu ropa se quema o estropea te
vuelve a crecer de nuevo otra igual, de ahi que por ejemplo Mortadelo y
Filemén siempre vistan igual.

Predecir el tiempo: puedes predecir el tiempo, cudndo quieras utilizar
esta habilidad el mdster hard una tirada en secreto de 1D100 a un 50%
de posibilidades y te dird el tiempo que tu personaje cree que va a hacer,
puede ser mentira o puede ser verdad, sélo el mdster lo sabrd.

Parecerse a Tintin: tienes un careto idéntico al de Tintin, por lo que
puedes hacerte pasar por Tintin, esto es algo bastante indtil e incluso
podria considerarse un defecto pues Tintin con esa cara de pan de kilo no
creo que triunfe mucho entre sociedad y tal.

Parecerse a Milii: igual que parecerse a Tintin pero con la diferencia de
que tienes cara de perro y estas lleno de pelusa blanca.

Biceps de popeye: cudndo tomas espinacas se dobla tu fuerza.

Parecerse a Olivia: estds tan delgado que si te pones de lado tienes un
25% de posibilidades de hacerte invisible al ojo humano, pero no puedes
hacer esto después de comer pues te queda un feo bulto en el estémago.

Locuaz: hablas poco +25 a la memez no dar la nota.

Apariencia joven: tu personaje aparenta tener 1D100 afios menos hasta
un minimo de bebé de 6 meses.

10. Apariencia vieja: tu personaje aparenta 10100 afios mds sin ningdn limite.
11. Radiactivo: tienes el doble de neuronas hasta un maximo de 42.
12. Topos de colores: tienes topos de colores en una localizacién corporal

debido a una broma infantil cerca de un laboratorio bacteriolégico.







Razas para los paletos jugadores

A continuacidn tienes una guia de las razas mds importantes de Butanoworld
junto con sus descripciones fisicas y psiquicas. También encontrards las
tiradas para los Hatrivutos de cada una de estas razas. Tendrds que tener
en cuenta todo esto para poder interpretar a tu personaje correctamente y
asi ganar puntos de experiencia con los que mejorar a tu personaje.

4.1 Hombres Azules

Los primeros Hombres Azules que fueron desde el planeta plagio
hasta la tierra para destruirla y una vez acabada la gran guerra comenzaron
a reproducirse entre ellos (por medio de técnicas de laboratorio, no seamos
mal pensados) dando lugar a nuevas generaciones de hombres azules.

Como su nombre indica son de
apariencia humana pero son azules,
son los descendientes de Pitufos y los
Hombres Plagio o Plagianos. Son la
raza mds importante de Butanolandya
y la que da nombre a este juego asi
que trdtala bien.

La mayoria de los hombres
azules son queridos y respetados por
su posicién. Adn asi todos ellos son
unos cabrones y son unos caraculos.

Manias, taras y defestos:

e Un hombre azul no puede vivir sin engullir diariamente y cémo minimo 1
estupenda bolsa de 250 gramos de cortezas de cerdo, si un hombre azul
estd unas 23 horas sin comer ni una sola corteza de cerdo entrard en un
estado de corteza-decerdomania (Las reglas sobre este estado se
explican en las reglas especiales de los hombres azules).

e Los Hombres Azules consideran a los pitufos y Hombres Plagio seres
superiores a ellos ya que fueron sus padres. Por lo tanto ningiin Hombre
Azul atacard ni fisica ni verbalmente a un pitufo o Hombre Plagio y sélo
podrdn agredirles en defensa propia y con un poco de cuidado. En caso de
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que un Hombre Azul incumpla esto quedard deshonrado vy deberd ir
descalzo hasta el Valle de los Pochacos Moridos y escupir cinco veces ¢
contra el viento. (Todo lo referente al Valle de los Pochacos Moridos se
explica en el Capitulo 1: Trasfondo) .

Ciclo Vital: llegan a edad adulta a los 11 afios, pues su metabolismo en los
primeros afios de vida es muy superior al de un humano. Un hombre azul de
11 affos tiene la apariencia de un humano de mds de 50. Mueren hacia los 2
millones de afos.

Attention Danjerous: Si un hombre azul muere de viejo explotard
ocasionando el efecto de 50 bombas atémicas como la de Irochima enviando
todo lo que tenga alrededor a hacer pufietas. Suerte que los primeros
hombres azules tan sélo tienen 500 afios y creo que el juego no llegard a
gustarte tanto cémo para hacer una campaiia de 1999500 afios cémo minimo,
¢o si? La explicacién cientifica de este fendmeno es la siguiente: los
hombres azules almacenan dia a dia un tanto por ciento del colesterol que
les confieren sus tan necesarias cortezas de cerdo. Cudndo mueren la
energia producida por 2 millones de afios de continuo almacenaje de
colesterol que proviene de grasas saturadas se libera produciendo una gran
explosién cémo la explicada anteriormente.

Reglas especiales:

e Cortezadecerdomania:

Causas: cuando un hombre azul no consuma ni una sola corteza de cerdo
; entrard en un estado de "locura” si es que se puede llamar asi denominado:
\4 cortezadecerdomania.

Modo de curacidn: La tnica forma de salir de este estado es comiendo al
menos una corteza de cerdo.

Sintomas: E| hombre azul afectado por la cortezadecerdomania pasard a ser »
controlado por el MDU, el hombre azul destruird todo lo que pille y matard a
todo aquel que se le ponga delante (sin importar si es amigo o enemigo) -
mientras busca cortezas de cerdo, si las encuentra dejard todo lo que este
haciendo e intentard conseguir las cortezas de cerdo por todos los medios.

Luego se las comerd y todo volverd a la normalidad. Ademds durante este ),
estado todos sus Hatrivutos, Memeces y porcentajes para impactar se +.
doblardn, también se doblardn los puntos de pupa que ocasione al atacar en L)

cuerpo a cuerpo y sus puntos de tamafio del miembro (cudndo se salga de




este estado los puntos de tamafio del miembro quedardn reducidos a 0).
También y por si lo de antes te ha parecido poco se doblardn los puntos de
vida y los puntos de Akojonamientol se mantendrdn a 100 useasé que serd
imposible akojonar a un hombre azul estado de cortezadecerdomania.

e Regeneracion:

Los hombres azules pueden regenerar cualquier parte de su cuerpo
parcialmente o por completo gracias a su poder de regeneracién. El poder de
regeneracién varia de unos hombres azules a otros y para calcularlo
Unicamente deberds tirar 1D10 y apuntar este nimero en tu ficha de paleto.
Ahora viene la parte complicada en la que tendrds que ir a buscar a una
persona mayor para que te lo explique. Si algin dia necesitas regenerar
heridas o ese brazo que perdiste jugando a “basquet” o aquella cabeza
amputada por un pitufo que empufiaba un ldpiz.. tendrds que hacer lo
siguiente:

1. Coge tantos dados de 10 caras como el valor que tengas en tu poder de
regeneracion y tiralos por ahi donde puedas verlos procurando que caigan
en un sitio plano. Debes sacar en cada uno de los dados un nimero que
iguale o supere la cantidad indicada en la siguiente tabla de dificultad
por el tipo de herida que quieras curar.

Regenerar mds de la mitad del cuerpo 10

Cabeza 9

Organos vitales(rifién, estémago cerebro...) 8

Brazos 7
(también abarca todo lo que se extiende desde el brazo, monos dedos...)

Piernas 6

(También abarca todo lo que se extiende desde las piernas, pies, ...cPatas?)

Quemaduras de tercer grado 5
Quemaduras de segundo grado 4
Quemaduras de tercer grado 3
Cortes 2
Golpes 1

2. Cuenta los dados que superan esta cantidad, cada dado representa un
punto, la siguiente tabla muestra en que cantidad recuperas puntos de vida
i/o partes del cuerpo perdidas.
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1 Punto: las heridas se cicatrizan y los mufiones empiezan a hincharse.
Recuperas un 15% de pb

2 Puntos: recuperas un 25% de los pb perdidos por esas heridas
y los miembros a regenerar empiezan a crecer.

3 Puntos: recuperas un 30% de los pb perdidos por esas heridas
y los miembros regenerados crecen hasta la mitad.

4 Puntos: recuperas un 45% de los pb perdidos por esas heridas
y los miembros regenerados se muestran llenos de cicatrices (¢Chulo he?)

+ de 5 Puntos: recuperas el miembro que querias regenerar o las heridas que
quieras curar en su totalidad y recuperas todos los pb perdidos por las
heridas que has curado.

Supongo que te habra parecido raro que un hombre azul pueda regenerar la
cabeza, pero eso es lo bueno de llevar un hombre azul: nunca morird hasta
que se hallan acabado todos sus puntos de vida pero si pierde la cabeza,
también perderd todos los sentidos menos el tacto.

HATRIVUTOS

FUE 5D6+2
DES 4D6+6
: INT 3D6
g PES 10D10+71Kg
: APA 4D6
POD 6D6
ALT 4D6+3:10m
AKO 1D100
EDU 6D6
PV 1D100+23

Sugerencias de interpretacion:

Compértate como un

[ ]
auténtico cateto, la mayoria de hombres azules se parecen a Torrente y “)
para ellos Torrente es un personaje de la antigiiedad tan admirado como v
Julio Cesar.




4.2 Mutantes

3.3.1 Caracteristicas fisicas

Los mutantes son seres provenientes de cualquiera de las razas que
se enumeran en este mamotreto que han sufrido accidentes genéticos, sus
padres habian sido expuesto a radiactividad o cualquier chorrada de este
tipo. Debido a esto sus cuerpos han cambiado su metabolismo y pueden
presentar alguna que otra deformacién leve, algin brazo de mds, otra
cabeza... etc. Algunos incluso tienen poderes mentales.

Los hay de todos los tamafios y formas pues cémo he dicho
anteriormente proviene de muy diferentes razas. Por culpa de su aspecto
les cuesta encontrar trabajo, sobre todo cémo relaciones piblicas o
camarero y por eso visten normalmente ropa de segunda mano, se lavan una
vez cada tres meses y comen de todo lo que pillan.

Son seres alegres y bastante ignorantes muy dados a las fiestas,
podriamos decir que son unos vividores (tipo Espartaco Santoni) que viven
del cuento y de las revistas del Corassén. Su lugar de residencia acostumbra
a ser una pequefia isla llena de lujo y casinos que se llama Mheliya, situada
en el Estrecho de Quebrantar entre Butanoworld y Frica.

Antes de crear un mutante hay que decidir de
que raza proviene pues nos dard algunas
caracteristicas sobre su aspecto cémo el color
de la piel o sobre su ciclo vital. Un mutante
nunca puede provenir de un Cyborg, ni de un
pitufo (A los pitufos no les afecta la
radiacién).

Manias taras y defestos:

- Temen acabar en una feria de pueblo
encerrados en una jaula.
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Reglas especiales:

Mutaciones:

Cémo ya hemos dicho los mutantes son gente tope de deformd. Cudndo
crees tu paleto de raza mutante deberds hacer una tirada en 1D10 y
esas serdn las deformaciones que tendrd tu mutante. Por cada
deformacién tendrds que efectuar una tirada en la siguiente tabla de
deformaciones y apuntar la deformacién en tu hoja de paleto. Si tu
personaje tiene partes del cuerpo de mds deberds tirar 1D6 antes de
tirar en la tabla de localizaciones y con un 5 o un 6 te abran impactado
en una mutacién, de 1 a 6 se tirard 1D20 en la tabla de localizaciones
cémo se hace normalmente pero si al tirar en la tabla de localizaciones
sale una parte del cuerpo que falta debido a una mutacién se repetird la
tirada.

TABLA DE MUTACIONES (Tirar 1D12)

L0 0

ot e B

Brazo de mds. Tira en la tabla de localizaciones para ver donde lo tienes.
Brazo de menos. Elige uno de tus brazos aleatoriamente y eliminalo.

Ojo de mds. Tira en la tabla de localizaciones para ver donde lo tienes.
Ojo de menos. Eligelo aleatoriamente pero si sélo te queda uno repite la
tirada en esta tabla.

Oreja de mds. Tira en la tabla de localizaciones para ver donde lo tienes.
Oreja de menos. Igual que con el ojo de menos.

Pierna de mds. Tira en la tabla de localizaciones para ver donde la tienes.
Medio hermano gemelo deforme pegado al cuerpo. Tienes un hermano
gemelo completamente deformado aproximadamente del tamafio de un
gato que no puede hablar, ni hacer prdcticamente nada, normalmente no
tienen piernas y son tnicamente una cabeza con uno o dos brazos y un
poco e pelo. Tira en la tabla de localizaciones para ver donde lo tienes.

10. Sin nariz.
11. Dedos de las manos y los pies unidos por una membrana.

12. Ombligo hacia fuera. Una horrible mutacién.
13. Seis dedos en manos y pies.




HATRIVUTOS

FUE 1D6+4
DES 5D6+3
INT 5D6

PES 1D10+69Kg
APA 1D6

POD 5D6

ALT B5D6+4:10m
AKO 1D100
EDU 2D6+2

PV 1D100+93

Sugerencias de interpretacion:

4.3 Replikantes

Los replikantes son los tipicos
androides de las peliculas llenos de
cachivaches e implantes. Hay androides
de todo tipo y forma segtn al trabajo al

Compértate como un gilipollas, invita a la gente a cubos y topas
(cubatas en el argot mutante) y fiestas y nunca hables de politica. Aunque
no tengas un duro, aparenta ser millonario, eres un vividor, recuerda.

Los replikantes en Butanoword| son
destinados a trabajos tales cémo
emparejar  calcetines por  su
sofisticado reconocimiento éptico o
a abrir botellas de cerveza.
Trabajos de tal peligrosidad tan sélo
pueden ser destinados a los
androides.

Reglas especiales:

e Implantes cibernésticos de alta
tesnologia:




Tira 1D10 y esos serdn los implante que tendrd tu androide, cada
implante tiene una resistencia y cudndo seas impactado en la localizacién
en la que llevas el implante este actuard como una armadura. Tira una vez
en la tabla de implantes por cada implante y después tira por
localizaciones para ver donde la tienes (Si para la mandibula metdlica
también tienes que tirar, eres un androide y puedes tener una boca en el

pié).

TABLA DE IMPLANTES:

1. Lanzamisiles. pldstico a rallas de colores.
2. Sierra mecdnica. 11. Microondas.
3. Ldser. 12. Unidad Zip.
4. Unidad CPU. 13. Teclado.
5. Disquetera. 14. Proyector 3D.
6. Unidad de cd room de 1D100 15. Soplete.
velocidades. 16. Scaner.
7. Conector de micro. 17. Eskopeta. ,
8. Televisidén de 24 pulgadas. 18. Fusil de fabada caliente.
9. Pinchos metdlicos. 19. Dispositivo de autodestruccidn.
10. Recipiente con 1D100 pajitas de 20. Correa del perro.

El mdster deberd catalogar todas las armas que aparezcan en los
implante por niveles de pupa.

Hatrivutos:

: FUE 6D6+5
'{4 DES 5D6+3
* INT4D6

PES 6D10+68 Kg
APA 2D6+6
POD 6D6
ALT 1D6+9:10m
AKO 1D100
EDU 3D6
PV 1D100+43

Sugerencias de interpretacion: tipo guerra de las galaxias.




4.4 Bombonas naranjas de Repsol

Las bombonas naranjas, son las bombonas de butano de toda la vida.
Adoran al dios Repsol, antigua empresa fabricante de este tipo de envase
de butano. El dios Repsol es cémo su padre y todas las bombonas lo veneran

con fervor.

La mayoria de estas bombonas son ultraviolentas y
luchan contra las pacificas bombonas plateadas
acusdndolas de herejes por que estas bombonas adoran a
la diosa Cepsa, segundo fabricante de envases de butano.

Estas bombonas cobraron vida por culpa de la
radiacién y mataron al Butanero Azul, ademds amenazan e
insultan a sus duefios cada vez que no reciben su revision de los 5 afios.
Tienen brazos y unas horribles y amenazadoras caras de mala leche.
Ademds al morir explotan.

Las bombonas naranjas pueden esconder los brazos y la cara
convirtiéndose en bombonas normales y corriente para atacar por sorpresa
o como técnica para ocultarse, hacen esto como las tortugas. Algunas, las
mds poderosas también tienen pies.

Hatrivutos:

FUE 4Dé6

DES 2D6

INT 3D6+10

PES 15'3Kg llena/8kg vacia
APA 5D6

POD 1D6

ALT 58cm

AKO 1D100

EDU 1D6+5

PV 1D100+20

Reglas especiales:

» Odio a las bombonas plateadas de Cepsa:




Las bombonas naranjas odian con toda su alma a las plateadas por haberles
quitado su sitié en la instalacién del gas, de ninguna manera son capaces de
convivir juntas pues se liarian a hostias.

» Blindaje:

Las bombonas naranjas poseen un blindaje indestructible de 44 en todo el
cuerpo que actia como una armadura pero que no se destruye al recibir mas
pupa de la permitida.

» Tabla de localizaciones especiales para bombonas:

A continuacién tienes la tabla de localizaciones para bombonas, esta
tabla sirve tanto para bombonas naranjas cémo para bombonas plateadas:
(Tirar 1D10)

1. Brazo derecho

Brazo izquierdo
Nariz

Boka

Oreja izquierda
Oreja derecha

Ojo izquierdo

Ojo derecho

. Cuerpo de la Bombona
10 Vélvula de escape.

8 e B

Sugerencias de interpretacion:

'g Has de ser muy, muy borde he insultar a la gente. Pero no insultes al
: mdster. Ha de notarse tu odio por las bombonas plateadas.

4.5 Bombonas plateadas de Cepsa

Estas bombonas son mucho mds obedientes y sumisas, y mucho menos
peligrosas que las naranjas. Miden la mitad que sus archienemigos y son
menos resistentes pero pueden llegar a plantarles cara valientemente.

Odian a sus enemigas las bombonas naranjas casi tanto
cémo las bombonas naranjas las odian a ellas. También explotan
cudndo mueren. Adoran a la maravillosa y genuina diosa Cepsa
que las vio nacer y sus ritos se parecen mucho a los que las
bombonas naranjas hacen a su dios Repsol.




Hatrivutos:

FUE 3D6
DES 3D6
INT 6D6+4
PES 5kg
APA 3D6
POD 2D6
ALT 30cm
AKO 1D100
EDU 4D6

PV 1D100+72

REGLAS ESPECIALES:
> Odio a las bombonas naranjas de Repsol:

Lo mismo que las bombonas naranjas pero al revés.
> Blindaje indestructible de 28 en todo el cuerpo:

Es un blindaje especial que actia como el de las bobonas naranjas.
> Tabla de localizaciones especiales para bombonas:

Se utiliza la mima tabla descrita mds arriba para las bombonas naranjas.




Sugerencias de interpretacion:

Son bombonas pacifistas aunque no pueden evitar cabrearse de vez
en cudndo con las bombonas naranjas por la sencilla razén de que se quieren
matar unas a otras.

4.6 Vacomonios:

Los vacomonios son unos
horribles seres demoniacos de la
profundidades, aparecieron hacia
el afio 2043 cudndo una extrafia
distorsion en el espacio tiempo
hizo surgir de los infiernos a estos
seres. Para entendernos, son
demonios con algunos rasgos de
vaca que surgieron de los confines
del infierno y no han podido
regresar de nuevo. Viven en la
tierra escondiéndose de la gente y
extendiendo su infinita maldad por
el mundo mientras buscan el portal
que les devolverd a sus dominios en
el infierno donde les esperan sus

esposas, las bellas vacamonias.

Yy Los vacomonios no comen, ni beben, ni se aparean, ni nada. Unicamente
'é vaga molestando a la gente. Ademds los toreros con barba les caen muy pero
' que muy mal.

Hatrivutos
FUE 4D6
DES 1D6+4
INT 4D6+4
PES 4D10+54kg
APA 2D6+5

POD 2Dé6

ALT 4D6+7:10cm
AKO 1D100
EDU 4D6+3
PV 1D100+96



REGLAS ESPECIALES:

» Defensa contra hechizos de la lista de tauromaquia:

Los vakamonios ignorardn los efectos de cualquier hechizo

de la lista de tauromaquia si obtiene un resultado de 5 0 6 en
1D6.

» Cuernos:

Los vakamonios poseen unos extraordinarios cuernos que pueden utilizar
cémo armas.

4.7 Humanos:

Estos son los humanos normales y corrientes, el populacho, desde
hace miles de afios todos los conflictos entre razas recaen en ellos pero
como la cadena Mc.Donald”s aln se mantiene en pié ellos son felices
comiendo Mc menus. Para hacerte una idea sobre las facultades de las
demds razas puedes tomar a los humanos cémo término medio.

Necesitan dormir unas 7 u 8 horas al dia,
aunque algunos profesionales de la construccion
también hacen siesta después del cafetito...

Sugerencias de interpretacion:

Puedes optar por comportarte tal y cémo
eres en la vida real o en caso de que te parezca
aburrido puedes inventarte algin tipo de
desquicio o mania para tu personaje.




Hatrivutos
FUE 4Dé6

DES 1D6

INT 2D6

PES 4D6+65Kg
APA 3D6+5
POD 4D6

ALT 2D6+8:10 cm
AKO 1D100
EDU 6D6

PV 1D100+82

4.8 Lerdos

Los lerdos son humanos modificados por la radiacién pero no de forma
tan bestia, la radiacién también hizo estragos en ellos poniéndoles las orejas
de punta y dejdndolos medio cegatos.

4.1.8.1 Altos Lerdos

Los altos lerdos son un poco mds bastante mds altos que la media

humana, de composicién muy fina y piel blanca. Poseen grandes dotes para el

. estudio y hay muchos masgos entre ellos. Visten con camisetas de "Disney” y
{'4 estdn bastante atontados. Tienen un comportamiento bastante facha.

No se llevan nada bien con los lerdos oscuros pues su forma de
afrontar la vida es muy diferente.

Hatrivutos

FUE 5D6+3

DES 6D6+5

INT 4D6+5

PES 4D6+21kg
APA 6D6

POD 1D6

ALT 6D6+7:10cm
AKO 1D100




EDU 2D6
PV 1D100+2

REGLAS ESPECIALES:

» Visidon en la oscuridad:

Los lerdos por culpa de la radiacién sélo ven bien en la oscuridad, hasta
150 m. De dia necesitan utilizar grandes gafas de culo de baso, a excepcién
de los Lerdos Oscuros que utilizan gafas de sol graduadas

» 0did a todo el mundo:

Los lerdos odian a todo el mundo incluso a ellos mismos y siempre estdn .‘
cabreados. \

Sugerencias de interpretacion:

Los altos lerdos son orgullosos y egoistas, se creen superiores a
cualquier otra raza.

4.8.2 Lerdos Silvanos

Son lerdos ecologistas que trabajan casi siempre en Grin Pis
rescatando focas o haciendo documentales. Les encanta la naturaleza pero
cémo son lerdos también la odian a ratos y tratarian de destruirla si no
fuera por su espiritu ecologista que se lo impide.

Son mds o menos de estatura humana y de complexién un poco mds basta
que los altos lerdos, visten ropa reciclable de 6rin Pis y odian especialmente
a los foreros con barba y sin barba que matan a los pobres e indefensos
toros.

Hatrivutos

FUE 2Dé6

DES 1D6+1
INT 6D6+3
PES 1D6+15kg
APA 6D6




POD 3D6
ALT 5D6+3:10m
AKO 1D100
EDU 6D6

PV 1D100+22

REGLAS ESPECIALES:

» Vision en la oscuridad:

Cémo los altos lerdos.

» Qdié a todo el mundo:

Cémo los altos lerdos.
Sugerencias de interpretacion:
Compértate como una especie de Hippy con muy mala hostia

4.8.3 Lerdos Oscuros

Los lerdos oscuros se llaman lerdos oscuros porque les tocé mucho el

sol y cogieron un moreno permanente para todo el affo que se transmite de
generacién en generacién.

Son los lerdos anarquistas a favor de la okupacién y tal y por esos se
‘/4 llevan bastante mal con los orgullosos altos lerdos

Hatrivutos

FUE 4D6+4 i
DES 4Dé6 /
INT 3D6

PES 4D6+6kg
APA 6D6

POD 5Dé6

ALT 5D6+3:10m
AKO 1D100

EDU 1D6

PV 1D100+9




REGLAS ESPECIALES:

» Visién en la oscuridad:

Cémo los altos lerdos.

b

» 0dié a todo el mundo:

Como los altos lerdos.

4.9 Nanos

Los nanos son humanos
también bastante deformadillos por la radiacién, son normalmente bastante
bajos pues raramente superan el 1,40 de altura. Ademds la radiacién les
hizo crecer barba, esto les representa un gran problema porque cada dia les
crece un poco y cudndo se la cortan les vuelve a crecer.

También han desarrollado una gran
resistencia al alcohol y la mayoria son
coleccionistas de cascos con cuernos pues
sienten una gran necesidad de parecerse a
las vacas. Se dice que los padres de esta
gente los primeros en ser mutados
pertenecian al gremio de alcohélicos y de
ahi su gran resistencia, pero adn no ha sido demostrado cientificamente.

Atributos

FUE 5D6+5
DES 6D6+4
INT 5D6

PES 2D6+15kg
APA 6D6

POD 5Dé6

ALT 2D6+3:10m
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AKO 1D100
EDU 1D6
PV 1D100+76

REGLAS ESPECIALES

» Visidn en la oscuridad:

Pueden ver en la oscuridad hasta los
30m

» Barba:

Su barba crece 1D6 cm al dia y
puede usarse para guardar cosas,
aunque esto escape a las leyes de la
fisica puede guardar cosas hasta 5
veces mds grande que la barba sin ni
siquiera notar el peso.

» Coleccionismo de cascos:

Los nanos hardn lo que sea por conseguir cascos con cuernos para
aumentar su coleccién. Ningin nano que se precie tiene en su coleccién
menos de 500 cascos.

> Resistencia al alcohol:

Pueden engullir tres veces mds alcohol que una persona normal sin
enborracharse, pero cudndo se emborrachan cogen unos peos

»
impresionantes que les duran dias. El peo mds grande de la histéria fue
registrado en el afio 5510 por el nano Grimfang Crust III que consiguié ¥
permanecer borracho mds de 54 semanas.
> Manejo profesional del hacha:
»
Los nanos tienen automdticamente un 50% en el %ataque al manejar (]

hachas al que se ha de sumar la tirada.




Sugerencias de interpretacién:

Los nanos son muy testarudos, aunque amigables y se llevan muy bien
con todo el mundo.

4.10 Belfos

Otra gran deformidad andante de Butanoword|, se trata de una sub-

especie de los lerdos. Ellos mantienen que son los originales pero en realidad

no son mds que un lerdo con las orejas normales pero con un gran labio
inferior, esto también les re

presenta un gran problema porque si no cierran
la boca pueden llegar a ahogarse.

Hatrivutos

FUE 1D6 ALT 6D6+6:10m
DES 6D6+6 AKO 1D100
INT 3D6 EDU 5D6

PES 6D6+74 Kg PV 1D100+75
APA 3D6+3

POD 3D6

REGLAS ESPECIALES:
> Oido aguzado

+25 a la memez Oir.

» Visién en la oscuridad.

Pueden ver hasta 25 metros en la oscuridad
total y hasta 100 donde haya un poco de luz.

Sugerencias de interpretacién:

Los Belfos siempre se mostraran
orgullosos ante los lerdos pues ellos siguen
manteniendo su teoria de su legitimidad y
superioridad sobre los lerdos.




4.11 Vakas Punks

Las vakas punks fueron creadas por los malvados vacomonios para
utilizarlas cémo sirvientas, pero las vakas punks traicionaron a los
vacomonios y ahora viven cémo una raza independiente. Les encanta montar
manifestaciones sin sentido y conciertos, ocupan todo su tiempo en tales
actividades y a veces provocan disturbios.

Les encanta engancharse pendientes, imperdibles y piercings por todo
el cuerpo y sobre todo en los pezones, que tienen muchos.

Hatrivutos:

FUE 1D6+6
DES 6D6+6
INT 2D6

PES 6D6+47Kg
APA 3D6+3
POD 2Dé6

ALT 6D6+9:10m
AKO 1D100
EDU 1D6+6

PV 1D100+73

REGLAS ESPECIALES

» Defensa contra hechizos de la lista de tauromagquia:

Tgual que los Vakamonios.
» Cuernos:

Igual que los vacamonios
Sugerencias de interpretacion:

Compértate cémo un punk actual, si tienes algdn punk en tu club de rol dale
esta raza sin pensartelo dos veces.




4.12 Toreros con barba

¢Por qué los toreros no tienen barba? Este era uno de los grandes
enigmas de la humanidad hasta que la radiacién hizo brotar barba a unos
cudntos infortunados toreros imberbes.

Estas horribles criaturas estdn metidas de lleno en el mundo secreto
y arcano del toreo profesional. El toreo fue prohibido por los lerdos silvanos
pero los toreros siguieron practicdndolo clandestinamente. Los lerdos
silvanos crearon las temibles brigadas anti-toreo.

FUE 1D6+4

DES 5D6+3
INT 4D6+2 .
PES 4D6+5kg
APA 2D6

POD 1D6

ALT 4D6+8:10m

AKO 1D100

EDU 3D6+5

PV 1D100+35

REGLAS ESPECIALES

» Anti-akojonamiento por Vakas punks o Vacamonios:

Los toreros con barba nunca se akojonardn al ver Vakas Punks o
Vacomonios pues es su profesion.

» Habilidad con estoque y banderillas:

Tiene un +50 al %ataque utilizando estoque y banderillas al que habrd
que sumar la tirada.

Sugerencias de interpretacién:

Compértate igual que los toreros actuales, habla con voz de cateto y
disminuye tu cultura general hasta niveles por debajo del 15%.
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4 .13 Guerreros de la 3® edad

En el afio 5030, la superpoblacién en los asilos hizo que la calidad de
vida de los jubilados bajara, y los viejos se morian de hambre. Un dia en una
reunién secreta entre el personal del asilo Greinwich y los viejos mds
adinerados y respetables, los viejos propusieron una ley por la cudl tenian
derecho a comer una vez al dia pero fue rechazada por el malvado director
del asilo. Los viejos cogieron un berrinche y se encerraron en las sala de
petanca cémo protesta pero los enfermeros los mataron por resistirse a la
autoridad.

El resto de los viejos al
ver esta horrible atrocidad
atacaron a los enfermeros y
tomaron el asilo. El resto de
los asilos siguieron su
ejemplo, y asi comenzé la
revoluciéon de la 3% edad.
Pero, cémo todo tiene un fin
tres afos después intervino el
ejército y expulsé a los
guerreros de la 3* edad a
otros planetas dénde
encontraron ofros seres que
no es que los recibieran muy
bien sino que los echaron
nada mds llegar. Al final
volvieron de nuevo a
Butanoworld y organizaron pequefias tribus de malhechores, en el desierto
de Jaraba. Y asi han llegado hasta la época actual, manteniéndose con vida a
base de asaltar caravanas. Con el tiempo mds viejos se unieron a ellos y
aumentaron en nimero.

Los guerreros de la tercera edad son viejos entre los 80 y los 120
afios y sus mayores entretenimientos son los siguientes:

1. Asaltar caravanas: Se lo pasan de cojén de pato cudndo asaltan
carabanas.
2. Fabricar cachiporras hidrdulicas y barretinas de acero inoxidable: los
guerreros de la tercera edad son edad son expertos fabricantes de las




maravillosas cachiporras hidrdulicas (Motor de lancha atado a un palo que
es utilizado cémo arma) y barretinas de acero inoxidable de hasta 5 cm
de grosor.

3. Jugar al doming.

4. Jugar a la petanca.

5. Jugar a las cartas.

6. Reparacién de sillas de ruedas motorizadas: todos los guerreros de la 3¢
edad deben mantener siempre a punto su silla de ruedas motorizada que
en algunos casos puede llegar a correr hasta los 100 Km por hora. Las
sillas de ruedas motorizadas tienen tres marchas, en primera llegan
hasta los 3 0 4 Km por hora en segunda hasta los 40Km por hora y en
tercera hasta los 100Km/h
Para utilizar con éxito la silla a partir de los 50 Km por hora deberd
hacerse una tirada de conducir y si se falla el guerrero de la tercera
edad caerd con su silla y se pegard una hostia. Cudndo se impacte a un
guerrero de la 3% edad deberd tirarse 1D6 y con un 4+ la silla serad
impactada y deberd mirarse en la tabla de localizaciones de la silla, el
guerrero no sufrird ningdn dafio. Algunos guerreros de la 3% edad no
pueden andar por culpa de la edad pero los que pueden son tan vagos que
se negardn a bajarse de su silla.

Hatrivutos

FUE 1D6

DES 1D6+6

INT 6D6+6

PES 4D6+56kg

APA 5D6

POD 1D6

ALT 3D6+8:10m

AKO 1D100

EDU 4D6+1

PV 1D100+1

REGLAS ESPECIALES

» Achaques:
Los guerreros de la tercera edad tienen achaque pues son muy viejos. Tira
1D4 y ese serd el nimero de achaques que tendrd el guerrero. Después tira
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en la tabla de achaques por cada achaque (Si sale alguno repetido se ignora).

TABLA DE ACHAQUES:

Se cae la dentadura: la dentadura postiza se cae cada vez que el paleto
hace una maniobra brusca si no se obtiene un resultado de 3* en una
tirada de 1D6.

. Me voy a morir: el guerrero se pasa el dia quejdandose y diciendo que va a

morir.

Ojo de cristal que se cae: lo mimo que la dentadura pero con un ojo. - 25
a las memeces que requieran la vista

Complementos de la silla.

Localizaciones especiales de la silla.

Habilidad con cachiporra hidrdulica y ballesta.

Gafas de culo de baso: actia de la misma forma que cémo las gafas de
culo de baso de los lerdos.

Amnésico: el guerrero olvidara cosas aleatoriamente, como nombres de
calles personas, salir la calle vestido...

Si Franco estuviera vivo..: El guerrero se pasard gran parte del dia
hablando de tiempos de Franco y anteriores.

Complementos de la silla:

Las sillas de los guerreros de la 3® edad pueden incluir todo tipo de
aparatos extrafios y armas. El mdster deberd inventarse algin que otro
complemento para la silla de los guerreros.

Localizaciones especiales de la silla.

Cudndo alguien impacte en la silla del guerrero sufrird dafios y tendrd
que hacer una tirada en la tabla de localizaciones de la silla.

TABLA DE LOCALIZACIONES DE LA SILLA (Tirar 1D8)

3

R

Frenos: la silla se queda sin frenos y, si estaba en funcionamiento, el
guerrero no podrd pararla hasta que choque con algo.

. Se rompe la direccidn: la silla ird sin control en direcciones aleatorias

determinadas por el mdster.
Palanca de cambio de marcha atascada: no se podrd cambiar de marcha.
Perdida de una rueda: la rueda perdida se elige aleatoriamente.

Depésito de gasolina perforado: se pierde la gasolina en 1D10 minutos.




6. Motor dafiado: silla inutilizada.

7. Explota el motor: con un 4+ en 1D6 el guerrero es alcanzado por la
explosion.

8. Silla sin tercera marcha.

Habilidad con cachiporra hidrdulica y ballesta.

+50 automdtico en el %ataque con cachiporra hidrdulica.

4 .14 Pitufos

Los pitufos son criaturas malvadas que tnicamente desean destruir a
los hombres azules, viven en las afueras de Butanolandya y se dedican a
sabotear fdbricas u otras misiones de espionaje. Estdn esperando que Papad
pitufo su rey ordene el ataque definitivo contra la ciudad de Butanoword|. \

Hatrivutos:

FUE 6D6:2

DES 5D6:2

INT 3D6:2

PES 1D6+91gr
APA 6D6

POD 3D6

ALT 6D6+2:10cm
AKO 1D100

EDU 2D6+3

PV 1D100+38

REGLAS ESPECIALES:

» Defensa contra la magia.

Con un 4+ en 1D6 ignoran los efectos de cualquier hechizo.

Sumision a Papa Pitufo.

Y

Los pitufos obedecen ciegamente las ordenes de papd pitufo pues es el
Gnico pitufo con barba y pantalones rojos.

» Reproduccién fantasma.




Los pitufos cada noche deberdn hacer una tirada de 1D100 y si sacan un
01 al siguiente dia tendrdn 1D4 hijos que inexplicablemente habrdn
aparecido y a los que se verdn obligados a mantener.

» Odio a los hombres azules.

Los pitufos han recibido ordenes de Papd pitufo sobre odiar, matar y
despellejar a los hombres azules y ese es su objetivo en la vida.

4.15 Conservadoras del jardin

Las conservadoras del jardin son una especie humanice que se encarga de
cuidar los jardines de Butanowordl. Actdan por grupos cémo pequefios clanes
ninja. Poca gente las ha visto o eso es lo que ellas creen pues tienen un
extrafio sentido del mimetismo. Son capaces de esconderse mal en los
lugares mds visibles, cudndo te encuentres con una emboscada de
conservadoras lo mejor que puedes hacer es ignorarlas asi creerdn que no
las has visto.

Hatrivutos:

FUE 3D6
DES 2D6+1
INT 4D6+1
PES 6D6+54kg
. APA 6D6
‘4 POD 6D6
, ALT 5D6+9:10m
AKO 1D100
EDU 3D6
PV 1D100+13

REGLAS ESPECIALES:

> Mimetismo especial: -
mimetismo
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4.16 Garrulos

Los garrulos viven en los bosques y lugares salvajes, son una especie
de perros humanoides. Su pelaje puede ser de cualquier color pero
normalmente es marrén rojizo. Muchas veces protagonizan alguna que otra
escaramuza con las conservadoras del jardin por la posesién de territorios y
no se llevan nada bien. Hablan bastante mal y grufien pero saben esconderse
en el bosque.

Hatrivutos:
FUE 1D6+3
DES 3Dé6+1
2 é INT 2D6
Zi'é PES 2D6+89kg
€3 APA 3D6+6
ng. POD 5D6
( ALT 1D6+6:10m
ol AKO 1D100
EDU 6D6

PV 1D100+54

REGLAS ESPECIALES

> Mimetismo superdesarrollado.

Pueden confundirse con el entorno con facilidad y

cambiar de color cémo los camaleones +50 al
mimetismo

4.17 Gorilas verdes:

Los gorilas verdes, son eso mismo gorilas pero de un verde muy feo y
fosforescente del tipo polo de menta, son muy agresivos, no saben hablar y
temen a lo desconocido. Son muy bordes y viven en los parajes salvajes con
las conservadoras del jardin y los garrulos.




Hatrivutos:

FUE 5D6+1
DES 3D6+6
INT 6D6
PES 4D6+40

APA 2D6

POD 5D6

ALT 5D6+9:10
AKO 1D100
EDU 4D6

PV 1D100+78

REGLAS ESPECIALES

» Miedo a lo desconocido.

Casi nunca salen a la civilizacién, tendrdn
que tirar por akojonamiento por todo lo
nuevo que conozcan.

4.18 Churreros

Son algunos de los malvados churreros que dominaron la tierra. Ahora
trabajan para los hombres azules fabricando cortezas de cerdo con sus
grandes mdquinas de churreria.

Ty Hatrivutos:

% 7 FUE 3D6+4
A\ DES 2D6+3
INT 6D6+6
Find PES 4D6+8kg
APA 1D6+1
POD 5D6
ALT 5D6+9:10m
AKO 1D100
EDU 6D6+1
PV 1D100+19




REGLAS ESPECIALES

» Fabricacién de productos de churreria.

Los churreros son los dnicos seres capacitados para fabricar todo
tipo de productos de churreria.
> Hombres respetables para los hombres azules.

Son hombres muy respetados por los hombres azules, porque si
desaparecieran no habria nadie que pudiera fabricar cortezas de cerdo.

4.19 Telepubis

Los telepubis viven en la dimensién desconocida de telepubilandya y
acceden a la nuestra por unos extrafios agujeros dimensionales que sélo
ellos saben crear. Hablan cémo nifios pequefios y estdn divididos en cuatro
rangos por color.

Hatrivutos:

'./ FUE 3D6
"g DES 3D6+2
' INT 3D6+5

PES 5D6+26kg
APA 5D6
POD 1D6
ALT 6D6+2:10m
AKO 1D100
EDU 1D6
PV 1D100+1

REGLAS ESPECIALES

» Escuchar al "Narrador”:

Cudndo un telepubi falle una tirada de idea podrdn escuchar al narrador
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(una extrafia voz interior que les dird la respuesta). Sélo se permite esto
una vez por partida.

» Cédigo de colores:

El cédigo de colores de los telepubis es el siguiente:
- Grado 4° Po: los telepubis de grado Po son de color rojo y muy bajitos. Son
los esclavos y sirvientes de todos los demds telepubis.

- Grado 3° Lala: los telepubis Lala son de color amarillo y un poco mas
grandes que los Po. Estdn bajo las ordenes de los telepubis Dixie y Tinki-

winky.

- Grado 2° Dixie: color verde chillén y bastante mds grande que los
telepubis. Estdn a las érdenes de los telepuvis Twinky-winky.

- 6rado 1°Twinky-Winky: son los telepubis mds grandes y poderosos y
ademds son lilas y tienen bolsa. Su antena es triangular y sus desviados
gustos sexuales fueron criticados en varias ocasiones por malvados
telepredicadores de Eurobotanolandya.

4 .20 Grumos

Son las tropas de asalto
W] mercenarias que cualquiera que

: quiera matar, conquistar o hacer
%" pupa a otro deberia contratar, son
bastante débiles y pequeiitos aunque son
muchos, saben manejar todo tipo de armas y
ademds de cobrar poco tienen una mala hostia
que te cagas. Hablan muy poco y se reproducen
dentro de grandes calcetines rojos.

Son pequefiitos y negros, visten como
legionarios romanos y su arma preferida son los
fusiles de fabada caliente.




Hatrivutos:

FUE 2D6+6 POD 4D6

DES 1D6+5 ALT 2D6+5:10m
INT 4D6 AKO 1D100
PES 1D6+61kg EDU 3D6+5
APA 3D6 PV 1D100+5

REGLAS ESPECIALES

» Habilidad armamentistica.

Tienen un +50 en %ataque en todo tipo de armas al que se sumara la tirada.

» Blindaje de 53 en todo el cuerpo:

» Su poderosa piel negra curtida en el combate les confiere
una gran resistencia, esto es asi porque en realidad su piel §
es un gran cayo.






5.1 ¢Como se usan las Memeces?

Ahora (y supongo que también dentro de un rato, a no ser que te guste
comer papel o0 ...) en tu hoja de paleto tendrds bajo el titulo "Memeces” un
montdn de palabrejas que para ti carecerdn de sentido, bien pues para mi
tampoco es que tengan demasiado. Si has seguido los pasos del anterior
capitulo habrds puesto unos valores porcentuales (useasé porcentajes) junto
a algunas, por no decir unas cuantas de las susodichas palabrejas. Bien pues
prepdrate porque aunque no te lo creas te vamos a decir para que sirve esto,
isi, si y ademds gratis, como lo oyes!

e Las memeces son las cosas que sabe hacer tu personaje y son vdlidas en
todos los significados que la palabra que las describe pueda tener, o sea,
por poner un ejemplo la memez regatear puede servir para sacar un
precio mas bajo de algo o también para esquivar en un deporte y la
memez tocar instrumento para tocar un instrumento de misica o
también para tocar... bueno dejémoslo.

e Cudndo el mdster lo considere oportuno podrd pedir amablemente, a
pufietazos o a insultfos que el jugador efectie una tirada sobre la
puntuacidn de la memez que se precise. El jugador efectuard una tirada
de 100 y si saca un nimero inferior al porcentaje para esa memez lo
habrd conseguido y la accién habrd sido un éxito de cojones pero si el
resultado es superior habrd fracasado y se tendrd que joder y vivir con
ello eternamente afrontando las consecuencias de la mala suerte y el
infortunio que en segun que ocasiones pueden acarrear la muerte del

a personaje o cosas peores. Por fallar una de estas tiradas puede crearse
; una situacion de la que tus amigos hablen durante afios poniéndote en
ridiculo ante todo el mundo, eso si el dia de tu boda si los invitas corres
el grave riesgo de que salga el tema, e incluso afios mds tarde cudndo te
apoyes en un bastdn, tosas y juegues al dominé tus amigos (los que
todavia vivan o sean capaces de hablar) seguirdn hablando de aquella
tirada que fallaste en una partida de B.A y sus horribles consecuencias.
Eso si la vida no es tan fdcil cémo parece: si en la tirada se ha obtenido
un resultado de 95-00 significa que ademds de no haber conseguido el
objetivo de la accién habrds sacado una pifia y el mdster. Tendrd que
inventarse algo que traiga consecuencias negativas, si en la tirada te ha
salido un resultado entre 01 y 05 felicidades porque habrds conseguido
lo mds codiciado entre los jugadores de rol: el critico tu mdster se verd
obligado a inventarse algo que te favorezca y ayude en tu accidn.




Ejemplo de Pifia: Mc Winckle intenta convencer al vendedor de armas de la
esquina de que le venda el lanzamisiles termonuclear con simulador de rally
para Nintendio 74 a mitad de precio. Mc. Winckle hace una tirada de
Regatear y saca un 97. Useasé una pifia. El vendedor se lo mira mal busca
debajo del mostrador y saca un bonito fusil de fabada AJ-11/500. Apunta a
Mc. Winckle con él y con la otra mano llama a la policia y les dice que ha
entrado un ladrén en su tienda, en menos de cinco segundos el Juez Dré y
cincuenta Giiardias Siviles del Estado de Butanolandya irrumpen en la tienda
y abren fuego sobre Mc. Winckle. (Mds o menos asi de bestias deberian ser
las pifias en B.A. pero si no te gusta fusilar a los jugadores hay muchas
otras formas de hacer que se sientan verdaderamente molestos).

Ejemplo de critico: Mc Winckle intenta convencer al vendedor de armas de
la esquina de que le venda el lanzamisiles termonuclear con simulador de
rally para Nintendio 74 a mitad de precio. Mc. Winckle hace una tirada de
Regatear y saca un 01, esto es un éxito absoluto.
El vendedor no sélo le regala el lanzamisiles sino
que le cae simpdtico y le regala la fienda, todas
las armas, su casa y todas sus pertenencias
materiales. El vendedor se queda sin un duro y se
muere de hambre cinco dias después.
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5.2 Idea y potra.

Para resolver seglin que situaciones se puede recurrir a una tirada de
idea o de potra.

La idea se utiliza para aquellas ocasiones en las que sea necesario una
tirada de inteligencia para que el paleto averigiie alguna cosa. El mdster a de
pedir una de estas tiradas sélo en ocasiones donde sea muy necesario y no
siempre. En resumen la idea viene a ser el sentido comin de tu paleto.

Para tener éxito en una de estas tiradas deberds sacar un nimero
inferior a tu Idea en una tirada de 1D100+1D100. Cémo verds esto es muy
chungo pero hay que tener en cuenta que los paletos de este juego son
similares a la gente que juega y tiene muy poco sentido comdin.

Ejemplo: Mc. Winckle estd intentando resolver unos jeroglisficos en Jipto
pero no tiene la memez “Leer y escribir jeroglificos”, el mdster pide una
tirada de idea.

La potra puede utilizarse sélo una vez por partida y en el momento que el
Jjugador elija. Para pasar una tirada de potra se hace de la misma forma que
con las tiradas de idea (Tirar 1D100+1D100 y sacar menos). Se puede
utilizar en las siguientes ocasiones:

A. El jugador ha fallado una tirada sea la que sea y decide utilizar su potra.

Si la tirada de potra es superada se ignorard el fallo anterior y la accién

. continuard cémo si la tirada que se fallé hubiera sido un éxito. En las

¢ tiradas de potra los resultados de éxito absoluto y pifias funcionan
' normalmente aplicdndose esto a la accién.

B. Cudndo un jugador pierda todos sus puntos de vida (ver mds adelante)
useasé cuando la valla a espichar puede utilizar su tirada de potra y si la
supera volverd a la bida con un dnico punto de vida. Con una pifia su
cuerpo quedard desintegrado y no habrd forma de resucitarle ni con
medios mdgicos y con un éxito absoluto no perderd ni un solo punto de
vida.

C. Cudndo necesites utilizar una memez en la que no tengas un 0% puedes
utilizar la potra cémo si fuera esta memez.

Ejemplo A: Mc Winckle intenta robar una cachiporra hidrdulica en el
mercado pero falla la tirada de comprar sin dinero. Sabe que si le pillan lo
van a coser a tiros asi que decide utilizar su potra.




Ejemplo B: Los guardias de seguridad de Butanolandya disparan sobre Mc.
Winckle por ladrén y lo matan. Mc. Winckle puede utilizar su pofra para
resucitar.

Ejemplo C: Mc Winckle infenta hablar con un
gipcio pero no sabe hablar gipcio pues no tiene
esta memez, en esta ocasién también podria
utilizar su potra.

5.3 Armas y combate

Los paletos de vez en cudndo querrdn ponerse a pegarle a los demds
paletos, muchas veces con la intencién de matarlo por lo que ftambién
querrdn utilizar armas para hace mucha mds pupa. Pues en este punto vamos
a ver eso mismo las reglas para liarse a hostias con los demds paletos.
Ademds en el Butanero azul el mdster no se verd limitado por las pocas
armas que puedan aparecer en el manual de juego sino que ademds podrd
crear él mismo nuevas armas.

5.3.1 Combate:

Cudndo los paletos se tengan que liar a hostias deberds aplicar las
reglas que vienen a continuacién. Antes de esto deberias haber leido las

reglas de Armas.

5 3.1.1 Orden de acciones en un combate:

Determinar quién ataca primero.
Tirar para impactar.

Tiradas de esquivar.

Tirar para parar.

Tirar por localizaciones. (Sélo si la tirada para impactar es inferior al
%Ataque)

Absorcién por armadura. (Sélo si se lleva armadura en la localizacidn)
. Resolver los efectos del ataque.
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5.3.1.2 ¢Quién ataca primero en un combate?

Cémo todas las acciones del juego se sigue por orden de destreza del
paleto, el que tiene mds destreza actia primero hasta llegar hasta el que
tiene menos. Es aconsejable que los
jugadores levanten sus grasientos
culos de sus sillas taburetes o lo que
sea que estén sentados y se
dispongan por ordenen de destreza
de su paleto para que asi el mdster lo
tenga mds fdcil para llevar en orden
los turnos de accidn de los paletos.

Pero en los combates la cosa
se complica pues si el ataque es por
sorpresa el/los sorprendido/s no
podré/n atacar primero aunque
tenga/n mds destreza que el/los
atacante/s.

Si los paletos desenfundan cargan o cambian de sitio armas perderdn
el turno y no podrdn atacar. En otras palabras, los paletos utilizan todo un
turno en hacer cualquiera de las cosas que he dicho.

5.3.1.3 Impactar

/

: Cudndo un paleto ataca se tira 1D100 y si se obtiene un resultado
inferior al %ataque con el arma o técnica cuerpo a cuerpo con la que el
personaje estaba atacando habrd golpeado a su victima con éxito. Pero si
saca una pifia o simplemente saca un resultado superior al %ataque habrd
fallado el golpe y no tendra ningin efecto.

En el caso de que la victima del ataque no haya sido sorprendida
tendrd derecho a una tirada de esquivar que se resolverd normalmente. Si
esta tirada tiene éxito la victima esquivard el impacto y yastd.

Si el paleto no puede ni parar ni esquivar el ataque aqui es donde se
pone la cosa mala, por cada impacto el paleto perderd tantos puntos de bida
cémo se indique en la categoria del arma que esté utilizando el atacante, si




los puntos de vida del paleto llegan a O el paleto entrard en coma y morird
en 1D100 turnos si nadie le aplica primeros auxilios o cualquier otra cosa (til
cémo una tirita o remedios de la abuela, pero si el paleto llega a -5 puntos
de vida morird automdticamente y nada podrd salvarle.

Si la victima pese a su tirada de esquivar tiene en sus manos un arma
u objeto lo suficientemente grande podrd intentar para el ataque (Si son
disparos también pero lo tendrd mds chungo) , pero hay un serio problema si
al calcular la pupa un poco mds adelante supera la resistencia del arma u
objeto con el que se esté parando se romperd y quedard inservible.

5.3.1.4 Localizaciones corporales

Si el paleto saca un nimero inferior al 50% del %Ataque que utilizaba
podrd elegir donde golpea pues su ataque abra sido preciso, pero si el
resultado es superior a este 50% deberd hacerse una tirada de 1D20 en la
tabla de localizaciones y el ataque habrd impactado donde el dado indique.
Ciertas razas cémo los mutantes o las bombonas tiene sus propias
localizaciones especiales (Ver reglas especiales).

Si la victima llevaba algtin tipo de armadura o proteccién en la parte
impactada esta absorberd la pupa pero si en un solo impacto recibe mas
pupa de la que puede absorber se romperd y el personaje recibird la
diferencia de pupa.

Si el paleto pierde mds de la mitad de sus puntos de vida en un solo
impacto deberd hacer una tirada de resistencia en 1D100 vy si falla quedard
inconsciente 1D10 turnos de juego
debido al intenso dolor de la herida.
Ademds el lugar donde haya sido
herido quedard amputado, si es en la
cabeza pues mala suerte porque la
mayoria de las razas mueren si no
tienen cabeza. (Sélo armas cortantes o
de Categoria 4, si no es asi quedard
roto)
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Cudndo un paleto sufra heridas el mdster puede determinar
dependiendo de la gravedad y la naturaleza de la herida si el paleto se
desangra o no. Por ejemplo si un paleto ha recibido una pufialada en el
estémago, el mdster puede decir al jugador que pierde X puntos de vida por
turno. Los puntos de vida vienen a ser la sangre que va perdiendo el paleto y
deberd aplicarse primeros auxilios o algo parecido para que el paleto deje
de perder sangre y no la espiche.

5.3.2 Armas

5.3.2.1 Generacion de caracteristicas de las armas:

En tu hoja de personaje existe una seccién titulada "Armas”, esta
seccién esta dividida en siete columnas. Estas columnas sirven para apuntar
una a una las caracteristicas de las armas para no tener que estar todo el
rato preguntando al mdster sobre el dafio de las armas. Inicialmente todos
los paletos comienzan con unos tres bdsicos de cuerpo a cuerpo que se
explican en siguiente punto pero los paletos podrdn conseguir durante o
antes del juego todo tipo de armas de las que aparecen en las listas del libro
bdsico de B.A. (por si no te habias dado cuenta es este, o creias que te
ibamos a hacer pagar mds) o inventadas por el propio mdster. A continuacidn
vamos a explicar uno a uno los pasos a seguir para crear las caracteristicas
del arma.

y

\4- Columna 1 Nombre: esto es el nombre del arma o de ataque cuerpo a cuerpo.

/ Cémo verds esto no es muy dificil sélo tienes que poner el nombre del arma
0 ataque cuerpo a cuerpo que foque y yastd.

Columna 2 Disparo (Disp.): (Sélo aplicable a armas de fuego) esto ya es mds
complicado que lo otro. Esto se puede aplicar de dos formas segun el tipo de
arma, en el caso de las armas de fuego esto significa el nimero de balas o
disparos y en el caso de las mefralletas sélo se efectuard una rdfaga de
balas por turno, después deberd cargarse el arma. Para las armas inventadas
por el mdster excepto en casos especiales deberia tirarse 1D6 para calcular
las balas que gasta el arma por furno.

Columna 3 Carga. Son las balas que caben en el cargador de un arma de
fuego, si el arma es cuerpo a cuerpo se deja en blanco. Para las armas
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inventadas por el mdster se tira 1D20 (Si sale un nimero inferior al
resultado de la colimna de disparo se repite la tirada hasta que sea igual o
superior. Cudndo se han disparado todas las balas o rdfagas que caben en un
cargador deberd cambiarse el cargador si se quiere seguir disparando con
ese arma de fuego.

Columna 4 %Ataque: efo e mu inpoltante. El % de ataque son las
posibilidades de acertar al utilizar ese arma. Cada vez que un paleto consiga
un arma sea del tipo que sea o aprenda un nuevo golpe cuerpo a cuerpo hard
una tirada de 1D100 y este serd el % para impactar (ver reglas de combate).

Columna 5 Pupa: esto es el dafio que hace el arma después de impactar su
objetivo y estd divida en cuatro categorias que se explican mds abajo en la
tabla de Pupa. En esta columna deberd apuntarse la tirada de pupa segin la
categoria.

Columna 6 Resistencia: es la resistencia del arma. Indica la pupa que tiene
que recibir en un solo ataque para quedar destruida o rota o chafada o como
querdis llamarla. Se tira 1D100 para calcular la resistencia (Esto fambién es
aleatorio que pasa que no puede haber una escoba de madera mds resistente
que un lanzamisiles de metal, vale este juego es muy absurdo extrafio y
desconcertante y estd redactado con el culo).

Columna 7 %Parada: cudndo alguien intente pegarte puedes intentar parar
con tu arma (Sélo se puede parar con armas, no importa lo pequefias o
grandes que sean pero sélo con armas). El dnico problema es que el arma
puede romperse si recibe mds pupa que su resistencia.

Las armas en B.A. estdn divididas en 4 categorias segtn la cantidad
de pupa que hacen. El mdster podrd crear de esta forma todas las armas
inventadas que quiera y después catalogarlas en estas cuatro categorias:




Categoria 1. Armas minimamente dafiinas. 10100:2 de pupa.
Ejemplos: Pufietazos, ataques cuerpo a cuerpo sin armas y armas blancas de
pequefio tamafio. Petardos del tipo piula.

Categoria 2. Armas medianamente dafinas. 10100 de pupa.
Ejemplos: pistolas, machetes, armas blancas, ballestas y armas de fuego de
poco calibre.

Categoria 3. Armas chungas. 10100+ (1D100:2) de pupa.
Ejemplos: Fusiles de asalto, ldser, bldster, armas de fuego grandes y
granadas y explosivos de baja potencia.

Categoria 4. Armas de destruccion masiva. 1D100+1D100 de pupa.
Ejemplos: lanzamisiles, fusiles de fabada, bombas del copdn, cargas de
dinamita...

Todos los paletos recién generados deben tener en la lista de armas
tres ataques cuerpo a cuerpo bdsicos: Mamporro, Cabezazo y mordisco. El
mamporro es todo golpe que el paleto pueda dar con manos y pies, el
cabezazo es, cémo la misma palabra dice, un golpe de cabeza y el mordisco
pues eso un mordisco. Estas tres técnicas se consideran de categoria 1
minimamente dafiinos. Por lo tanto los jugadores deberdn apuntar sus
nombres en la seccion armas de la hoja de personaje y generar sus
caracteristicas cémo se indica mds arriba tirando su %Ataque y apuntando
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g los dados que deberian tirar para calcular la pupa, en este caso seria

, 1D100:2 pues son ataques cuerpo a cuerpo (nivel 1 Armas minimamente
dafiinas).

Armaduras:

Los paletos también podrdn conseguir
armaduras, cascos o ropas resistentes tipo
protectores que cubran ciertas localizaciones )
de su cuerpo. Cudndo un paleto consiga uno de
estos objetos el mdster deberd determinar ‘I
que partes del cuerpo protege y hacer una %
tirada de 1D100 para ver su resistencia. La &
resistencia de las armaduras funciona de la .
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misma forma que con las armas pero con una importante diferencia: el
personaje se traga la diferencia entre los puntos de pupa y la resistencia de
la armadura.

5.4.0tras cosas que pueden
hacer mucha pupa a tu paleto:

Es muy importante que de vez en cuando hagas que tu paleto reciba _
por tos laos asi que atento a esto: W

Los paletos en sus aventuras pueden encontrarse con trampas, pueden
caerse por muchos laos, ser aplastaos por cosas, quemarse... etc. Cudndo un
paleto sea victima de uno de estos dolorosos infortunios, ti el mdster
deberds determinar la Pupa que se hace dependiendo de la situacidn.
Nosotros te proporcionamos una maravillosa y breve tabla de caidas para
que puedas calcular la pupa que se hace un paleto cudndo cae de muy alto.

Altura Pupa Ruido
3m o menos 1D6pb iCloc!
4-10 1D10pb iUff!
11-20 1D20pb iKlock!

21-30 1D100:2pb iCroncks!
31+ 1D100 pb iPlof!

Notas: 1 La 3° columna

complicao.

indica el ruido que hace el cuerpo del paleto al
caer. Esto no sirve para nada, lo he puesto sélo para que parezca mds

2 Deberd hacerse una tirada de localizaciones para ver donde ha

recibido el golpe el paleto.




5.5. Akojonamiento

Cuando un paleto se encuentre delante de un gran peligro o de algo
muy feo o horrible el mdster puede pedir al jugador que efectie una tirada
de 1D100x2 sobre la Havilidad Akojonamiento. Si el paleto falla su tirada
deberd quitarse 1D100 puntos de akojonamiento y puede pasarle una de
estas cosas:

Si pierde un 25% de sus puntos, el paleto se akojonard |
y no podrd actuar en 1D10 turnos. El mdster puede |
determinar que es lo que hace el paleto en estos turnos, |
segtin cual sea la situacién el paleto puede ponerse a correr
hacerse cosas feas encima o gritar, dejamos esto a |
discrecién del mdster que pa eso estd.

Si pierde mds de un 50% de sus puntos a demds de pasarle lo del
anterior punto, cogerd un desquicio permanente y deberd hacerse una tirada
en la tabla de desquicios. Este desquicio le durard toda la vida y no tendrd
cura.

¢Qué pasa cuando los puntos de akojonamientol llegan a cero?

Cuando los puntos de akojonamiento lleguen a O tu paleto estard tan
akojonado que serd incontrolable, se pasard el dia escondido llorando y
ademds no podrd dormir ni ver la tele pues tendrd miedo de todo incluso de
él mismo. Hasta que el paleto no recupere como minimo 1 punto de
ako jonamientol el paleto serd controlado por el mdster.

¢Coémo se recuperan los puntos de akojonamientol?

La dnica forma de recuperar puntos de akojonamientol es recurriendo
a la ayuda psiquidtrica. En resumen te han de internar en un centro
psiquidtrico de alta seguridad lleno de enfermeras feas. Tendrds derecho
a una tirada de 1D6 al més:




- Si sacas un 1 debido a las malas condiciones del centro uno de tus
Hatributos quedard reducido a la mitad y ademds no te curards.

-Con un 2 o un 3 no pasa nada pero tampoco te curas.

- Conun 4,5 o 6 recuperards 1D100 puntos de ako jonamientol.

TABLA DE DESQUICIOS (Tirar 1D6):

1. Aversion a los dibujos de Popeye el marino: el paleto
correrd despavorido cada vez que vea algo relativo con
Popeye el marino, una pipa, un marinero, un barco, un
hombre grande con barba... etc.

2. Odio a Tintin: cada vez que el paleto conozca a alguien \
que se parece a Tintin deberd hacer una tirada y tendrd el 25% de
posibilidades de confundirlo con Tintin y liarse a hostias con él.

3. Fobia: el mdster deberd inventarse una fobia para el paleto.

4. Pijo: el paleto se convierte en un pijo asqueroso y automdticamente se
siente familiarizado con todo tipo de marcas caras y no puede impedir
comprar todo tipo de cosas mientras sean muy caras o Unicas.

5. No estar callado: los puntos del paleto en la memez no dar la nota se
reducen a la mitad, por lo tanto serd mds dificil que pueda hacer cosas
en las que se necesite sigilo con éxito pues con este desquicio el paleto
no se callard casi nunca.

6. Hablar con los arboles: el paleto tendrd un 25% de posibilidades de

pararse a hablar con los arboles y permanecerd hablando con el érbol que

el mdster elija 1D10 turnos.




7. Teleadicto: el paleto tendrd un 25% de posibilidades de resistirse a ver
la tele cuando vea una en marcha, estard 1D10 turnos viendo la tele.

8. Automutilacién: cada noche el paleto se automutilard si saca menos de un
25% en una tirada de 1D100. Si esto ocurre se levantard con 1D10pb
menos.

5.6 Puntos de Experiencia

Cudndo acaba una aventura el mdster ha de dar puntos de
experiencia a los jugadores por haber hecho algo bien, normalmente los
puntos de experiencia deberian darse asi:

- 5 puntos de experiencia por interpretar bien al paleto.

- 2 puntos de experiencia por cada buena idea.

- 3 puntos de experiencia por acabar la partida con el paleto vivo.
- 5 Puntos de experiencia por ir a por la merienda del master.

- 20 puntos de experiencia por invitar al mdster a 45 cubatas.

- 5 Puntos de experiencia para el mejor jugador de la partida.

- -1 punto de experiencia para el peor jugador de la partida.

- 1 punto de experiencia por cada critico.

- -1 punto de experiencia por cada pifia.

Utilizacidn de los puntos de experiencia:

/ 2 : . g :
\4 Con cada 10 puntos de experiencia podrds subirte algin hatrivuto,
: memez, puntos de nimero de neuronas, puntos de akojonamientol o %ataque
con algln arma en las siguientes cifras:

Hatrivuto 1D4 Yad
Memez 1D20 unidades 4
Numero de neuronas 1D4 unidades
Puntos de akojonamientol 1D20 unidades.
%Ataque 1D20 unidades.

Antes de subirte cualquier cosa deberias hacer una tirada de 1D100 y si
sacas un resultado inferior a 25 perderds los 10 puntos de experiencia y no
podrds subirte nada.







6.1 La Masgia en Butanero Azul:

La masgia en butanero azul es completamente diferente a la de otros
juegos de rol a los que hayas podido jugar, en primer lugar, aqui los magos
pueden ser cualquier gilipoyas con neuronas radiactivas. Las neuronas
radiactivas que los paletos almacenan en su cerebro les permiten con un
poco de prdctica utilizarlas para hacer cosas increibles cémo las que mads
adelante aparecen en la lista de Heshisos.

6.2 Como hacer masgia

Antes de nada debes saber que
las cosas que puedes hacer con la
masgia se llaman heshisos,
nosotros te proporcionamos unas
cudntas lista de ellos pero el
mdster puede crear nuevos
hechizos como él quiera. Para
poder hacer hechizos hay que
cumplir los siguientes requisitos:

/ A. El personaje debe saber hacer
}4, el heshiso. (Mds adelante se
explica cémo aprender a hacer

heshisos.
B. Debe tener las suficientes
neuronas cémo para hacer el

heshiso.

LR ANDARE

¢Cémo se aprenden heshisos?
Para aprender heshisos puedes hacer una las siguientes cosas:

- Puedes aprender de alguien que ya sepa hacerlo. (Necesitards un tiempo
de estudio, mds o menos un mes)




_ Puedes buscar un cémic sobre el hechizo que quieras aprender (En el
mundo del Butanero Azul todos los libros han sido pasados a cémic) y
leerlo.

éCoémo se utilizan los hechizos?
Tu paleto tiene un nimero determinado de neuronas que podrdn ser

utilizadas para hacer hechizos. Los hechizos estdn divididos en 6
categorias:

Categoria 1 Bruja novata: Son los hechizos que precisan de un nimero
mdximo de 6 neuronas y de un minimo de 1 para ser lanzados.

Categoria 2 Magic Andreu: Son los hechizos que precisan de un nimero
mdximo de 12 neuronas y de un minimo de 7 para ser lanzados.

Categoria 3 Mary Poppins: Son los hechizos que precisan de un nimero
mdximo de 18 neuronas y de un minimo de 13 para ser lanzados.

Categoria 4 David Coperfield: Son los hechizos que precisan de un nimero
mdximo de 24 neuronas y de un minimo de 19 para ser lanzados.

Categoria 5 Rappel: Son los hechizos que precisan de un nimero mdximo de
30 neuronas y de un minimo de 25 para ser lanzados.

Categoria 6 Norma Andrea: Son los hechizos que precisan de un nimero
mdximo de 36 neuronas y de un minimo de 31 para ser lanzados.

Pasos para lanzar heshisos:

1. Deberds invertir tantas neuronas cémo pida el Heshiso para ser lanzado,
pero puedes potenciar el hechizo lanzado con mds neuronas para
aumentar las posibilidades de que salga bien.

2. Tira 1D20, si no has potenciado el hechizo con mds neuronas el dado
tendrd que superar la dificultad del hechizo, pero si lo potencias con mds
neuronas la dificultad del hechizo bajard en una unidad por cada neurona
adicional gastada. Si no has potenciado el heshiso y sacas un 1 iPifial
deberds mirar en la tabla de pifias de heshisos, pero aqui viene lo malo
de potenciar el Heshiso, si fallas al realizar un Heshiso potenciado
automdticamente serd una pifia.

3. Resuelve los efectos del Heshiso.
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éComo se recuperan las neuronas utilizadas?

Cada noche cudndo tu paleto duerma recuperard automdticamente
1D10 neuronas pero nunca podrds tener mds neuronas de las permitidas por
tus puntos de poder a no ser que decidas utilizar puntos de experiencia para
aumentar este limite.

6.3 Listas abiertas de heshisos

En el libro bdsico unicamente aparecerdn las listas abiertas de
heshisos, una lista abierta quiere decir que puede ser utilizada por cualquier
raza pero en préximas ampliaciones o en el compendio de heshisos del B.A.
aparecerdn nuevas listas especiales especificas para cada raza.

Las listas de heshisos estdn separadas en varias clases:

Lista abierta de Tauromaquia: es la magia creada exclusivamente para el
toreo. Los toreros con barba, vakamonios y vakas punks tendrdn un -1 a la
dificultad al utilizar estas listas.

Lista abierta de heshisos fabadescos: es la magia creada a partir de la
fabada, los masgos que saben utilizar el poder que confiere la fabada son
magos de gran poder.

Lista abierta de masgia etilica: la masgia eftilica la utilizan los magos cuyo
poder radica en los efectos nocivos del alcohol. Los enanos tendrdn un -1 al
utilizar estos heshizos.

Lista abierta de Tauromaquia

Estocada perfecta: 1 neurona. El paleto que lanza el heshiso necesita
poseer un estoque. Su mano es guiada por una fuerza mdgica que le permite
impactar automdticamente alli donde aya sido designado el objetivo. El
objetivo recibe un critico automdtico. Duracién: 1 asalto. Dificultad 10



Banderillas de fuego: 7 neuronas por banderilla. El paleto necesitard unas
banderillas. Las banderillas que sujeta el paleto empiezan a arder con un
fuego mdgico y cada banderilla que lance el paleto hard un critico
automdtico si consigue impactar. Duracién: Hasta que se haya lanzado la
banderilla. Dificultad 12.

iHe torol: 13 neuronas. El paleto dice iHe toro! Y automdticamente el
objetivo del hechizo resulta akojonado.
Duracién: lo que dure el akojonamiento.
Dificultad 12

Hacer salir cuernos: 19 neuronas. Al objetivo
le salen unos espectaculares cuernos de toro
que miden 1D100 cm, el objetivo puede ser el
propio masgo. Dificultad 12

Convertir en escarabajo pelotero gigante: 25 neuronas. El objetivo se
convierte en un escarabajo pelotero gigante que despedazard y hard una
pelota todo lo que se le ponga por delante. Duracién: 1D12 min. Dificultad 15.

Convertir en Toro: 31 neuronas. El objetivo se convierte en un foro.
Duracién 1D10 min. Dificultad 18.

Lista abierta de Heshisos fabadescos:

Calentar fabada: 1 neurona. Puedes calentar fabada hasta 1D100 grados.
Dificultad 10

Enfriar fabada: 7 neuronas. Puedes enfriar fabada hasta 1D100 grados.
Dificultad 10

Bola de fabada: 13 Neuronas. Puedes lanzar una gran bola de fabada que
hace 1D100 puntos de pupa. Duracién 1D6 turnos. Dificultad 12.

Animosidad de la fabada: 19 neuronas. Puedes hacer que la fabada se
mueva a tu antojo y ataque a la gente. Duracién 1D6 turnos. Dificultad 12.

Convertir en fabada: 25 neuronas. Puedes convertir cualquier objeto
inanimado en fabada. Dificultad 15




Convertir en monstruo de fabada: 31 neuronas. Puedes convertir a tu
objetivo en un gran monstruo informe de fabada. Dificultad 18.

Lista abierta de magia etilica

Ver doble: 1 neurona. El objetivo ve doble. Duracién 10100 min.

Aumento del nivel de alcohol en la sangre: 7 neuronas. Puedes doblar el
nivel de alcohol en la sangre del objetivo.

Disminuir el nivel de alcohol en la sangre: 13
neuronas. Puedes dividir a la mitad el nivel de
alcohol en la sangre del objetivo.

Conocimiento de las bebidas alcohélicas: 19
neuronas. Puedes analizar un liquido en busca de
cualquier bebida alcohdlica e identificarla.

Coma etilico: 15 neuronas. Puedes hacer entrar
en coma etilico al objetivo (actia cdmo un coma
normal).

Convertir liquido en bebida alcohdlica: 31
3 neuronas. Puedes convertir cualquier liquido
y excepto la sangre y los liquidos orgdnicos del cuerpo humano en alcohol de
\4 1D100 grados.

6.4 Tabla de pifias en heshisos

Tirar 1D8
1. Las neuronas radiactivas del mago explotan y a demds de perderlas -
todas se desmaya durante 10100 horas.

T’ as pasao. El heshiso afecta a todos los posibles objetivos en 1D100
metros con un resultado de 4 o mds en un dado de 6.

El heshiso actua sobre fti.

El heshiso dobla sus efectos.

El heshiso cambia de objetivo aleatoriamente.

El heshiso cambia de objetivo y ademds dobla sus efectos
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7.  Sufres 1D100 de pupa y ademds tienes un desquicio (Tirar en la tabla
de desquicios).
8.  Te llenas de verrugas y pierdes todas tus neuronas.
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MODULO DE INTRODUCCION AL
MUNDO DEL BUTANERO AZUL

LA GRAN KIRAMIDE DE
PEOPS

Achtung// Este médulo esta pensado para ser jugado por un nimero entre 1
y 6 jugadores, pero si juegas tu solo lo mds seguro es que te
aburras. Si te aburres puedes:

A- Buscar otra persona o personas para jugar. (Hemos apreciado un
aumento del nivel de diversion de un 70%).

B- Puedes ir al supermecado a buscar la merendola de todo tu club de rol.

C- Puedes dejar de jugar y ver la tele.

D- Puedes salir a la calle con tus amigos a quemar toldos de bar

y contenedores y después decir que jugabas a rol, (no aconsejable, el rol
ya estd bastante mal visto)

E- También puedes comprarte una pecera, llenarla de agua hasta arriba y
luego meter una tortuga de tierra para ver si flota, puedes afiadir la
intervencién de un cable pelado dentro de la pecera y mantener la
ausencia de piedras u otros elementos para que tu tortuga de tierra
descanse. (cuidado con Ila protectora de animales, esto es una
salvajada muy cruel y una mala manera de derrochar el dinero, mejor
te lo gastas en palomitas).

F- Puedes inventar un club de rol al que sélo ti pertenezcas. (Ej: Club de ro/
Anso, club de rol de Riky Martin...).

G- Puedes dinamitar a tu gato. (Pero /a dinamita es cara y no la venden en
los colmados).

H- También puedes automutilarte;lo tnico malo es que eso duele.

I- Puedes beber y/o drogarte. (las autoridades recomiendan un consumo
responsable y siempre acompafiados de adultos o de tus padres o
tutores)




Warning!l Tienes nuestro permiso para variar cualquier parte de este

médulo con la condicién de que esos cambios lo hagan mds divertido y

desconcertante.

BAR MANOLO (tapas variadas)

El juego empieza en el Bar Manolo. es el tipico bar que nos podemos
encontrar en cualquier sitio, lleno de mugre y con un profundo olor a
fritanga. Los PJ's, que son todos amiguetes, quedan con bastante frecuencia
en este antro para tomar unas tapas de calamares con ketchup, aunque hoy
no saben quién las pagard porque todos estdn sin blanca. Con una tirada de
Buscar cosas los jugadores podrdn ver un tabldn en el que hay 3 anuncios:
“vendo perro pachén por 800.000 garb. razén: Manolo”; "se busca master de
butanero azul para unas jornadas de rol. Rosendo” ‘una gran foto con un
tipo con pinta de arkedlogo, se busca. Gran recompensa. Llamar al Tel
*#xxx%%4qquf el master puede poner el teléfono de un amigo, o de una tia/o
que esté mu giiena/o, asi hards un buen favor a algtin jugador que tenga la
picardia suficiente como para apuntarlo” Los jugadores que no pasen la
tirada no podrdn ver el tablén (cuando expliques lo que pone, échalos de la
sala o pideles que se tapen las orejas y reduzcan su capacidad de atencidn
en un 90%). Esto simplemente es una tdctica para putear a los jugadores
desde el principio para que no inicien tdcticas de represién contra el mdster.
En el bar, pegado a la barra cual lapa, estd Tomds, un fipo curioso y con
malas pulgas, engullendo cubatas; en un rincén estd el viejecito-que-bebe-
leche-en-un-rincén; el duefio del bar, Manolo, y unos cincuentones que
juegan al Strip-poker. Los PJ's no saben cémo van a pagar las tapas de
calamares con ketchup y necesitan conseguir dinero, (llamar al anuncio seria
una buena idea). Manolo es muy poderoso y chungo, y no dejard que se vayan
del bar sin pagar.

En el bar, tal y como mandan los cdnones, también hay un lavabo (al
describirlo debes insistir mucho en que estd lleno de mierda hasta el techo).
Si a alguien se le ocurre hurgar en la taza, enconfrara un anillo de cdscara
de coco que se le perdié a Manolo.

En cuanto al viejecito-que-bebe-leche-en-un-rincén se pondrd
borde si se dirigen a él y, si no se callan se liard a hostias con el bastén y
pedird a Manolo que los eche del bar. Manolo obedecerd al viejecito, ya que




es su mejor cliente y el principal consumidor de leche del pais, y goza de
proteccién gubernamental. Pedird a los jugadores que paguen su
consumicién; pero no los echard del bar, sino que los retendrd eternamente
fregando platos y pelando patatas como viles esclavos; por lo que el
viejecito, enfurecido, se liard a hostias e intentard dejarlos bien tullidos.

En cudnfo a los cincuentones, son 7 Yy estén borrachos; si los
jugadores les piden ayuda o dinero se liardn a hostias con ellos por molestar.

Si algdn jugador le dice directamente a Manolo que no pueden pagar
la consumicién, Manolo les impedird salir del bar para toda la eternidad
como habiamos comentado anteriormente. Ahora, si tiene el anillo de coco
del lavabo, Manolo los invita y son libres de irse.

Detrds de la barra en un pequefio armario se esconde un gran secreto:

el Bombo de Manolo. El bombo de Manolo posee poderes arcanos de
capacidades inimaginables.

Poderes Arcanos del bombo de Manolo

1- Espantar moscas, si tocas con ganas las moscas huyen al

instante.  iRealmente mdgico.

2- Hacer ganar. Si eres capaz de tocar el bombo muy fuerte los 90
minutos que dura el partido sin cesar y, si acompafiando a ese
fastuoso son, pronuncias las palabras mdgicas: iRa! iRal iRal, el equipo

animado ganard  (vaya chollo con las apuestas'y las quinielas).
3- Neuronas gratis. El poseedor del bombo de Manolo tendrd 15 neuronas
adicionales para  gastar en los  hechizos anteriormente
nombrados. EI bombo de manolo es recargable y podrd recuperar todo
su poder si se le pide a Manolo que lo cargue. (Manolo es un gran
mago y consélo focar el bombo con el callo de | dedo mefiique del pie
derecho, se recargard). El dnico problema es que Manolo nunca
dejard que su  bombo caiga en malas manos (o pies) y lo defenderd de
cualquier robo con ufias y  dientes. iAh, por cierto!, Manolo jamds
venderfa su bombo. Lo quiere como aun hijo.




El teléfono del bar no funciona, pero no hay cartel que lo diga y
Manolo cree que va bien. Suerte que hay la tipica cabina inglesa roja en la
calle; pero tendrdn que convencer a Manolo para que alguien pueda salir a
llamar (Manolo es muy desconfiado, el pufietero) .Cuando llamen por teléfono
(primero, el que llama ha de acordarse del nimero de teléfono y de echar los
garbanzos en la ranura) contestard un tipo duro de oido o sordo como una
tapia y voz de cazalla, este tipo es Niarigot. El queda con ellos en el Bar
Manolo, lo conoce como todo el mundo, porque es el peor antro de la ciudad
(por cierto: ¢en qué ciudad estamos?. Pues que el nombre se lo invente el
master). Cuando salen de la cabina entra corriendo un tipo en ésta y
empieza a insultarlos de mala manera, recrimindndoles su largo rato
hablando. Hay una cola de unas 26 personas enfurecidas que empiezan a
insultar y escupir a los Pj's que estaban llamando, seguro que hay folldn, 1
D10 personas ataca a los Pj's.

Cuando el follén acaba aparece Niarigot (hombre azul), como por arte
de magia. Los invita a un Tomasillo (vaso de agua y un palillo) y les propone la
bisqueda del Doctor Supongo Livingstone. Niarigot les cuenta que el
Doctor es su hermano y que tiene el presentimiento de que estd en grave
peligro porque parece ser ha descubierto algo muy importante y
trascendental para toda la galaxia ( si no te gusta te inventas otro rollo, que
por algo es el butanero azul) les ofrece pasaje para Gipto y una recompensa
de 20 millones de garbanzos por cabeza, mds de lo que podrian sofiar los
PJ's. Es bueno para el master que ofrezca sélo 300.000 garbanzos por
cabeza, asi puede regatear cémodamente hasta 20 millones. Supongo que los
Pj's pedirdn dinero por adelantado, si no lo hacen no podrdn salir del Bar
Manolo (como master puedes ayudar un poquito, si los PJ's son mds cortos
que el rabo de una boina). Para ir al aeropuerto tendrdn que coger un taxi,
ya que se encuentra a 30 Km. de la ciudad: pero van a fener la mala suerte
de coger el taxi del "son 10.000". El taxista sélo sabe decir dos cosas:
"Vamos plalld” y “son 10.000“, éstas van a ser las respuestas a cualquier
cosa que le pregunten. Si se hartan de él o no tienen garbanzos para pagar
pueden matarle, pero ha de parecer un accidente; si no el gremio de
taxistas, que es muy poderoso y esta conectado con numerosos
delincuentes, puede tomar serias represalias. (Para que el accidente resulte
convincente ha de ser bastante absurdo, grotesco, desquiciante y
totalmente espectacular y pomposo).




EL DIRIGIBLE (la energia ecoldgica es el futuro)

¢Cémo que dirigible? Pues si, no hay aviones para ir a Gipto y si los
PJ's se hubiesen fijado en el pasaje lo pone bien claro. Cogen el dirigible del
Profesor Fate ( si alguien sabe quien es este profesor que envie una postal
al Casal de Sarrid, Pca. Cirici y Pellicer, 2 08034BCN o E-mail:
Vellmon@Yahoo.com) en el Aeropuerto de Butanolandia. Este dirigible tiene
la particularidad de que es negro, va a pedales y tiene una capacidad de
2500 personas ( si 2.500, no es error de imprenta). Hay que ir con mucho
cuidado con las armas de fuego, eso, si son capaces de esconder las armas y
pasar el control de aduanas, ya que un disparo poco cerfero puede hacer
volar a pedazos todo el invento. En medio del viaje un sobrecargo (azafato
indtil que va en los vuelos) ofrece una almohada a uno de los jugadores (el
que mds rabia te dé o lo haces al azar) se la pone en la cara y aprieta mucho,
mucho, mucho. ¢Qué raro?. Hay que matarlo seguro que no va de buena fe.
Durante la lucha con el sobrecargo, se abre una puerta y hay
descompresidn, varios centenares de pasajeros salen volando y quizds algun
jugador tambien; habrd que cerrar esa maldita puerta o moriremos todos.
Al fin llegan a buen puerto, o mejor dicho, aeropuerto.

GIPTO (Bienvenidos a Gipto)
Aeropuerto Alasgrandes

Gipto es un hermoso pais de Frica, donde viven los gipcios y gipcias
esta lleno de desiertos y solo hay un rio, que traspasa el pais de norte a
sur, El Rio-que-traspasa-el-pais-de-norte-a-sur. Los gipcios son una
gente hospitalaria y gozan de buena cocina, tienen numerosas pirdmides y
montones de piedras apiladas a las que llaman ruinas de palacios. A su
derecha pueden ver el desierto y a su izquierda mds desierto.

En la salida del Aeropuerto Alasgrandes los Pj tienen sus primeros
contactos con los gipcios, mendigos, pendencieros y vendedores
ambulantes. Se les acerca un nifio bastante famélico, que les intentard
vender un osito de peluche, al que llama PIPO, el nifio estd muy pesado,




incluso tira de la cuerda del osito para que oigan el mensaje: "Mamd, Mamd,
no me abandones”, "Yo quiero un hermanito”, voz de nifio. "Pertenezco al Dr.
Supongo, debéis encontrar la Kirdmide de Peops, escuchad bien porque solo
lo diré una vez, veréis la Kirdmide desde la palmera nimero 5.... 4. 3....
2. 1... IBOOMM! (Vaya, era una bomba si no se dan cuenta, pueden quedar
bastante tullidos, el alcance de la onda expansiva es de 1 D10 metros). El
nifio muere, y algun PJ puede resultar herido, hay que conseguir un guia (eso
no serd dificil, alguien se ofrecerd). Luego se dirigirdn al Hotel en el que ya
tenian hecha la reserva por Niarigot. De camino al Hotel unos
enmascarados infentan secuestrarlos (se dardn cuenta de que son unos
muertos de hambre, ya que no tienen ni idea de secuestrar a nadie). Delante
del Hotel hay un mercadillo de esos guarros, pero ahora estd cerrado.

HOTEL JARABA (Posiblemente el peor hotel de Gipto)

El recepcionista los recibe,
(si superan una tirada de
percepcién  verdn que el
recepcionista se parece mucho,
mucho a uno de los mendigos del
aeropuerto, da mala espina). La
reserva va a nombre de Niarigot,
si dan otro nombre no les dardn
habitacién y tendrdn que dormir
en la calle. Si lo consiguen solo les
dardn una habitacion con una
cama, habrd que sortearla o ganarla a pulsos o meterse a cazos y el mds
fuerte duerme en la cama, por cierto, en la cama habrd chinches y el que
duerma en ella se va a levantar con unos picores espeluznantes que le van a
durar 1 D6 horas (todos sus hatrivutos se verdn reducidos a la mitad
mientras duren los picores).Si van a quejarse, no encontraran al
recepcionista, se ha ido al mercado como todo el mundo.

MERCADO

El mercado es un bonito lugar, hay mucha gente, mds bien todo el
mundo y muchas tiendas. Donde hay mds gente es en el stand de Microchoft
donde presentan el majestuoso giiindous 99 y el stand donde se presenta la
ultima novedad en juegos de rol, el magistral Butanero Asul. Alli los timaran




(los precios son totalmente prohibitivos y los productos de muy mala calidad
y pueden estropearse o romperse fécilmente), también los robaran unos
ladrones. Si son un poco listos tendrdn que buscar transporte para ir al
desierto y un guia si no lo tienen ya. Si cogen camello este les escupird, les
pegard coces y al final se escapard, si cogen un Jeep les ird de perilla, pero
a medio camino se le acabard la gasolina (que putada).

DESIERTO DEL JARABA (dunas, arenay un calor infernal)

Al Jeep se le acaba la gasolina. A lo lejos, si se dan cuenta, hay unos
pozos petroliferos al lado de un parque para los nifios. El vigilante de los
pozos no los quiere dejar entrar, porque se cree que son ladrones, habrd que
convencerlo, va muy bien armado. Si lo convencen este les llenara la garrafa
de gasolina por un mddico precio de 40.000 garbanzos, aunque las
invitaciones al oasis
de las 5 palmeras le
bastaran si no hay
mds dinero. Si se
olvidan  de la
garrafa  tendrdn
que ir a buscarla o
traer la gasolina en
la boca, y eso no
cunde. Cuando
tengan la gasolina y
vayan al Jeep se
dardn cuenta que ya
: es de noche, y los
i faros no  van,

tendrdn que
acampar. Mientras
duermen les atacan 1 D10 guerreros de la 3a edad. Si cogen a alguno vivo y
lo interrogan, le dird que les han pagado pgra secuestrarles. Por cierto,
¢alguien ha traido agua? (si no hay agua los hatrivutos se reducirdn en un
20%). Seguidamente se dirigirdn al hoasis de las 5 palmeras.
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EL HOASIS DE LAS CINCO PALMERAS ( todo un lujo)

En el hoasis de las cinco palmeras se encuentran con un viejo arkedlogo
que después de hablar un rato con ellos les dird que lleva mds de 30 afios
buscando la kirdmide (si superan una tirada de percepcidn se dardn cuenta
que es el Dr. Supongo). Si le hablan de Niarigot, él se enfadard muchisimo;
cree que su hermano es un bastardo que quiere matarlo y robarle todos los
conocimientos sobre los gipcios que ha recopilado durante mds de 40 afios.
En el hoasis hay un chiringuito y un montén de ricachones fomando el sol. La
entrada al hoasis vale mucho dinero, pero si les quedan invitaciones no habrd
ningtin problema. Hay dos seguratas en la entrada principal. El mundo es muy
cruel y tendrdn que currarse algo para entrar o pagar 10.000 garbanzos. Si
se fijan, verdn que las palmeras estdn numeradas y la quinta, que es la que
interesa a los jugadores, se encuentra en medio del agua, dénde hay pirafias
(1 D6 pirafias para cada PJ). A ver cémo se lo curran para subir a la palmera
para poder ver la majestuosa kirdmide.

Cudndo suban a la palmera verdn una espectacular K en el horizonte, con
una tirada de inteligencia se dardn cuenta de que eso podria ser la gran
Kirdmide de Peops.

Cuando vayan para alli se dardn cuenta de que la K forma parte de un
anuncio de "Kuida la naturaleza”y deberdn chequear por inteligencia otra
vez para darse cuenta de que la K no es una mera letra del anuncio sino que
estd hecha de cartén piedra fosilizado. Cudndo encuentren la Kirdmide el
arkedlogo les dard las gracias y les dird que no quiere saber nada de su
hermano Niarigot, luego se le cruzaran los cables e intentard matar a los
personajes (esta sujeto a las reglas de la Cortezadecerdomania).

LA GRAN KIRAMIDE DE PEOPS

Al pie de la kirdmide:

Si los Pj's registran al viejo arquedlogo, encuentran dentro de un
zurrén que lleva, un antiguo manuscrito. Después de mucho investigar creen
leer algo de un tal farabn TONTOKHARTHON (quizd esté enterrado
dentro de la kirdmide junto a una montafia de tesoros). Bueno, ya va siendo
hora de que alguien se decida a entrar en la kirdmide, pero ¢Donde estd la
puerta?, La puerta esta arriba, a 3 metros.




Dentro de la kiramide:

Estd muy oscuro, o sea que si no llevan linternas o velas no van a ver
un pijo. Dentro de la kirdmide hay muchos pasadizos, parece un laberinto.

MAPA DE LA KIRAMIDE DE PEOPS

entrada
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1 Ahi hay una trampa, el primero pasard, y el segundo se caerd a un foso,
bastante profundo, si el tercero va muy pegado al segundo también puede
caerse. Hay que sacarlo/s para completar la mision.

2 EL abogado que bebe vino. Muy educadamente les pregunta que hacen
aqui dentro. Que han infringido una ley "Allanamiento de Morada”, les dice
que los va a denunciar, porque no ha oido el timbre, y esto es entrar sin
permiso. Cuando los jugadores le digan que no habia ningtin timbre, sonard:
RITIINNNNNGGG!I. El abogado que bebe vino dird: “veis como si hay
timbre, es el repartidor de vino que me trae unas cajas Cabernet
Sauvignon®. Empujado por la furia y la ira de que han quebrantado una ley,
coge un micréfeno conectado a una red de megafonia y dice."Afencién a
todas las unidades, INTRUSOS IIl“. y SE METEN DE CAZOS.

3 Si los jugadores foman ese camino erréneo, les espera un nido de
ametralladoras bastante chungo.




4 Otra Trampa, a decisién del mdster (puede bien ser la tipica piedra
redonda que va rodando por el pasillo). Pero que sea
jodidilla.

5  Les esperan unos 20 guerreros de la 3a edad.

6 Hay una caja de madera bastante grande.
Dentro habrd lo que quiera el mdster. Si van jodidos: alimentos y medicinas
0 armas y, si van estupendos: una bomba.

P seopn s @ | 7y r
s i A L

7  Otra jodida Trampa, tipico de las Kirdmides
de los Gipcios. Se abre una compuerta del techo
y empiezan a caer Toros, 2 D6 Toros.

8 Una puerta cerrada, la llave lo mds seguro que esté escondida encima
del dintel, pero si no puede derribarse. Al abrir la puerta o derribarla
sonard una alarma. Esta puede desconectarse, ya que hace un ruido infernal,
En la pared hay un cartel que pone: PARA DESCONECTAR LA ALARMA
PULSE EL BOTON Y ESPERE CONTESTACION DEL MAQUINISTA.

Este le preguntard ¢cuantos animales puso Moisés en su arca?. La respuesta
es: NINGUNO, fue Noé; si aciertan la pregunta la alarma se desconectard.

G 2 D10 toreros con barba acechan a los PJ, momento de
mdxima tension.

/s

é 10 En este rincén hay varias mdquinas tragaperras,

{ tendrdn que hacer una tirada de ludopatia, para no quedarse enganchados
jugando y perder sus ahorros y echar por los suelos una bonita familia.

11  Escrito en sangre, leen un texto en la pared: TENED CUIDADO CON
PIPO, NO ES DE FIAR, Se supone que saben quien es pipo.

12 Muchos gipcios seguidores de Tontokharthon, intentan apresarlos.
13 Hay un sarcéfago de oro y muchas joyas y diamantes, por lo que hace

suponer a los PJ que estdn dentro de una cdmara mortuoria falsa. Si abren
el sarcéfago encontrardn , junto con los huesos y restos de la mortaja, una




llave y una daga de pldstico barnizada que escrito con rotulador pone: Daga
para matar al capataz de los seguidores sin rumbo, se adjunta manual
de instrucciones.

14 Puerta que hay que abrir con la llave, la puerta se abre hacia fuera.

15 Alli se encuentran con Niarigot vestido de Faralaes, con peineta y

mantilla, les dice que él es el capataz de los seguidores sin rumbo, y que han

sido conducidos hasta la kirdmide para ser sacrificados en el nombre de

Maria del Monte e Isabel Pantoja para que los seguidores sin rumbo puedan

librarse del tormento que dichas cantantes les ocasionan en sus menguantes

cerebros, y que ellos sélo reconocen un dios EL FARY. Niarigot tiene en su

poder un control remoto que hara posible volar la kirdmide si no colaboran, ;
ademas, estan también unos 20 sequidores sin rumbo, si superan una tirada
de percepcidn, podrdn ver entre ellos a: el recepcionista del hotel, a algunos

de los ladrones del mercado, al dependiente del stand de Microchoft y al
viejecito-que-toma-leche-en-un-rincén. Realmente espeluzanante, se dan

cuenta que han sido victimas de un complot muy bien tramado; pero no llegan

a entender porque han sido elegidos. Niarigot les dice que ellos eran los

elegidos, que asi estaba escrito en las sagradas escrituras. Espero por el

bien de los PJ's que puedan detener a ese loco de Niarigot y ya de paso

quedarse con los tesoros de la Kirdmide.

Fin de este médulo tan infame, mal escrito y esperpéntico.

Si tienes el valor de jugarlo envianos una carta contandonos la experiencia,
pero no lo critiques, que ya sabemos que estd mal hecho.Bye

oy

INSTRUCCIONES PARA LA DAGA DE MATAR CAPATACES DE LOS
SEGUIDORES SIN RUMBO:

1. La daga es sélo una, ni dos ni fres, una es la daga.

2. Dos son las manos que han de coger la daga, ni una ni tres.
3. Tres son las pufialadas que hay que dar, ni 2 ni 4.

4. En la costilla nimero 4 hay que clavar la daga, nienla3 nienla 5, la4

5. Por el culo te la ahinco.

6. Ya no lo veis.

7. Sélo siguiendo los pasos correctamente podreis liberar al mundo del
maléfico capataz. BUENA SUERTE, que la fuerza os acompaiie




Una pequefia muestra de algunos de los PNJ's que
aparecen en el médulo

Manolo (humano)

FUE 13 POD 17
DES 2 ALT 16
INT 10 AKO 18
PES 74 EDU 22
APA 18 PV 145

Sobrecargo (Alto lerdo)
FUE20 POD 8
DES19 ALT 3.2
INT 16 AKO 99
PES 35 EDU 7
APA 23 PV 78

Duefio del pozo (nano)
FUEZ25 POD 11
DES26 ALT 0.9
INT 18 AKO 38
PES 23 EDU -1
APA 18 PV 148

Tomads (Garrulo)

FUE 9 POD 20
DES 10 ALT 12
INT 7 AKO 64
PES 93 EDU 16
APA 18 PV 89

Cincuentones(humanos)
FUE14 POD 7
DES 1 ALT 15
INT 6 AKO 62
PES 79 EDU 26
APA 14 PV 89

Viejeci'l'o, ..(6uerrero 3a edad)
FUE 6 POD 1
DES12 ALT 18
INT 21 AKO 88
PES 73 EDU 17
APA 18 PV 73

Tipo Cabina (Gorila verde)
FUE 24 POD 16
DES20 ALT 22
INT 14 AKO 34
PES D0 EDU 11
APA 11 PV 98

Niarigot (hombre azul)
FUE 24 POD 16
DES 23 ALT 14
INT 9 AKO 50
PES 171 EDU 25
APA 13 PV 89

Toreros con Barba
FUE 8 POD 8

DES20 ALT 20
INT 19 AKO 67
PES 35 EDU 15
APA 9 PV 102
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1. Qué visitar en butanoworld

A lo largo de este capitulo podrds

encontrar algunos, por no decir

todos, de los lugares de interés de Butanoworld. Si te fijas cada uno de
estos lugares tiene un nimero de estrellitas cémo los hoteles. Estas
estrellitas indican la importancia de visitar el lugar y la calidad cultural del

mismo.

% %% %%. Butanolandya: es la

capital de

butanoworld, primera productora del pais de pirémanos

deshidratados en lata y 2% en la

sobre la monta y doma de pochacos.

Idioma: Propaniano.

decidieron formar la Comunidad Econémica

venta de
hamburgues
as de bote.

Principales actividades lidicas:
Aqui se organizé el ler torneo
oficial de Kao (juego parecido al
parchis pero un poco mds
complicao), y también se
practica la - e s
pochipica,
bello
deporte

2 8. 8.6.4
Eurobutan
olandya:
fue
formada
por los
terratenie
ntes del
Butanero
Azul que
Butanera. No tiene tanta calidad

tecnolégica como butanoworld pero es mu bonita de visitar.




Principales actividades lidicas: la Pochipica y el polo sobre pochacos es el
principal deporte de esta bella localidad.

%% %% Estados Butaneros: otra gran ciudad. Esta ciudad estd llena de

polis chungos, gordos y crédulos. No hay mucho que ver en esta ciudad pero

es grande y hay muchos Mc. Donald’s, Kentucky Fried Chicken y Burguer
King.

T‘é 'fé Principales actividades

g J' LRI ~ lidicas: Rujvi, tiro al pato y
% ENEes®  tocar la gaita.

%% Bosque de Tim Berberin: este extrafio bosque es el tipico bosque
encantado de los cuentos, aqui viven algunos pitufos pero son mantenidos a
raya por un guia turistico Tim Berberin que también es el duefio del bosque.
Tim Berberin es un degenerado y vive con su amiga Boya de Pldstico que por
cierto estd tope de buena y tiene unas peras que...

Principales actividades lidicas: tu entras en el bosque y entonces te pilla
un drbol animado que intenta comerte vivo pero cudndo estds a punto de
morirte te encuentras con Tim Berberin que te rescatay te da de comer. Es
entretenido pero no mata.

% %% Castillo tenebroso de Disneyworld: es un castillo lleno de monstruos
de pldstico de Disney de esos que no asustan pero que hacen gracia.

7R Principales actividades
o i lidicas: Te subes a un carro
con una barra de seguridad y

entras por una puerta del

castillo, entonces alli dentro

intentardn asustarte con unos

patéticos  monstruos  de

poliespdn, pldstico y alambre.

Cuesta unas 1500 pelas y al

cabo de 5 minutos sales por la

misma puerta y te vas a casa.




%% % %% Zona industrial:
Aqui podrds encontrar la
central nuclear de
Sfringpield y alguna que
otra fdbrica mds, todas en
funcionamiento. Se
encuentra rodeada de altas
montafias y eso hace que el
humo se estanque y se
amontone creando un bonito
panorama londinense.

Principales actividades
lddicas: puede ir mirar e irte. De esos se trata la visita. Ademds el humo
tapa la visibilidad y hace dificil la respiracién.

%% Reserva natural: aqui hay muchas cosas interesantes que visitar como
el casal de Sarrid o el Casal de Sarrid. Podrds sufrir emboscadas de tres
tipos de seres diferentes. Los gorilas verdes, las conservadoras del jardiny
los garrulos.

Principales actividades lidicas: puedes morir por culpa de una emboscada o
ir al casal d’ avis del Casal de Sarrid a jugar al dominé.

% Zonas de hielo: aqui no hay nada importante que ver pues estd todo
blanco y hace frio. Cémo no se escribir sobre esto voy a escribir tacos:
cabrén, lerdo, gilipollas, mamén, capullo, degraciao, gilipuertas, caraculo...

Principales actividades lidicas: puedes esperarte un rato para ver como te
pones lila y te congelas, entonces tus miembros se irdn quedando inertes uno
a uno y no sentirds dolor (Buen momento para ponerte un piercing).

%% Desierto de Jaraba: aqui viven los guerreros de la 3% edad. Si ves
llegar una gran nube de polvo por el horizonte
seguramente serdn ellos o los cangrejos gigantes
del desierto. Si son ellos te matardn y te robardn,
si son los cangrejos también te matardn pero
estos no te robardn.

Principales actividades lddicas: Aqui puedes
morirte por deshidratacién o por muerte a
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cachiporrazos, aunque yo personalmente encuentro mucho mds divertido que
te mate un cangrejo gigante.

%% % Gipto: Gipto es un pais en el norte de Frica lleno de gipcios'y gipcias.
Los gipcios son buena gente aunque tienen la mania de timar a los turistas en
sus comunes mercadillos. Por gipto pasa un rio de norte a sur que recibe el
nombre de Rio que traspasa el pais de Norte a Sur.

Principales actividades lddicas: es bastante entretenido, si quieres que te
timen y roben.

* Ciudad de los guerreros de 3® edad: si consigues
atravesar el desierto de Jaraba llegards a la ciudad de los
guerreros de la 3% edad dénde te linchardn si no tienes mds
de 80 afios y quieres entrar en el club.

% % %% % Ludocity: esta es la ciudad del juego, tipo a las Vegas pero hasta
tal extremo de que la ciudad tiene forma de dado con el cuatro repetido.
Dentro estd todo lleno de mdquinas recreativas, chiqui parks, tragaperras,
mesas de ruleta... y cosas dénde gastar el dinero sin obtener nada a cambio.

Principales actividades lidicas: aqui podrds jugar sélo eso, jugar. Si alguien
no gasta dinero durante mds de 5 minutos es expulsado de la ciudad por los
guardias de ludocity. Los guardias de Ludocity son grandes y llevan albardas
y cascos con forma de dado.

2. ¢Que es un
pochaco?:

Llevo todo el puto libro
hablando de pochacos pero
alin no he explicado que es,
bien pues ahora lo sabrds.

Los pochacos son el
sustituto del caballo en




Butanero Azul. Cudndo los caballos desaparecieron los cientificos crearon
los pochacos, los pochacos incluyen genes de caballo combinados con genes
de otras muchas cosas. Hay muchas clases de pochacos pero en el libro
bdsico sélo podemos explicar una de ellas porque si las explicdramos todas
no podriamos poner nada nuevo en la guia de crianza de pochacos de préxima

aparicion.

Para que poddis
empezar a familiarizaros con
el maravilloso mundo de los
pochacos os vamos a dar
algunos dato sobre el
pochaco espumoso, que es uno
de los pochacos mds comunes.

El pochaco espumoso
hay donde lo veis puede se
montado y aguantar hasta
200 Kg. de peso, cémo todos
los pochacos se comunica por
medio de un sonido parecido a
Gweew! que hace con sus dos
trompetillas laterales. Este
pochaco puede lanzar espuma
cémo si fuera un extintor,

pero atencién esta espuma se vuelve compacta cémo la que echan para

frenar los aviones.

Normalmente los pochacos espumosos son de color blanco para poder

camuflarse entre su propia espuma.
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1- Cabolo 11- Pata der.

2- Pecho lobo 12- Pata izq.

3- brazo der. 13- Pinrel der.
4- brazo izq. 14- Pinrel izq.
5- Antebrazo der. 15- Entrepierna
6- Antebrazo izq. 16- Ojo

7- Pezufia der. 17-Horeja

8- Pezufa izq. 18-Nariz

9- Muslo der. 19-Voka

10- Muslo 1zq. 20-Kulo
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Disfruta de la versién 4.0 del juego de rol mds desquiciante de todos los

tiempos, ahora en video...no era broma no tenemos presupuesto para hacer un
juego en video y ademds siempre es mds divertido ver como te dejas la vista

intentando leer tablas en cuerpo de letra 8.

Sumérgete en el apasionante mundo de Butanoworld donde toreros con
barba, hombres azules y pitufos, entre otras muchas razas creadas en un mundo
post-apocaliptico, luchan entre si por el futuro del mundo. Arrasa ciudades
enteras a golpe de cachiporra hidrdulica o monta en un pochaco espumoso
mientras disparas tu blaster de fabada a los horribles gorilas verdes en medio de
una emboscada.

Si quieres saber que pufietas quiere decir todo esto y pasar un buen rato
fastidiando a tus amigos compra este libro y no te lo pienses mds porque si te lo
piensas un poco mds acabards por decir: "¢Pero que tonteria estoy leyendo, en
esta perdida de mamarrachez voy a gastarme tanto dinero? Podria irme al super
de la esquina y comprar un par de Xibecas.

Caracteristicas técnicas:

— El dnico juego de rol con un handicap psicocultural y fluorescente.

— Juego recomendado para ovejas paraliticas y lamparas a vapor.

— La sorprendente no inclusidn de acentos abiertos.

— Sorprendentes ilustraciones de artistas de fama mundial como Marck Er Glian y Tofio
Jadsi Xanef.

— Con la escasa pero extremadamente (itil colaboracién moral de papd Dosenro Bilasecta.
— Reglas mejoradas y revisadas, esta versidn es jugable.

— El dnico juego de rol con 5.547 erres sonoras.

— El juego que compite directamente contra juegos tan populares como Birraocay
Parchis.

Requerimientos mdximos:

— C.I. de 40 (Recomendado 10).
— Windows 98 (Con licencia, navegador y denuncia del gobierno estadounidense)
— Serie completa de los pitufos en video.

— Discografia bdsica de King Crimson.

— Haber visto el Trailer de Armagedon mds de 5 veces por la radio.
— Ser adicto a la horchata de chufa.
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