Ayuda

por Marcelo Schiaffini
llustraciones de Javier Briz

S§i tus personajes no hacen mas que insta-
larse ciberimplantes y les dan igual las po-
sibles consecuencias que esto pueda tener,
aqui te ofrecemos un buen pufiado de ideas
para reflejar los efectos secundarios que
todo abuso conlleva.

Cyberpunk

Paseando por el filo de
ana navaja

“Aquel dia llegué tarde a casa. La puerta
del apartamento estaba entreabierta, mal
asunto. Saqué lentamente la Sternmeyer-35
y entré tratando de no hacer ruido. Se me
pusieron los pelos de punta, la habitacion
estaba banada en sangre, paredes, muebles,
todo apestaba a muerte. En el suelo yacia el
cuerpo descuartizado de un hombre con
restos de un uniforme de la compania tele-
fonica. Giré como un rayo con la pistola en
alto cuando of el ruido, y entonces la vi..."

“Mi novia estaba sentada en el suelo en
medio de un charco de sangre, con la mirada
perdida en el vacio y sus Destripadores
ensangrentados todavia extraidos. Empezo
a murmurar, como si hablara con alguien
invisible: ‘Tuve que hacerlo, queria reparar
el teléfono... Nadie puede tocar mi teléfono
si yo no quiero...”

“Mierda! ;Qué voy a hacer ahora con el
caddver?”Entonces encontré la solucion: lo
vendi...”

—Dogai Rola, detective privado en Night City

De la misma forma que la pérdida de
Humanidad al instalarse ciberequipo es dis-
tinta de una persona a otra, la ciberpsicosis
afecta de forma particular a cada personaje.

No todos los casos de ciberpsicosis tie-
nen que acabar con la venta del cuerpo del
técnico de la compania telefonica. En mu-
chos casos, la mayoria, se puede seguir
jugando con un personaje que ha pasado la
linea de la ciberpsicosis, con el aliciente que
da la dificultad de usar un personaje con
algin tipo de locura...

Cuando el rio suena
agua lleva

Cada vez que un personaje se instala
cibernética en una clinica debidamente lega-
lizada la direccion de dicho centro debe
pasar un informe del estado del paciente al
departamento C-SWAT de la policia. Elinfor-
me no debe especificar el ciberequipo que
ha sido instalado en el paciente —esto seria
un atentado contra la intimidad—, sino solo
su estado general de Empatia (EMP).

El departamento C-SWAT lleva un control
exhaustivo del Indice de Humanidad de
todos los ciudadanos que han pasado por
clinicas legalizadas, asi como un control
relativo sobre las clinicas ilegales a través de
informadores y sensores ocultos.
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Cuando la EMP de un personaje llegue a
3, recibird una visita de los chicos del C-
SWAT en la que le aconsejarin, por su
propio bien, que se convierta en un
cibernético registrado y asista semanalmen-
te a la consulta de un ciberpsicdlogo (ganan-
do 2 puntos de Humanidad por semana
hasta llegar a su nivel de EMP original).
Ademis el personaje debe aceprar que mé-
dicos del C-SWAT instalen en su cuerpo un
transmisor para conocer en todo momento
su paradero (por si acaso).

'Hamanidad bajo cero...

Ademds de las pérdidas de Empatia pro-
ducidas por la instalacion de ciberequipo se
puede perder Humanidad a causa de inter-
venciones quirdrgicas de importancia.

Cada vez que un personaje reciba una
herida Mortal y sobreviva perderd 0,5 puntos
de Humanidad a causa de la gravedad de la
operacion (esto es opcional v depende del
arbitro}. Con esta regla se consigue que cl
personaje no pueda controlar del todo su
nivel de Humanidad y que dependa en parte
de factores externos. Si el personuaje muere
v es resucitado, la pérdida de Humanidad
serd de 1 punto (no confundir Humanidad
con Empatia).

Todos los puntos de la siguiente tabla de
ciberpsicosis se basan en estadios progresi-
vos de la enfermedad. El personaje empeza-
A a sentir los primeros sintomas cuando su
Empatia llegue a 2 e ira empeorando cada
vez que pilerda un punto de EMP (por

supuesto, la Empatia puede alcanzar niveles
negativos). Tres reglas adicionales:

— Cualquier personaje cuyas caracteristi-
cas personales (obtenidas en la tabla de
Motivaciones o elegidas por el jugador)
impliquen agresividad, venganza, conducta
antisocial, ete. tendrd un modificador de +15
a la dificultad al tirar en la tabla de
ciberpsicosis.

— Por cada 10 puntos negativos de
Humanidad que tenga un personaje habra
un 10% Cacumulativo) de probabilidades de
convertirse en un psicopard.

— Siun personaje pierde de una sola vez
tantos puntos de Humanidad como para
cambiar de Empatia 3 a 0 deberd pasar por
todas las fases descritas para su clase de
ciberpsicosis (como si la pérdida de Huma-
nidad hubicra sido paulatina), aunque cada
fase solo dure una semana (el master tiene
siempre la dltima palabra).

Silos jugadores son experimentados, pue-
de ser un reto muy interesante v divertido,
para ellos v para el drbitro, dejar que sigan
controlando sus personajes ain después de
haber entrado en ciberpsicosis.

Aclaracioén: Las pérdidas de puntos de
caracteristicas y habilidades son recupera-
bles una vez curada la enfermedad, a menos
que se especifique que la pérdida es perma-
nente.

Ya solo queda hacer una tirada de 1D100
en la siguiente tabla de ciberpsicosis...
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jCiberpsicosis!

01-02. “Creo que necesito una
copa”

EMP 2: Después de acabar un combate o
situacion de tension el personaje debe pasar
una tirada de FRI de 10+ para evitar entrar en
el bar mds cercano a tomar varias copas.

EMP 1: Dipsomania. Una vez por semai-
na, o cada vez que el personaje se encuentre
cerca de grandes cantidades de alcohol,
tiene que pasar una tirada de FRI 15+ para
evitar empezar a beber hasta caer redondo.
Hay un 40% de probabilidades de que la
necesidad de beber continte al dia siguiente.

EMP 0: El personaje pierde un punto de
INT y TCO permanentes. Ademds debe
pasar una tirada diaria de FRI 20+ para estar
sobrio o de lo contrario sufrird delirios en los
cuales verd monstruos que vienen a devorar-
lo, etc.

03-04. “Me gustaria saber donde
demonios enterré la maidita
ming...”

EMP 2: Dificultad a la hora de recordar
datos (-1 en todas las habilidades que de-
penden de la INT).

EMP 1: Reduccion dristica de la memo-
ria, el personaje pierde 1-2 puntos de INT
permanentes. Al jugador no se le permitird
tomar notas durante las aventuras.

EMP 0: Amnesia. El sujeto se despierta un
dia sin saber quién e¢s, no recuerda su
identidad, no reconoce a familiares, amigos,
o enemigos, v no recuerda tampoco hechos
de su pasado...jjKA-BOUMM!

05-06. “jEh!, ¢queé ha sido eso?”

EMP 2: El personaje entra en un estado
de angustia v desasosicgo que le impulsa a
hacerse adicto al tabaco, la cafeina o al
Smcesh.

EMP 1: Vive en un estado de ansiedad y
sobresalto continuo, atemorizado por cual-
quier cosa. Pierde 1D3 puntos de Advertir,
-1 a las habilidades de FRI.

EMP 0: El personaje es presa del panico
en cualquier situacion de tension, con
pardlisis, gritos histéricos y huidas despavo-
ridas hasta el fin del mundo si fuera necesa-
rio, —1D3 FRI.

07-08. “jPues claro que he
entendido el plan!”

EMP 2: Pequenos lapsus en los cuales se
queda en blanco, -1 a las habilidades de
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INT.

EMP 1: El personaje estd ido, habla solo,
y tiene diariamente repentinos ataques de
coOlera sino pasa una tirada de INT 10+. Cada
vez que quiera usar una habilidad que
dependa de la Inteligencia debe pasar pre-
viamente una tirada de INT 10+,

EMP 0: Catatonia. El personaje se pasa
todo ¢l dia mirando al infinito, desconectado
del mundo.

09-10. “jOtra ronda, posadero!”

EMP 2: Empieza obsesionado por leer
libros sobre una determinada época histori-
ca y gasla sus horas de entrenamiento en
aumentar las habilidades de Historia y “Es-
pecialista en la época X

EMP 1: Se desconecta de la vida moder-
na. Cree que vive en su mundo historico y
solo entrena las habilidades que tengan
relacion con esa etapa (en el caso de la Edad
Media, por ejemplo, Espada, Montar a Caba-
llo, ewc.).

EMP 0: Visie y se comporta de acuerdo
con su ¢poca. No utilizard ningin objeto a
menos que tenga relacion con su mundo
(como ballestas v espadas).

11-12. “@didos mundo cruel...jbang!

EMP 2: El personaje debe pasar diaria-
mente una Tirada de Salvacion contra Atur-
dimiento con penalizacion -2 para no sufrir
un desmayo durante 1D3 horas.

EMP 1: Los desmayos pasan 4 seruna vez
por semand, pero entra en un estado depre-
sivo que le produce una penalizacion de -3
a todas las acciones.

EMP 0: Depresion profunda. El personaje
debe pasar mensualmente una tirada de FRI
10+ para no suicidarse.

13-14. “Gugu-tata”

EMP 2: Miedo irracional. Una vez por
semana el personaje debe evitar ataques de
terror, que lo dejarin paralizado durante
3D6 minutos, haciendo una tirada de FRI
10+

EMP 1: Idiotez. —1D4 en todas las habili-
dades de INT (permanente).

EMP 0: Demencia precoz. Pierde 2D3
puntos de INT permanentes.

15-16. ™
soy?”

¢Quién estoy, dénde

EMP 2: El personygje desarrolla una doble
personalidad. Cada vez que se enfrente a una
situacion de tension se hard una tirada para

decidir cudl de Jas dos personalidacles prevalece.
EMP 1: Desarrolla 1D4-1 personalidades
mis de las que liene..
EMP 0: Otras 1D4-1 personalidades.

17-18. “jVamos a moriiir!

EMP 2: Todos los dias el personaje debe
pasar una Tirada de Salvacion contra Aturdi-
miento con penalizacion -2 para no desma-
yarse durante 1D20 minutos.

EMP 1: Depresion. Pierde 1D3 FRIL

EMP 0: Crisis nerviosas, ansiedad. Fl
persongje se hace adicto a los tranquilizan-
res.

19-20. “Otra dosis quiero”

EMP 2: El personaje se hace adicto a una
droga.

EMP 1: Una adiccion mas.

EMP 0: Otra adiccion.

21-22. "Me estdn observando, lo
presiento”

EMP 2: El personaje estd convencido de
que “ellos” estdn confabulados en su contra,
le espian, se rien de ¢€l, le roban, etc. Todo
el mundo esta involucrado en el complot. Se
hace instalar ciberequipo para detectar mi-
crofonos, radares, etc.

EMP 1: No solo le vigilan sino que
quieren matarle. Gastard su dinero en cerra-
duras, medidas de seguridad, armacduras,
armas, etc. v prestard maxima atencion a la
posibilidad de que lo quieran envenenar.

EMP 0: No confia ni en sus mejores
amigos e incluso hard todo lo posible para
“acabar con ellos antes de que ellos acaben
conmigo”.

23-24. ";jCiberequipo-si!”

A par[ir del momento en que su EMP
llegue a 2 el personaje despreciari la carne

en favor del metal. Hard todo lo posible para
conseguir mas y mas ciberequipo sin impor-
tar lo que tenga que hacer para conseguirlo.

25-26. "jCiberequipo-no!”

El personaje reniega del ciberequipo y se
quitard todos los implantes que pueda, pero
solo recuperard la mitad de sus puntos de
Humanidad perdidos.

27-28. "i@ por ellooos!™

Esta convencido de que el ciberequipo le
hace invencible ¢ inmortal. Nada puede
hacerle dano (a ver si es verdad).

29-30. “Yo siempre tengo razon”

El personaje cree que es infalible, el mas
alto, guapo, fuerte, agil, inteligente, etc. Se
presentard voluntario para todas las misio-
nes dificiles porque estd convencido de que
triunfard. Cuando tome una decision no la
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cambiard (evidentemente no pudo equivo-
carse cuando la tomo) y se enfadard mucho
cuando alguien le contradiga.

31-32. Hiperactividad

EMP 2: Entra en un estado de hiperacti-
vidad en el que no descansa, no duerme, vy
casi no ingiere alimentos, -1D3 a la habilidad
de Resistencia.

EMP 1: Fl cansancio le impide coordinar
movimientos y pensamientos, -3 a todas las
tiradas. Adicto a los barbittricos.

EMP 0: El agotamiento afecta a su salud
fisica, -1D3 TCO permanente.

33-34. Fobias

EMP 2: Adguiere una fobia (ver tabla)
que le provoca petrificacion en un 80% de
los casos.

EMP 1: Una segunda fobia.

EMP 0: Una tercera fobia.

35-36. "¢ Obsesionado yo?”
(mientras se lleva el saco de
dormir a un sex shop)

EMP 2: El personaje se ohsesiona con un
tema en particular (ver tabla de obsesiones)
y gasta su dinero v sus horas libres en esa

aficion.

EMP 1: Se obsesiona con otro tema,
aunqgue no sed consecuente con el primero,
y mantiene la anterior obsesion.

EMP 0: Otra obsesion.

37-38. Radicalismo radical

EMP 2: Se obsesiond por un temad, como
en el caso anterior, pero se vuelve intransi-
gente v radical con respecto al tema en
cuestion.

EMP 1: Su radicalismo le lleva a realizar
actos terroristas relacionados con esa obse-
Sion.

39-40. “;Alguien tiene fuego?”

Se tonvierte en pirémano. Usa granadas
incendiarias, lanzallamas, etc. Le gusta ver
como arden las casas, los coches, la gente...

41-42. ¢ Me salvare, doctor?”

EMP 2:Fl personaje ¢s hipocondriaco, va
todos los dias al médico con nuevos sinto-
mas, gasta su dinero en equipos médicos
que ni siquiera sabe utilizar. Gasta sus horas
de entrenamiento en aprender primeros auxi-
lios y cosas por el estilo.

EMP 1: Miedo a la muerte. Una vez que

se ha convencido de que no esti enfermo
empieza el temor a sufrir accidentes, a morir
en combate, cte. (poco recomendable como
combanero de armas).

EMP 0: Empieza a obsesionarse con la
inmortalidad, gasta cantidades desorbitadas
en panaceas universales, clonacion, ete. (no
importa lo que haya que hacer para conse-
guir ¢l dinero, el chico quiere vivir eterna-
mente).

43-44, ";Y ta que miras!”

EMP 2: Crece en ¢l la agresividad. Todas
las semanas debe pasar una tirada de FRI 10+
para no organizar alguna pelea.

EMP 1: Aumenta la frecuencia de las
peleas. Todos los dias debe pasar una tirada
de FRI 15+ para no pelearse por cualquier
razon sin importancia.

EMP 0: Una vez por semana tiene una
crisis psicotica y ataca a todos los que tenga
a su alrededor.

(En todos estos casos serdn siempre pe-
leas cuerpo a cuerpo).

45-46. Psi

EMP 2: Adquiere poderes psionicos, como
telekinesis, teleportacion, clarividencia, etc.,
y desarrolla una aversion hacia el ciberequipo
que le hace quitarse todos los implantes
(solo recupera la mitad de sus puntos de
Humanidad). Las reglas sobre poderes
psionicos pueden adaptarse de otros juegos
como Traveller y Advanced Dungeons &
Dragons, o encontrarse en el nimero 47 de
la revista americana Challenge.

47-48. Degeneracion nerviosa.

EMP 2: Sufre temblores en las manos por
las mananas (-2 a los Reflejos durante toda la
manana).

EMP 1:Degeneracion nerviosa, -1D4 pun-
tos de REF permanentes.

EMP 0: Fase terminal. Todos los meses
debe pasar una Tirada de Salvacion contra
Aturdimiento con penalizacion -1 para evitar
la muerte.

49-50. 14.

EMP 2: Fl ciberequipo empieza a funcio-
nar de forma extrana. Todos los dias debe
pasar una tirada de TEC 10+ para que no falle
alguno de sus implantes.

EMP 1: Siente unos deseos imperiosos de
abandonar su condicion de Ser Humano y
convertirse en Maquina. Empieza a llenarse
de ciberequipo sin importarle las conse-
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cuencias.

EMP 0: A partir de este punto el
ciberequipo empieza a funcionar de forma
independiente y desarrolla una Inteligencia
Artificial con personalidad propia (ver capi-
tulo de Netrunning en el libro de reglas de
Cyberpunk y elegir una de las personalida-
des para la TA).

Aunque su nivel de Empatia entre en
nameros negativos, no se convertird en un
psicopata (entre otras cosas porque ya ha
dejado de serhumana). Gana 2D3 puntos de
INT permanentes.

51-52. “@ mi que me registren™

EMP 2: Mentiroso patologico. Mentird
continuamente y ademds estard convencido
de que lo que dice es la pura y inica verdad
que existe.

EMP 1: Cleptomano. Sentird la necesidad
imperiosa de robar cosas, no por su valor,
sino solo por el hecho de robarlas, y ademads
no tomari precauciones para evitar ser cogi-
do “in fraganti”; no es un acto puramente
consciente sino un impulse repentino que
no espera en absoluto. Y por supuesto
seguird mintiendo.

EMP 0: Sentird un impulso irrefrenable
que le llevard a traicionar a todos sus fami-
liares, amigos, socios, conocidos, ete.

53-56. “Qu¢ malito estoy”

Fase 1: Contrae una enfermedad desco-
nocida con una gran capacidad de mutacion,
y cuyos sintomas son pérdida de peso, dolor
muscular, cansancio, fiebre alta y caida del
cabello, -1D3 TCO permuanentes.

Durante esta fase la enfermedad puede
ser diagnosticada como paludismo, téranos,
o cualquier otra cosa v las probabilidades de
curacion son casi nulas (30+). La duracion de
esta fase es aproximadamente de “muchos
meses”, durante los cuales el enfermo se
somete a todo tipo de tratamientos, explora-
ciones y andlisis que, si son errdneos, pue-
den causarle mis danos.

este sindrome desconocido.
57-58. " ¢Que como me llamo?,
jNapoleon Bonaparte!”

Se cree que es un persondje famoso y
va por ahi dando ordenes a subordinados
imaginarios v reaccionando con hostili-
dad contra los que no le reconocen como
tal personaje.

59-60. "Elefantes voladores
posdndose sobre las
margaritas”

EMP 2: El personaje sufre alucinacio-
nes una vez por semand.

EMP 1: Una vez al dia.

EMP 0: A todas horas.

61-62. " Historia de 0, version
ciberpsicotica.

Entra en una espiral de sadomasoquis-
mo que se divide en cuatro periodos de
tres dias cada uno. Durante el primer
periodo siente la necesidad de dominar a
otros ¢ infligirles dano. Después sobre-
viene un segundo periodo de estabilidad
v un tercero en el que siente la necesidad
de recibir castigos, para acabar con otro
periodo de tres dias de estbilidad y
vuelta a empezar. Durante los periodos
de sadismo y masoguismo no distingue
entre amigos o enemigos; sélo se deja
llevar por sus impulsos.

63-64, Dolor, mucho dolor

EMP 2: Una vez por semana sufrird
terribles dolores que le dejardn paraliza-
do a menos que pase una Tirada de
Salvacion contra Aturdimiento con pena-
lizacion -2.

EMP 1: Los dolores s¢ hacen diarios y
la penalizacién para las Tiradas de Salva-

cion es de -4.

EMP 0: Ya no sufre dolores agudos pero
pierde un punto de vida al mes de forma
permanente.

65-66. Delirios misticos

Entra a profesar una religion o filosofia, o
ingresa en una secta o culto.

67-68. "Qué¢ jaqueca mas tonta™

EMP 2: Dolores de cabeza que le dan una
penalizacion de -5 a todas las acciones.

EMP 1: Cesan los dolores, pero empieza a
tener dificultades para hablar, -11D3 permanen-
tes a las habilidades de Empatia.

EMP 0: Derrame cerebral. Medio cuerpo
paralizado, cojea o debe usar silla de ruedas, -
1D4 permanentes a los REF y MOV,

69-70. Daiio cerebral

EMP 2: Debe pasar una tirada semanal de
TCO 10+ para no sufrir un ataque epiléptico.

EMP 1: idem, pero cada vez que sufra un
ataque tiene un 10% (no acumulativo) de per-
der un punto de INT permanente.

EMP 0: La tirada de TCO se hace mids dificil
(15+), v la probabilidad de perder un punto de
INT sube a un 20%.

71-72. “Eso lo soluciona una
aspirina”

EMP 2: Dolores de cabeza que le dan una
penalizacion de -3 a todas las acciones.

EMP 1: Los dolores contintan y pierde
ademas un punto permanente en 2133 habilida-
des.

EMP 0: Los dolores se hacen insoportables
(penalizacion -10 a todas las acciones) a menos
que pase una tirada de TCO 15+. De todas
formas pierde 1D3 puntos permanentes en 2D6

Fase 2: Los sintomds de esta fase son
incontinencia de orina y heces, plstulas, - -
pérdida de sensibilidad en los dedos, vy Tabla de obsesiones
dolores articulares, -1D3 REF y ATR perma- _ i . _
nentes. 1 -S;f:i(‘) 1. Derrochar 1. Negocios.
Durante esta fase la enfermedad puede 2. Fama : = 2. Pelear ol Con(_)f:imiemos'
ser confundida con disenteria, tifus, colera, 3. Juego 3. Racismo 3. Netrunning :
lepra /o fichres reumdticas. Las posibilida- 4. Musica 4. Relaciones sociales 4. Armas
des de curacion durante esta fase son muy, 5. Politica _ 5. Poder 5. Coches
muy nulas (35+), v la duracion (teniendo en 6. Esoterismo 6. Honor 6. Motos
cuenta que los médicos lo han desahuciado) 7ohmor 7. Trabajo 7. Volar
es de 4 semanas. 8. Dinero _ 8. Naturaleza 8. Navegar -
Fase 3:Fl persongje fallece entre vomitos 9. Espacio ' 9. Atractivo personal U Are
de sangre (qué asco). Después del falleci- 10. Tecnologia 10. Deporte o 10. Gastronomia
miento se le da el nombre del personaje a - : T '
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habilidades.

73-74. "0Ojo de halcon”

EMP 2: Vision doble, -1 punto a todas las
habilidades que impliquen predominante-
mente el uso de la vista.

EMP 1: Pérdida de definicion, -3 puntos
a todas ¥ cada una de las habilidades que
impliquen predominantemente el uso de la
vista.

EMP 0: Ceguera producida por dano
cerebral.

75-76. “Pero qué harto estoy de
todo™

EMP 2: Pérdida de interés por el trabajo
vy las relaciones con sus companeros; descui-
da sus obligaciones y no presta atencion a lo
que tiene que hacer, -1 a todas las habilida-
des de su profesion.

EMP 1: Se obsesiona con la idea de
cambiar de trabajo vy dejar atras la rutina
diaria -3 a todas las habilidades de su profe-
sion.

EMP 0: Cambia de profesion (elegir una
al azar).

(Cada vez que alcance la siguiente fase
las pérdidas sufridas en la fase anterior se

hardn permanentes).
77-78. “Un pasado oscuro y uan
faturo peor adan”

EMP 2: PsicOpata. Mata a la menor provo-
cacion.

EMP 1: Asesina por placer v de manera
indiscriminada, a ser posible todas las sema-
nas.

EMP 0: En un momento de lucidez se da
cuenta del estado en que se encuentra y se
somete voluntariamente a un tratamiento de
rchabilitacion, para después dedicar el resto
de su vida a eliminar o capturar ciberpsico-
ticos (menudo trabajo).

79-80. Lundtico

Durante los dias de luna nueva se en-
cuentra en un estado melancolico, pero
cuando llega la luna llena sale a matar gente.
A la manana siguiente no recuerda nada.

81-82. @sesino en serie

EMP 2: Sustituye paulatinamente cual-
quier placer sexual por el placer de provocar
dano. Empieza matando animales y dando
palizas a diestro y siniestro.

EMP 1: Necesita matar al menos una vez
por semana, pero siempre siguiendo el mis-
mo patron.

83-84. @nibal...

EMP 2: Siente la necesidad de comer carne
crudla... aun en los mejores restaurantes.
EMP 1: ...el Canibal

85-86. "Pero si yo no he sido”

EMP 2: El persongje asesina al menos a
uNa pPersona por semana pero no tiene
consciencia de ello: olvida todo lo relaciona-
do con los asesinatos.

EMP 1: De vez en cuando suefa con
imagenes horribles de gente mutilada, ete.
(sus crimenes).

EMP 0: Toma consciencia de sus actos y
se entrega al C-SWAT,

87-00. Ciberpsicosis cldsica

El personaje odia a la humanidad y quiere
eliminar cuanta mds gente mejor. Las perso-
nas son blandas y amorfas, débiles, no como
él: fuerte, metilico, duro. Le gusta ver como
esas cosas blandas y afmrfas lloran y tiem-
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blan antes de morir...




