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Come on baby... don't fear the Reaper
Baby take my hand... don't fear the Reaper
- (Don't fear) The Reaper, Blue Oyster Cult

§ ORRORAMA es un juego de rol inspirado en
las peliculas de terror de los 80 y sus clichés,
desde el psychokiller enmascarado que persi-

gue adolescentes de instituto al monstruo venido
del espacio que siembra el terror en una pequefia
ciudad americana. Sin olvidar tampoco clasicos
del género como los zombis, las criaturas creadas
por experimentos del Gobierno o los demonios
que adoptan la forma de siniestros nifios. Todos
tienen algo en comun: muertes macabras y litros
de sangre derramada, historias en las que la diver-
sién va a la par del recuento de cadaveres.

CREANDO AL PERSONAGED
ATRIBUTOS

Los atributos del personaje van de 1 a 6 y son: Fi-
sico, Mente y Personalidad. Al crear el personaje
se reparten 9 puntos entre dichos atributos.

ARQUETIPOS

Cada personaje encarna a un arquetipo clasico del
género de terror. Cada vez que se comporte de
acuerdo con dicho arquetipo, tendra un bonifica-
dor de +3 a su siguiente tirada de accion. Si el ju-
gador interpreta el arquetipo del personaje de
forma excepcional, el Master puede otorgarle
ademas 1 Punto de Drama, como maximo uno por
escena.

Por el contrario, si su actitud es contraria a su ar-
quetipo, recibird un penalizador de -3 a su siguien-
te accién. Si es totalmente incongruente, el Master
puede decidir quitarle 1 Punto de Drama.

Algunos ejemplos de arquetipos:
* Alcalde Ambicioso: Todo tiene que estar

perfecto para el festival, es el evento del afio, el
principal reclamo para los turistas y tu oportunidad




de salir en los periddicos. Quién sabe, son
pequefios pasos como éste los que luego te
permitirdn aspirar a un puesto politico mas alto.
Pero antes hay que acabar con esos rumores
siniestros, jéste es el pueblo més tranquilo de todo
el Estado!

* Amigo Juerguista: Doce latas de cerveza,
bolsas de nachos y la casa libre el fin de semana
;qué mas se puede pedir? Verds qué cara pone el
director cuando descubra que alguien ha llenado
su coche con la espuma de los extintores.

* Anciana Adivina: Un ente maligno se
aproxima, tienes que advertir a alguien, aunque
nadie en el pueblo te hara caso. Tienes fama de
vieja excéntrica, o peor, totalmente loca. Quiza
alguna de esas chicas que vienen a que les eches
las cartas del Tarot te crea...

* Animadora Asustadiza: Hoy la pirdmide y la
dltima voltereta no han salido, parece que al resto
de las chicas les estd costando aprender tu nueva
coreografia. Habrd que seguir practicando. La
perfeccién es el camino a ser popular, siendo
popular el capitan del equipo de fitbol se fijara en
ti y entonces puede que te invite al baile...

* Ayudante del Sheriff Capullo: Este pueblo es
tuyo. No es algo oficial, por supuesto, pero eres el
representante de la ley de rango mas alto aqui,
después del Sheriff, y se lo vas a dejar claro a
todos. Los moteros, esos chavales que hacen
carreras ilegales, incluso los que se retnen a fumar
y beber junto al lago, se van a enterar.

» Bibliotecario Erudito: Tantos afios estudiando
textos antiguos y ahora te dicen que han
encontrado simbolos extrafios en las viejas galerias
bajo la ciudad, justo durante la conjunci6n
planetaria ¢estard pasando de verdad? Tienes que
verlo con tus propios ojos.

* Chica Nueva en el Pueblo: Acabas de llegar de
la capital, tu padre se ha mudado por su nuevo
trabajo en la planta quimica y estas frustrada por
haber tenido que dejar todo atras. Por si fuera poco

en el instituto se han empefiado en hacerte la vida
imposible. Por suerte estds acostumbrada a valerte
por ti misma y no te asustan los retos.

* Chica Mala de la Clase: Este pueblo es una
mierda, y el instituto ain mads, te miran como si
fueses extraterrestre solo por vestir diferente. Estas
deseando terminar el curso y poder escapar pronto
de aqui. Llevas una navaja en la cafia de la bota...
por lo que pueda pasar.

* Director del Instituto Pedante: La asociacion
de padres, el comité de antiguos alumnos, los
inspectores estatales y esos malditos crios
haciendo de las suyas. Solo faltaba que el conserje
te viniese ahora con que ha encontrado algo en las
alcantarillas ¢y... quién demonios ha llenado de
espuma tu coche?

* Empollon Enclenque: Te pasas la mitad del dia
intentando que no te encierren en tu taquilla y la
otra mitad haciendo experimentos de quimica y
biologia a escondidas. Jurarias que has visto algo
moverse en el pantano mientras recogias
muestras...

* Guardia de Seguridad Bonachon: Patrullar el
centro comercial es un trabajo tranquilo. A veces
algin mocoso se esconde en un rincén para pasar
la noche y ganar una apuesta, pero aparte de eso
no suele haber problemas. Nadie quiere meterse
con un gigantén como tu, aunque sepan que en el
fondo eres un buenazo.

* Hijo del Director Cobarde y Pusilanime: Tu
padre es el director y todo el mundo deberia
mostrarte un poco mas de respeto, claro que si. En
especial si quieren conseguir las respuestas de los
examenes o evitar que les expulsen.

* Jefa de Monitores del Campamento: El
Campamento Sunny Lake va a abrir sus puertas
después de varios afios y es tu responsabilidad que
todo esté a punto. Han informado de ruidos en una
de las viejas cabaias, alguien tendra que ir a echar
un vistazo...



* Matén de la Escuela: Un dia sin encerrar a un
empollon en su taquilla o tirarle de cabeza a un
contenedor de basura es un dia perdido. Ellos se lo
buscan, por ser tan raritos.

* Mecanico Veterano de Guerra: Regresaste del
frente y las cosas nunca han vuelto a ser iguales.
Te ganas la vida en tu taller, pero las imagenes de
lo que viste siguen provocandote pesadillas. Lo
peor de todo es que crees haber visto algunas de
esas cosas merodeando por aqui.

* Motero de Buen Corazon: Los chavales de
instituto son estipidos, pero mientras no se metan
donde no deben ni hablen a la policia de tus
trapicheos o de las carreras ilegales, todo ira bien.
Al fin y al cabo, son sélo crios.

* Periodista Sensacionalista: Te has cansado de
escribir las mismas columnas sobre terneros de
dos cabezas y el peligro de las lineas de alta
tension, necesitas un buen articulo, un verdadero
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reportaje de investigacion que te saque de este
pueblucho. Quiza incluso escribir un libro. La cla-
ve ahora es no perder de vista ese convoy militar,
parece que llevan algo sospechoso...

» Profesor de Ciencias Quemado: Trabajabas en
una universidad de prestigio hasta que te echaron y
acabaste como profesor en este instituto de mala
muerte. Se rieron de tus teorias, dijeron que eran
fantasias sin sentido, pero ahora estas a punto de
hacer un descubrimiento histérico que les cerrara
la boca ja todos!

* Quarterback Fanfarron: Correr, lanzar, placar,
el proximo partido, el campeonato nacional. El
fatbol es lo mas importante en tu vida, seguido de
ir de juerga con tus amigos, beber cerveza y ligar
con chicas.

* Sheriff Cerrado de Miras: Has trabajado
mucho para lograr que éste sea uno de los pueblos
mas pacificos del condado y asi seguird. Sélo eras
un crio cuando pasé todo aquello, ya sabes, eso de
lo que nadie habla, pero las cosas han cambiado
desde entonces. No te importa si tienes que usar
mano dura y poner entre rejas a los alarmistas,
mantendras el orden a toda costa.

* Soldado de la Base Militar: Tu trabajo es
sencillo, al menos en teoria: patrullar el perimetro,
estar alerta, comprobar que la valla sigue intacta.
Por encima de todo impedir que la gente del

a S ’ pueblo de al lado se acerque a curiosear.
« Comparado con el frente, un paseo. Sin embargo

te siguen intrigando las palabras del sargento, ¢por
& diria “no dejéis que nada entre ni salga”?
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Did you hear that voice

Did you see that face

Or was it just a dream

This can't be real

That only happens, babe

On the movie screen

Oh, but he's back

He's the man behind the mask

And he's out of control

- He's back (The man behind the mask), Alice Cooper

ACTUANDO

El control para utilizar una habilidad se hace tiran-
do 2D6 + Atributo relacionado contra el nivel de
dificultad correspondiente, especificado por el
Master. El atributo relacionado vendra dado por el
tipo de tarea a realizar, por ejemplo: conducir un
coche serd una tarea de Fisico, investigar en una
biblioteca serd una tarea basada en Mente y con-
vencer al guardia de seguridad de que alguien nos
persigue, una tarea de Personalidad.

El grado de éxito en la accién vendra indicado por
la diferencia entre la tirada y el nivel de dificultad.

Niveles de Dificultad

Facil 6
Medio )
Dificil 12
Muy Dificil 15
Imposible 18
Heroico 21

Un personaje s6lo podra usar habilidades razona-
bles para su arquetipo, aunque es posible usar un
Punto de Drama para justificar conocer una habili-
dad ajena.

No hay limite al nimero de puntos que pueden
emplearse de esta forma, pero dicha justificacion
deberd ser creible en cada ocasion. Si el Master no
encuentra la explicacion suficientemente convin-
cente puede vetar el uso de la habilidad y el juga-
dor perdera el Punto de Drama.

COMBATE

En combate el nivel de dificultad bésico serd 6 y
se aplicara tanto a objetivos que no se defiendan
activamente como a los ataques a distancia dentro
del primer rango del arma. El rango de cada arma
viene especificado en sus datos. Cada rango de
distancia adicional suma +3 al nivel de dificultad.

Existen otros modificadores al nivel de dificultad,
los mas habituales son:

MODIFICADORES AL NIVEL DE DIFICULTAD

Objetivo sorprendido/distraido/aterrorizado: -3
Objetivo cubriéndose: +3

En movimiento, en coche, a la carrera: +3
Objetivo Pequefio: +3

Objetivo Grande: -3

En combate cuerpo a cuerpo contra otro oponente,
cada participante hara una tirada de 2D6 + Fisico y
el vencedor serd el que obtenga mas puntuacion.

Un ataque con éxito causard una herida del grado
del arma usada. Cada 6 puntos de diferencia entre
la tirada y el nivel de dificultad aumentara un nivel
el grado de la herida. En el caso de un combate
cuerpo a cuerpo se contara la diferencia entre la ti-
rada del vencedor y el perdedor.

Por ejemplo, si el atacante, armado con un cuchi-
llo, saca un 10 en la tirada y el defensor un 7, la
diferencia es 3 y por tanto causa una Herida Leve.
El mismo atacante en el asalto siguiente vence de
nuevo y saca un 13 contra un 5 de su oponente, en
este caso la diferencia son 8 puntos, por tanto la
cuchillada sube un nivel y causa esta vez una He-
rida Seria.



Armas cuerpo a cuerpo Herida

Puiios, Patadas Rasguifio
Cuchillo, Garras, Mordeduras Leve
Bate de béisbol Seria
Hacha Seria
Machete Seria
Katana Grave
Motosierra Grave

Armas de fuego Herida Disparos Rango

Revolver .38 Leve 6 12m
Beretta 92F Seria 15 20 m
Revoélver Magnum .44 Grave 6 30 m
Escopeta Grave 8 40 m
Pistola de bengalas Grave 1 40 m
Explosivos Herida Radio Rango
Coctel Molotov Seria 2m  FISx10m
Cartucho de Dinamita  Grave 5m FISx 10 m

SALUD Y SUPERVIVENCIA

Todos los personajes empiezan ilesos. El nivel de
salud del personaje bajard dependiendo del grado
del ataque sufrido, tal y como se explica en la sec-
cion de Combate.

Los ataques de un grado menor al nivel de salud
actual del personaje se ignoraran. Por ejemplo, un
personaje Herido Leve no se vera afectado por su-
cesivos Rasgufios. Si embargo, un ataque del mis-
mo nivel en el que se encuentre el personaje lo
empeorara en uno.

En el ejemplo anterior, si el personaje sufriese una
Herida Leve pasaria a Herido Seriamente.

Cada nivel de salud lleva asociado un penalizador
a las tiradas de accién.

Niveles de Salud

Ileso

Rasguiio -1
Herido Leve -3
Herido Seriamente -6
Herido Grave -9
Muerto

Un personaje que llegue al estado de Muerto falle-
cerd al final de la escena a no ser que reciba pri-
meros auxilios. La habilidad de primeros auxilios
solo se puede utilizar una vez por escena, por per-
sonaje, y curara un nivel de salud. La habilidad de
medicina curard dos niveles de salud pero sélo
puede ser usada por personajes competentes en
ella y con el equipamiento adecuado, si no es asi
s6lo curara un nivel de salud.

Los jugadores de HORRORAMA deben asumir
que sus personajes estan predestinados a sufrir
todo tipo de muertes horribles y sangrientas. Si la
letalidad de la aventura es elevada el Master puede
permitir que cada jugador interprete mas de un
personaje. En caso de que un jugador haya
agotado todas sus fichas se le puede asignar un
PNJ o dejar que interprete al monstruo de turno en
momentos clave.

DRAMA

El personaje comienza con 1 Punto de Drama, pe-
ro el Master puede otorgarle mas si interpreta co-
rrectamente su Arquetipo. Estos puntos sirven para
tener cierta ventaja en determinadas situaciones.
Se pueden usar tantos puntos como se desee en
una escena.

EFECTOS TIiPICOS

Tirar +1D6 extra al realizar una accién

* Reducir un grado una herida sufrida en esa
misma escena

» Encontrar un objeto titil, que no sea clave
para la trama (un arma, un bidén de
gasolina, las llaves de un coche, etc)

 Justificar el uso de una habilidad que no
pertenezca a su arquetipo

Los personajes y criaturas listados en la seccion
Amenazas poseen sus propios puntos de Drama. El
Master puede usarlos como desee, sin embargo no
los recuperaran a menos que su descripcion indi-
que lo contrario.




Blood on her skin

Dripping with sin

Do it again

Living Dead Girl

- Living Dead Girl, Rob Zombie

AMENAZAS

A continuacion, algunos enemigos clasicos del ci-
ne de terror:

* Alienigena Ladrén de Cuerpos: Una invasion
silenciosa estd teniendo lugar. Hay personas que
desaparecen y son reemplazadas por otras total-
mente idénticas... o casi. ;Como saber en quién
confiar? ;Como pararlos?

FIS 5 MEN 4 PER 3, Drama 1

Ataques: Varios

Especial: Puede adoptar la forma de cualquier
criatura de menos de su FIS. +1 a FIS por cada
victima que mate y consuma. Puede dividirse en
tantas partes como puntos de FIS tenga.

¢ Babosa Carnivora: Descubierta hace

poco en una recondita region de la selva
amazonica, la babosa purpura carnivora
iba a ser la estrella de la feria cientifica del
condado hasta que alguien la dejé escapar.
Mezclada con las especies autdctonas, se re-
produce de forma incontrolada amenazando con
devorarlo todo.

FIS 1 MEN 1 PER 0, Drama 0

Ataques: Mordisco (Rasguiio)

Especial: Siempre atacan en gran nimero (50-
100). Tamafio Pequefio, +3 al nivel de dificultad
para golpearla. Una Herida Seria es suficiente para
matarla.

* Espantapajaros Maldito: En el pueblo nadie
habla de ello pero no es casualidad que las plagas
nunca afecten a sus campos y el maiz crezca fuerte
y robusto incluso durante las peores sequias. El
Espantapdjaros se encarga de cobrar su tributo y
regar con sangre de inocentes la futura cosecha.
FIS 6 MEN 2 PER 1, Drama 2

Ataques: Garras (Herida Leve)
Especial: Drama 5 si se encuentra en el campo o
pueblo que protege.

» Espiritu Maligno: Ha esperado durante mucho
tiempo al momento adecuado. Ha sido liberado de
su prision y ha elegido un huésped. Cuando el ri-
tual esté completo nada podrd impedir que se alce
y se cobre su venganza.

FIS 0 MEN 6 PER 5, Drama 3

Ataques: Consumir Vida (Herida Seria)

Especial: +1 a MEN por ataque que realice con
éxito. Inmune a los ataques fisicos normales, s6lo
le hieren armas sagradas u objetos especificos, ca-
da ataque que le cause una Herida Seria o mayor le
resta -1 a MEN, si llega a cero resulta destruido.

* Hombre Lobo: La luna llena estd en el cielo y
la llamada de la sangre es inexorable... tiene que
salir a cazar y calmar su furia. Al dia siguiente no
recordard nada, solo las manchas color carmesi
en su ropa hecha trizas le insinuardn que ha co-
metido actos terribles.

FIS 7 MEN 3 PER 2, Drama 1

Ataques: Garras (Herida Seria) y Mordisco
(Herida Grave)

Especial: Regenera cualquier herida que no sea
infligida con fuego (Herida Seria) o un arma de




plata a un ritmo de un nivel de salud por asalto de
combate. Si hiere a un personaje éste debera hacer
una tirada de Fisico contra un nivel de dificultad 9
o convertirse en hombre lobo en la siguiente luna
llena. Puede hacer una tirada de Mente contra un
nivel de dificultad 12 para
transformacion.

resistir la

* Muerto Viviente: Un virus mortal, un producto
quimico experimental o la radiacién de un meteo-
rito, algo estd haciendo que los muertos recientes
salgan de sus tumbas y no parardn hasta devorar
la carne de los vivos.

FIS 1 MEN 1 PER 1, Drama 0

Ataques: Garras (Herida Leve) y Mordisco (Heri-
da Leve)

Especial: Ignora los Rasgufios y las Heridas Leves.
Si hiere a un personaje éste debera hacer una tira-
da de Fisico contra un nivel de dificultad de 9 o se
convertira a su vez en muerto viviente después de
tres escenas.

* Muiieco Poseido / Muiieca Diabdlica: No son
un simple juguete, algo habita en ellos, algo
oscuro y siniestro. Puede verse en el brillo de sus
ojos de cristal, observdndolo todo desde Ila
estanteria. Esperardn hasta que estemos dormidos
y entonces...

FIS 1 MEN 3 PER 3, Drama 3

Ataques: Cuchillos de cocina, Tijeras, Cuerda pa-
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ra estrangular (Herida Leve)(Muiieco) o
Telequinesis (Herida Leve)(Mufieca)

Especial: +3 a cualquier tirada de sigilo. Una vez
al dia pueden desaparecer y aparecer donde quie-
ran dentro de un entorno concreto, COmo una casa.
Para matarlos hay que encontrar su punto débil,
puede ser realizarles un exorcismo o destruir una
parte concreta de su cuerpo.

* Paleto Homicida (Billy Ray): Esos nifios ricos
de la ciudad creen que pueden venir a nuestra
montafia y hacer lo que se les antoje. Les ensena-
remos una leccién que no olvidardn, ;verdad Bub-
ba? Y luego puede que nos hagamos un rico guiso
con su carne...

FIS 3 MEN 2 PER 1, Drama 1

Ataques: Escopeta (Herida Grave) y Cuchillo de
Monte (Herida Leve)

Especial: +3 a cualquier tirada de sigilo en su en-
torno favorito, sea la montafia, la granja familiar o
el pueblo abandonado en el que reside.

e Paleto Homicida (Bubba): Uuuuuungh, Bubba
tiene hambre, ;Bubba quiere carne fresca!

FIS 7 MEN 1 PER 1, Drama 0

Ataques: Hacha (Herida Seria) y Pufios (Herida
Leve)

Especial: Ignora los Rasgufios y las Heridas Leves.
+3 a cualquier ataque cuerpo a cuerpo. Tamafio
Grande, -3 al nivel de dificultad para golpearle.

* Psicopata: Solitario, anénimo, sin ningtin rasgo
distintivo, mata por el placer de hacerlo, dejando
oscuras pistas para la policia y deseando encon-
trar un digno adversario que comprenda al fin su
perversa ldgica.

FIS 4 MEN 5 PER 3, Drama 2

. Ataques: Cuchillo (Herida Leve)

Especial: +1 a Drama por cada victima.

» Psychokiller Sobrenatural: Quién sabe cémo
ocurridé, puede que unos chavales excavaran su
tumba en Halloween e hicieran un ritual esttpido.
Quizd sus restos cobraron vida por pura sed de
yehganza. Sea como sea, ha logrado volver del In-

» ;ﬂ}xﬁgno. Una vez mds se pondrd su mdscara y reco-

rrerd los lugares que le son familiares acabando




de forma brutal con todos aquellos que se crucen
en su camino.

FIS 8 MEN 2 PER 1, Drama 5

Ataques: Machete (Herida Seria) o Motosierra
(Herida Grave)

Especial: Ignora los Rasgufios y las Heridas Leves.
+1 a FIS cada vez que los personajes le den por
muerto y regrese.

» Sectario Ocultista: La voz en su mente es clara,
la hora se acerca, los Dioses Antiguos escapardn
de su prision ancestral y reclamardn su trono. O
quizd es el Principe de la Oscuridad el que re-
quiere Sus Servicios...

FIS 3 MEN 2 PER 1, Drama 1

Ataques: Cuchillo Ritual (Herida Leve) o Pistola
(Herida Seria)

e Terror Sin Forma: La estacion espacial inter-
nacional ha caido a la Tierra desintegrdndose en
mil pedazos. Uno de ellos se ha estrellado en las
proximidades. Las ultimas llamadas de socorro
hablaban de un experimento que salié mal, un or-
ganismo criado en gravedad cero que muté a algo
desconocido...

FIS 10 MEN 2 PER 0, Drama 1

Ataques: Acido (Herida Seria)

Especial: +1 a FIS por cada victima consumida.
Puede dividirse en tantas partes como puntos de
FIS tenga. Cada parte por encima de FIS 6 se con-
sidera de Tamafio Grande, -3 al nivel de dificultad
para golpearla.

 Titiritero Macabro: Un hotel abandonado, un
antiguo parque de atracciones, una mansion en
las montanas... el escenario no importa, lo que
importa es el juego. Trampas cada vez mds refina-
das y letales irdn acabando con los pobres infeli-
ces atrapados en el lugar.

FIS 3 MEN 7 PER 5, Drama 3

Ataques: Varias armas y trampas

Especial: +1 a Drama por cada muerte espec-
tacular o creativa.

* Vampiro: Dicen que el anciano que se ha
mudado a la vieja mansion de la colina es un rico
aristocrata europeo, pero nadie le ha visto en per-

sona todavia. Ni él ni sus hijas bajan al pueblo, a
veces su silueta se recorta de noche en alguna de
las ventanas pero por ahora todo sobre él es un
misterio.

FIS 6 MEN 4 PER 5, Drama 3

Ataques: Mordisco (Herida Seria) o Pufietazo
(Herida Seria)

Especial: Las armas normales sélo le hacen
heridas de tipo Rasgufio, pero el fuego o el agua
bendita le provocaran Heridas Serias. El contacto
con una cruz llevada por una persona con fe ver-
dadera le causara el mismo efecto. La decapitacion
0 una estaca en el corazén también pueden acabar
con él. Cada asalto de combate que un vampiro
pase bajo la luz del sol o en terreno sagrado le
hace perder 1 nivel de salud hasta que resulta des-
truido.

Tiene un +3 a cualquier tirada para persuadir,
interrogar o intimidar. Puede convertirse en
murciélago, lobo o niebla a voluntad. Si hace un
ataque de Mordisco con éxito recuperara 1 nivel
de salud. Una persona herida de esta forma tendra
que hacer una tirada de Fisico contra una
dificultad de 12 o se convertird en un vampiro al
cabo de tres dias.




FILMOGRAFIA
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