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TRANSMISIONES DESDE
EL FIN DEL MUNDO

Dicen que, cuando el mundo se
acaba, lo primero que desaparece
es la verdad... y lo segundo, el
silencio. Porque el silencio no dura:
el silencio se llena. De rumores, de
disparos, de pasos en la arena.

Y, si tienes suerte, de una voz que
te recuerde que todavia estas aqui.

Radio Rad-Yermo es esa voz.

Este libro-aventura forma parte del
universo del podcast Radio Rad
Yermo, una produccion sonora
ambientada en un Mojave que huele
a polvo viejo, nedn enfermo y deci-
siones imposibles. Un lugar donde
los héroes no llevan capa: llevan
cicatrices. Y donde cada historia se
cuenta con la misma chapa con la

que se paga la supervivencia: miedo,

humor negro y una pizca de espe-
ranza tozuda.

Al frente de la emisora estad Rex Re-
verber, locutor, cronista y supervi-
viente con microfono. Rex no es un
“presentador” al uso: es el tipo de

persona que, cuando todo se rompe,

enciende la sehal. Su estilo mezcla
ironia y melancolia, como si cada
chiste fuese una forma de mantener
el pulso estable. Para €l, la radio

no es un entretenimiento: es un
refugio. Un sitio donde, al menos
durante unos minutos, el yermo
deja de ser unicamente ruido.

.-'—'-’
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Buenas Noches, Dulce Radiactivo,
es una de esas historias que Rex

no podia dejar pasar: una boda en
mitad del Mojave, una capilla que
no deberia seguir en pie, un neon
en forma de corazon con un sim-

bolo atomico... y la certeza de que,

cuando el yermo se pone romantico,

suele ser para cobrarte el precio con
intereses.

Esta aventura esta disehada para
jugarse en mesa, pero también para
escucharse. Por eso encontraras
codigos QR repartidos por el libro:
audios de ambiente, intervenciones
de PNJ y fragmentos de narracion
grabados con voces, para que el
Master pueda lanzarlos durante la
sesion y convertir la partida en un
episodio vivo de Radio Rad Yermo.

Si has llegado a este PDF por casuali-

dad, te invitamos a cruzar el umbral:

busca el podcast, sube el volumen y
deja que la estatica te encuentre.

Porque en el yermo, a veces, lo
tinico que separa a un desconocido
de un aliado...
compartida.

es una frecuencia

Bienvenido a Radio Rad Yermo.
Apaga la luz. Ajusta el dial.
Y escucha.

LA SENAL
QUE NOS UNE
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Durante la ceremonia se revela que la secta La Llama
Pura, liderada por Profeta Asbesto, pretende “purificar”
la boda.

Al mismo tiempo, una instalacion pre-guerra bajo la
capilla despierta: una IA de descontaminacion interpreta a
los presentes como “contaminacion organica” y activa un
protocolo de descontaminacion total.

SI LOS P] NO HACEN NADA (LINEA TEMPORAL)

*  Rita “Dos Chispas” (novia): casarse y salir viva; proteger a
Joe de su pasado; mantener la esperanza.

e  Jackpot Joe (novio): mantener a Rita a salvo; evitar que el
pasado lo alcance; no perder el control.

e Padre Cobalto (oficiante): que la boda se celebre; evitar
una masacre; sostener la humanidad con palabras.

*  Ma Hertz (dueha): que la capilla sobreviva; que el negocio
no arda; control del caos (aunque sea a gritos).

e  Profeta Asbesto (antagonista): sabotear la boda; conver-
tirla en “juicio”; abrir/usar el sotano como simbolo de
purificacion.

e Acolitos (secta): ejecutar sabotajes (fuego/cables/rehe-
nes); sostener el control social; impedir que los PJ “apa-
guen” el juicio.

e IA del sotano (amenaza): restaurar “‘pureza” eliminan-
do presencia orgénica; Cerrar compuertas; emitir agentes

descontaminantes; escalar hasta “TOTAL”.

RECUERDA USAR LOS QR
PARA AMBIENTAR

*  Acto II: la secta toma rehenes, se dispara el panico; alguien
resulta herido o muere por estampida/tiro perdido.

3 Acto III: la IA inicia escalada, cierra rutas; se libera gas/
irritante; si nadie interviene, el sotano entra en desconta-
minacion total.

*  Acto IV: ]a capilla se convierte en trampa; los civiles que-
dan atrapados; la boda se rompe; Asbesto gana “el relato”
(martirio o purga).

FINALES POSIBLES (ELIGE TONO)

*  Boda salvada: la secta es derrotada y la IA estabilizada;
Cobalto oficia entre ruinas; Rex lo graba todo

*  Bodarota (agridulce): se salva gente, pero la pareja no
puede/no quiere seguir; la capilla queda marcada.

*  Boda mutada: se casan, pero con coste (heridas, trauma,
cicatriz “rad” simbolica); la esperanza queda rara pero
viva.

e  Final oscuro: la IA llega a TOTAL o Asbesto fuerza sacrifi-
cio; la capilla queda destruida; supervivientes huyen con la
historia rota.
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BUENAS NOCHES,
DULCE RADIACTIVO

Sistema: Fallout — El juego de rol (2d20).

Duracion: 1 sesion larga / 2 sesiones cortas.

Ubicacion: Cruce del Mojave, con las luces de New
Vegas a lo lejos.

Tono: Romance torcido, comedia negra, suspense radiac-
tivo, drama humano.

Eje: Boda + secta infiltrada + fallo critico en instalacion
pre-guerra bajo la capilla.

“Buenas Noches, Dulce Radiactivo” esta disehada para
funcionar como episodio jugable que encaja en la con-
tinuidad de Radio Rad Yermo tras el especial de New
Vegas: Rex Reverber y su gente han olido una historia
demasiado buena (y demasiado peligrosa) para dejarla
pasar.

La aventura sostiene tres capas en paralelo, al estilo de los

modulos oficiales:

*  Capasocial: una boda con invitados, secretos, ner-
vios y heridas antiguas.

*  Capade conflicto: una secta fanatica infiltrada, lista
para convertir el evento en “juicio”.

*  Capa técnica/horror: un sotano pre-guerra que
entra en fallo y obliga a escoger prioridades.

El DJ tiene herramientas para subir o bajar el drama: si el
grupo quiere comedia negra, Padre Cobalto y Ma Hertz
sostienen el ritmo; si quiere drama, Rita y Joe llevan el
peso emocional; si quiere tension, Profeta Asbesto y la IA
del sotano aprietan el gatillo.

SINOPSIS

En las afueras de New Vegas circula un rumor: una capilla

derruida en el desierto “se enciende” algunas noches con
un neo6n en forma de corazon que nadie ha podido ex-
plicar. Quienes se acercan hablan de musica vieja, confeti
seco, y una sensacion de estar invadiendo algo sagrado...
o maldito.

En este cruce perdido del Mojave se levanta la Capilla

del Buen Neutron, donde se ofician bodas exprés con el
lema: “hasta que la radiacion os separe”.
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Hoy se casan:
* Rita “Dos Chispas”, chatarrera idealista.
*  Jackpot Joe, ex seguridad de casino con pasado sucio.

Una empresaria del ocio nocturno, Ma Hertz (dueha
de un local de tercera, pero con olfato para el negocio)
quiere explotar la historia: un evento clandestino para
atraer apostadores, romanticos desesperados y carrone-
ros. Pero esa capilla esta ocupada (o “custodiada™) por
un cura y su pequeha comunidad: gente rota que busca
“purificarse” con dulce radiactivo, una liturgia quimica
que promete amor eterno y olvido.




EL DULCE RADIACTIVO

Azlcar, fe y una forma de obediencia. El Dulce
Radiactivo empez6 como un truco y acabo como
herramienta. O quiza fue al revés.

A simple vista es un licor barato, de color verde-am-
bar, demasiado dulce para ser seguro. Se sirve en
vasos pequehos “para que no te pase nada”. Se vende
como brindis, como ritual, como “la manera correcta
de casarse en la capilla”. Y es verdad que hace algo:
te afloja el miedo. Te suaviza la culpa. Te vuelve mas
manejable.

El secreto es que el Dulce no es solo alcohol. Contiene
una mezcla de componentes psicoactivos, restos de
chems reciclados, jarabes antiguos, sedantes suaves, y
una minima traza radiactiva que produce una sensacion
extraha, casi espiritual: calor, luz interior, euforia breve.

Cuando los PJ llegan (por trabajo, favor o encargo de la
radio), tres cosas ocurren casi a la vez:

* LaLlama Pura (secta) intenta sabotear la boda e im-
poner su “purificacion”.

*  El sotano pre-guerra bajo la capilla (instalacion de
descontaminacion / control de residuos) entra en
fallo critico.

e Los PJ deben elegir entre salvar la boda, salvar a la
gente... o aprovechar el secreto enterrado.

COMO IMPLICAR A 1LOS P]

Usa uno o combina dos (las aventuras oficiales suelen dar

varias vias).

*  Seguridad contratada (Ma Hertz): Ma contrata a los
PJ para vigilar la boda.

*  Favor personal (Rita/Joe): uno de los PJ les debe
un favor o es amigo: “ven y... por si pasa algo”.

*  Dedicatoria de Radio Rad-Yermo: En el especial
de New Vegas, Joe invita a Rex a que se pase por la
boda, y aprovechar para grabar un “especial bodas
del yermo”; los PJ son escolta/técnicos.

*  Rumor de tecnologia enterrada: una faccion (o un
comerciante/casino) cree que hay algo valioso bajo
la capilla: “investigad discretamente”.

NIVEL DE LA MISION

Recomendacion: PJ nivel 5-10 (equilibrio entre social,
exploracion y combate). Mantiene el perfil “mision me-
nor o mayor’~ segun lo extiendas.

En el yermo, eso se confunde facilmente

con milagro.

Para Padre Cobalto (o para Ma, seglin tu version),

el Dulce puede ser solo “un peligro controlado™, una
manera de dar valor al negocio. Para la Llama Pura es
otra cosa: es sacramento. Es el primer paso para con-

vertir a alguien en creyente. Si bebes, bajas defensas;

si bajas defensas, escuchas; si escuchas, obedeces.

En dosis altas el Dulce vuelve torpe, paranoico o
agresivo. Algunos se levantan con lagunas. Otros con
verglienza. Y los peores, con esa calma artificial que
parece paz pero es vacio.

El Dulce Radiactivo es el ejemplo perfecto de como el
yermo pervierte lo humano: incluso un brindis puede
Ser un arma.

Si tu mesa es mas dura: 7—10, aumenta el numero de
acolitos y la severidad del fallo del sotano.

PERSONAJES PRINCIPALES

Rita “Dos Chispas” (novia): nervio 4+ humor defensivo;
talento técnico; leal a Joe.

Jackpot Joe (novio): laconico; mirada de seguridad,;
pasado de casino; protegeria a Rita a cualquier precio.

Padre Cobalto (ghoul oficiante): humor negro + solem-
nidad real; si hay crisis, suelta discursos potentes.

Maureen “Ma” Hertz (duefia): negocio y estructura
primero; pero no quiere muertes; negocia todo.

Profeta Asbesto (antagonista): calmado, casi dulce; su
ideologia es aterradora; no se rinde facil.

Acolitos de la Llama Pura: infiltrados entre invitados;
fanaticos, no brillantes; se especiaRitan en sabotaje.

Voz del sistema / IA del sotano: escalada por fases; “des-
contaminacion total” como amenaza final.

OBJETIVO DEL ACTO: presentar localizacion, poner cara
a los PNJ, sembrar sospechas (secta + sotano) sin desatar
atn el desastre.

Este acto esta estructurado como en las aventuras ofi-
ciales: escenas con “circunstancia” + lectura inicial +
pruebas sugeridas.
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ESCENA 1: LLEGADA AL CRUCE En algtin momento, si el DJ quiere subrayarlo, el con-

tador Geiger de un PJ (o un aparato en el altar visible

Circunstancia desde la entrada si ya han cruzado el umbral) marca un
Los PJ llegan al cruce donde est4 la Capilla del Buen Neu- clic timido. Uno. Dos. Silencio. Y vuelve. No es un “estoy
tron. Se ven vehiculos abandonados, sehales destrozadas, en un vertedero”, es un “algo ahi abajo se despierta y se
y un brillo verdoso en el horizonte: New Vegas, lejos vuelve a dormir”.

pero presente.
Al final de la escena, los PJ deberian sentirse asi:

Abre la aventura leyendo o parafraseando lo siguiente “Es una boda... pero el Mojave no te deja tener bodas sin
factura.”
La carretera se abre en un cruce agrietado, como una cicatriz vieja
sobre el Mojave. El viento arrastra arena y confeti seco, y a lo lejos, Pruebas sugeridas (opcionales)
las luces de New Vegas parpadean como un espejismo eléctrico. *  PER + Supervivencia (D2): huellas recientes alre-
dedor del edificio (varias idas y venidas nocturnas,
En mitad de la nada, un edificio ridiculo se niega a morir: una capilla como “rondas”).
remendada con chapa, madera y neén cansado. Un cartel acribillado * INT + Ciencia (D2): radiacion de fondo leve no
anuncia con orgullo: “CAPILLA DEL BUEN NEUTRON — Hasta constante: sube y baja en pulsos (como si algo “res-
que la radiacion os separe”. pirara” bajo tierra).
*  PER + Perspicacia (D2): detectar miradas “demasia-
Algo no encaja. No es solo el lugar. .. es la sensacion de llegar justo do coordinadas” entre algunos invitados (posibles
antes de que pase algo. acolitos).

Desarrollo de la escena

Al principio, todo parece el tipico espectaculo de supervi-
vientes intentando fingir normalidad. Un par de brah-
manes atados a un remolque, gente con ropa “de boda”
que no engana a nadie, trajes remendados, zapatos de
otro siglo, un vestido blanco que ya no es blanco, y ese
intento universal de sonreir como si la vida no fuera una
lista de pérdidas.

Pero hay detalles que se sienten mal desde el primer paso.

La capilla es demasiado pequeha para el tipo de atencion
que recibe. Demasiado iluminada para estar tan lejos de
cualquier asentamiento. Y, aun asi, el neon esta vivo.
No es un brillo constante: late. A veces verdoso, a veces
naranja. Como si respirara. Como si midiera a los recién
llegados.

Los PJ notan que los invitados se agrupan en pequehos
circulos: los que vienen por cariho, los que vienen por
curiosidad, los que vienen por negocio... y los que vie-
nen con una quietud demasiado limpia. Esos Giltimos no
beben, no bromean, no se abrazan. Solo miran. Miran la
puerta. Miran el altar. Miran el suelo. Como si esperaran
un signo.

Hay un viento persistente que se cuela por las rendijas y
arrastra arena hacia el interior de la capilla. Esa arena se
mezcla con confeti oxidado, flores secas y restos de papel
que quiza fueron votos o quiza fueron amenazas. El suelo
parece un escenario después de una fiesta triste.
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LA CAPILLA DEL BUEN NEUTRON

“Hasta que la radiacion os separe”

La Capilla del Buen Neutron no deberia existir.

No en un cruce perdido del Mojave, no con un neon
que todavia late, y desde luego no con un lema tan
descarado que parece escrito para tentar al destino.

Y, aun asi, ahi esta: remendada con chapa, madera
torcida y orgullo barato, como si el mundo no hubie-
ra terminado del todo.

Antes de la guerra fue un lugar pequeho, de esos

que no aparecen en las guias turisticas. Una capilla

de carretera pensada para bodas rapidas, promesas
improvisadas y gente que preferia un “si, quiero” sin
preguntas. Cuando llegaron las bombas, el edificio no
sobrevivio por santo. Sobrevivio por casualidad... y
por estar construido encima de algo que nunca debio
colocarse bajo un altar.

Después de la guerra, el Mojave se lleno de ruinas
con historias, pero pocas historias daban de comer.
La Capilla del Buen Neutron si. Primero fue refugio
temporal para caravanas: techo pobre, pero techo.
Luego llegaron los buscavidas, y con ellos el negocio.

QR-AUDIO

QR-R1: Rex Reverber / Mensaje de apertura (audio):
Momento: justo al final de esta escena, cuando el grupo
“mira” la capilla. Funcion: amarrar esto al especial New
Vegas y a Radio Rad-Yermo.

ESCENA 2: MA HERTZ “TOMA
EL MANDQ”

Circunstancia

Ma se acerca a los PJ, los mide y decide si son clientes, se-
guridad o problemas. En cualquier caso, intenta controlar
el relato.

Abre la escena leyendo o parafraseando:

Una mujer mayor, con mirada de contable y manos de mecdnica, se
planta frente a vosotros como si el cruce entero fuera suyo.

No sonrie: calcula. “Caras nuevas. Esto significa chapas frescas o lios
nuevos. Y hoy, con la boda, no tengo paciencia para lo segundo”.

Desarrollo de la escena

Ma Hertz no es simpatica; es eficiente. Habla como
quien ha sobrevivido a demasiados clientes borrachos y a
demasiadas noches en las que el yermo decidio “probar”

El yermo tiene hambre de dos cosas: seguridad y sig-
nificado. Y una boda, aunque sea falsa, vende ambas.

El neon, ese corazon con un simbolo atomico, se con-
virtio en el reclamo perfecto. Hay noches en las que
parpadea suave, casi romantico; otras, late como una
alarma. Los veteranos del yermo dicen que cuando

el neon acelera, el suelo “respira”. Y cuando el suelo
respira, nadie duerme tranquilo.

En la Capilla del Buen Neutron se han casado chatarre-
ros, mercenarios, caravanas enteras, parejas que hufan
de alguien y gente que solo queria creer durante cinco
minutos. Algunos se prometieron futuro. Otros se
prometieron venganza. La mayoria solo se prometio
seguir viva hasta el amanecer.

Pero la capilla guarda un secreto que no cabe en
votos: bajo el altar hay una instalacion de pre-guerra
disehada para controlar residuos y descontaminar.
Una maquina con una idea muy antigua de la “pure-
za”. Y cuando esa idea se activa, la capilla deja de ser
romantica y se convierte en juicio.

su edificio. Lleva la ropa manchada de grasa vieja, y sus
dedos tienen esa dureza de quien arregla cosas con he-
rramientas equivocadas. Cuando mira a los PJ, no intenta
adivinar su pasado: intenta calcular su utilidad.

Primero pregunta lo justo: quiénes sois, por queé estais
aqui, y si traéis intencion de arruinarle el dia. Si los PJ
contestan con evasivas, Ma no se enfada: sube el precio
de la conversacion. Si contestan con sinceridad, Ma tam-
poco se ablanda: solo cambia de estrategia.

Si el gancho es “seguridad contratada”, Ma convierte

la escena en un contrato casi teatral. Les explica que no
quiere tiroteos durante los votos, que no quiere incen-
dios, que no quiere “historias de héroes”. Quiere control.
Les paga por mantener el relato recto: que la boda ocurra,
que la capilla no caiga y que nadie le manche el suelo con
algo dificil de limpiar.

Si el gancho no es seguridad, Ma adopta la postura de
“duena del lugar”: pone normas. Nada de armas a la
vista. Nada de amenazas a los invitados. Nada de “curio-
sidad” en ciertas puertas. Y cuando dice “ciertas puertas”,
su cuerpo se coloca instintivamente en angulo, tapando
sin querer el pasillo que lleva detras del altar.
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No es una maniobra elegante: es un reﬂejo. Ma tiene
miedo de algo ahi abajo.

En el transcurso de la conversacion, Ma deja escapar deta-

lles si los PJ presionan en el momento correcto:

*  Que Joe tuvo “otra vida” en New Vegas.

*  Que hay gente a la que no le gusta que Joe empiece
de cero.

*  Que han aparecido simbolos pintados en la puerta
del sotano y que, aunque Ma diga que son “ton-
terfas”, los limpia cada dia y vuelven cada noche,
como una broma pesada.

Y mientras habla, el DJ puede describir gestos minimos:
Ma se seca el sudor aunque haga frio, mira de reojo el al-
tar como si fuera un motor a punto de gripar, y cada vez
que se oye un clic del Geiger, su voz se vuelve un poco
mas cortante. No quiere que nadie note que le tiembla la
seguridad.

Al final, Ma ofrece lo que mejor sabe ofrecer: un trato.
Un trato siempre tiene condiciones.Y Ma siempre cobra,
aunque sea en silencio.

Pruebas sugeridas

* CAR + Hablar (D1-D2): conseguir que Ma suelte
informacion real (amenazas / puerta del sotano /
quiénes son “los raros”).

*  CAR + Mercadeo (D2): mejorar el pago / obte-
ner anticipo / conseguir “llave o tarjeta” de forma
“legal”.

*  PER + Perspicacia (D2): ver que Ma esta asustada de
verdad por el sotano (no lo admite, pero se le nota).

QR-AUDIO
QR-M1: Ma Hertz / Bienvenida

Momento:si el DJ quiere reforzar tono (cinico+gracioso).

QR-M2: Ma Hertz / Encargo de seguridad
Momento: si los PJ aceptan el trabajo o piden pago.

ESCENA 3 — “BACKSTAGE”: RITA
Y JOE POR SEPARADO

Circunstancia

Antes del ensayo, los PJ pueden tener una escena corta
con Rita (camerino) o Joe (fuera / despacho). Esto cons-
truye vinculo emocional y siembra secretos.

Abre la escena (elige A o B)
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OPCION A: CAMERINO DE RITA
Abre leyendo o parafraseando

El camerino es una habitacion pequena que intenta parecer bonita con
lo imposible: flores secas, un espejo rajado, un velo corto colgado de
un clavo. Sobre una silla, un vestido de boda remendado con puntadas
torcidas. .. pero hecho con carino.

Rita respira hondo, como si estuviera a punto de saltar al vacio.

Desarrollo

Rita “Dos Chispas” es el tipo de persona que repara cosas
para no pensar. El DJ puede mostrarlo en detalles: manos
inquietas, ojos que buscan un tornillo invisible, dedos
que tiran de una costura como si eso pudiera arreglar el
miedo.

Cuando los PJ entran, Rita se sobresalta un segundo, y
enseguida intenta cubrirlo con humor. Dice algo como
“si venis a robarme el ramo, os aviso que pincha”.




Se rie... y la risa se le rompe en la garganta.

Si los PJ son amables, Rita se abre. Habla rapido, como si
temiera que el tiempo la alcance. Confiesa que no es que
no quiera casarse... es que el yermo le ha ensenado que
todo lo bonito trae una factura. Que la Gltima vez que

estuvo feliz, alguien lo pago. Y que hoy, cuando mira a

Joe, lo ve con ternura y con panico.

En un momento concreto, Rita puede dejar caer su valor
practico: menciona que el neon del altar “no deberia fun-
cionar”. Que el cableado es un chiste. Que algo “desde
abajo” alimenta la capilla. Rita no lo dice como teorias:

lo dice como chatarrera que sabe cuando una corriente es
limpia y cuando huele a pre-guerra.

Si el DJ quiere plantar una semilla dramatica, Rita puede
mostrar una carta vieja o un recuerdo: algo que la ata a
la idea de “familia”. Algo que la hace insistir en casarse
aunque esté aterrada.

Pruebas sugeridas

* CAR + Hablar (D1): ganarte su confianza (luego
pedira ayuda explicita).
INT + Reparar/Ciencia (D2): si hablan de energia,
Rita ayuda a entender que “lo de abajo” es serio.

QR-AUDIO

QR-L1: Rita / Camerino nerviosa

Cuando: cuando el DJ quiera que la emocion se “escu-
che”.

OPCION B: JOE FUERA / DESPACHO
Abre leyendo o parafraseando

Joe esta apoyado en una pared exterior, fumando como si el humo
pudiera tapar el futuro.

No mira la capilla: mira alrededor.

Cuando os ve, no pregunta quiénes sois; prequnta, sin hablar: “;habéis
visto algo raro?”

Desarrollo

Jackpot Joe no es el tipo de hombre que se relaja. Su
postura es tranquila, pero sus ojos no lo estan. Quien
haya hecho seguridad en un casino aprende a leer el
mundo como si fuera un tablero: entradas, salidas, manos
ocultas, gente nerviosa.

Joe no presume de nada. Habla poco. Pero cuando lo
hace, pesa. Si los PJ le preguntan si esta nervioso por la
boda, Joe no lo niega: lo admite con una honestidad as-
pera. No le da miedo prometer. Le da miedo fallar. Le da
miedo que Rita pague el precio de su pasado.
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Si los PJ le tiran de la lengua, Joe deja caer lo justo:

hay gente en New Vegas a la que no le gusta que él des-
aparezca. Hay deudas que no se pagan con chapas. Hay
nombres que todavia le buscan. No da detalles porque no
quiere “manchar” la boda con eso... pero lo cierto es que
la boda ya esta manchada desde antes de empezar.

Joe también nota lo del sotano. Puede no saber “qué es”,
pero sabe que hay un zumbido raro bajo el suelo. Y si

el DJ quiere subir tension, Joe puede mencionar que un
invitado le ha sonreido “como no sonrie alguien nor-
mal”. Esa sonrisa de fanatico que no necesita alcohol para
sentirse superior.

Al final de la conversacion, Joe se queda mirando la capi-
lla. No con romance. Con decision.

Pruebas sugeridas

*  PER + Perspicacia (D2): captar que oculta un detalle
clave (nombre / amenaza concreta).

* CAR + Hablar (D1-D2): que confie en los PJ lo sufi-
ciente para pedir ayuda si estalla el caos.

QR-AUDIO

QR-Joel: Joe / Fumando fuera
Cuando: antes del ensayo o justo cuando alguien mencio-
na “casino”.

ESCENA 4 ENSAYO DE LA CEREMONIA
(EL PRIMER “AVISO”)

Circunstancia

Padre Cobalto ensaya con los novios. Durante el ensayo
ocurre un fallo eléctrico y un pico de radiacion breve.
Nadie entra en panico todavia... pero los PJ que sepan
mirar, lo veran.

Abre la escena leyendo o parafraseando

Padre Cobalto ocupa el dltar como si estuviera a punto de presentar un
namero de variedades y una misa a la vez.

Su voz es cascada, su sonrisa es vieja. .. y, aun asi, cuando habla, el
sitio se calla.

El neon verde parpadea.

El contador Geiger acelera dos segundos.

Una bombilla estalla.

Y el silencio dura lo justo para que todos finjan que no han oido nada.

Desarrollo

Padre Cobalto es un ghoul que ha visto demasiadas cosas
como para asustarse facilmente, y eso le da un aura
extraia: una mezcla de humor y gravedad. En el ensayo,
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bromea con la radiacion como quien hace un chiste sobre
la muerte para que la muerte se quede fuera de la puerta.

Les coloca en sus posiciones, les habla de “mirarse” como
si el mundo atin importara, y consigue, por un momen-
to, que Rita deje de temblar y que Joe deje de vigilar.

Y justo entonces, la capilla falla.

No es una explosion grande. Es peor: es el recordatorio
de que nada aqui es estable. Una bombilla estalla con un
chasquido seco. El neon parpadea. El Geiger se acelera
como si algo hubiera inhalado bajo tierra.

Los invitados reaccionan de formas distintas:

. Los normales se rien nerviosos, se miran, intentan
quitarle hierro.

*  Ma aprieta la mandibula, como si estuviera contando
costes en su cabeza.

e Los acolitos... no se rien. Se miran entre ellos con un
brillo satisfecho, como si el edificio acabara de darles
la razon.

Si el DJ quiere introducir un presagio claro, deja que uno
de los acolitos murmure algo casi inaudible: “La Llama ya
lo ha sentido”. O “Pronto”. Y que otro le responda con
un gesto minimo.

Padre Cobalto puede fingir normalidad, pero si un PJ le
observa bien, notara que Cobalto escucha el suelo. Como
si conociera ese zumbido de antes. Como si supiera que
debajo del altar no hay solo polvo: hay un mecanismo
antiguo, y se esta quedando sin paciencia.

Esta escena debe terminar con sensacion de calma falsa: el
ensayo sigue, se termina, la gente aplaude... pero el DJ y
los PJ ya saben que hay una cuerda tensandose.

Pruebas sugeridas

* INT + Ciencia (D2): confirmar que el pico no es
normal; coincide con algo “en contencion”.

*  PER + Perspicacia (D2-D3): pillar a un acolito mur-
murando frases tipo “pureza”, “juicio”, “la llama”

* INT + Reparar (D2): descubrir manipulacion en el
cuadro eléctrico o conexion hacia el sotano.

Claves

*  El sotano no es un simple trastero: es una instalacion
con “vida”.

* Lasecta esta infiltrada antes del acto II (no aparece de
la nada).

*  Padre Cobalto puede convertirse en un aliado verbal
poderoso.




QR-AUDIO
QR-C1: Padre Cobalto / Ensayo de boda
Momento: justo al iniciar el ensayo.

(Opcional) QR-S1: Sistema / Alerta inicial

Momento: solo si quieres que alguien escuche un susurro
mecanico desde abajo (muy tenue), para anticipar el Acto
II sin revelarlo.

“BUENO... NADIE HA MUERTO TODAVI'A.'
EN EL YERMO ESO CUENTA COMO UN DIA
ROMANTICO."

The Rolenlaying Game * FALLOUT 19



—

P







ESCENA 5: PREPARATIVOS E INTE-
RACCIONES (TIEMPO “LIBRE”)

Circunstancia

Ha pasado el ensayo. La capilla se llena. La gente se colo-
ca. Ma corre de un lado a otro como si pudiera sostener
el edificio con pura voluntad. Los acolitos ya estan dentro
y han tomado posiciones. El sotano, por debajo, “respira”
mas seguido.

Abre la escena leyendo o parafraseando

Entre el ensayo y la ceremonia existe ese tiempo raro en el que todo el
mundo finge que no esta nervioso.

Se oyen risas demasiado altas, brindis demasiado pronto y pasos que
intentan parecer tranquilos.

Ma Hertz cuenta cabezas, cuenta botellas y cuenta problemas.
Padre Cobalto repasa sus notas en un papel que ya ha sido una
servilleta.

Rita entra y sale del camerino con una sonrisa que se le cae en cuanto
nadie la mira. Joe vigila la puerta. .. como si esperara que el pasado
aparezca vestido de invitado.

Desarrollo
Esta escena es tu mesa de mezcla. Aqui el DJ puede deci-
dir cuanto misterio quiere antes de la explosion.

Los invitados llegan por oleadas: un par de caravanas,
dos grupos de chatarreros, alguien con corbata prestada,
alguien con velo que parece hecho de cortina. Algunos
vienen por carino real; otros porque en el Mojave cual-
quier fiesta es un milagro y un botin potencial. En el aire
hay una electricidad pequena: la gente sabe que, cuando
el yermo permite una ceremonia, suele cobrarla con
sangre o con miedo.

Ma Hertz esta en modo “supervivencia empresarial”.
Habla con todos, sonrie a medias, coloca a los PJ donde
le conviene y repite las normas con la paciencia tensa de
quien se ha prometido no gritar... todavia. Si los PJ son
seguridad, Ma les marca puntos calientes con la mirada:
la puerta de entrada, el pasillo del altar, la zona de bancos
donde hay demasiada quietud.

Padre Cobalto se mueve entre la gente con ese humor
gastado que funciona como anestesia. Hace comentarios
que arrancan risas nerviosas: “si ois pitidos fuertes, es el
amor... o el Geiger, depende del dia.” Pero Cobalto tam-
bién mira el suelo. El D] puede subrayar que cada cierto
tiempo inclina la cabeza, como si escuchara un latido
bajo las tablas.
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Rita intenta mantenerse ocupada. Comprueba el velo,
recoloca el vestido, se mira al espejo y se rie de si misma
para no llorar. Si los PJ se acercan, Rita les pide una cosa
sin decirlo: que estén ahi. Que no la dejen sola en el
momento exacto en el que el mundo decida recordarle lo
cruel que es.

Joe, por su parte, esta en otro plano. No disfruta del mo-
mento; lo protege. Si alguien se acerca demasiado a Rita,
Joe se interpone sin agresividad pero con un peso que
deja claro que, si hace falta, se manchara las manos para
que ella no se manche.

En medio de todo, los acolitos estan colocados como

piezas de un tablero:

*  Uno cerca del cuadro eléctrico, fingiendo arreglar
algo.

*  Otro cerca de la puerta del sotano, como si solo fuera
un invitado curioso.

*  Dos en bancos separados, con lineas visuales entre si,

esperando una sehal.




No hablan mucho. No brindan. No rien. Su calma es de
otra naturaleza.

Y justo cuando la gente esta suficientemente dentro como
para que salir sea incomodo, un pequeno sintoma apare-
ce: un parpadeo mas largo de lo normal en el neon. Un
clic rapido del Geiger. Un zumbido minimo que atravie-
sa el altar como una vibracion en los dientes. Nadie lo
comenta... pero los PJ con cabeza lo notan.

Pistas y “cosas que el DJ debe sembrar”

Si quieres que el grupo llegue al sabotaje con sensacion

de inevitabilidad, deja que encuentren UNA de estas

sehales:

*  Enla puerta del sotano: un simbolo recién pintado
(tiza/0leo), todavia htimedo.

*  En el cuadro eléctrico: un cable cortado y empalma-
do mal, hecho con prisa (sabotaje).

*  Enlos bancos: un panfleto doblado: frases de “pure-
za”, “juicio”, “la llama”.

*  En el camerino: Rita oye un susurro detras de la

puerta (“hoy se limpia el yermo”), pero cuando abre

no hay nadie.

Pruebas sugeridas (opcionales)

*  PER + Perspicacia (D2): identificar a un acolito por
mirada/gestos coordinados.

* INT + Reparar (D2): detectar manipulacion en el
cuadro eléctrico.

* INT + Ciencia (D2): notar que el patron del Geiger
no es aleatorio, es “pulsante”.

*  PER + Supervivencia (D2): huellas recientes alrede-
dor (un acolito ha ido y venido del exterior).

QR-AUDIO
QR-R2: Rex / Cortinilla de mitad de partida

Cuando: cuando el DJ quiera “cortar” el ambiente y
recordarle a la mesa que viene tormenta.

Uso: muy bueno justo antes de que empiece la ceremo-
nia.

MAUREEN "MA" HERTZ Y EL NEGOCIO DE LA SUPERVIVENCIA

La dueha que no cree en milagros (pero los vende).

Ma Hertz no monto la capilla por romanticismo.

La monto por necesidad. En el yermo, la gente que
sobrevive no siempre es la mas fuerte; es la que en-
tiende como convertir el caos en rutina, y la rutina en
moneda.

Ma lleg6 a la capilla después de perder dos cosas:

un hogar y la paciencia. Durante un tiempo vivio de
arreglar generadores y vender piezas en cruces de
carretera. Aprendi6 que la nostalgia es un mercado: si
alguien te vende “normalidad”, ti le das chapas. Un
vaso, una cancion vieja, un lugar donde sentarte sin
mirar la puerta cada tres segundos. Eso es lujo en el
Mojave.

La Capilla del Buen Neutron le dio algo mejor: una
historia facil de explicar. “Aqui la gente se casa.” En
un mundo donde casi todo es provisional, casarse
es una mentira bonita. Y las mentiras bonitas pagan
facturas.

Ma dirige el lugar como dirige su vida: sin adornos.

Cobra por adelantado. Vigila a todo el mundo. Nunca
admite miedo. Pero hay un punto donde su mascara
se agrieta: el sotano. Ma no habla de ello. No porque
sea supersticiosa, sino porque lo entiende demasiado.
Ha oido los pitidos del Geiger en noches tranquilas y
ha visto como el neon cambia de humor sin motivo.

Hay algo que Ma sabe y no dice en voz alta: el nego-
cio es una tapadera, si... pero también es un dique.
Mientras la capilla tenga actividad, mientras haya luces
y gente, el sotano se mantiene “en un nivel acepta-
ble”. Cuando la capilla queda vacia, la instalacion pa-
rece inquietarse. Como si la ausencia fuera una sehal.

Ma no es villana. Tampoco es heroina. Es alguien que
se niega a perder otro techo. Si eso significa gritar,
negociar o pagar a mercenarios para que mantengan
el orden, lo hara. Si eso significa mentir, también. El
yermo le enseho que la verdad no arregla paredes.

Nota del DJ

Si los PJ salvan la capilla, Ma puede volverse aliada
recurrente: “favor a cobrar” y punto de refugio para
futuras tramas.
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ESCENA 6: INICIO DE LA CEREMONIA

(EL MOMENTO IMPOSIBLE)

Circunstancia

La ceremonia comienza. Es el tltimo tramo en el que
todo podria ser “normal” si el mundo fuese un sitio
decente. Los PJ sienten que estan dentro de una burbuja
fragil: musica vieja, respiracion contenida, neon respi-
rando.

Abre la escena leyendo o parafraseando

Las luces se atentian y los bancos crujen cuando la gente se sienta.
Afuera, el viento golpea la chapa como si quisiera entrar a mirar.

El tocadiscos arranca con una cancion antigua, dulce y rota por es-
tatica. Rita aparece con su vestido remendado y botas. No parece una
novia de antes de la guerra. Parece algo mucho mds raro: una persona
que e atreve a creer.

Joe espera frente al altar. No sonrie demasiado, pero cuando la ve. ..
se le afloja la mandibula, como si el mundo dejara de apretar un

sequndo.

Padre Cobalto carraspea, y empieza a hablar...

Desarrollo
La ceremonia es tu oportunidad para que el grupo sienta
que hay algo por lo que merece pelear.

Padre Cobalto no es solo un alivio comico; aqui se vuelve
ceremonia de verdad. Habla de la vida en el yermo con
honestidad brutal. No promete seguridad, no promete
futuro. Promete intencion. Y esa intencion, en un lugar
como este, es casi un acto revolucionario.

Rita camina hacia Joe con pasos que intentan ser firmes.
El DJ puede describir un detalle: el velo se engancha en
una esquina de banco y un PJ la ayuda a liberarlo. Un
gesto minimo, pero humano. Rita sonrie agradecida. Ese
pequeiio momento puede convertirse en el “recuerdo”
que haga que luego los PJ arriesguen el cuello.

Joe, que siempre esta en modo guardia, en este instante
deja caer la mascara. No mucho. Solo lo suficiente para
que se vea la ternura. Eso lo hace mas vulnerable... y por
eso el acto II existe.

Ma esta en la primera fila, con brazos cruzados, tratando
de parecer dura. Pero si el DJ quiere, puede dejar ver que

Ma también quiere que salga bien, aunque lo niegue:




su capilla, su negocio, su mundo pequeho... necesitan
una historia bonita, aunque sea una vez.

Los invitados, por un minuto, parecen gente normal. Se
oyen respiraciones, algin sollozo ridiculo, alguien carras-
pea para no llorar. El yermo baja la voz.

Y precisamente en ese silencio, los acolitos se sienten mas
nitidos. Son los Ginicos a los que la belleza les molesta.
Los tinicos que no se ablandan. En sus ojos, la ceremonia
no es un milagro: es un insulto.

Si quieres, aqui puedes jugar el micro-momento en el
que Rita y Joe se miran de verdad. Ese momento antes de
que el mundo vuelva a meterse entre ellos.

Pruebas sugeridas (opcionales)

*  PER + Perspicacia (D2): pillar un acolito tocando un
dispositivo o sehalando con la mano.

*  PER + Percepcion (D2): ver que alguien se coloca
estratégicamente cerca de Ma/Rita.

* CAR + Hablar (D1): si un PJ hace un gesto de apoyo
a los novios, Rita/Joe lo recordaran (bono narrativo

luego: confiaran, obedeceran, pediran ayuda).

QR-AUDIO

QR-C2: Padre Cobalto / Inicio solemne

Cuando: justo cuando el DJ dice “comienza la ceremo-
nia” y antes del primer voto. Funcion: fija tono y ancla la
emocion.

ESCENA 7: SABOTAJEY CAOS
(LA LLAMA Y EL FALLO)

Circunstancia

El detonante es simultaneo: La Llama Pura se revela y el
sotano entra en modo alerta. El acto se rompe. La capilla
se convierte en un campo de decision.

Abre la escena leyendo o parafraseando
La musica se corta en seco.

Un banco se mueve. Luego otro.
Varias personas se ponen en pie a la vez, demasiado coordinadas para
ser casualidad.

Una voz suave —casi dulce— atraviesa la sala y dice: apagad esto.

Y entonces el edificio responde.
Las luces parpadean. El neon del altar late con violencia.
El contador Geiger se vuelve loco.

Desde abajo llega un golpe sordo, como si el mundo tuviera un corazon
enterrado intentando salirse del pecho.

Desarrollo
Primero es la secta. Luego es la realidad.

Profeta Asbesto no grita. No necesita gritar. Se levan-

ta como quien se levanta a dar un brindis. Sonrie con
una calma tan segura que da miedo. Habla de pureza,

de juicio, de debilidad. Sus palabras son suaves, pero el
contenido es una cuchilla: el amor como pecado, la boda
como mentira, la compasion como enfermedad.

A su alrededor, los acolitos ejecutan su coreografia: uno
cierra la puerta principal con una barra improvisada; otro
prende una antorcha o derrama un liquido inflamable
cerca del altar; otro apunta un arma oculta con una tran-
quilidad de secta que ya ha decidido quién merece vivir.

El panico empieza con un sonido: el grito de alguien que
ha entendido demasiado rapido. Los invitados se levan-
tan, tropiezan, tiran bancos. La sala se llena de movimien-
to desordenado. El DJ puede describirlo como una ola:
una masa humana intentando escapar por donde ya no se
puede.
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Rita se queda congelada un segundo. No por cobardia:
por incredulidad. Luego busca a Joe. Joe se mueve como
se mueve un profesional: se coloca entre ella y la amena-
za sin pensarlo. Si el DJ quiere un golpe emocional, que
Joe haga ese gesto antes incluso de sacar el arma.

Ma Hertz reacciona como Ma: ve el desastre y calcula
danos. Pero cuando alguien intenta agarrarla como rehén,
Ma se revuelve con una furia fea. Ma no es heroina. Es
superviviente. Y su supervivencia no incluye morir hoy
€N Su propio negocio.

Padre Cobalto, por su parte, se queda un instante quieto.
Como si recordara otras noches peores. Y entonces actlia:
intenta cortar el ritual con palabras, con humor negro
convertido en autoridad. Puede ser un momento increible
en mesa: el cura ghoul poniéndose serio en mitad del
Caos.

Y entonces llega la segunda parte: el fallo del sotano se
dispara.

Las luces fallan de nuevo, mas fuerte. El neon parpadea
como si estuviera a punto de reventar. Se oye un zum-
bido grave, como un motor gigante arrancando bajo
tierra. Un altavoz viejo, oculto o conectado al sistema del
sotano, chisporrotea con una voz sin alma: “Atencion...”
(o lo que diga tu audio). Y el DJ puede describir que las
compuertas debajo de la capilla “respiran”, que algo me-
talico se cierra con un golpe que no pertenece al mundo
de arriba.

Aqui es donde el DJ debe hacer la escena jugable y no
solo caotica: la clave es dividir el caos en objetivos claros.
Los PJ deben escoger qué hacer primero, porque no hay
manos suficientes para todo.

Opciones tacticas inmediatas para los PJ (descritas
COmo prosa):

*  Sise quedan arriba, pueden abrir un “corredor” en-
tre bancos para sacar a Rita y Joe del altar, cubrirlos,
evacuar civiles y neutraRitar al Profeta.

*  Sibajan abajo, pueden intentar cortar el fallo antes
de que la capilla se convierta en una trampa de radia-
cion o compuertas cerradas.

e Sise dividen, la tension sube: arriba se decide la vida
de los novios; abajo se decide la vida de todos.

La secta, por supuesto, intentara aprovechar el fallo: Pro-
feta Asbesto interpretara la alarma como “sehal”. Puede
ordenar que abran la puerta del sotano o que impidan
que nadie baje a “detener la pureza”.
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Si quieres un gancho fuerte para el final del acto II: deja
que un acolito corra hacia el pasillo del altar para abrir

el sotano... y que, cuando el candado ceda o la puerta se
entreabra, salga una bocanada de aire caliente y un pitido
feroz del Geiger. Ese es el clifthanger perfecto.

Pruebas sugeridas (opcionales)

Estas pruebas no son “obligatorias”: son herramientas

para que el DJ module dificultad.

*  PER + Liderazgo / CAR + Hablar (D2): calmar a
civiles para que no se aplasten.

*  AGI + Sigilo / AGI + Atletismo (D2): moverse entre
bancos, salvar a alguien, llegar al pasillo.

* INT + Reparar (D2): cortar el cuadro eléctrico y
evitar un incendio.

*  PER + Perspicacia (D2): identificar al acolito “clave”
que lleva el detonador o la llave del sotano.

QR-AUDIO (disparo obligatorio, en orden sugerido)

QR-A1: Profeta Asbesto / Declaracion
Cuando: en el segundo exacto en que “se levanta” y se
revela.




QR-C3: Padre Cobalto / Boda interrumpida
Cuando: cuando Cobalto intenta recuperar control verbal
del lugar.

QR-R3: Rex / Retrasmitiendo el caos
Rex retrasmitiendo desde el tiroteo.

QR-M3: Ma Hertz / Ordenes durante el caos
Cuando: si el DJ quiere “subir ritmo” y dar instrucciones
diegéticas.

QR-L3: Rita / Grito durante el caos
Cuando: en un momento de maxima confusion (ayuda a
“poner foco” a Joe/Rita).

QR-S1B: Sistema / Alerta inicial
Cuando: justo después del primer parpadeo fuerte y el
golpe desde abajo.

"ESTO SE ESTA PONIENDO FEO... ¥ MIRA
QUE Y0 SO DIFICIL DE IMPRESIONAR. "

CIERRE DEL ACTO II (TRANSICION /
CLIFFHANGER)

La capilla ya no es una ceremonia: es un animal herido.
Arriba, la gente grita, sangra y se empuja.

Abajo, algo antiguo cuenta segundos con una voz sin
alma.

Los PJ tienen que elegir:

;Salvar la boda... o salvar el edificio... o salvar a los que
atin respiran? Porque lo que viene después no es una
discusion. Es un descenso.

® )))))2))

AAS
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ESCENA 8: REX EN EL CAOS (EL PE- Pruebas sugeridas (opcionales)
RIODISTA NO PUEDE EVITARLO)

* CAR + Liderazgo / Hablar (D1): Rex ayuda a calmar

Cicinsantia a un grupo pequeho de civiles (si los PJ lo coordi-

Justo cuando los PJ deciden bajar (o dividirse), Rex apa-
rece en el borde del desastre. Estaba invitado, grabando
todo. No es un héroe de accion, pero no se queda quieto:
su instinto es documentar, narrar, convertir el horror en
historia.

Abre la escena leyendo o parafraseando R-AUDIO (nuevo, recomendada

QR-R4: Rex (en directo, dentro de la capilla)

nan).

*  PER + Perspicacia (D2): Rex reconoce un patron de
“secta” (miradas, simbolos, ritual).

*  AGI + Atletismo (D2): mover bancos/abrir camino
mientras graba.

Entre bancos volcados y cables chisporroteando, una silueta con gorra

y auriculares se mueve como si el caos fuera su habitat natural. ESCENA 9: DESCENSO (PRIMER
Rex Reverber sostiene una grabadora/holocinta pegada al pecho. NIVEL: DESCONTAMINACION)
Tiene polvo en la boca y brillo en los ojos y dice: jEsto. .. esto es oro
radiactivo! murmura, y luego os ve. Circunstancia
Los PJ (y posiblemente Rex) bajan al sotano. Luces de
Vale. Vosotros sois la parte de “sobrevivir”, ;no? emergencia. Sehales de seguridad pre-guerra. El aire cam-
bia. El zumbido aumenta. Aqui el miedo ya no es social:
Desarrollo es fisico.

Rex esta excitado y asustado a la vez; esa mezcla peligrosa
que lo hace carismatico. Lleva rato grabando: el ensayo,
las risas nerviosas, el sermon de Cobalto... y ahora el
desastre. Cuando la secta se revela, Rex entiende dos
cosas:
1. Sise queda arriba, puede morir por error.
2. Sibaja con los PJ, puede morir con proposito. ..

y al menos dejar grabada la historia.

Rex no estorba si el DJ lo interpreta bien: no “toma
decisiones por los PJ”. Su papel es dar color, servir de
espejo moral (“;en serio vamos a dejar que esto pase?”)
y, sobre todo, dar pie a tus audios QR en momentos
exactos.

En mitad del caos, Rex hace lo que haria: se pega a un PJ
como si fuera su sombra tactica. No pide permiso, pide
direccion:

(A quién cubro? ;A quién saco? ;Donde grabo?

Y cuando ve la puerta del sotano, se le cambia la cara.
Porque si hay una voz mecanica anunciando “desconta-
minacion” desde abajo, Rex sabe que eso no es metafo-
ra. Es una cuenta atras.

El DJ puede usar a Rex como “marcador de urgencia”:
si el grupo duda demasiado, Rex suelta una frase que los
empuja: O bajamos ya o esto se convierte en una tumba
con musica.
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Abre la escena leyendo o parafraseando

Tras la puerta metdlica, el mundo se estrecha.
Una escalera baja hacia una penumbra verdosa iluminada por luces de
emergencia que parpadean como un corazén enfermo.

El aire huele a metal, ozono y algo quimico. .. como hospital viejo
mezclado con motor quemado.

En una pared, un cartel pre-guerra todavia legible ordena:
“PROCEDIMIENTO DE DESCONTAMINACION, OBLIGATO-
RIO”.

Y en algin lugar, una voz electronica intenta despertar después de
décadas.

Desarrollo

La bajada es un cambio de género: pasais de boda y secta
a instalacion de seguridad. Los peldahos crujen, pero no
por madera; por oxido. Hay marcas antiguas en la pared:
manos, golpes, algo que intento salir en otro tiempo. Si el
DJ quiere ahadir inquietud, puede describir que algunas
taquillas estan abiertas desde dentro.

La sala de descontaminacion parece un vestuario in-
dustrial: bancos metalicos, duchas de tuberia gruesa,
armarios con numeros descoloridos. Y el suelo tiene esa
humedad pegajosa que no es agua: es residuo.

-

FLl

Aqui la IA “os huele”. No es magia: sensores antiguos
detectan movimiento, temperatura, respiracion. Las luces
se ajustan con un chasquido y el altavoz suelta un siseo,
como si tragara polvo antes de hablar.

Si Rex esta con ellos, aqui deja de bromear. Sigue graban-
do, pero ya no por espectaculo: por instinto. El DJ puede
describirlo apretando la grabadora con fuerza, como si
fuera un amuleto.

Los PJ encuentran el terminal de registros o un panel
de control secundario. No es el nticleo atin, pero ya se

ven mensajes de error y un contador de protocolo que

avanza.

Pruebas sugeridas

*  PER + Supervivencia (D2): elegir el recorrido con
menos exposicion (zonas menos “calientes™).
RES + Resistencia (D2): aguantar el ambiente si la
escena se alarga.
INT + Ciencia (D2): reconocer que hay un protocolo
automatico activandose.

QR-AUDIO (obligatorio)

QR-S1: Sistema (Alerta inicial)

Cuando: justo cuando pisan la sala de descontaminacion
o cuando el altavoz chisporrotea.

The Roleptaying Game * FALLOUT
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ESCENA 10: SALA DE CONTROL
(SEGUNDO NIVEL: ESCALADA)

Circunstancia

Los PJ llegan a la sala de control. Aqui se puede detener
el desastre... o acelerarlo. La IA sube la agresividad, y
empieza a cerrar rutas.

Abre la escena leyendo o parafraseando

La sala de control es un cadaver tecnologico.
Monitores CRT rajados muestran nimeros que tiemblan.

Paneles llenos de luces rojas parpadean como ojos irritados.

En el centro hay un terminal con un cursor esperando, paciente, como
si atn creyera que el mundo obedece.

El dltavoz suelta un chasquido.

Y la voz, ahora mds clara, dice una frase que no admite discusion.

Desarrollo
Este es el corazon del acto: el sitio donde el DJ debe hacer
sentir el reloj.

El terminal no es “un ordenador”. Es un juez automa-
tico. La IA fue disehada para mantener “pureza” en un
espacio contaminable. En su logica antigua, los humanos
son variables; la seguridad, absoluta. Y ahora que detecta
“actividad organica no autorizada”, su protocolo no dis-
tingue entre una boda arriba y una catastrofe abajo. Solo
ve contaminacion.

La IA empieza a actuar como un enemigo silencioso:

*  Cierra una compuerta a lo lejos con un golpe seco (el
grupo oye el impacto y siente el edificio vibrar).

e Activa ventilacion: el aire cambia, mas frio, mas
quimico.

e Las luces pasan a modo rojo intermitente.

*  Aparece un contador: “DESCONTAMINACION
TOTAL: 00:45” (o el tiempo que quieras usar como
tension).

LA LLAMA PURA - FANATISMO LIMPIO EN UN MUNDD 5UCIO

En el Mojave hay bandas que roban, facciones que
conquistan y caravanas que sobreviven. La Llama Pura
es otra cosa: no quiere chapas, quiere significado. Y
eso es mucho mas peligroso.

El Profeta Asbesto predica que el amor es una forma
de debilidad. Que la compasion es una enfermedad
antigua. Que la humanidad se aferra a gestos pe-
quehos, bodas, canciones, promesas, para no mirar
de frente lo Gnico que, seglin él, es real: el yermo
selecciona. El yermo purifica. El yermo decide quién
merece quedarse.

La Llama Pura no recluta con violencia al principio.
Recluta con consuelo. Busca gente rota: viudas, huér-
fanos, ex-soldados, adictos, supervivientes que ya no
soportan el ruido interior. Les ofrece una explicacion
simple: “tu dolor no es azar, es prueba”. Y cuando

alguien acepta esa idea, ya esta dentro.

Sus rituales mezclan simbolos infantiles (llamas, circu-
los, marcas en puertas) con tecnologia y supersticion.
No necesitan entender la instalacion bajo la capilla
para usarla: solo necesitan creer que es una “sehal”.

Si el Geiger pita, es aprobacion.
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Si el neon parpadea, es anuncio.
Si la IA habla, es la voz del juicio.

Por eso eligieron la Capilla del Buen Neutron. Porque
es un lugar donde la gente baja la guardia. Porque
una boda concentra emocion, atencion, vulnerabili-
dad. Y porque, para Asbesto, destruir una boda no es
vandalismo: es doctrina. Es demostrar que el yermo
no permite la ternura.

Los acolitos se infiltran como invitados. Se colocan
en puntos clave. Esperan la orden. Y cuando acttan,
lo hacen con una calma inquietante: creen que estan
limpiando el mundo.

Si la Llama Pura sobrevive a los acontecimientos de la
aventura, no desaparece. Se adapta. Cambia de nom-
bre. Cambia de simbolo.

Pero conserva su idea central: “el amor es 6xido”.

Semilla para continuacion: Si Asbesto escapa, la Llama
Pura puede aparecer en otro “lugar sagrado”: un cine
al aire libre, un silo, un tanel... donde haya una ma-
quina antigua dispuesta a obedecerles.




Si los PJ intentan dialogar con la IA, esta responde con
frases de manual: “cualquier forma de vida presente debe
ser eliminada para restaurar pureza”. No es malvada: es
literal. Por eso da miedo.

Aqui metes decisiones:

» ;Cortar energia? (reduce sistemas, pero puede blo-
quear puertas).

*  ;Desviar flujo? (podria salvar estructura, pero au-
menta radiacion en un sector).

*  ;Anular protocolo? (requiere habilidad y tiempo).

*  ;Reiniciar? (riesgo de dejar el sistema en “modo
seguro” que también puede matarles).

Si Rex esta presente, su papel es narrativo: puede grabar
la voz de la IA, comentar “esto no es un cura, es un robot
con fe”, pero sin robar decisiones. Rex puede hacer de
“mano extra” para sostener una puerta, alumbrar, o pasar
herramientas. Y si el DJ necesita subir emocion, Rex pue-
de recordarle al grupo:

- Arriba hay gente. Si esto se cierra... no salen.

Pruebas sugeridas

* INT + Ciencia / INT + Reparar (D2—-D4): entender y
desactivar protocolo.

*  PER + Percepcion (D2): detectar gas/ventilacion
antes de que afecte mucho.

*  AGI + Adetismo (D2): correr a una compuerta antes
de que se cierre por completo.

QR-AUDIO (obligatorio)
QR-S2: Sistema (Escalada)

Cuando: en cuanto los PJ vean el panel principal o el
contador de protocolo.

ESCENA 11: NUCLEO DE CONTEN-
CION (TERCER NIVEL:
“DESCONTAMINACION TOTAL”)

Circunstancia

El nticleo no es una bomba gigante: es peor. Es un siste-
ma antiguo que, si entra en “modo pureza”, convierte la
capilla en una trampa. Aqui la IA decide que la forma de
salvar el lugar es matar lo que hay dentro.

Abre la escena leyendo o parafraseando:

Mas alla de la sala de control, el pasillo se vuelve mds estrecho y mas
caliente.El metal suda. Las tuberias laten con un murmullo grave,
como si el edificio estuviera respirando con dificultad.

Una compuerta con un simbolo de radiacion bloquea el acceso dl
nacleo.Y al otro lado. . . algo emite el tipo de energia que no deberia
tener voz.

Desarrollo

Esta escena es climax técnico y moral. La IA ya no “avi-
sa”: ejecuta. El DJ debe hacer sentir que el espacio se
convierte en enemigo:

*  Comp puertas cerrandose con sonidos de prisio

*  Ventilacion expulsando un agente descontaminante
(gas irritante, niebla quimica o aerosoles).

*  Alarmas que se mezclan con el zumbido del nticleo

*  Luces rojas que convierten a los PJ en sombras.

La IA se vuelve verbalmente mas extrema, pero sigue
siendo “fria”. No insulta. No odia. Solo declara.

Aqui es donde introduces el dilema definitivo: para des-
activar la descontaminacion total, quiza haya que aceptar
un coste:

*  Cortar energia total = apagar sistemas... pero la
puerta principal puede quedar cerrada arriba y la
gente atrapada.

*  Desviar flujo = salvar arriba, pero el sotano se inun-
da de radiacion y alguien sufre.

*  Reiniciar IA = posibilidad de abrir todo... pero pue-
de quedar fuera de control unos segundos (peligro
inmediato).
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El DJ puede decidir que una solucion “buena” requiere
dos pasos (tarea extendida corta):

1. Anular protocolo.
2. Forzar apertura de compuertas / ventilacion.

Si Rex esta aqui, este es un gran momento para poner-

lo vulnerable: su grabadora se satura de estatica, su voz
tiembla, pero sigue grabando porque ese es su modo de
respirar. Y si el DJ quiere un gesto emocional, Rex puede
decirle al PJ que esté a punto de quedarse atras: —No me
mueras aqui abajo sin que el Mojave lo escuche.

Pruebas sugeridas

* INT + Ciencia (D3-D4): anular “descontaminacion
total”.

* INT + Reparar (D2-D3): puentear compuertas /
ventilacion.

*  RES + Atletismo (D2): aguantar gas/ambiente mien-
tras trabajan.

*  AGI + Adetismo (D2): cruzar antes de que cierre una
puerta.

QR-AUDIO (obligatorio)

QR-S3: Sistema (Fase critica)
Cuando: cuando el contador llegue a “Gltimos segun-
dos” o cuando la IA anuncie eliminacion.

ESCENA 12: ESTABILIZACION
Y SUBIDA (LA RESPIRACION

VUELVE)

Circunstancia
Si los PJ logran desactivar el protocolo, el edificio

“cede”. La IA entra en apagado. Las luces vuelven a
un pulso mas estable. Ahora toca volver arriba... don-
de la boda y la secta siguen en guerra o en ruinas.

Abre la escena leyendo o parafraseando

De repente, el zumbido baja un tono.

Las luces dejan de parpadear como un corazon en paro y pasan a
un rojo fijo, cansado.

El dltavoz, por primera vez, suena casi. . . educado.

Como si la maquina hubiera aceptado, a reganadientes, que la
vida es una variable que no puede eliminarse siempre.

Desarrollo

Cuando la IA se apaga, no hay triunfo limpio. Hay
alivio. Los PJ no sienten “victoria”: sienten que han
evitado una muerte que nadie habria entendido.

El DJ debe describir el cuerpo: sudor frio, garganta
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irritada, manos temblando por adrenalina, el olor del
metal caliente.

Rex, si esta, graba el silencio. Ese detalle es importante:
no graba solo el caos; graba la calma despueés, porque
sabe que la calma es lo que la gente olvida primero.

Aqui, antes de subir, el DJ puede ofrecer un detalle de
lore: un registro en el terminal, una linea, que sugie-

ra que esta instalacion se diseho para “incidentes” que
nadie queria nombrar. Eso te deja puerta abierta a futuras
aventuras.

Y entonces, el grupo sube. No a una ceremonia. A las
consecuencias.

QR-AUDIO (obligatorio si se logra estabilizar)
QR-S4: Sistema (Apagado / estabilizacion)
Cuando: justo antes de que vuelvan a subir.

QR-AUDIO (opcional para amarrar a podcast)

QR-R5:Rex (grabando el silencio, antes de subir)




=
-
c
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CIERRE DEL ACTO III (TRANSICION)

La instalacion esta contenida.
La IA ha sido obligada a callar.

Pero el olor a gas y metal caliente se pega a la ropa como
un recuerdo.

Y arriba... la capilla sigue siendo una boda, una secta y
un negocio roto.

El grupo vuelve con una certeza:
si bajasteis para salvar el edificio, ahora toca salvar lo
humano.

“TRANQUILOS, TODO PLAN QUE EMPIEZA
MAL PUEDE ACABAR PEOR.
ES TRADICION.”
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ESCENA 13 — REGRESO A LA CAPILLA Asbesto ha desaparecido momentaneamente. Los
(EL MUNDO SIGUE ARDIENDO) acolitos estan mezclados con el panico. Es el escena-

rio perfecto para que el DJ plantee “;como identifi-
cais al enemigo entre civiles?”.

Circunstancia

Los PJ vuelven del sotano. La IA ya no aprieta desde
abajo, pero arriba la capilla esta en modo supervivencia:
gente herida, bancos volcados, cables quemados y un
conflicto humano todavia activo.

Sea cual sea, lo importante es que los PJ sientan que, al
estabiRitar el sotano, han salvado “el edificio”, pero toda-
via no han salvado “la historia”. Porque la historia aqui es
humana: Rita y Joe.

Abre la escena leyendo o parafraseando y ] ]

Y en un lateral, Rex sigue grabando. Ya no tiene brillo

; ’ ] d aculo: ahora gr m ien documenta un
Subis y el aire cambia. Ya no es metal y ozono: es humo, polvo y @ et longthon Gelin g unne Eien clogc dz

) crimen o un milagro. Si le das una frase, que sea corta:
miedo humano.

No me hagais repetir esto en la edicion... salid vivos.

La capilla parece un animal después de una pelea: bancos volcados,
cristales rotos, confeti pegado a sangre seca.
El neon parpadea débil, como si estuviera agotado de hacer de corazon.

Pruebas sugeridas (opcionales)
*  PER + Perspicacia (D2): locaRitar a Asbesto o identi-
ficar acolitos entre la gente.

o g . ol *  CAR + Liderazgo/Hablar (D2): organizar evacuacion
En algtin rincon alguien llora sin sonido.

En otro, alguien reza a algo que no escucha.

parcial, evitar estampida.
*  AGI + Atletismo (D2): mover escombros, sacar a un
herido, abrir un pasillo.

Y en el centro de todo, la boda. .. sigue sin resolverse.

Desarrollo

El regreso debe sentirse como cuando sales de un
refugio y descubres que la guerra no te espero: siguio
ocurriendo. La capilla estd partida en dos bandos
invisibles: los que intentan ayudar y los que intentan
sobrevivir a base de empujar. Ma Hertz grita ordenes
que nadie cumple del todo. Padre Cobalto parece mas
viejo que antes, cubierto de polvo, pero sigue en pie
porque si €l cae, cae la idea de “ceremonia”.

Aqui el DJ decide el “estado” de arriba segin lo que
haya ocurrido mientras el grupo estaba abajo (si
parte del grupo se quedo arriba, ya lo sabras; si no,
elige una de estas tres situaciones, segtin el tono que
quieras):

1. Rehenes activos (tension maxima):

La Llama Pura retiene a Rita 0 a Ma (o a am-
bos). Joe esta a punto de hacer una locura para
rescatar. Asbesto esta calmado, mandando con
voz suave.

2. Secta dispersa pero no vencida (tension media):
Los acolitos han retrocedido a posiciones defen-
sivas. Asbesto esta en algin lugar dentro de la
capilla o en el exterior, preparando un Gltimo
acto (fuego/antorchas/ritual).

3. Caos general sin lider visible (tension baja, pero
peligrosa):
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PADRE COBALTO

Padre Cobalto no siempre fue Padre Cobalto. Antes de
que la radiacion le arrancara la piel y le dejara la voz
convertida en grava, fue Efrain Calder, un predica-
dor de poca monta que recorria los asentamientos

del Mojave ofreciendo sermones baratos, entierros
improvisados y palabras que nadie queria pagar pero
todos necesitaban oir. Su iglesia era una vieja estacion
Red Rocket medio derruida, donde casaba a parejas
con mas cicatrices que futuro y enterraba a quienes
no habian tenido ni una cosa ni la otra. Nunca fue
importante, pero siempre estaba ahi.

El dia que todo cambi6 llego con una tormenta radiac-
tiva que nadie vio venir a tiempo. Los que pudieron
huyeron; los demas se refugiaron con él. Efrain podria
haber corrido, pero se quedo. Cerro las puertas de su
capilla improvisada y paso horas hablando, rezan-

do, contando chistes malos para que el miedo no se
los comiera. Cuando el viento ceso, la mitad habian
muerto. La otra mitad se marcho sin mirar atras. Na-
die volvio a buscarlo. Pero €l no murio.

Cuando salio, la piel se le caia a tiras y el reflejo que
encontrod ya no era el suyo. Durante dias vago hablan-
do solo, con Dios, con los muertos. ..

QR-AUDIO (segun situacion)

QR-M3: Ma / Ordenes durante el caos (si quieres ritmo
alto)

QR-RS5: Rex / “Seguimos vivos” (opcional si no lo usas-
te abajo; aqui funciona también)

ESCENA 14 — EL. ULTIMO ACTO
DE LA LLAMA PURA (ASBESTO
NO SE VA SIN DEJAR MARCA)

Circunstancia

Profeta Asbesto hace su tltimo movimiento. Si ha per-
dido control, intentara convertir la boda en simbolo: o
“purificacion” o “martirio”. Si atin controla rehenes,
intentara forzar el climax delante de todos.

Abre la escena leyendo o parafraseando

Profeta Asbesto no corre. No se esconde.Se mueve entre el humo como
si ya hubiera aceptado el resultado.

Y cuando habla, su voz no suena a furia. Suena a certeza.
—Lo veis? —dice—. Hasta las maquinas entienden la pureza.
Solo vosotros insistis en ensuciarlo todo con. .. carifio.

o con lo que quedara de ellos.
Cuando volvio a cruzarse con gente, ya no

era Efrain. Sonri6 con su mueca imposible y dijo:

“Padre Cobalto. Bendigo bodas, entierros y decisiones
terribles. Dos de tres garantizadas.”

Desde entonces recorre el yermo como un sacerdote
de algo que ya no existe, convencido de que el mun-
do ya se acabo y de que lo tinico que queda es como
decides vivir lo que sobra. No cree en la salvacion,
pero si en pequenos actos de desafio contra la nada.
Para €l, una boda no es romanticismo: es resistencia.
Una forma de decirle al apocalipsis que no ha ganado
del todo.

Habla con humor negro, se burla del mundo y de si
mismo, pero nunca de quienes intentan aferrarse a
algo humano. Y cuando todo se rompe, su voz cam-
bia: firme, casi solemne, como si recordara quién fue.
Padre Cobalto no es un héroe. Es un recordatorio

de que incluso en un mundo muerto, atin se puede
elegir.

“Que la boda se celebre. Que el yermo pierda una
vez. Aunque sea una.”

Desarrollo

Asbesto no necesita ganar “a tiros” para ganar narrativa-
mente. Su victoria es convertirlo todo en mensaje. Por eso
su estrategia final depende del estado de la escena:

*  Sitiene a alguien como rehén, lo coloca cerca del
altar, frente a todos. Su calma se vuelve insoportable.
Quiere que la gente elija: o le obedecen, o habra
sangre “purificadora”.

*  Sino tiene rehenes, se apoya en el ritual: antorchas,
simbolos, fuego, cualquier gesto que parezca “in-
evitable”. Puede intentar abrir de nuevo el sotano,
aunque ya esté estabilizado, solo para que la gente
oiga el zumbido y crea que “la llama” sigue viva.

*  Siesta acorralado, se vuelve martir: prefiere morir
“purificado” que capturado. En ese caso, su discurso
se convierte en maldicion: “volveréis a tener miedo,
y entonces me recordaréis”.

En este punto, Joe puede perder el control. El DJ debe
mostrarlo con un detalle: Joe deja de mirar a los acolitos
y solo mira a Rita. Su logica ya no es tactica, es visceral.
Ese es un punto perfecto para que un PJ le frene o le dé
cobertura. Joe no quiere ser héroe: quiere ser muro.
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Padre Cobalto, aqui, puede brillar. Si el DJ quiere un
enfrentamiento verbal, Cobalto puede “plantarse” contra
Asbesto. No como santo. Como superviviente viejo que
ha visto demasiados fanaticos.

Ma Hertz, por su parte, intentara salvar la capilla incluso
ahora: puede rogar, negociar, mentir, lo que sea para que
no le prendan fuego al sitio.

Rex graba. Y esa grabacion se convierte en el “documen-
to” del episodio especial: la voz del fanatico, el miedo de
la gente, el crujido del edificio. Rex no interfiere fisica-
mente (no es su papel), pero su presencia ahade un filo:
lo que ocurra aqui no quedara enterrado.

Opciones de resolucion (elige segiin mesa)

*  Resolucion social: los P] desenmascaran a Asbesto
ante los suyos, rompen su aura, provocan que acoli-
tos duden.

*  Resolucion tactica: neutraRitan a los acolitos clave,
rescatan rehenes y aislan a Asbesto.

*  Resolucion violenta: combate corto y sucio cerca del
altar.

*  Resolucion “martir”: Asbesto se inmola o muere de
forma teatral (si quieres final oscuro).

Pruebas sugeridas (opcionales)

* CAR + Hablar / Intimidar (D2-D3): romper el con-
trol carismatico de Asbesto sobre acolitos.

*  PER + Perspicacia (D2): detectar qué acolito es el
“clave” (el que manda, el que porta arma real, el que
lleva el fuego).

*  AGI + Armas pequehas / Cuerpo a cuerpo: si hay
combate.

QR-AUDIO
QR-A2: Profeta Asbesto / Ultimatum

Cuando: justo cuando Asbesto ofrece “obedeced o arde-
réis”.

QR-A3: Profeta Asbesto / Maldicion final

Cuando: si cae derrotado o esta a punto de morir/huir.

ESCENA 15: LOS VOTOS EN RUINAS
(O EL EPITAFIO)

Circunstancia

La amenaza inmediata se resuelve. Ahora toca decidir:
(hay boda? ;hay huida? ;hay ruptura? Esta escena es el
“corazon” del final.

Debe ser corta pero memorable.

Abre la escena leyendo o parafraseando
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Cuando el ruido baja, lo primero que se oye es la respiracion.
Una respiracion colectiva, como si el Mojave entero hubiera soltado
el aire.

El dltar estd lleno de polvo. El suelo, de confeti triste.
La musica no suena, pero el silencio tiene eco.

Y entonces, Rita mira a Joe como si le prequntara algo sin palabras:
B o
¢/Sequimos?

Desarrollo
Este momento no es “bonito”. Es verdadero. Por eso
funciona.

Rita esta sucia, el vestido esta peor que antes, el velo qui-
za ya no existe. Y aun asi, si el DJ quiere el final esperan-
zador, Rita encuentra una dignidad que el yermo no le ha
podido quitar: la decision de seguir adelante. Rita no pide
una boda perfecta. Pide que Joe se quede.

Joe esta agotado, quiza herido. Ha visto el abismo de
volver a ser el hombre del casino. Y si el DJ quiere reden-
cion, Joe elige otra cosa: elige ser alguien que no necesita
violencia para existir. Le cuesta, pero lo intenta.

Padre Cobalto, si esta vivo y en pie, puede convertir esto
en una ceremonia minima, casi intima. Unas palabras. Un
gesto. Un “si”. Y de pronto, el yermo se queda sin chiste:
hay algo tierno en medio del desastre.

Ma Hertz, por primera vez, se calla. No porque se haya
vuelto buena, sino porque incluso ella entiende que esto,
si ocurre, es lo tinico que puede salvar la reputacion de
su capilla: no el neon, no el negocio... la historia de que
“aqui, una vez, el amor no se rindio”.

Y Rex, si esta, graba la ceremonia final. No como show,
sino como testigo. Ese audio es oro para ti: puedes usarlo
como extra del especial New Vegas, o como QR final del
modulo.

Tres finales sugeridos (elige segiin tono)

e Final 1: BODA SALVADA (esperanza rara):
Se casan entre ruinas. Cobalto oficia. La gente aplau-
de con manos temblorosas.

e  Final 2: BODA ROTA (Fallout duro):
Demasiado daho. Rita o Joe no pueden. Se abrazan
y se van, o se separan en silencio. El yermo gana un
poco.

e  Final 3: BODA MUTADA (agridulce):
La radiacion o el trauma deja marca simbolica: cica-
triz brillante, mirada distinta, cambio emocional. Se
casan aceptando el precio.




QR-AUDIO
QR-C4: Padre Cobalto / Sermon final (si hay boda)

Cuando: justo antes del “podéis besaros”.
QR-L2+QR-Joe2: Momento intimo (si quieres emo-
cion) Cuando: justo antes de decidir si siguen. (Puedes
usar el dialogo breve aqui como recordatorio de vinculo.)

ESCENA 16: EPILOGO: LA VERSION
QUE LLEGA A 1AS ONDAS

Circunstancia

El polvo se asienta. Los supervivientes se van. La capilla
queda herida o renace. Y la historia viaja, como todo en
el yermo: por rumores... o por radio.

Abre la escena leyendo o parafraseando

El amanecer llega sin pedir permiso.
El Mojave vuelve a ser Mojave: frio, seco, indiferente.

La capilla queda detras como una cicatriz iluminada a medias, o
como un esqueleto sin neon.

La gente se marcha en silencio, con esa manera de caminar de quien
ha sobrevivido a algo que atin no sabe contar.

Y entonces, en algan punto del desierto, una seial de radio se encien-
de. ... y la historia se convierte en voz.

Desarrollo
Aqui cierras el circulo con tu proyecto.

Rex esta en un lado del cruce, sentado en una caja, con la
grabadora atin caliente. Se quita los auriculares un segun-
do como si necesitara escuchar el mundo sin filtro. Luego
los vuelve a poner. Porque Rex es eso: un superviviente
que convierte el trauma en relato para que la gente no se
vuelva loca a solas.

Rex decide queé se emite y qué no. Y esa decision es
narrativa y moral. Puede suavizar el horror para que el
Mojave no se hunda en paranoia. Puede denunciar la
secta para que nadie caiga en su Dulce Radiactivo. Puede,
incluso, proteger identidades para no crear nuevas victi-
mas.

Si el DJ quiere dejar gancho futuro: Rex menciona que lo
del sotano “no era normal” y que quiza haya mas instala-
ciones asi bajo el Mojave. Eso abre campahas.

Ma Hertz hace recuento. Si esta viva, sigue siendo Ma.
Puede agradecer a reganadientes a los PJ. Puede inten-
tar cobrarles algo. Puede prometerles un favor. Pero,
sobre todo, Ma entiende que hoy ha sobrevivido porque
alguien decidi6 ayudar. Rita y Joe... dependera del final.
Pero incluso si la boda se rompe, el hecho de haber in-
tentado casarse en el yermo deja una huella en ellos.

Y en la gente.
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QR-AUDIO (obligatorio)
QR-R6: Rex / Epilogo de la aventura

Cuéndo: cierre final, como “voz en off” mientras el DJ
describe el amanecer.

QR-AUDIO (opcional, extra de produccion)
QR-M4: Ma / Epilogo agradecida/cabreada

Cuando: si quieres un cierre con humor y negocio.

CIERRE DEL ACTO IV (FRASE FINAL
PARA EL DJ)

Y asi termina la noche en la que el amor intento ganarle
una partida al yermo.

No siempre gana. Pero cuando lo intenta... el Mojave lo
recuerda.

“RECORDATORIO AMISTOSO0:
SOBREVIVIR SIGUE SIENDO OPCIONAL,
PERO RECOMENDABLE..."
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G IRl f REX REVERBER
Nivel 8, Humano. Personaje Notable (390 PE).

5 7 6 6 7 6 8 Rol: Locutor / Cronista / Testigo (presente en la aventura)
Identidad: Voz de Radio Rad-Yermo

HABILIDADES

Cormarate 2 | Sigilo 1 Rex Reverber es la sehal en mitad fiel ruido. Locutor con
Medicina 1 | Conversacion* 5 carisma peligroso, mezcla .de ironia y ternura ox1dad.a,
capaz de narrar una tragedia como si fuera un anuncio... y
Reparacién 2 | Supervivencia* 4 un anuncio como si fuera una plegaria. Lleva gorra, gafas
Charde 1 | Pilotar 1 oscuras, auriculares y la certeza de que contar la historia es
una forma de sobrevivirla.
Armas pequefias® 4 |Armas cuerpo-cuerpo 1
Motivacion: Mantener viva la emisora y encontrar historias
PV INICIATIVA DEFENSA que merezcan ser recordadas antes de que el Mojave las
21 13 1 triture.
CARGA MAXIMA BONIF. C/C PS Como interpretarlo: Humor negro como mecanismo de
200 Ib +1 a defensa. Observador: mira, escucha, registra. Cuando el

caos sube, su voz se vuelve mas seria: Rex sabe cuando la
broma deja de proteger.

RD ENERGIA RDFiSICO  RD RAD.  RD VENENO

1 (forso), 1 (forso), 0 0 En partida: Acttia como cataRitador narrativo: empuja a ac-
1 (cabeza, 1 (cabeza, tuar, a bajar al sotano, a no dejar que la secta gane el relato.
extremidades)  extremidades) No toma decisiones por los PJ: documenta, pregunta, mete

urgencia (“si tardamos, arriba muere gente”).

ATAQUES

*DESARMADO: FUE + Desarmado (TN 6)
2 CD de dafio fisico

*Revélver del .44: AGI + Armas pequefas (TN 10)
5 CD de dafio fisico.
Cadencia 1, Alcance C, Combate cercano, Fiable

* Cuchillo de combate: FUE + Armas cuerpo a cuerpo
(TN 6) 3 CD de dafio fisico perforante

CAPACIDADES ESPECIALES

VOZ DEL YERMO: Rex Reverber puede usar su voz, presen-
cia y fama para influir en una escena. Una vez por escena,
puede reducir en 1 la dificultad de una prueba de CAR +
Conversacién para calmar, convencer, distraer o impresionar a
un objetivo inteligente.

INVENTARIO

Gafas oscuras, Gorra desgastada, Auriculares de estudio, Mi-
créfono portdtil / grabadora, Chaqueta larga, Ropa reforzada
de viaje, Revolver del .44, Cuchillo de combate, Pip-Boy

Frase tipica:

“En el Mojave, el amor dura lo que tarda
alguien en cargar el arma... pero hoy vamos a
intentarlo igual.”
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MAUREEN “MA” HERTZ
Nivel 4, Humano Saqueador. Individuo Notable (62 PE).

Rol: Dueha de la capilla / Contratista / Superviviente
empresaria

Ma Hertz regenta la Capilla del Buen Neutron con una
mezcla de oficio, mala leche y un corazon que solo asoma
cuando ya es tarde para esconderlo. Negocia todo. Controla
todo. Y cuando algo se rompe, lo arregla... o lo remienda
con chapa y amenazas.

Motivacion: Que el negocio sobreviva, que la capilla siga
en pie, y que hoy no se convierta en otra noche “de esas”.

Como interpretarla: Directa, mandona, cero romanticismo
en la superficie. Se enfada si pierde control. Su miedo real:
el sotano. No lo dice, pero se le nota.

En partida: Da el contrato / paga / presiona. Puede con-
vertirse en aliada o en juez (“esto me lo pagais”). Perfecta

para rematar escenas con humor seco.

FUE PER RES CAR INT AGI SUE
5 6 6 9 8 5 5

HABILIDADES

Armas Cuerpo-cuerpo 2 | Conversacion® 3
Armas Pequenas 3 |Reparacion 1
Desarmado 2 | Superviviencia* 2
Cerraduras 1 |Trueque* 2

PV INICIATIVA DEFENSA

15 13 1
CARGA MAXIMA  BONIF. C/C PS

200 Ib +0 3

RD ENERGIA RDFiSICO  RDRAD.  RD VENENO
1 (torso), 1 (torso), 0 0
1 (cabeza, 1 (cabeza,

extremidades) extremidades)

+ COCTEL MOLOTOV: PER + Explosivos (NO 6)
» 4 DC dafio energético, Persistente; Area. Arrojadizo (M).

+ ESCOPETA DOS CANONES: AG| + Armas pequefias
(NO 8), 6 DC dafio fisico, Cruel, Propagacién; distancia C,
CdF 2, Dos manos, Imprecisa.

*DESARMADO: FUE + Desarmado (NO 7)
2 DC dafio fisico.

CAPACIDADES ESPECIALES

MAESTRO DEL REGATEO: Cuando participe en una tarea
enfrentada de Trueque, el mercader genera un éxito adicional
a lo que saque en su prueba.

INVENTARIO

Ropa reforzada, pistola de 10 mm (con armazén automdtico),
escopeta de dos cafiones, 1 céctel Molotov y Riqueza 6.

Frase tipica: “Si vais a morir, que sea fuera.
Dentro me manchais el suelo.”
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FUE PER RES CAR INT AGI SUE
5 6 6 9 7 5 4

HABILIDADES

Reparacién ™ 4 | Conversacion 4
Armas pequefias 3 | Superviviencia* 2
Cerraduras 4 |Trueque 3
Armas C/C 3 |Sigilo 2
PV INICIATIVA DEFENSA
15 13 1
CARGA MAXIMA  BONIF. C/C PS
150 Ib +0 4q
RD ENERGIA RD FiSICO  RD RAD.  RD VENENO
1 (torso), 1 (torso), 1 (torso), 0
1 (cabeza, 2 (cabeza, 2 (cabeza,

extremidades) extremidades) extremidades)

ATAQUES

* MACHETE: FUE + Armas C/C (NO 8) 3 DC dafio fisico,
Perforante 1

+ ESCOPETA DOS CANONES: AGI + Armas pequefias
(NO 8), 6 DC dafio fisico, Cruel, Propagacién; distancia C,
CdF 2, Dos manos, Imprecisa.

*DESARMADO: FUE + Desarmado (NO 5) 2 DC dafio

fisico.

CAPACIDADES ESPECIALES

*DOTADA: Afade +1 a 2 de tus atributos (no estd sumado).
* MANITAS: Cuando tiene que arreglar algo, genera un
éxito adicional a lo que saque en su prueba.

INVENTARIO

Ropa reforzada, pistola de 10 mm (con armazén automdtico),
herraminetas, escopeta de dos cafiones, 1 céctel Molotov y
Riqueza 6.

Frase tipica: “Si el mundo se cae... al menos
que nos pille juntos.”
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RITA “DOS CHISPAS”
Nivel 4, Humano. Individuo Notable (45 PE).
Rol: Novia / Corazon emocional / Técnica improvisada

Chatarrera idealista, rapida con las manos y con la lengua.
Rita cree que se puede construir algo decente incluso en el
yermo, y por eso se casa: porque ya esta harta de sobrevivir
sola. Debajo del humor nervioso hay valentia auténtica.

Motivacion: Una vida que no sea solo aguantar.

Temor: Que el pasado de Joe destruya su futuro.

Como interpretarla: Habla rapido cuando esta nerviosa.
Rie para no llorar. Cuando decide, se vuelve sorprendente-
mente firme.

En partida: Objetivo a proteger, pero no “damisela”, puede

aportar ideas técnicas. Si se siente traicionada, la aventura se
oscurece.




JACKPOT JOE FUE PER RES CAR INT AGI SUE
Nivel 6, Humano. Individuo Normal (50 PE).

Rol: Novio / Guarda curtido / Redencion incomoda 5 6 6 5 5 7 1
Ex seguridad en el casino. Joe no presume: vigila. HABILIDADES
Lleva la violencia en el cuerpo como un idioma aprendido Armas pequefias* 3 Exp| osivos 3
a golpes, pero intenta no hablarlo mas. Ama a Rita con ..
. N : , Cerraduras 2 | Medicina 1
un miedo silencioso: el miedo de que ella pague lo que él
debe. Armas C/C 3 |Armas de Energia 3
o . _ Armas Pesadas 2 |Atletismo 1
Motivacion: Empezar de cero, lejos del Strip y sus deudas.
Ciencia 2 | Supervivencia 4
Temor: Que sus enemigos, o €l mismo, arruinen la vida de
Rita. PV INICIATIVA DEFENSA
12 13 1
Como interpretarlo: Pocas palabras, mucha mirada. Siem-
pre midiendo entradas y salidas. Si Rita esta en peligro, se CARGA MAXIMA BONIF. C/C PS
vuelve un muro.
200 Ib +0 1

En partida: Puede ser apoyo tactico, pero también “bomba p; ",
emocional”. Su pasado puede activar subtramas futuras RD ENERGIA  RD FISICO RD RAD.  RD VENENO
(New Vegas). 3 (torso), 2 (torso), 0 1

2 (cabeza, 3 (cabeza,

extremidades) extremidades)

* RIFLE DE COMBATE: AGI + Armas pequeiias (NO 10), 5
DC daiio fisico; distancia M, CdF 2, Dos manos.

« ARMA LASER: PER + Armas de energia (NO 9) 4 DC

dafio energético, Perforante 1; distancia C, CdF 2.

*DESARMADO: FUE + Desarmado (NO 5) 2 DC dafio

fisico.

CAPACIDADES ESPECIALES

SALVA COMPLETA: Una vez por combate, el
artillero puede disparar una salva completa con su
rifle de combate. Esto afiade la CdF del ataque al
dafio de un solo ataque (7 DC en total) y le permite
usar el efecto de dafio Réfaga sin gastar municion.

INVENTARIO

Peto de combate, grebas de cuero (x2), brazales de
cuero (x2), arma léser o rifle de combate, Riqueza 2.

Frase tipica:
“Si algo va a por ella... primero pasa por mi.”
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R BRIl PADRE COBALTO
Nivel 18, Ghoul. Personaje Notable (280 PE).
4 6 8 9 6 5 6 Rol: Oficiante ghoul / Alivio comico / Voz moral extrafia

Ghoul de voz cascada y humor de cementerio. Padre Co-
Comercio 1 | Medicina* 3 balto convierte la boda en un ritual real, porque cree que el
., L. amor mantiene humana a la gente cuando el mundo deja
Reparacion 1 | Ciencia 1 de hacerlo. Bromea con la radiacion... pero cuando la cosa
Armas Pequenas 2 |Sigilo 1 se pone fea, es el primero en plantar cara con palabras.
Conversacién* 5 | Superviviencia* 4 e )
Motivacion: Que la boda se celebre. Que el yermo pierda
Armas C/C 2 una vez. Aunque sea una.
PV INICIATIVA DEFENSA Como interpretarlo: Chistes negros + frases sorprenden-
22 1 1 temente sinceras. Nunca se burla de los novios. Se burla del
mundo. En crisis: voz firme, casi solemne.
CARGA MAXIMA  BONIF. C/C PS
En partida: Une al grupo con discurso. Puede frenar pani-
150 Ib - 3

co y confrontar a Asbesto verbalmente. Sirve de “ancla” si
P p todo se derrumba.

RD ENERGIA  RD FISICO RD RAD. RD VENENO
2 (torso), 6 (torso), Inmune 1

1 (cabeza, 3 (cabeza,

extremidades) extremidades)

ATAQUES
*DESARMADO: FUE + Desarmado (TN 6) 2 CD de dafio

fisico
* PISTOLA DE 10 MM: AGI + Armas pequefias (TN 7)
4 CD de daiio fisico, Cadencia 1, Alcance C

* CUCHILLO CEREMONIAL OXIDADO: FUE + Armas
cuerpo a cuerpo (TN 5) 3 CD de dafio fisico perforante

CAPACIDADES ESPECIALES

OFICIANTE DEL FIN DEL MUNDO: Padre Cobalto tiene
una presencia hipnética, entre lo sagrado y lo inquietante.
Una vez por escena, puede reducir en 1 la dificultad de una
prueba de CAR + Conversacién para calmar a una multitud,
reconducir una discusién o imponer silencio reverencial.

INVENTARIO

Sotana o vestiduras ceremoniales raidas, Simbolos religiosos
improvisados, Biblia chamuscada, Pistola de 10 mm, Cuchillo
ceremonial oxidado, 1 estimulante, Vendas, alcohol, aguja e
hilo, Botella medio vacia de licor dudoso, Llaves de la capilla o
acceso a dependencias restringidas, Riqueza 1.

Frase tipica:
“Hoy casamos amor... y si la radiacion
quiere opinar, que pida turno.”
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PROFETA ASBESTO
Nivel 18, Humano. Individuo Normal (45 PE).
Rol: Antagonista / Lider secta “La Llama Pura”

Calmo, casi dulce. Ese es el problema. Asbesto predica que
el amor es debilidad y que el yermo solo mejora cuando
se “purifica” por fuego y radiacion. Su fe es una estructura
perfecta: no necesita gritar, porque ya ha decidido que
tiene razon.

Motivacion: Provocar un “juicio radiactivo” que convierta
la boda en simbolo.

Temor: Que nada cambie. Que el yermo siga mediocre y
humano.

Como interpretarlo: Voz suave, palabras cortantes. Jamas

se siente villano. Si pierde, prefiere ser martir a ser ridiculo.

En partida: Amenaza ideologica + tactica (acolitos).

Si sobrevive, es villano recurrente perfecto.

FUE PER RES CAR INT AGI SUE
5 5 6 8 8 5 4

HABILIDADES

Armas C/C 1 {Sigilo 2
Armas de energia 3 |Superviviencia* 4
Ciencia 3 | Truque 1
Conversaciéon* 3 | Reparacién 1

PV INICIATIVA DEFENSA

12 10 1
CARGA MAXIMA  BONIF. C/C PS

200 Ib 10 1

RD ENERGIA RD FiSICO  RD RAD.  RD VENENO
1 (torso), 1 (torso), 2 (torso), 1 (torso),
1 (cabeza, 1 (cabeza, 2 (cabeza, 1 (cabeza,

extremidades) extremidades) extremidades) extremidades)

*DESARMADO: FUE + Desarmado (NO 5) 2 DC dafio

fisico.

«INMUNIDAD (RADIACION): Reduce todo el dafio
radiactivo a O y no sufre ningdn dafio de la radiacién o sus
efectos asociados.

*PISTOLA GAMMA: PER + Armas de energia (NO 8) 3
DC daiio radiactivo, Aturdidora, Perforante 1;distancia M,
CdF 1, Areq, Imprecisa.

CAPACIDADES ESPECIALES

RESPLANDOR ATOMICO: Aungue suele vivir en una de
las partes més radiactivas del yermo, no parece afectarle
tanto como deberia. Ya sea por suerte, disposicién genética
o una prueba real de la existencia del Atomo, lo cierto es que
aumenta en dos puntos su resistencia al dafio radiactivo.

INVENTARIO

Ropas reforzadas, arma gamma, 2d20 unidades de
municién gamma, Riqueza 3.

Frase tipica:
“Hoy no se celebra amor. Hoy se limpia.”
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FUE PER RES CAR INT AGI SUE
- 9 - 8 10 -

HABILIDADES

Comercio 2 | Medicina 2
Reparaciéon* 4 | Ciencia 6
Conversacion* 5 | Supervivencia
Trueque 3
PV INICIATIVA DEFENSA

- 17 0
CARGA MAXIMA  BONIF. C/C PS

- - 0

RD ENERGIA  RD FiSICO RD RAD.  RD VENENO

ATAQUES

* CIERRE DE COMPUERTAS: INT + Reparacién (TN 14)
La IA bloquea una salida, separa zonas o aumenta en 1 la
dificultad de movimiento o escape en un sector.

* PROTOCOLO DE LIMPIEZA: INT + Ciencia (TN 16)
La IA activa rociadores quimicos, calor, radiacién locaRita-
da o purga ambiental. 6 CD de dafio, con el tipo definido
por la sala: fisico, energia o radiacion.

*DESCARGA DE SEGURIDAD: INT + Ciencia (TN 16)
5 CD de dafio de energia, Alcance C, puede representarse
como arco eléctrico desde paneles, puertas o terminales.

CAPACIDADES ESPECIALES

Protocolo de contencién: Una vez por ronda, puede alterar el
entorno sin necesidad de moverse: apagar luces, cerrar una puerta,
activar una alarma, abrir un conducto o aislar una zona.

Limpieza autorizada: Una vez por escena, puede activar un proto-
colo mayor: sellar todas las salidas de una zona, inundarla de gas, ac-
tivar torretas, cortar energia, o iniciar cuenta atrds de autodesinfeccién.
Frialdad inhumana: La |A es inmune a miedo, culpa, dolor, chanta-
je emocional y efectos equivalentes.

INVENTARIO

Armadura de combate reforzada acolchada de polimeros
(cabeza), armadur del .308a de combate reforzada (torso, 2
brazos), armadura de combate refo

Frase tipica:
“Cualquier forma de vida presente debe ser eli-
minada para restaurar pureza.”
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VOZ DEL SISTEMA/IA DEL SOTANO
Nivel 18, IA de instalacion, Personaje notable (390 PE).
Rol: Antagonista técnico / “Pureza” automatica

No odia. No siente. Solo ejecuta. Disehada para proteger
contencion, la IA interpreta la vida organica como “con-
taminacion” y se prepara para eliminarla. Su frialdad hace
que el sotano se sienta como una trampa que piensa.

Como “interpretarla” (para el DJ): Frases de manual, sin
emocion. A medida que escala, mas definitiva: de “reco-
mendamos evacuar” a “debe ser eliminada”.

En partida: Funciona como reloj. Convierte decisiones
técnicas en decisiones morales (;a quién salvas primero?).
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Nivel 5, Humano, PNJ genérico (10 PE).
5 5 6 4 4 5 4 Rol: Discipulo del Profeta.

Los discipulos del Profeta Asbesto son fanaticos medio
Cormarate 1 |Reparacion 1 hambrientos, medio iluminados, convencidos de que el
S fuego, el humo y la destruccion son formas de purifica-
Cerraduras 1 | Armas pequefias 2 cion. No son soldados profesionales, pero si peligrosos.
Sigilo 1 [ Conversacién 1
Superviviencia* 2 | Pilotar 0 Motivacion: Sabotear la boda y cumplir la voluntad del
Profeta Asbesto. Quiere castigar toda union que considere
Armas C/C* 2 |Desarmado 1 falsa o impura.
PV INICIATIVA DEFENSA Temor: Teme que su fe sea una mentira y que su sacrificio
14 10 1 no signifique nada. También teme decepcionar al Profeta o
quedarse solo.
CARGA MAXIMA  BONIF. C/C PS
150 Ib N 0 Como interpretarlo: Habla como un predicador enfermo:

solemne, amenazante y convencido. Usa metaforas de fue-
go, ceniza, juicio y purificacion.

RD ENERGIA  RD FiSICO RD RAD.  RD VENENO

0 2 (torso), 1 (torso), 0 En partida: Funciona como enemigo fanatico, agitador y
1 (cabeza, 1 (cabeza, saboteador. Debe meter tension, rareza y violencia ritual en
extremidades) ~ extremidades) la escena.

ATAQUES

* PISTOLA OXIDADA: AGI + Armas pequenas (TN 7)
4 CD de dafio fisico, Cadencia 1, Alcance C

+ COCTEL INCENDIARIO IMPROVISADO: AG! + Armas
pequefias (TN 7) 4 CD de dafio de energia en la zona
objetivo. Puede prender fuego o crear una zona peligrosa a
discrecién del DJ.

* CUCHILLO DE SERRUCHO / MACHETE RITUAL:

FUE + Armas cuerpo a cuerpo (TN 7)
3 CD de dafio fisico perforante

CAPACIDADES ESPECIALES

Fanatismo abrasador: Los discipulos no se arredran
con facilidad. La primera vez en una escena que deban huir,
rendirse o refroceder, pueden ignorar ese efecto.

Cdntico sectario: Si hay dos o mas discipulos en la misma
escenaq, el primero que haga una prueba de Conversacion o
intimidacién en la ronda reduce su dificultad en 1.

INVENTARIO

Tonica, abrigo o ropa de secta raida, Méscara improvisada o
proteccién cutre, Pistola oxidada, Cuchillo de serrucho o ma-
chete, 1 céctel incendiario, Colgantes o simbolos del Profeta
Asbesto, Chatarra, cuerdas, yesca y basura ritual.

Frase tipica:
“Toda union falsa acaba en ceniza.”
“El fuego no destruye: revela.”
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INVITADO DE BODA DEL YERMO FUE PER RES CAR INT AGI SUE
Nivel 4, Humano. PNJ genérico (20 PE).

Rol: Saqueador estandar, buscavidas polvoriento, asistente 5 4 5 4 4 5 5
armado a una boda dudosa.

HABILIDADES

Los,u'lvnad.os (%e‘ la boda del Yermo son saqueadores, bu}sc.av1das, Comercio 1 | Medicina 1
parasitos simpaticos, mercaderes de poca monta, supervivientes ) .
polvorientos, viejos conocidos y oportunistas varios. Han venido Reparacién 1 | Armas Pequefias 2
a la boda porque conocen a alguien, porque les invitaron por 5igi|0 1 |Conversacién 1
compromiso, porque hay alcohol, porque esperan comida gratis
o porque en el Yermo cualquier ceremonia es también un espec- Superviviencia 1 |Armas C/C 1
taculo.Si sobrevive, es villano recurrente perfecto.

£ Desarmado 1 |Trueque 2
No son elegantes, pero han intentado arreglarse. Ese detalle es
importante. Sus ropas estan sucias, remendadas y armadas con PV INICIATIVA DEFENSA
retales, cuero, hombreras, metal y trapos, pero llevan algo que 12 9 1
intenta parecer “de boda”: una flor reseca, una chaqueta menos
agujereada de lo normaL un sombrero hmpio,’ una car'tuchera CARGA M. "\XI MA BONIF. C/C PS
bien colocada, una camisa rescatada de un cadaver reciente.

150lb - o
Son gente dura, vulgar, supersticiosa, ruidosa y, en el fondo,
bastante humana. RD ENERGIA RDFiSICO RDRAD.  RD VENENO
. , 0 1 (torso), 0 0

Motivacion: Sobrevivir, pasarlo bien y sacar algo 1til de la boda. 1 Ecabe)zq

Si pelea, suele ser por miedo, caos o interés inmediato. .
extremidades)

En partida: Sirve para dar vida, humor y caos a la boda. Puede
ser testigo, apoyo ocasional, problema o victima del desastre.

* PUNETAZO / CULATAZO: FUE + Desarmado (TN 6)
2 CD de dafio fisico

+PISTOLA DE TUBO / REVOLVER BARATO: AG! +
Armas pequefias (TN 7) 4 CD de dafio fisico
Cadencia 1, Alcance C

*PALO CON CLAVOS / LLAVE INGLESA: FUE + Armas
cuerpo a cuerpo (TN 6) 3 CD de dafio fisico

CAPACIDADES ESPECIALES

Borracho pero funcional: Una vez por escena, el invitado
puede ignorar en 1 la dificultad adicional provocada por
miedo, confusién o caos ambiental.

Pelea de boda: Si hay al menos dos invitados del yermo
combatiendo al mismo objetivo en la misma zona, uno de ellos
afiade +1 CD al dafio cuerpo a cuerpo.

INVENTARIO

Ropa del yermo mas o menos “arreglada” para la boda,
Chaqueta de cuero, Revélver barato, Palo con clavos, barra o
llave inglesa, Petaca, botella o bebida sospechosa, Chatarra,
municién suelta, algo robado de la mesa del banquete.

Frase tipica:
“Como empiecen los tiros, me llevo la tarta
y huyo.”
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PACI(DE AUDIOS' R

ACTO I — LUCES DE NEON SOBRE POLVO
MUERTO

QR-R1 — Rex Reverber / Mensaje de apertura
Momento: Acto I, Escena 1 (fin, al ver la capilla)
Texto:
Buenas noches, criaturas del yermo. . . aqui Rex Reverber, pinchando
interferencias finas desde algn punto entre la chatarra y el recuerdo.

Dicen que si sigues la carretera lo suficiente, siempre acabas encon-
trando algo: una bala perdida, un amor inesperado. .. o un cartel
destrozado que promete felicidad instantdnea.

Hoy os hablo de eso tltimo. Una capilla perdida en el Mojave donde
todavia se venden bodas expreés. Un sitio donde, si todo va bien, te vas
con un anillo. .. y si va mal, te vas con algo mucho mds radiactivo
clavado en los huesos.

Bienvenidos a la Capilla del Buen Neutron. Ajustaos la mascara de
gas. .. y repetid conmigo: hasta que la radiacion nos separe.

QR-M1 — Ma Hertz / Bienvenida

Momento: Acto I, Escena 2 (al interceptar al grupo)

Texto:
Vaya vaya, mira quién llega. Caras nuevas siempre significan o
chapas frescas o problemas, y aqui aceptamos las dos cosas mientras
vengan con und sonrisa.

Bienvenidos a la Capilla del Buen Neutron. Yo soy Ma Hertz, duefa,
jefa y responsable de que este sitio siga en pie. .. mds o menos.

Hoy tenemos boda, asi que nada de peleas, nada de disparos, y si vais
a vomitar, hacedlo fuera, que la alfombra es lo Gnico que todavia no
he empeniado.

QR-M2 — Ma Hertz / Encargo de seguridad
Momento: Acto I, Escena 2 (si aceptan el trabajo o nego-
cian pago)
Texto:
Escuchad, chatarras con patas. .. me han dicho que sabéis manejar un
arma y que no os asusta la sangre, la vuestra o la de otros.

Estos dos tortolitos que se casan hoy han tenido una vida complicada,
y 1o quiero que ningdn exjefe, expareja ni exbanda me monte un
tiroteo en mitad de los votos.

Si veis algo raro, lo cortdis de raiz. Y si al final de la noche sequimos
vivos y casados, igual hasta os invito a una ronda. Una. No os
acostumbreéis.

QR-L1 — Rita / Camerino nerviosa
Momento: Acto I, Escena 3A (camerino)
Texto:

No sé qué hago. .. no, si que lo s¢. Lo he pensado mil veces. Solo que
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ahora que tengo el vestido puesto y sé¢ que la mitad del yermo podria
decidir caérseme encima justo hoy. .. me tiemblan hasta las pestanas.

Joe dice que va a ir bien. Y cuando lo dice, me lo creo. . . la mitad del
tiempo. La otra mitad pienso en toda la gente que le quiere muerto.

Pero mira, si he sobrevivido a chatarras cayéndose, a brahmanes borra-
chos y a tormentas de arena. .. supongo que puedo sobrevivir a casarme.
([Verdad?

QR-Joel — Joe / Fumando fuera
Momento: Acto I, Escena 3B (fuera, antes del ensayo)
Texto:
No es que no quiera entrar. Es que. .. necesito que este maldito ciga-
1o se acabe antes de caminar hacia ese altar.

He trabajado en puertas de casinos donde he visto cosas que nadie
deberia ver. He hecho recados que no te contaria ni con una pistola en
la cabeza. Y, aun asi, nada me ha dado tanto miedo como la idea de
que Rita se dé cuenta de que podria haber elegido a alguien mejor.

Pero si hoy aguanto derecho, si consigo que esto salga mds o menos
bien. .. quiza por una vez el Mojave me deba una.

QR-C1 — Padre Cobalto / Ensayo

Momento: Acto I, Escena 4 (inicio del ensayo)

Texto:
Muy bien, criaturas, vamos a hacer una pasada rapida, ;si? Vosotros
dos aqui delante, uno a cada lado, os mirdis como si no hubiera
mafiana. . . que, siendo francos, es bastante probable.

Cuando yo diga “en la salud, en la enfermedad y en los niveles
moderados de radiacion”, ti, Joe, no pongas esa cara, que asustas a los
invitados. Y td, Rita, recuerda respirar.

Venga, desde el principio. Y si algo explota. ..
el guion.

ﬁngimos que estaba en

QR-S1 (OPCIONAL PRESAGIO) — Sistema / Alerta
inicial tenue
Momento: Acto I, Escena 4 (si quieres presagio desde
abajo)
Texto:
Atencion. Se detectan anomalias en los niveles de radiacion ambiental.
Protocolo de descontaminacién parcial iniciado.




ACTO IT — LA CEREMONIA

QR-R2 — Rex / Cortinilla mitad de partida
Momento: Acto II, Escena 5 (antes de comenzar la cere-
monia, si quieres “corte”)
Texto:
Aqui Rex Reverber interrumpiendo este hermoso caos matrimonial
para recordaros que el amor es como una bomba atomica: todo el
mundo habla de lo bonito que brilla. .. pero nadie quiere estar cerca
cuando explota.

Si estais oyendo esto, es que todavia no os habéis derretido del todo.
Sequid jugando, sequid respirando. . . y, por favor, no toquéis nada
que esté pitando mds fuerte que mi contador Geiger.

QR-C2 — Padre Cobalto / Inicio solemne

Momento: Acto II, Escena 6 (arranque de ceremonia)

Texto:
Hijos del yermo, supervivientes tozudos y curiosos con poco instinto
de conservacion. .. hoy estamos aqui reunidos en este glorioso monton
de chatarra reforzada para presenciar algo poco comin: dos personas
que, sabiendo perfectamente como estd el mundo, deciden, aun asi,
prometerse algo el uno al otro.

No prometas sequridad, porque no la hay. No prometas riqueza,
porque todo puede volar por los aires. Pero si prometes quedarte
cuando todo se caiga. . . eso ya es mucho mas de lo que la mayoria
puede decir.

Asi que, en nombre de lo que quede de humanidad, de las viejas
costumbres y de este contador Geiger que pita cuando se emociona. . .
empecemos.

QR-A1 — Profeta Asbesto / Declaracion (revelacion)

Momento: Acto II, Escena 7 (se revela la secta)

Texto:
Hermanos, hermanas, mirad lo que habéis hecho: habéis decorado un
altar con flores muertas y luces enfermas para celebrar un pacto fragil
entre carne debil. ;No veis que es mentira? El yermo no une, el yermo
separa, quiebra, desintegra. Y eso es. .. hermoso.

Hoy no hemos venido a celebrar uniones falsas. Hoy hemos venido
a recordar al mundo que solo lo que resiste el fuego y la radiacion
merece permanecer.

QR-C3 — Padre Cobalto / Boda interrumpida
Momento: Acto II, Escena 7 (cuando Cobalto intenta
cortar el ritual)
Texto:
iEh, eh, eh! Esto no estaba en el programa, pequefios piromanos espi-
rituales. Escuchad bien: aqui hoy no se purifica nadie por la fuerza. El
tmnico fuego que tenia permiso para arder era el de esta pareja, y ese ya

estd bastante encendido sin vuestra ayuda.

Bajad las armas, apagad las antorchas, y si queréis redencion, luego os
confieso a todos en fila. Pero al que dispare durante los votos. ... le caso
con un barril de residuos por los siglos de los siglos.

QR-R3 — Rex / Retrasmitiendo el caos

Momento: Acto II, Escena 7

Texto:
Aqui Rex Reverber. ... en directo. .. desde la Capilla del Buen Neu-
tron.

Estoy. .. agachado detras de un banco. . . y no es por dramatismo, es
porque. ... jestan disparando dentro de una iglesia! Hay humo.. . hay
gritos. . . el corazon de neén parpadea como si tuviera fiebre. ... y el
Geiger. ... el Geiger estd cantando como un canario envenenado. Acabo
de ver a un tipo. .. con tinica. .. levantando los brazos. .. y a otros
corriendo por el pasillo como si el infierno hubiera abierto la puerta. ..
iy juraria que la luz. .. la luz ha cambiado. . .!

Escuchadme: si estdis ahi dentro. .. no os quedéis de pie. .. buscad
cobertura. .. y no os acerquéis al altar, porque. .. porque lo que hay
detrds. .. no deberia existir. Si esto es una boda. .. es la boda mas
Fallout que he visto en mi vida.

Sigo grabando. Porque si hoy nos convertimos en polvo. .. al menos
que quede constancia. .. de quién apreto el gatillo primero.
Rex Reverber. .. Radio Rad-Yermo. .. cambio y. .. corto...

QR-M3 — Ma / Ordenes durante el caos
Momento: Acto II, Escena 7 (pico de caos, panico)
Texto:
iEh, t0, deja ese cable! jNo toques el cuadro eléctrico, que bastante
inestable estd ya el maldito edificio!

i Todos quietos! ;Los que sepan disparar, que se pongan delante! ;Los
que no, al suelo y rezad a lo que querdis, pero no me chille nadie al
oido que no oigo el ruido del reactor!

QR-L3 —Rita / Grito durante el caos
Momento: Acto II, Escena 7 (para enfocar a Joe/Rita en
mitad del lio)
Texto:
iJoe, cuidado! ;Por ahi, detras de los bancos! jEse tipo no es de los
mios, lleva la mirada de alguien que ha venido a arruinarlo todo!

QR-S1B (PRINCIPAL) — Sistema / Alerta inicial
Momento: Acto II, Escena 7 (cuando el edificio “respon-
de” y llega el golpe desde abajo)

Texto:

Atencion. Se detectan anomalias en los niveles de radiacion ambiental.
Protocolo de descontaminacion parcial iniciado.

Se recomienda evacuar cualquier presencia organica no autorizada en
los niveles inferiores.
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ACTO III — EL SOTANO Y EL JUICIO (IA)

QR-R4 — Rex / “En directo” antes de bajar

Momento: Acto III, Escena 8 (Rex se pega al grupo antes

del descenso)

Texto:
Rex Reverber en directo—Dbueno, “en directo” en el Mojave es un
concepto optimista—.
Estoy en la Capilla del Buen Neutron. Hay gritos, hay una secta, hay
un contador Geiger que estd teniendo un ataque de nervios. ... y debajo
de nosotros una voz de pre-guerra ha dicho “descontaminacion total”
como si eso fuera un tramite.

Si estais oyendo esto. ... rezad por nosotros, o apostad por el final, lo
que os quede mds comodo.

Yo voy a bajar. Porque alguien tiene que contar como suena el miedo
cuando Ileva eco.

QR-S2 — Sistema / Escalada

Momento: Acto III, Escena 10 (entrada a sala de control /

contador sube)

Texto:
Advertencia. Aumento no previsto de temperatura en el nicleo de con-
tencion. Fallo en un ochenta por ciento de las valvulas de sequridad.
Iniciando comprobacion de integridad estructural. .. comprobacion
fallida.

QR-S3 — Sistema / Fase critica

Momento: Acto III, Escena 11 (tltimos segundos / cierre

de compuertas)

Texto:
Alerta maxima. Protocolo de descontaminacion total preparado.
Cierre de compuertas en curso. Emision forzada de agentes descon-
taminantes en cuarenta y cinco segundos. Cualquier forma de vida
presente en este nivel debe ser eliminada para restaurar los parametros
de pureza.

QR-S4 — Sistema / Apagado—estabilizacion
Momento: Acto III, Escena 12 (cuando logran frenar el
protocolo)
Texto:
Proceso de apagado iniciado. Disminuyendo potencia del nitcleo al diez
por ciento. Niveles de radiacion descendiendo a valores aceptables.
La instalacion agradece su colaboracion. Por favor, recuerde: la verda-
dera seguridad es no volver nunca.

QR-R5 — Rex / “Grabando el silencio” (opcional)

Momento: Acto III, Escena 12 (antes de subir)

Texto:
Silencio. No el silencio bonito. .. el silencio que queda cuando una
maquina decide que hoy no mata. Esto no lo va a creer nadie cuando
lo edite. Subimos. Porque arriba aiin hay gente respirando. . .
hay gente intentando impedirlo.

y aun
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QR-A2 — Profeta Asbesto / Ultimatum

Momento: Acto IV, Escena 14 (tltimo movimiento de

Asbesto)

Texto:
Apagad la misica, bajad las armas y escuchad. Bajo vuestros pies
duerme una llama vieja, un corazon radiactivo que los antiguos inten-
taron encerrar por miedo. Nosotros vamos a despertarlo.

Tenéis una eleccion: salid de este lugar y dejad que la pureza haga su
trabajo, o quedaos aqui dentro y descubrid si de verdad vuestra fe,
vuestro amor o vuestro valor valen algo cuando el contador Geiger deje
de hacer pausas.

QR-A3 — Profeta Asbesto / Maldicion final
Momento: Acto IV, Escena 14 (si cae derrotado o huye)
Texto:
Podéis matarme, podéis apagar las luces, podéis sellar las puertas. ...
pero no podéis cambiar la naturaleza de este mundo.

El yermo no premia a los buenos ni castiga a los malos. Solo encoge
el mapa hasta que todos acabamos en el mismo punto: polvo brillante
sobre tierra quemada.

Disfrutad de vuestra pequea victoria. El dia que el suelo vuelva a
abrirse bajo vuestros pies. ... os acordaréis de mi.
QR-C4 — Padre Cobalto / Sermon final (si hay boda)
Momento: Acto IV, Escena 15 (si deciden casarse)
Texto:

He oficiado bodas en refugios inundados, en caravanas en marcha

y una vez en un vagon de tren a punto de descarrilar, pero tengo

que admitir que esta se lleva el premio a “contenedor de emociones

inestables”.

Y aun asi, aqui estais. Cubiertos de polvo, con la ropa hecha trizas, el
corazon latiendo demasiado rapido. .. y mirandoos como si el resto del
mundo fuera ruido de fondo.

Que conste que os lo he advertido: el yermo no perdona. Pero si os
encontrdis el uno al otro en medio de todo esto y decidis no soltaros. . .
entonces quizd todavia haya cosas mds tercas que las cucarachas.

Yo, Padre Cobalto, os declaro oficialmente pareja en este glorioso
desastre. Podeis besaros. .. pero intentad no hacerlo debajo de ningtn
cable suelto.

QR-L2 —Rita + Joe / Momento intimo (dialogo)
(opcional)
Momento: Acto IV, Escena 15 (antes de decidir si siguen)
Texto:
Rita: Oye. .. si hoy se cae el techo, prométeme que al menos habra
sido por algo bonito.




Joe: Si hoy se cae el techo, lo sostengo yo RADI
Rita: Eso no es fisicamente posible

Joe: El yermo tampoco lo era, y miralo. Tt camina. Si algo va a por R A D YER MO :

ti. .. tendrd que pasar por encima de mi primero. Ty | WWW.RADIORADYERMO.COM

QR-Joe2 — Joe / Decision de sacrificio (opcional
dramatico)

Momento: Acto IV, Escena 13—15

Texto:

Escucha. .. si las cosas se ponen feas, ti te quedas con ellos. Yo haré

lo que tenga que hacer. No estoy pagando mis pecados con promesas,

Rita. Los pago haciendo lo que se me da bien: aguantar los golpes por
los demds.

Si algo sale mal, quiero que lo Gltimo que recuerdes de mi no sea
sangre, sino esto: si queria casarme contigo. De verdad.

QR-M4 — Ma / Epilogo agradecida—cabreada
Momento: Acto IV, Escena 16 (cierre con humor)
Texto:

Vale. ... el techo sigue mas o menos en su sitio, la mitad de los bancos

estan enteros y solo hemos perdido, ;qué?, tres ventanas? He visto
dias peores.

No sé quiénes sois ni de donde habéis salido, pero si no fuera por vo-
sotros, ahora mismo estaria flotando en una bonita nube de particulas.

Asf que. ... gracias. Y ahora, o me ayudais a recoger, o salis por esa
puerta y le contdis al Mojave que en la Capilla del Buen Neutron to-
davia se puede uno casar sin morir en el intento. La publicidad buena
tampoco se paga sola.

QR-R6 — Rex / Epilogo final (obligatorio)
Momento: Acto IV, Escena 16 (voz en off final)
Texto:
Dicen que aquella noche el Mojave se ilumind un poquito mds. Algu-

nos juran que fue un fallo del viejo sistema de descontaminacion bajo
la capilla. Otros dicen que fue el brillo de dos tontos muy enamorados
que decidieron seguir adelante aunque el techo se les viniera encima.

Lo cierto es que, dias después, la historia empezo a circular: una

boda en mitad de ninguna parte, una secta con ganas de purificar al
personal y un grupo de desconocidos que decidieron poner el cuerpo, las
balas y, en algn caso, el corazon.

Yo no sé¢ como lo vivisteis vosotros, pero aqui, desde los microfonos de
Radio Rad-Yermo, solo puedo decir una cosa: si el fin del mundo no
ha acabado con las ganas de casarse. . . igual todavia nos queda una
pequena, diminuta, absurdamente testaruda esperanza.

Soy Rex Reverber, y esto fue “Buenas Noches, Dulce Radiactivo”.
Apagad las luces, cerrad bien los ojos. .. y que ninguna explosion os
pille sin haber dicho lo que sentis.

The Roleplaying Game % FALLOUT 61






LEVANTA LA SENAL.
ENCIENDE LA ESPERANZA.
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('.CANSADO DE SOBREVIVIR SOLO’
¢TIENES A ALGUIEN A QUIEN NO QUIERES PERDER.... TODAVIAZ:

. g‘,,%&* BT ST
o4 iCASAOS AQUI!

"« Ceremonia rapida e
Testigos incluidos
« Confeti “de lujo”
e Mdsica pre-guerra
(si el tocadiscos coopera)
LEMA OFICIAL: ——----=--

HASTA QUE LA RADIACION OS SEPARE

TARIFAS (PAGO EN CHAPAS):
e Basico: “Lo justo para decir Si’
o Completo: “Si+ musica + brindis”
-~ o Premium: “Si + misica + brindis + recuerdo grabado

e —

":_.DISPAROS DURANTE‘LOS .vo
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- LA LLAMA PURA

(fragmento de doctrma — copia clandestina) -
B ; . T T T
'La compasion es éxido.
El'amor es una grieta.
La familia es una: mentlra que se cuenta para dormlr.

¥ El Yermo es el 1’m1¢o juez honesto,
“.La radiacion no negocia.

: "% El fuego no duda.

LOS IMPUROS piden promesas. .
LOS DEBILES piden‘consuelo.
LOS COBARDES piden futuro.

- Nosotros pedimos lo real.

7 SENALES DE RECONOCIMIENTO:

.= El simbolo de la llama (trazo doble).
212 marca del circulo abierto.
— El juramento: “Hoy se limpia”.

Cuando el contador cante

y el suelo resplre, la Pureza vendra.
l 3 - : @’ :

Frofeta Asbesto nos gu1a.

, '"ft_llama no perdona.

* FALLOUT
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TERMINAL // INSTALACION DE DESCONTAMINACION — MOJAVE NODO 6

ACCESO: LIMITADO
ESTADO: ALERTA

REGISTRO DE EVENTOS (ﬂi‘cimaér“éfi;tf;éaaé recuperables)

[ERROR] Sensores blologlcos. ACTIVACIéN NO AUTORIZADA
[ERROR] Integridad de contenc1on. fluctuac.wn intermitente
[AVISO] Protocolo "DESCONTAMINACION PARCIAL" dlsponlble
[ALERTA] Protocolo '7DESCONTAMINACI(5N_TOTAL" preparado

— NOTA DE OPERADOR (pre guerra / fragmento) WiE

“Si el sistema entra en TOTAL no dlstlngue entre contamlnacmn
y ‘personas”. , R LR

No hay override rapldo 5 Sl 2 )
Solo corte de energla o re1n1c1o completo.
— MENSAJE AUTOMATICO DE IA: S5 : ‘ :
"Cualquier presencia organica no autorizada sera eliminada
para restaurar los parametros de pureza.”

OPCIONES DE MENU (parcialmente funcionales):
[1] Ver estado de valvulas / presién / temperatura
[2] Iniciar apagado controlado (requiere autorizacion)

[3] cancelar protocolo total (requiere clave)

ROBCO INDUSTRIES UNIFIED OPERATION SYSTEM
/COPYRIGHT 2075-2077 ROBCO INDUSTRIES ’; s ol
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< FICHA DE DEUDA“ g

<

e
1

P i

N
P s

PARA JOE k) k

-

e T < AR A g W -..

)/ JOE, HASTA AQUi LLEGAMOS,
' DEVUELVEME EL DINERC QUE ME DEBES
EN MENOS DE UNA SEMANA.
QUE SEA, |QUIERO VER UNA CHAPA!
OTE PONDRE LA CABEZA DE ADORNO EN UNA PICA.

$870

————

-PéR;.Mi’NiMO

et e -

JO DISPONIBLE PARA EL SECTQR PRNADO)
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LisTA DE INVITADOS — BODA
er'a / Joe .
(Ano-l'aaones e Ma Heri'L)

7 o RHJO; "Dos C‘msPaS (nowa) @
_,. Jackpo+ joe (novno)
: Padre CobaHo (oﬁaan’re) \?
,ﬁ n.
¥ ﬁ' 5 Cha{-arreros cleJ cruce (borrachos)@

a; & “ano de a\gmen (no me Suena) : 6‘3
M“M"Sﬁfb con ma‘e‘hn (no troe ms+rumen+o) @

. O Pareda sdenc.osa (mn’an demcﬂodo)@

'_“ mvvh:ados de altima hora
go.ron sm regad'ear)

? No“‘a vngt\a\' Pasﬂ\o tros aH'ar &

""‘t @ No+a el simbolo pwﬂ-aclo vue\ve
aunque lo borre. ;
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Version 1.1 // Si ves una errata, te entra una duda o simplemente quieres soltarle
la chapa al mismisimo Rex Reverber, escribele a: rex@radioradyermo.com



En un cruc ( _ 3
luces de N una capilla derruida sigue en
pie contra ?or ogica. La llaman la Capilla del Buen

dﬁwb }?Wsﬁfﬂa Mque nadie se toma del |

a aqqé radiacibén os separe”.

» ” q’ g . .
Esta noche hay bod. st iere creer
que alin se puede co Struir a ﬁhermoso en el yermo.
Jackpot Joe solo qu&ere que el pasado no les encuentre
antes del “sf, quiero”.

Al frente, Padrem 1ntent@ﬁc1ar-—una ceremonia
en un mundo c que ya no respeta nada. Y Ma Hertz, due-
fa del lugar, solo pide una cosa: que su capilla sobrevi-
va un dia ma&' -

- SN _- =
Pero entre los %ﬁ,@ﬁonde La Llama Pura, una
i — . > L y
secta que ha venido a “purificar” la noche. .. mientras,

bajo el altar, una ins

para su pr

o R - Una FAN aventura ambientada en el Mojave, cerca de New Vegas,
RAD ” YERMO : _ _dentro del universo de Radio Rad-Yermo.



