Cat

De John Wick

Un juego pequeno sobre héroes pequefios



Un juego pequeio sobre heroes pequeios
Escrito por:
John Wick

Edicion original:
Annie Rush

Agradecimiento a:
Jared Sorensen,
por ayudarme a salir de la caja (de arena).

Agradecimientos extras
a Cobb Still,
por proteger a los pequefios héroes.

http://www.wickeddead.com/cat

Cat usa el Sistema Advantage
http://www.wickeddead.com/advantage

Traducido por Nizan y Schrezade
http://www.sociedadnocturna.ndtttp://www.elgrimorio.com.ar
Maquetado por @damebola (Concilio de Roleros del Oeste)

Cat: Un juego pequefo sobre heroes peque
Todos los derechos reservados.
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Haciendo a tu gato

Paso 1: Los rasgos

Cat es un juego que trata sobre gatos protegiendo a Los rasgos de los gatos representan su habilidad
la gente de cosas que no puede ver tanto en el munddfisica y magica. Cada rasgo es importante de un mo-
real como en el Reino de los Suefios. Los juegos na-do especifico. Tu gato tiene un total de 6 rasgos.

rrativos son el tipo mas antiguo de juego en el mun-
do. La gente ha estado contando historias desde que®
se preguntaron que eran las estrellas que habia en el
cielo o de donde provenian esos aterradores sonidos.
por la noche. Cat es un juego que sigue esa tradicion,
donde los jugadores pueden explicar porque los ga-
tos saltan como si hubiera algo que no esta ahi, o
porgue rechazan una caricia en un momento para e

Las GARRAS son importantes para luchar y
trepar.

El PELAJE muestra sus color y lo protege de
las garras y dientes y lo ayuda a persuadir a
otros.

El ROSTRO es su centro sensorial. Contiene

frotarse luego contra tu mano, es decir se comportan
de forma totalmente irracional. La respuesta mas

sus 0jos, nariz, orejas, lengua y bigotes, todo lo
cual lo ayuda a sentir el mundo.

simple es que los gatos ven cosas que nosotros no

. Los COLMILLOS son importantes para pelear

vemos.
y llevar cosas de un lado a otro.
. 74 H f)
(’Que necesitas . Las PATAS son para saltar, su balance y otros
Para jugar Cat, necesitar aSmOan%eBtclnsEaB%o?. fotocopias de | a
iCatsheeto y una copia dg eLﬁéCﬂ.Aésim%théhtepa“érh?arm%gﬂap ia ser -

vira, pero el autor los anima a que compren las co-

pias que necesiten, incluso las que no necesiten para

compartir con sus amigos. El traductor les aconseja,
dado que es gratis, que impriman todo lo que necesi-
ten para el juego.

Antes de empezar, deben tener un personaje gato.
I a

Para esto, fotocopian
Al verla encontraran una lista de descripciones fisi-

cas: Rostro, Cola, Patas, Garras, etc. Estos son llama- Primero, mira los rasgos

dos RARasgoso y describen

Ahora, vamos paso a paso.

Eligiendo rasgos

Ahora que sabes que hace cada rasgo, es el momen-

to de elegir cual es el Rasgo que es su MEJOR RAS-

GO y cuales son sus tres RASGOS FUERTES. Los
ragges gUe QACENYiGTgs e Mejor rasgq o sup g

gos Fuertes, son ABUENOSO.

br o

piensa cual es el mas im-
poltafits palh AuPghtd. EL 2 £L18 MEISR Hadcod @t O -
Esto es lo que hace a tu gato lucirse, el rasgo que lo

define, y son las acciones por las que debe ser cono-
cido. Escribe AMejoro en el
Junto a esto hay wun espacio
debes escribir A50.

e S
g

Segundo, elige los otros tres rasgos que te gustan
mas que el resto. Estos son los RASGOS FUERTES.
Estos rasgos no son tan buenos como su Mejor rasgo,
pero son mejores que el promedio. Escribe
AFUERTEO en el espaci o de
De nuevo, en el lugar de bonus de cada rasgo Fuerte,
escribe f40.

rang

Final ment e, todos | os otros ra
son BUENOS. Estos rasgos no son mejores ni peores

que los rasgos buenos de otro gato. Escribe
ABUENOO en el espacio del rang
y fid30 donde dice BONUS.



tuyo) empiezan con 7 puntos para repartir entre dife-
rentes reputaciones (y ninguna reputacion debe ser
mas alta de 3 puntos).

Este es Roland, mi personaje gato:

Garras: Fuerte (4)
Pelaje: Mejor (5)

Rostro: Bueno (3) Paso 4: VldaS

Colmillos: Bueno (3)

Patas: Fuerte (4) Como el Rey de | os Gatos gan:-
Cola: Fuerte (4) gato esta bendecido con 9 vidas. Las vidas de un gato

son muy valiosas para él, algo que debe ser cuidado y

El mejor rasgo de Roland es su Pelaje, que 1o protegido. Algunos gatos son descuidados con sus

ayuda en sus intentos de persuadir a otros gatog vidas ero la mavorz2a | as o
y lo mantiene calentito en la noche. Sus tres ras- ! P y ) P -

gos fuertes son sus garras (para pelear y trepar)y € SPaci o para | as Vidas en tu A
sus patas (para saltar, correr y balancearse) y su cola Ssaber como usar tus vidas aun, hablaremos de eso

(para la magia, de la que hablaremos muy pronto). muy pronto.

Entonces, escribo 5 para mi mejor rasgo (pelaje),

M40 para mis tres rasgos| fuertes ( rfa patas vy col a)
y A30 para | os dos rasgos buenos qudeQJSI$EQn (Rostro

aEso es todo! Tu personaje gat
teger a su familia de los Boggins. Ahora, todo lo que
Paso 2: Nombres tienes que hacer es aprender como hacerlo.

Una vez que hayas terminado asignando tus rasgos,
es momento de darle a tu gato sus nombres. Como
T.S. Eliot sugirié en su Old Possum's Book of Practi-
cal Cats, los gatos tienen muchos nombres.

Tu gato tiene tres nombres. Su primer nombre, el
nombre dado, es el nombre por el que los humanos
lo conocen. Su segundo nombre, o el nombre de ga-
to, es el nombre por el que otros gatos lo conocen,
principalmente amigos de confianza o conocidos.
Finalmente, un gato tiene un nombre secreto, uno
gue nadie conoce, ni siquiera sus mas allegados ami-
gos. Conocer el nombre completo de un gato es un
secreto muy poderoso que abre la posibilidad a ma-
gia prohibida. Si un Boggin alguna vez descubriera el

nombre secreto de un gato... bueno, mejor dejémoslo Tomando Riesgos
asi.

., Cuando tu gato trata de hacer algo felino durante la
Paso 3: Reputamon historia, normalmente tiene éxito (es un gato, des-
pués de todo). Pero, hay momentos cuando la tarea
Mientras Mr. Eliot sabi ggifc® Pdl Eito BedHRI6F ol gatolc@ebtibnable.® N
aprender de sus amigos felinos que cada gato tam-gpn esos momentos, la suerte tiene mucho que ver
bi ®n tiene wun cierto nuRfk xiod@moambidntotiéhd & habifidddMhi ®n
conocidos como Areputaci CHP; Fpamigosdtaciceshoesndlhy i esg
go por lo que un gato es conocido, una habilidad par- mos |os rasgos de tu gato para determinar el resulta-
ticular, gracia, o destreza. Si eres bueno atrapando 4q de una accion dificil. Usamos este simple sistema

gatos, tu puedes tener | q@mpderiHad 4 ndacdon tthd exibOhol 2Pa T a-

taso. Si eres bueno escondi ®ndote en | as sombras,

puedes tener | a reputaci -Todog s Mesgas psasignbserciasificados en tres
categorias: faciles, moderados y dificiles.

Como | os rasgos, l a reputaci-n de un gato tiene

puntos de bonus. Los gatos recién creados (como el



Tomando Riesgos Para superar wun riesgo f§ci

car al menos un numero par.

Cuando tu gato trata de hacer algo felino durante la  p,,4 superar un riesgo moderado,
historia, normalmente tiene éxito (es un gato, des-
pués de todo). Pero, hay momentos cuando la tarea

tienes
gue sacar a menos dos pares.

es dificil, y el éxito de la accién del gato cuestionable. Par a superar un riesgo di

En esos momentos, la suerte tiene mucho que vercar a menos tres pares.
con el éxito, como también lo tiene su habilidad. En

f2cil

Cat, |l amamos a esto un reh ngrgebood% pares,e joual o supprien.a la d,iﬁ' usa-

cultad del riesgo, tu gato supera la prueba y tiene
éxito. Sin embargo, si tienes menos de los pares re-
queridos el destino lo supera y la accién de tu gato
falla.

Todos los riesgos pueden ser clasificados en tres
categorias: faciles, moderados y dificiles.

mos los rasgos de tu gato para determinar el resulta-
do de una accién dificil. Usamos este simple sistema
para determinar si una accién tuvo éxito o no.

Por ejemplo, Roland quiere saltar del suelo de la
cocina a la mesa. El narrador determina que es un

Faciles riesgo f&cil para Roland.
las Patas de Roland son fuertes, entonces el puede

Mi

Un riesgo f8cil es algo hgqeréoofécilaw%nge. THancuaér%qa%os Wocg Fuﬁw%afasr‘ne n -

te puede sacar adelante sin ningun grado de dificul- fuertes) y sale:

tad. Por ejemplo, jugar con una bola de lana alrede- (Dos

dor de un cuarto, saltar sobre una pared baja, o tre-

par hasta el sillon son ejemplos de acciones faciles. ~ Eso son dos pares. Porque solo necesitaba uno, tuve
éxito en mi riesgo.

Moderados

Luego, yo decido que quiero que Roland salte de la
mesa de la cocina a la parte superior de la heladera.
El narrador decide que esto es algo mas dificil por-
aue el objetivo estaba bastante arriba. El riesgo es
entonces moderado. Nuevamente, Roland tiene pa-
tas fuertes, asi que tiene cuatro dados. Pero el narra-
dor nos hace saber que el refrigerador esta cubierto
Dificiles por unos recipie.ntes vacios, y que al saltar arriba

haré que se caigan la mayoria al suelo, haciendo

Un riesgo moderado requiere algo mas de habili-
dad. Atrapar un ratén inteligente, saltar hasta arriba
de la heladera desde la mesa de la cocina, o trepal
una pared alta son buenos ejemplos de riesgo mode-
rado.

Riesgos difz2ci
realmente las habilidades de un gato. Saltar desde un
lugar alto, hasta abajo sin hacer ningln sonido, atra- vy tirg cuatro dados: Esta vez, saco dos pares de
par dos ratones de un ataque, o deslizarse delante denyevo. Como necesitaba tres pares, el narrador deci-
un perro dormido para robarle su hueso son buenos ye si Roland cae en el suelo de la cocina o hace
ejemplos de riesgos dificiles. muchisimo ruido cuando llega arriba de la heladera.

e s son aqgue en

Desafiando el destino Dado de ventaja

Hay formas de que un gato lleve adelante un riesgo ynga de las cosas mas importantes del sistema de
mas alla de sus capacidades pero... nunca es segurogat es el Dado de ventaja. Estos son dados que el

n%¥mer os pares)

| much|?|rpoorus!do yqllg.eEnton%e% dice, que Ile%aF ad“e b a

Si un gato toma un riesgfradoflé da's bRjugldBréspbr Pdstrafl iRiciafvg St 1 -

noo. y buen roleo. Cada dado de ventaja es otro dado que

o cada jugador puede tirar para tener una oportunidad

Cada vez que se fAprueba ee} Jogestp,)l_noo,pse |r% un n
. . de tener mas éxito.

ro de dados de seis caras equivalente al rasgo apro-

piado. Cada numero par que sale en esos dados seg| dado de ventaja representa la ventaja que tiene
considera un éxito. tu gato en un cierto Riesgo. Los narradores no debe

t

ume -

ra

arriba sin tirar |l os recipient e



rian escatimar en entregar los dados de ventaja; es-
tos estan como recompensa por el buen roleo, el pla-
neamiento y la creatividad. Un gato trata de escon-
derse de un perro. El
tajas. Primero, esta oscuro, lo que favorece mi habili-

dad de esconderme. Segundo, esta lloviendo, lo que
hace mas dificil para el perro olerme. Tercero, estoy
en una posicion elevada, arriba de la cabeza del pe-
rro. o

El narrador esta de
dados de ventaja, por lo que puedes tirar tres dados
adicionales a tu reserva

Dado de Ventaja

aGat oMaster, no escatim

Ellos hacen que tu mundo funcionen.

Los Dados de Ventaja vienen en respuesta a otr(
sistema de accioni que no pienso nombrar pero
cuyas iniciales son D&D-. En ese sistema, todas
las ventajas de un personaje estan precargadas:
se pueden ver en sus hojas de personaje. El jugd
dor no tiene que pensar en como ganar bonus por-
gue todos sus bonus estan frente a él.

D

Esto I I eva al cl 8si col:
sindrome que me vuelve loco. Entonces, decid
inventar algo que me guste mas. Los Dados de¢
Ventaja hacen que el jugador se comprometa cor
el mundo alrededor de él, hacen que busque cual

dos los beneficios.

Como narrador, es tu trabajo premiar su creativi-
dad. Hazlo. Quizas te sorprendas por los resulta-
dos.

Cicatrices
A pesar de su gracia natural, los gatos se lastiman.

cicatrices. Siempre que tu gato hace una tirada que
implica un riesgo peligroso, existe la posibilidad de
gue si falla, termine con una o dos cicatrices.

Por ejemplo, saltar de un techo a otro es
ipeligrosoo. I ntentar

cicatriz. .
para esconderteo.

Cuando tu gato falla una riesgo particularmente
riesgoso, tienes que revisar tu tirada. El numero mas
bajo que hayas tirado es el numero de cicatrices que

tu gato tendra por haber fallado el riesgo.

es | os Dados de Ventaja.
Cuando fallas y tienes una cicatriz, puedes elegir en

donde van. Puedes aplicarlas todas en un solo rasgo
0 puedes dividirlas como te parezca. Tienes que ex-
plicar al narrador porque tienes una cicatriz en un
rasgo en particular. Si no puedes encontrar alguna
razén adecuada, el narrador te dird donde poner la
cicatriz (generalmente en el rasgo que intentaste
usar).

Si tiedek tre8 cicariées én unMREsfo? és® RasgotbBja
al siguiente rango.

Si tienes tres cicatrices en un Rasgo Bueno, ese ras-

j u@uﬁn@loo dso |51a§o,caev'ece§~1 tgrﬁﬂﬂag Qon Uda©HosV € M -

atrapar

acu ertrasc,i fo 10%es ﬁlorl 1§ qeﬁé Si fgllgskno ten-lgiljésenfhguﬁa tres

quier ventaja que el personaje pueda tomar. En go baja a fiRasgo Heridoo. Los

vez de depender de su ficha, el jugador tiene qu¢ un bonus de 2.

pensar fuera de su ficha y pensar formas de ganaf

Ventajas_ Las Ventajas no estan dadas y calculadas Si terminas con tres cicatrices en un Rasgo Herido,

delante antes de tiempo. baja a tullido. No puedes tomar ningldn riesgo que
involucre un Rasgo Tullido.

Cuando todo el asunto |de pensar ya est§ dado

para el jugador , ®l termina recayendo en el ATiro

para pegarl eo. N i siquiiera se mete en |l a situaci n

con | a voz dentro de pers gar -

| eo.

Con el Dado de Ventaja, debe pensar sobre la \ v ; .

pelea fAen personajeo. Del — | a

situacién que esta ocurriendo.

Si solo Atira para peglar lo to-



Curacion Esquivar

Un gato se cura una cicatriz al comienzo de cada Dur ant e una pel ea, tu gato tan
sesion. También se cura una cicatriz por semana (si esquivar en vez de golpear a su oponente. Nota que si
el tiempo pasa mas rapido dentro de una sesion). esquivas durante una pelea contra otro gato no pro-
vocas ninguna cicatriz y eres automaticamente consi-
Peleas derado el perdedor de la pelea.

Los gatos pelean. Pelean entre ellos, pelean contra " a8 esquivar, tiras tus Patas en vez de tus Garras o
los Boggins y pelean contra muchas cosas. Hay dOSColmlllos,~de esta forma tu gato trata de esquivar en
circunstancias en las cuales los gatos pelean: peleanvez de dafiar.

contra otros gatos o pelean contra cosas que nosonTambi ®n puedes intentar esqui v

gatos. Las reglas para ambos casos son las siguiengoggin de esta forma. Recuerda, no puedes causar
tes: ninglin dafio mientras estas esquivando.

Muerte
Peleando contra otros gatos

Un gato solo puede tomar cier
pierde su vida. Cuando tres de los Rasgos de un gato
estan tullidos, esta en peligro real. Cuando cuatro de
sus rasgos estan tullidos y ya no tiene mas vidas para
utilizar, muere.

Los gatos no pelean para matarse entre ellos: solo
para probar quien es el mejor peleando. Los gatos
solo pelean por una ronda; un ripido ataque para
probar quien es el dominante.

Ambos jugadores tiran o sus Garras o sus Colmillos
(depende |l a elecci-n del gat o) .
de pares. Toman el numero de cicatrices igual a los AN N
pares del otro gato. Quien sea que tenga la mayor
cantidad de pares (es decir tome el menor numero de
cicatrices) gana la pelea.

numer o

jo) para evitar las cicatrices como siempre, lo que
significa que un gato se mete en una pelea y pierde .
pero no toma ninguna cicatriz. Sin embargo, el gana- - r :
dor de la pelea es siempre el que tiene la mayor can- = ,1/ ' N dobas
tidad de pares. =

Se pueden usar Vidas o Pel M
!
I,

Peleas contra Rgatos

Cuando se pelea con perros, ratas o Boggins, el sis- Reputacm')n

tema es un poco diferente. Los gatos pelean entre

ellos para probar dominio; cuando pelean con un Tu gato puede tener hasta cinco Reputaciones, y
Boggin, estan peleando por su vida. cada Reputacion tiene un rasgo y un rango. El rango

méaximo de una Reputacion es 5. Como ejemplo, Ro-
Se usa el mismo sistema que antes en cada tirada dg5d tiene las siguientes Reputaciones:

dados representando cada ronda de la pelea. Al final
de cada ronda, cada contrincante toma un numero Mata Boggins 3
de cicatrices equivalente al humero de pares que su

. Atrapa ratas 2
oponente tiro.

Al final de cada ronda, mira tus cicatrices. Si tienes Bueno besando 2
gue ajustar tus rasgos por las cicatrices que has ga-
nado en la batalla, hazlo ahora.



Usando Ia Reputacic')n Segundo, puedes usar una vida para evitar cual-

quier cantidad de cicatrices ganadas en una ronda de

Siempre que tomes un ri&%“&aée; mira tu Reputaci - -n.
Si el GM esta de acuerdo con que una de las reputa- ;o vez que tu gato se queda sin vidas, esta a su
ciones es apropiada para el riesgo, puedes afiadir tu
reputaciéon en los dados que tiras. Esto te da mas
dados para tener una mejor chance de sacar mas pa-
res.

suerte. Aunque, hay rumores de gatos que encontra-
ron formas de recuperar una vida... nadie en realidad
ha encontrado un gato que le haya pasado eso.

Perdiendo la Reputacion Estilo

. Finalmente, los gatos tienen estilo. El estilo de un
Si tu gato alguna vez hace algo que va contra su Reyatg viene con su confianza y seguridad en sus habi-
putacion, tiene la posibilidad de perderle. Si no solu- |ijades y capacidades fisicas. En otras palabras, los

ctona e | fiprobl emao _en I Berrd®isSiaMante Shicdn' el fabajotobie tief que: T O~
mar una accion que recupere su Reputacion, pierde p,cer v los gatos hacen las cosas con estilo.
un punto de ella.

Siempre que haces una tirada y tienes mas pares de
los que necesitas, esos pares se convierten en
AfPuntos de Estil oo; an-talos at

El narrador es el arbitro final en cuando un gato
puede perder o recuperar su reputacion.

Ganando nueva Reputacién Puedes usar el Estilo de dos formas.
Los gatos pueden ganar nLIJDé\i/g]ehgpulpggld-eﬁ M@f&'ﬁ&bos y u

. . r r form n mo un par au-
cosas que otros gatos tomen en alta estima. Si otroPar gua dado de esta forma cuenta como un par au

gato ve tu acto, puede declarar que mereces una nue—tom""t'c0 que puedes usarlo mas tarde en el juego.

va reputaci - n. El gato n 5’%9%9? gt@zarutlrllsapunéog des %sglo %?P‘Br% s Re-
putaciones para darte una nueva Reputacién a la qu!eras y pl'J'edes usar tantdos en, uga t|:jada como
mitad de su valor. El debe gastar una Reputacién que quieras usari eres un gato, despues de todo.

es apropiada para tu nueva Reputacion. Asi es como Segundo, puedes usar pares extra que hayas tirado
funciona: para editar creativamente el momento particular de
la escena. En otras palabras, puedes usar tu estilo
para ponerte en un mejor lugar o posicion, ponién-
dote como narrador por un momento para afadir
Sylvia T decide que Roland necesita una recompen- algo que te haga ver bien en la escena. Si bien no
sa, entonces decide darle a el una nueva Reputacién. puedes quitar nada que ya existe de la escena, pue-

_ . des alterar hechos establecidos.
Sylvia tiene una Reputaci- -n por enga¢€far a |l os pe-

rros: fABurlador de Per r osPor3efmploEmidntas ¢oyes de um perrg, iRolaRk pu t a -
cion para darle a Roland la misma Reputacién a la quiere pasar a través de una calle transitada. El GM
mitad de su Rango (redondeada hacia arriba). Esto me dice que tengo que hacer una tirada de Piernas
significa que ella no tiene mas su reputacion por el dificil para no ser golpeado por los autos. Tiro y ob-

Roland salva otro gato de un peligroso perro
(usando un poco de magia felina). El otro gato’

resto del juego. tengo:
Entonces, Rol and ti ene (Cuntrogares)u e v a Reputaci - n:
AiBurl ador de Perros 20. .
aCuatro pares! Como yo sol o ne
VidaS uno adicional para usar por Estilo. Le digo al GM que

uno de los autos gira fuera del camino, cortandole el
camino al perro de mi; tendra que esperar un mo-
mento mientras yo continuo hasta un callején oscu-
ro, para quedar fuera de su vista.

Primero, puedes usar la vida de un gato para supe
rar cualquier riesgo, mas alla de tu rasgo o dificultad.

Un gato tiene nueve vidas y puede usarlas de dos
maneras.



Magia

La cola de un gato es su alma, su fuente de poder y
magia. Y si bien es |1 amac
dad los gatos no lanzan hechizos... hacen trucos.
Cuanto mas fuerte es la cola de un gato, mas fuerte
€s suU magia y mas ingeniosos sus trucos.

Aprenderemos sobre los trucos en un momento.
Primero, hablemos un poco sobre los limites de la
magia de un gato.

Puntos de Magia Mojarse

Los trucos no pasan por si mismos; un gato tiene Sj un gato se mojaiy no hablamos de solo unas
que hacer que un truco funcione. Lo hace usando susgotas, sino de practicamente bafiarse en agua no
Puntos de Magia y tirando dados. Cuanto mas dificil puede usar magia por el resto del dia, ni siquiera
es el truco, mas magia requiere, mas pares tienes queaunque se seque completamente.
tirar para hacer que suceda.

Sin cola

Cada gato tiene cinco Puntos de Magia, mas un
punto de magia por cada Rango en su rasgo de Cola.
Para usar Magia, tiene que gastar aunque sea un
punto de magia que le da un numero de dados igual
al que tiene en su Cola. Cada punto de magia adicio-
nal usado le da un Dado de Ventaja mas para su tira-
da.

Algunas especies de gatos no tienen cola. Aunque
no tengan una cola fisica, tienen un rasgo de Cola
como el resto de los gatos.

Usar magia

A continuaci-n se encuentran |
tos usan para burlar a sus enemigos.

La Maldicion de la Bola

Hace mucho, mucho tiempo, un perro hechicero Cada truco tiene un Rango de Cola indicando que
engafio al Rey de los Gatos, poniéndole una maldi- tan fuerte debe ser el rasgo de Cola de tu gato para
cion a él y todos los de su raza. Conocida por los ga-poder usarlo. Si tu rasgo de Cola es igual o mayor,
tos como Al a Maldici- - n dpuedesiusaBél truedd Si el €aSgo &xiyido pdrel trice s a s -
pectos mas humillantes de la naturaleza de un gato. es mayor que lo que tienes, no puedes usarlo.
Si alguna vez has visto a un gato perseguir una bola

de hilo o de lana, estas familiarizado con la naturale- A! gunos trucos tienen un rasg«
za de esta Maldicién. esto significa que el truco tiene un cierto numero de

efectos basados en el rasgo de cola de tu gato. Tu

Mientras que el objeto este en su vista (y activo), un puedes elegir el efecto igual 0 menor a tu rango de
gato esta ante la influencia de la maldicion. Perma- cola, pero no mayor a este.
nece ante la influencia de esta maldicion hasta que
pase tres tiradas de Riesgo Dificil con su cola. Hasta POr ejemplo, Roland quiere usar un truco. Su rasgo
que haga eso, la maldicién lo tiene atrapado, dejan- de cola es Fuerte, entonces puede usar cualquier tru-
dolo completamente indefenso y bajo el control de la €© €n el libro que requiera una cola regular, buena o
maldicién. Si falla los tres riesgos, también se libera fuerte. Pero no puede usar las que requieren el rango
de la maldicion. imej oro.

Un gato no puede tomar ning¥%n otro riesgo mien-
tras esta bajo este yugo.
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Trucos gatunos para burlar a sus enemigos

Caer en cuatro (Variable)

Si empre que | os cient2ficos estudian como | os gatos caen,gafpi empre |
para poder mantenerse a salvo durante la caida y algunos gatos son mejores en esto que otros.
Bueno: Un gato con Cola Buena puede caer de 5 metros de altura y no tomar ninguna cicatriz.
Fuerte: Un gato con Cola Fuerte puede caer de 10 metros de altura y no tomar ninguna cicatriz.
Mejor: Un gato con una Cola Mejor puede caer de 20 metros de altura y no tomar ninguna cicatriz.
Esconderse a Plena vista (Variable)
Los gatos tienen una habilidad incre2ble para desapareceanececphsi del ar
escondido mientras se mantenga quieto.
Bueno: Un gato con Cola Buena puede desaparecer si todos en el cuarto estan de espaldas a el.
Fuerte: Un gato con Cola Fuerte puede desaparecer si nadie lo esta mirando directamente a el.
Mej or: Un gato con una Cola Mejor puede desaparecer, | iteaeflallmente, A
Furtivo (Variable)
Los gatos son sigilosos y furtivos: se mueven silenciosamenfe sin |II
Bueno: un gato con Cola Buena puede moverse a través de un area oscura sin ser visto por nadie.
Fuerte: un gato con Cola Fuerte puede moverse a través de un cuarto lleno de gente sin ser visto.
Mejor: Un gato con una Cola Mejor puede pasar sobre gente durmiendo (y otras criaturas) sin molestarlos mientras duermen.
Atraviesa puertas (Bueno)
Un gato debe tener una Cola Fuerte para hacer el truco atraviesa puertas. Le permite a un gato atravesar una puerta cerradacluso
con llave. Requiere un pequefio sacrificio (una rata, ratén o conejo) que sea ubicado frente a la puerta. Una vez que el rituaesta com-
pleto, el gato pasa al otro lado de la puerta como si estuviera abierta.
La Danza de la Cena (Bueno)
La Danza de |l a Cena es el favorito de muchos y requiere qearla prepar
humano tres veces y el te concedera un pedido simple (traeme comida, dame refugio, etc). El pedido tiene que tener que ver ocosatis-
facer una necesidad basica.
Mordisco de Suefio (Bueno)
Es dif2cil encontrar a un humano en el SuefYo, especial menole] | os que
dos o tres) marcan a un humano con tu esencia (clavarles las garras funciona también), haciendo mas facil encontrarlos en ebuefio.
El Mordisco de Suefio también funciona con los Boggins haciéndolos mas faciles de encontrar luego (y matar).
iPersigue tu cola amigo! (Mejor)
Unno-muy-si mp8tico ritual gue confunde a | os p e rdesdedacab8za hattallagahestele s sal t a

se confunde y comienza a perseguir su cola. Esto dura 1, 2 o 3 minutos (tira un dado de 6 caras, y divide el resultado).

Frenesi de Pelea (Bueno)

Cuando un gato | o necesita, puede entrar en una especi ecesen
gato lo necesita para sobrevivir. Al gastar una de sus Vidas, un gato puede ganar un numero de acciones en una pelea equivale a su
puntuacion de Cola. Esto significa que un gato con Buena Cola (3) puede tomar tres acciones en una ronda. Puede atacar trepanen-
tes, 0 puede atacar a un oponente tres veces o lo que sea que necesite hacer. Este truco particular tiene un alto costo, simbargo: le
cuesta al gato una de sus vidas.

frenes?
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Narracion Consejos para el Gato Master

Esta es la parte del libro para el Gato Master. Con- Nar rar no es un trabajo f&8cil
tiene las Reglas Avanzadas para ayudar al GM a lle-torio. Este capitulo esta dedicado a hacer ese trabajo
var el juego a su gusto, consejos para hacer y narrarmas facil y divertido. Para ello, dividi Narrar en tres
historias y narrar el Mundo de los Suefios, algunos simples pasos: #1 Escribir Historias, #2 Narrar his-
modelos de enemigos y algun que otro tip que puede torias, y #3 Llevar el Juego.
ayudar.

Paso 1: Escribir historias
Reglas avanzadas

Antes de avanzar mucho en como escribir historias
Abajo hay algunas pocas reglas que puedes ponemara Cat, debemos detenernos a pensar una cues-
en tu juego. No tienes que usar todas, puedes elegirtion: ¢Que tipo de historia queremos contar? Esta es
las que quieras. Si sientes que mas reglas se meteruna pregunta complicada. Como GM, no le cuentas
en medio de disfrutar el juego, déjalas. una historia a los jugadores, sino que los ayudas a

que ellos se cuenten historias unos a otros.

Aumentando tus Rasgos

Narrar es muy parecido a ser u

Al final del juego, cada gato gana un Punto de Rasgoparque de diversiones. Todos ellos estdn ansiosos
para ponerlo en uno de sus Rasgos (mas uno o dogPOr jugar tu nuevo juego, pero el problema es, que a
por buen roleo). Puedes aumentar un Rasgo con IOStodos ellos les gustan diferentes tipos de historias. A
Puntos de Rasgo. Debes invertir tres Puntos de Ras-algunos les gustan las historias de horror, a algunos
go en un Rasgo para aumentar uno en un Rango. otros €l romance, a otros la accion.

. A algunas personas les gusta ser asustados. Ellos
Gatos experlmentados disfrutan las historias de fantasmas, el hombre de la

o _ _ bolsa y otras cosas que los hacen saltar de la cama en
Si quieres puedes jugar un gato mas experimentado |3 noche, Otros no pueden soportar las historias de

al principio del juego. Antes de incluso comenzar 12 error v quieren mantenerse lo mas alejado de ellas.
historia, puedes gastar una Vida para aumentar un s gigunos les gustan las historias con mucha accién,

Rasgo Bueno en un Rasgo Fuerte o dos Vidas pargyama y suspenso. A otros les gustan las historias
aumentar un Rasgo Fuerte en un Rasgo Mejor. Pue- mas suaves, tranquilas, donde no hay duda que el
des gastar hasta tres Vidas de esta forma. héroe gana al final. Tu trabajo como GM es asegurar-
. te que todos se divierten, por lo que tienes que des-

R&SQOS Legendarlos cubrir que tipo de historias les gusta. Esto puede so-

nar dificil, pero con un par de tips puede ser mucho

Al gunos gatos tienen ﬁRr%a%ﬂi&lﬁlelolql?e%LFeﬁ‘a.dar i 0s0. Par a
aumentar un Rasgo de Mejor a Legendario, tienes

gue gastar 6 Puntos de Rasgo. Recuerda, un RasgoTi p 1: Preg%nt al e Bstanains jugad
no puede aumentar si tiene alguna Cicatriz. ple, que quizas nunca pensaste en ello pero sentarte

y preguntarle a tus jugadores que tipo de historia les

gustaria jugar es una buena forma de asegurarte que

todo el mundo se divierte.

Tip 2: Mi r a s u slLodiuQaldres hus-et s O .
cando mucha accion van a hacer de las Garras y los
Colmillos sus mejores rasgos. Los que quieran mas
romance van a hacer su Pelaje su mejor Rasgo. Los
jugadores que busquen magia y aventura a través del
Suefio van a tener una gorda y peluda Mejor Cola.

Mira esas Catsheets, descubre que es lo que tus juga-
dores quieren y déaselos.
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Es tOdO Sobre eI drama Pero incluso las mas sencillas circunstancias pue-

den inspirar aventuras épicas. Enfermedades, robos,

Cuando escribes una historia, es importante incluir incluso una casa desordenada puede inspirar a los

elementos de drama. Ahora esta pequefia palabra esdalos a mcr'e,zlbles metodgs para que su .gen'te les
usada much2simo (como s Lpresﬁg f“t?nﬁ\%{‘ 2 SUug ?C?'OS"??'ZCQ@O) la hlﬁt%”? gel
¢ qué es exactamente lo que significa? Bueno, dramac_omllenzo sqglere, solo hacer que eIIqs tengan que
es conflicto. Sin conflicto, los gatos andan por ahi limpiar la caja donde hacen sus necesidades puede

todo el dia y tienen muy poco para hacer. ser un desafio.

Sin embargo, cuando les das a los protagonistas una Paso 2: Narrar historias

meta, entonces pones algo entre ellos y esa meta,

tienes drama. Al guna gente que |l a regla mas
. ) es: AMu®stralo, no | o digaso.

Por ejempl (_) , d '.g amos q u.erazgn"f‘r}'ero BaPa mi'do 19 npagiﬂ'lbjoﬁa}lltg. ESnta$

es acosado por un terrible Boggin que nunca nadie importante mantener a la audiencia entretenida todo

antes ha visto. Es malo, rudo y envia a todo el resto g tiempo.

de los gatos del vecindario lamiendo sus heridas de

vuelta a sus casas. El nifio esta muriendoy el Boggin a C- mo hacemos esto? Bueno, el

se rie y disfruta con ello. Los gatos tienen que hacer Miyamoto Musashi una vez sugirié que la pelea con
algo antes de que sea demasiado tarde. la espada tenia mucho que ver con la carpinteria.
Pienso que se puede decir que la narracion también.

Aquz tienes wuna meta (ARLHe%E P Bdo, afbas efmPidaf Qafad de Sherrd! N

masi ado fuerte para ser
sto-

obst8cul o (AEI Boggin e S michiSs
vencido por nosotros soloso). Los h®roes de | a hi

ria tienen que encontrar un modo de salvar al chico, Las dOS cajas de herramientas
pero para hacer eso, deben vencer al Boggin. Ahora

que conocen la meta, tu pones las complicaciones y Un narrador tiene dos cajas de herramientas: su

obstaculos mas pequefios que los jugadores debenvOzysu Cuerpo. Veamos cada una.
superar para llegar a la meta mayor. Ellos han escu-

chado que un gato viejo que vive al otro lado del ve- La Voz humana es una herramienta poderosa. Co-
cindario sabe todo tipo de cosas sobre los Boggins.mo un instrumento musical es capaz de todo tipo de
Tal vez si ellos van a verlo el pueda decirles comosonidos. Sin embargo, ningin instrumento en el
vencer a este Boggin. mundo es tan versétil como tu voz. Con esto, tu pue-
des crear gritos, truenos, perros ladrando o aullando

Esto lleva a todo tipo daqaLBr}&.STﬁ&Edﬂslcpe%pepsgn%j@s,chd%ﬁnogo roes.

Primero, tienen que descubrir donde vive el viejo su propia y Gnica voz y maneras. Usar voces gracio-

gato. Segu_ndo,_tlenen q_ue”sallr de su casa y Cruzargas guturales, agudas, altas, graves, como de fuma-
todo el vecindario. Eso significa cruzarse con muchos dor y todo lo que se te ocurra.

perros, gente mala, posibles Boggins y la gente de
Control Animal. Cruzar todo ese vecindario puede Tomate un d2a, solo un d
significar tres noches de aventuras por si mismas. tu alrededor y prestando atencién a como las cosas
Entonces, una vez que encuentren al gato viejo, de-suenan. Entonces, trata de imitar esos sonidos. Te
ben convencerlo que les de algo de su conocimiento.puedes sorprender que tan cerca tu puedes llegar. O
Finalmente, una vez que descubran un método para solo siéntate en tu cocina por diez minutos. Apaga la
vencer al Boggin, tienen que volver a cruzartodoel TV 'y | a m¥“sica y escucha.
vecindario y vencerlo. gerador, el sonido de los vecinos fuera, los autos an-
dando, el agua fluyendo a través de las paredes si

Otro ejemplo: el chico que vive contigo ;e va.de alguien usa el bafio, un teléfono distante sonando y
campamento de verano con un gordo Boggin metido las mascotas corriendo por ahi

en su bolsa. Tienes que descubrir un modo de meter-

te en su Bus y asegurarte que no llene todo de huevos El mundo si algo no es, es silencioso. Los gatos sa-
de Boggins por el campamento. Y tu sabes, la mayor-ben esto. Entonces, aseglrate que tus jugadores tam-
fa de los campamentos de veranos tienen perros...  hién.
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La Caja de Herramientas del cuerpo es tan poderosaespero que a todo el mundo le guste cada regla que
aunque no tan sutil como la de la Voz. El ejemplo escribi en el libro. Espero que la gente las cambie, las
mas sencillo es usar tu cuerpo para ayudar a comuni- tuerza o sinceramente las pase por alto todos y cree
car informacion a tus jugadores a través del lenguaje un conjunto totalmente nuevo de reglas. Eso es jus-
corporal de los personajes no jugadores. Cada perso-tamente la mitad de la diversion a la hora de jugar un
naje deberia mostrarse y notarse diferente. Como el juego de rol: ver como otras personas juegan el mis-
ejercicio que mencione antes, ve al Mall o a alglin mo juego con reglas diferentes.
otro lugar donde haya mucha gente y obsérvalos.
Solo durante el almuerzo, siéntate una hora con un
sandwich y observa como la gente camina por ahi. i i
Nota donde la gente coloca sus manos, como ellos"9S: Un jugador tiene que hacer un salto y falla por
sostienen su cabeza, como ellos evitan la mirada de " S © o par (necesitaba 3 y sa
los extrafios, o como se corren del camino de otros, Og]ato aterrizo sobre el costado, solo un poco corto,

De hecho, cuando narro Cat, me encuentro a mi
mismo cambiando las reglas cada sesion o mas o me-

. . . 20 i
bajan la mirada hacia el suelo. Como se mueven a2 " ©?0 Yo asiento con la cabeza.
estar en un gran grupo de amigos, como se muevenysar sus Garras para trepar el resto de lo que le que-

. . . 2 0 i
en linea o como su lenguaje corporal cambia comple—‘j a para |legar?o0 Yo ) asiento de
tamente cuando tienen que disculparse. Es asombro- ' PU€des hacer una tirada con t
so de ver. realmente lo es de trepar el resto del camino

En ning¥%n |l ugar de |l as regl as

Y tu puedes aprender todo eso con tan solo una
hora de prestarle atencién. Y no tienes que ocupar tu
tiempo mirando gente; mira también algunos gatos,
algunos perros también. Cuanto mas sepas de tus
felinos amigos, mas puede comunicar sus acciones y
voces a tus jugadores.

hacer eso, pero esa solucién para el fallo fue tan cool
(hizo los ojos de todos brillar -el realmente necesita-
ba hacer ese salto), que le permiti salirse con la suya.
Y asi, iBANG! Una nueva regla. Si yo usabas las re-
glas rapido y duro, el no hubiera sido capaz de hacer
la tirada y hubiera caido obteniendo algunas cicatri-

Paso 3: LIevar eI juego ces. En su lugar, porque estaba dispuesto a cambiar
| las reglas por un jugador creativo, el juego continuo

Final ment e, una r 8pi da Cyrglaf%elcaénaz §& sglyaga upa,madre de un,malygdo o |
juego. Primero, una mirada a las reglas. Segundo, verBOgg'n'

al_gunos de los mas viejos trucos sobre la narracion. Entonces, si no te gusta como las Vidas funcionan y
Finalmente, hablaremos sobre como recompensar a qees que deberian tener un rol mas importante en el

tus jugadores. juego, hazlas mas importantes. No te preocupes por
el fibal ance del juegoodo 0o ningu!
LaSReglaS El Yoni co fAbalance del juegoo e

un jugador toma ventaja de las reglas y las explota en

Como fue dicho al comi eRygpmenthSe &S fudadol. NPifmpdrta qliefregige" | € @

regla que realmente debes seguir es iDIVIERTETEL o5 hongas en frente, el va a arruinar cualquier juego

Ahora, eso es facil de decir para mi; yo escribo las 4 que le pueda poner las manos encima. Ese es su

reglas, se como funcionan y se que reglas dejar dejn, ge diversion: divertirse a costa de otros. Eso es

lado cuando lo necesito, ¢,no?. porque otros juegos tienen fBa

Bueno, francament e, t u laél%glu@)lq.rs%eﬂas hwﬁéhe-lrrf)lels de |

en ti. Designe las reglas para ser simples y facil dedel sistema de juego.

saltar y modificar, asi que tu puedes hacer exacta- yq quiero que ustedes abusen del sistema de juego.
mente eso. Todo el mundo tiene sus propias reglas \,|as funcionar como quieras que funcionen.
caseras para el MONOPOLY, y no hay razén para que

cada persona que tenga una copia de este juego no Pero si un jugador arruina todo para el resto, no
deba tener su propio set de reglas caseras también. culpes al sistema, culpa al jugador.

Si, sacar y cambiar reglas cambia como el juegofun- Y no | o invites | a pr-xima vez
ciona, pero ese es el punto de sacar y cambiar reglas:
hacer que el juego funcione de forma diferente. No
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Déjalos hacer todo el trabajo

Este es el truco que los mejores narradores cono-
cen: hay muchos mas de ellos (los jugadores) que de

|l os que hay de finosotroso. no se

han dado cuenta de esto todavia y tu puedes usarlo

en tu beneficio.

En una pel2cula o un 1libro, el control

completo de cada uno de los aspectos de la historia.
El controla los pensamientos, acciones, didlogos de
todos los personajes, pero mas importante, el contro-
la el ambiente, el escenario y las circunstancias. La

mayor2a de | os juegos wusan narrador
es el autor y los jugadores los personajes principa-
| eso. Nosotros no vamos a i n Yo su-

giero que los jugadores sean los autores también. Tu
principal rol como Gato Master es ayudarlos a contar
sus propias historias.

En el Mundo de los Suefios
Cuando sus gatos entran a un cuarto, diles a ellos

que lo describan. Déjalos llenarlo como les parezca. Cuando tus personajes entran al Reino de los Sue-
Llena los blancos que ellos vayan dejando como te flos, tienes varios desafios delante tuyo. Los suefios
parezca, pero sino, déjalos hacer todo el trabajo. no son como el mundo real, tienen cualidades que lo
hacen distinto. En esta seccion del libro, vamos a

D®j al os describir como &gparlséore fo@dMdribsly 2omE &bcar siPatmBstels Vi -

ven, la casa en que habitan y el vecindario cercano.pica.

Déjalos elegir el nombre del perro de al lado. Déjalos

describir el halcon que vive justo arriba del bosque La calidad de |OS sueﬁos

gue hay terminando la calle. Deja que ellos hagan

todo el trasfondo de la historia sobre como encontra- | 5 mas importante al narrar historias en el Reino

ron el halcon con el ala rota y le trajeron ratas y rato- §e |os Suefios es recordar su atmésfera.

nes a el para que coma, y lo ayudaron a recuperarse,

convirtiéndolo en un aliado de por vida. Los suefos se sienten de ciert
evocar esa sensacioén, puedes hacer sentir a tus juga-

D®j al os detallar sSus prdé’ré?sko%équeaeé’té?mﬂetntk’ordé}%eﬁd?asadas’
pero cuando lo hagan, escichalos bien y toma notas.

Encontraras todo tipo de semillas de aventuras en E| Soﬁador
sus descripciones, asi como posibles futuros aliados y

enemigos. La primera cosa al <considerar
es el ambiente del sofiado. Si un sofiador esta tapado

Cuanto mayor control le des a tus jugadores sobre i N
. . . con una sabana, con su almohada preferida, el Suefio
los destinos de sus personajes, mas van a dedicar no

; . serd amigable y célido.
solo en sus personajes sino en el mundo que los ro-

dea. El sol esta alto en el cielo, enviando un calor delica-

S . . do sobre tu cabeza. No es demasiado fuerte, porque
Si tu introduces un personaje secundario, ellos van i "~
C P una suave y fresca brisa te acompafna. El pasto se
a decidir si quieren o no tomarse algun tiempo en el.
mueve con ella, los copas de los arboles se alborotan.

Si ellos crearon el personaje, ellos ya tuvieron algo , .
. ... Y tu estas bastante seguro que si saltas lo suficiente-
gue decir sobre como se ve, sus maneras, sus habitos

mente fuerte, tu puedes volar a través de ese hermo-
y defectos. En otras palabras, ellos van a crear los

. . . . so cielo...
personajes con los que quieran interactuar; ellos
estan haciendo todo el trabajo.
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Por otro | ado, S i el sof@asir mendaeeméeademaos oaakisir os
na telefénica con la lluvia golpeandole mientras sue- cordamos como nos han hecho sentir.
nan sirenas y el ladrido de un perro puede ser escu-
chado en la oscuridad, la experiencia del sofiador es Exageracic')n
muy diferente.
En el Rei no os Suefos, tod
Es oscuro. Y numedo. Hay g s 68Ul drdnids A0 er RS O
no iluminan. La lluvia cae con tal fuerza que parece mucho mas pequefio. En cualquier caso, la exagera-
clavarse en la tierra, esperando desenterrar algo bajo cion es una gran herramienta para evocar la atmasfe-
ella, que fue dejado alli mucho tiempo atras. Piensas ra de los suefios.
gue has escuchado gritar, quizas debajo de esos ar-
boles. Y ahora un sonido de succion, quizas en el ca- Te acercas a la casa de Charlie. Recuerdas que le
mino. Estas frio, solo y en la oscuridad. Estas bastan- debes a el 10 délares que le pediste prestados para
te seguro que si no sigues caminando, el barro tealmorzar el otro dia. Las ventanas estan abiertas,
arrastrara hacia abajo. Quizas de alli es de donde losobservandote. Las cortinas parecen sonreir al verte.
gritos vienen. Alguien que no pudo seguir caminan- La cerca de madera se convierte en una de hierro
do. Y tus pies se sienten tan pesados... solido en cuanto vas pasando, y se cierra gritando

) cuando la dejas atras. La puerta de la casa se abre
LOS. detalles. spn |mportantes.. Usa colores para co- por si misma; te das vuelta y corres, pero tus pies te
municar sentimientos. Usa sonidos, olores. Usa todo _ . |l evando hacia el otr o

. : 8 siguen
lo que te permita evocar la atmosfera del suefio. grafia y arquitectura del Suefio es exageracion, refle-

S, b | b d jando el humor del sofiador, o el tema de su suefio. Si
IMDOIOS y apsurdo esta enfrentando sus miedos, todo es oscuro, frio y

terrible. Si esta comodo, es suave, célido, y dulce.
Si, a veces un cigarro es solo un cigarro, pero eso

significa que otras veces, no lo es. Los simbolos son Tiempo
un elemento importante del Suefio, aunque el mun-

do simbdlico no siempre tiene sentido. Eso es proba- En
blemente porque no se supone que lo tenga.

el Reino de | os Suefos, el
mo una variable, un elemento elastico. No hay con-
Los s2mbolos comunican TSIERCER ey pgso. {n vigie ajedgbgria fogiar se-
pero a veces esa informacién no se supone que sed@nas puede ser solo un momento, sin poder recor-
interpretada I6gicamente (los films surreales de Da- dar 10s eventos entre el punto Ay el punto B. Un se-
vid Lynch son I 1lamados nd3 Rigde omas §os §n pasy. espgeiglgente
razén). A veces, los suefios presentan imagenes qué:uando se escapa de una pesadilla. Las cosas se ace-
no fsignificand nada, pe [E8"YS& RN oM lespaereaelaf s aci - n
0 una emocion.

Actos asombrosos e imposibles

Un hombre extrafo se acerca. Sus 0j0sS soh negros,
su cabello rubio y sus ufias estan hechas de alabas- Saltar, volar y otros actos asombrosos e imposibles:
tro. iHay al go que nec e stodoespdsibleenel8uei®, peradd ntagoria dyellosee ad e -

lanta y te besa con sus labios como de cadaver. Sunintencional. Algunos sofiadores pueden controlar
aliento huele como goma quemada. Cuando el losus acciones, volar cuando desean hacerlo. Otros

hi zo, susurra: i Gr aci as 0reajizansnelagresamenoBysdisfsutarc mientras die€ s u s
pantalones mientras se va, llenando el cuarto con su ran.
aroma.

Los gatos pueden controlar el
ElI p8rrafo anterior pue dde Sueffmasidbajcy peeoflas humsnoshhacgn tatlo ¢ e -
nas de formas diferentes de interpretar la experien- mas dificil. Porque ellos no pueden controlar sus
cia. Sin embargo, lo que es mas importante es lasuefios-excepto unos pocos talentosos humanos sus
emocién que tu tomas de esta. Cuando se describenpsiquis manipulan y forman el ensuefio mas alla de
suefios, usa experiencias surreales para buscar unacualquier arreglo posible.
respuesta eliptica en vez de llenar sus cabezas con un

faQue signific- eso0?d. En otras palabras, los gatos tienen que hacer lo que
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pueden con lo que los humanos les dan.

Pesadillas

Como si los Boggin no fueran suficientes. En el Re-
ino de los Suefos, los gatos tienen que estar atentos
a las pesadillas. Como los Boggins, las pesadillas
pueden hacer poco por poner en peligro a los gatos...
a menos que ellas estén alimentadas por los miedos
del sofiador.

Las pesadillas se alimentan del miedo humano, y
buscan sofiadores humanos para satisfacer su ham-
bre. Muchas pesadillas incluso recolectan sofiadores
humanos, manteniéndolos atrapados en cajas, en sus
propias fobias e inseguridades.

Lo mas importante al narrar historias en el Reino
de los Suefios es recordar su atmdsfera. Los suefios
se sienten de cierta forma, y si tu puedes evocar esa
sensacion, puedes hacer sentir a tus jugadores como
gue estan dentro del Suefo.

Reglas del Sueiio

Los gatos tienen gran poder en el Reino de los Sue-
filos. Porque ellos ganaron la Prueba, ellos tienen la
habilidad de manipular y alterar el Ensuefio. Sin em-
bargo, porque los hombres tienen control sobre este
de una forma aleatoria, tienen mucho trabajo cuando
estan cuidando a alguien mientras duerme. Un gato
usa su Cola para manipular el suefio. A diferencia de
los Trucos, un gato solo puede alterar el Ensuefio
tomando Riesgos. A continuacién las formas de cam-
biar el ensuefio.

Formas de alterar el ensueng

Cambiarse a si mismo (1 Par)

Con una Buena Cola tu puedes saltar una milla en el cielo
hacerte crecer alas y volar, branquias y nadar, y cualquier otra|
cosa que te afecte a ti, solo a ti y nada mas que a ti.

Cambiar alguna otra cosa (2 pares)

Tu gato puede hacer sonar la alarma de un reloj, apagar ung
computadora, hacer que una herida deje de sangrar o que und
mujer mala se tire un pedo en un lugar publico. Tu puedes
cambiar cualquier objeto mientras este no sea permanente-
mente destruido y es algo que el objeto pueda hacer

Alterar algo mas (3 pares)

=

Si la Cola de tu gato es su Mejor Rasgo, tu gato puede hacg
que algo (no una persona) haga algo que no puede hacer. Tp
puedes hacer que un reloj se ria o un cerdo vuele, o algo §
convierta en una flor.

[¢]

Crear o Destruir algo (4 pares)

Si la Cola de tu gato es Legendaria, el puede completamentg
destruir algo. No puede ser algo hecho de mas de una partd
como un arma o un reloj, pero puedes destruir una parte del
reloj para que no funcione mas.

Cambiar completamente un lugar (5 pares)

Finalmente, un gato puede completamente cambiar el am-
biente que lo rodea en algo mas. El no puede predecir qug
sera, pero la situacion cambia enteramente. Esto es un acto dd
increible voluntad, demandando toda la magia que el tiene.
No es algo ordinario, pero puede ser logrado.
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Aventuras gatunas Rescatando al Rey de los Gatos

Listadas mas abajo hay algunos ganchos de histo- Una bruja (t2picamente una Vvi e
rias para que puedas incorporar en una historia mas hay nada de malo en salirse del cliché) ha capturado
grande. Asegurate que encaje en el estilo de juego deal Rey de los Gatos y planea despellejarlo por su ma-
tu grupo y usa algunos de los tips que has aprendido gia y conocimiento. Por supuesto, depende de uste-
en la seccion previa. des organizar y dirigir el plan de rescate.

Un nuevo nombre secreto La Bruja tiene todo tipo de trucos y trampas listas
para los gatos que quieran rescatar a su Rey (solo

Si los Boggins alguna vez descubren el nombre seP! €Nsa e€en las trampas que salel
- . . 0 2
creto de un gato se vuelven invisibles para el, como'! odo y Lo -q u ed I e b har?an | a un ga
son invisibles para los humanos. Esto significa que el “Y42 a). Tambien tlen~e .OS Do errr\1ans gen:ne 0s .
(Il'lamados nADienteo y AGarrao)

Boggin puede acosar al pobre gato y robarle su ma- ) )
; que anda rondando siempre por la casa. Ademas hay

g un grupo de cuervos que viven en el techo y siempre

Si un gato alguna vez A peasténrmitando a sensi encuemtran algus gato.Me som d e
esta forma, debe encontrar uno nuevo. La Unica for- realmente cuervos, sino que son Pesadillas que ella

ma de hacerl o es en el Ssa® fled Suefib.|Los dth® mjarosdle aréados defdHp m-

breso esta escondi do ( pa itaay estarantdispuestqsia@yudoaggalguiesa cogntraP e s a -
dillas lo encuentren) y solo las criaturas mas sabias ellos.
en el mundo saben donde esta.

Final ment e, tiene una pequefa
Pero conseguir ese ¢ onodamaCiea taogatsha side posefd@ moi un Bogginy r o -
bablemente lleve a una aventura. tiene puntos de Boggin (ver ABC

Tiene Mejor Cola, y el resto de sus rasgos son Fuer-

i ~ - tes. Ella siempre esta buscando encontrarse otros
mitad del viaje esta hecho. Recorrer el Suefio hasta elgatos y no dudara en matarlos por su magia. Puede

Pozo de los Nombres requiere astucia, coraje y sigilo usar magia de gatos y ha hecho un ritual que le avisa

(para asegurarse que ningig, al&lﬂ §ato'efltra & 1a EaaS @Girlle' ek lo Bufi-t ©

§|gue). Se encuentra escondido en un Valle Ocultq, cientemente inteligente y sabe que no podria vencer
justo sobre la costa del Mar de Flamas. Una vez ah|,a un grupo de gatos por si misma, pero puede avisar

el gato s"usurra e_n el Pozo y el eco le dice su n,UGV% los perros y aislar a los gatos menos inteligentes
nombre i depend|end,o de que fue lo que susurré en con su magia, sorprendiéndolos uno a uno.
el Pozo. ¢Que deberia susurrar? Eso depende del ga-

to. Los gatos jugadores pueden tener ayuda de un ejer-

cito formado con los felinos del barrio (¢, Qué gato en

SuU sano juicio no querrza tene
del Rey de | os Gatoso ?) pero
po para conseguir ayuda y menos aun para formular

un plan. Han descubierto que fue capturado en la

mafana y tienen hasta la medianoche para salvarlo

(a esa hora es cuando planea hacer el sacrificio).

Una vez que el conocimiento es conseguido, solo la

A la Bruja hay que darle los rasgos de una persona
malvada, pero también algunos Boggins Points
(dependiendo en cuantos gatos tienes en el grupo y
gue tan fuertes piensas que son). Ella deberia ser
capaz de hacer todo lo que una bruja deberia ser ca-
paz de hacer con sus puntos de magia.

Volar: puede volar por 3 puntos de Boggin, no im-
porta la distancia, pero necesita si 0 si una escoba.
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Maldiciones: por 2 puntos de Boggin ella puede cau- ca la proteccion que reciben. Lo que realmente mere-
sar que un gato falle una accion especifica (saltar, cen es el mismo sufrimiento que le han dado a los
esconderse, pelear). La maldicion solo dura hasta gatos.

que el gato intenta su accion, una vez que falla la

maldicion no lo afecta mas. Ella debe sefialar al gato .ﬁ Los gatos maloso andan

con su pata de pollo magica (tomada de un pollo de r'f"‘ a,los humanos, incluyendo u'n truco que ng 'tlen'e
plumas negras) para lanzar la maldicion. ningun uso honesto: robar el aliento. Es un viejo ri-

tual que ha sido prohibido por el Rey de los Gatos,
Pociones: ella tiene pociones que apestan (causandopero eso no significa que algunos individuos no lo
-1 dado a todas las acciones) y pegotean (3 dados deisen. Si un gato se sienta sobre una persona dormi-
ventaja para mantener atrapado a un gato). También da, puede robarle el aliento directamente. Este ritual
tiene una pocion que la hace invisible (hasta que selleva una hora por punto de Magia que esa persona
para bajo la luz del Sol). Ella también tiene una po- tiene y al final de la noche, esa persona tiene un pun-
cién que le permite ver y hablar a los Boggins. Estato de magia menos y el gato tres mas. Cuando un
ultima dura por 10 minutos. gato roba el ultimo punto de magia, la persona mue-

re. Un adulto tiene solo 3 puntos de magia, los jove-

Adems§s l'a bruja esta | rhésetiéhén"’h,nIchs%\dol‘és%erﬁt¥se5,r Iésiniﬁoﬁ fienefi 8 y

Boggin. Ella espera ganar su fe y confianza hasta au€os nifios muy pequefios 7.

uno la posea. Salvar a la bruja de si misma, puede ser

una tarea secundaria, pero aun asi, una muy noble. Por ejemplo, el gato malo llamado Klytemnestra

esta robando el aliento de un chico pequefio. El chico
tiene 5 puntos de magia, entonces el ritual lleva 5
horas de la noche el completarse. En la mafiana, Kly-
temnestra tiene 3 puntos extra de Magia y el chico
tiene 1 menos. Eso significa que la noche siguiente el
ritual solo tomara 4 horas en completarse.

Por el otro | ado, hay al
todos los caninos estan resentidos con los gatos por
haber ganado la Prueba. Unos pocosi y solo unos
pocos- reconocen el deber de los gatos de proteger a
la gente e incluso los ayudan en su deber. Después de
todo, nadie en la Tierra sabe mas del deber que los
perros; es solo que a veces el deber puede volverse
celos...

Algunas veces, un perrito crece en una casa llena de
gatos y aprende a ver a los Boggins (no todos los pe-

rros puedenﬂverlos? y ayuda a sus felinos amigos. El

Como fue sugerido antes, ay fgaf..o B&bsO S 2By 2
usa su-’propia®magia (ver Perros, mas abajo) para

es necesario un Boggin para hacer que un gato se . .

I o, C I e. al . " cazar y matar a los Boggins, ademéas de ganarse la
vuelva malo. Como la gente, algunos gatos sencilla- ' .

9 o 9 9 confianza y amistad de los gatos.

mente nacen malos. También, como la gente algunos
gatos por ambicion, trauma, o que le rompan su co- Ahora, con todo eso en mente, considera una aven-
razon o algun otro problema emocional puede hacer tura con un perro bueno y un gato malo. El gato esta
que el gato se vuelva contra la gente y contra otrostratando de vengarse con una familia por haber

Buenos perros y malos gatos

por ah
un
gunos

no

gatos. abandonado a sus gatitos, mientras el perroi un ca-
| ) . | dC horr o | | amardeota dombegjin Iaj)aytﬁjad
magtitna una caja ena de sk %aqog Segirg)og. L% %a{to's hudcd ndbRrf el -

nados en el calor del Verano, dejados alli para sim-
plemente morir. Imagina un gatito con una soga y

una roca atada a su cuello, lanzado hacia un rio. La
gente puede ser muy mala con los gatos, por lo que
hay algunos felinos que no creen que la gente merez-

chado antes de un perro intentando hablar con gatos,
por lo que no se sienten muy tentados a confiar en el.
Hijinx hace lo mejor que puede para ganarselos, in-
tentando mostrarles evidencia de la maldad del gato.
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Sin embargo, este gato malo es inteligente y usa sus La gente necesita a los gatos, no importa el tiempo o
propios trucos para intentar sabotear el intento de lugar. Y solo porque tu Fuerza o Destreza no sea 18
Hijinx de ganarse la confianza de los felinos. Nadie no significa que no puedas ser un héroe.
escucha al pobre perro y cada noche, el pequefio be-

be en su cuidado despier t(yna(pgtzh ap:mtg:r{%c%erd% rI'aPeé ylisgooﬁgen con

amigos mientras escribia este libro, pensando como
el pequefio Jones el Gato usaba hasta su ultimo pun-
to de Magia intentando guiar a todos lejos del mons-
truo. Imagina su frustracién al final: encerrado en
una caja, sin posibilidad de ayudar a sus amigos
humanos. Eso es drama).

Mezclando géneros

Casi todos los juegos de rol que existen tiene reglas
para los gatos. Si tu quieres jugar un gato de este jue-
go en otro juego, es decir en otro tiempo, lugar, épo-
ca, es bastante facil.

Todo lo que tienes que hacer es usar los rasgos del .
otro juego para tu accion fisica. Entonces, asume que Enemlgos naturales
la cola de tu gato es tu Mejor Rasgo (necesitas todas
las ventajas que puedas) y usa el sistema de magia de Los gatos tienen muchos enemigos-| a mayor 2 a de
este libro como es. Si usas un punto de magia paraeIIos no podemos verlos. Hablaremos de esos luego.

desaparecer en un pestafieo, eso es exactamente kg’rlmero, hablemos del tipo de enemigos que tuy yo

gue haces. Asume que la magia de tu gato siemprep‘Jdemos ver.

funciona y es siempre mas fuerte que cualquier ma-

gia (o tecnologia) que los humanos tienen. Después Nota SObre IOS rasgos
de todo, los estas protegiendo-sea que lo sepan o ne

y sus pequefios intentos de magia no pueden ponerse No todos los Enemigos tleneh los m|§mos Rasgf)s
en medio de tu trabajo gue los gatos, y los gatos no siempre tienen los mis-

mos Rasgos que sus enemigos. Ahora veamos como
No sientas que tienes que detenerte al trasplantar la funciona esto.

magia de los gatos: incluye la magia de los Boggins.
Los humanos no pueden verlos (la mayoria de ellos,
en realidad) e incluso si ellos tienen una espada
magica, una armadura magica, e incluso granadas,
necesitan proteccion de lo que no pueden ver. Casi
todos los héroes en la historia y la ciencia ficcion ha PI€Td€ siempre esa prueba. En otras palabras, si un
pasado por momentos de melancolia. ¢ Te has deteni_humano trata de levantar un gato con sus manos, y el
do a considerar que puede haber sido por un gordo ygato no tiene Manos para contrarrestar esa accion,
pesado Boggin sentado sobre ellos, absorbiendo sus"® hay mucho que hacer.
suefios?

Si un gato tiene un Rasgo que su enemigo no tiene,
no hay competencia; el gato gana cada prueba que
involucre ese Rasgo. Lo mismo pasa al revés, si un
enemigo tiene un Rasgo que el gato no tiene, el gato

Pero por el otro lado, la gente no tiene garras...
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AdemS§s, como un ¥l ti mo rneaocews:s O, | os gatos siempre
pueden intentar escaparse usando sus Patas.

Encontrar (1 punto) : el perro puede encontrar a
Al gunos enemi gos t i e n e nsuduef®jno immportd dorelesesteEx t r a 0 y
AiMenos Cicatriceso. Extra cicatrices significa que es-

tas se pierden primero durante una pelea antes de Hablar (3 puntos): el perro puede comgmcgr una
que alguna cicatriz vaya a un Rasgo. Los enemigosS°|a palabra a su duefio usando comunicacidén no
con fAMenos Cicatriceso tYe'@?','en un numero mas | i mi -

tado de cicatrices antes de no poder pelear mas. Defender (cualquier cantidad de puntos) - un

perro puede gastar puntos de lealtad cuando defien-
Perros de a su duefio agregando 3 dados a cualquier tirada.

Rasgos Oler Boggin (1 punto): los perros no pueden ver a

los Boggins, pero algunos de ellos pueden olerlos.

Oler a un Boggin no alcanza, el perro tiene que poder

sefialarlo antes de poder atacarlo. Un perro puede

gastar 1 punto de Lealtad para oler a un Boggin aco-

Orejas (para escuchar) sando a su duefio. El puede atacar al Boggin luego de
usar 1 punto para ubicarlo.

Dientes (para llevar cosas y pelear)

Patas (para correr y saltar)

Nariz (para oler)

Rastrear (2 puntos): un perro puede gastar 2
puntos de lealtad para recordar el aroma de cual-
quier criatura. Una vez que gasto estos puntos, puede
seguir el rastro de esa criatura.

Pelaje (para impresionar a otros perros y tomar cica-
trices)

Ufias (para cavar)

Los perros son muy similares a los gatos, pero con D€Saparecer Boggin (3 puntos): los Perros co-
nocen un ritual que los libera de los Boggins. El ri-

pequefias diferencias en los Rasgos. Ellos usualmen-

te se lanzan al ataque sin pensar, y no usan sus gajcual es complicado, pero le permite sacarse de enci-
fras sino que usan sus dientes. ma a un Boggin para siempre. Requiere un item y

cierta (y desconocida) participaciéon del duefio. Pri-

Los dientes de un perro son como los colmillos de mero, el perro debe masticar el item, gastando 1 pun-
un gato, solo que ellos hacen mucho mas dafio. to de Lealtad. Segundo, el perro debe hacer que el
duefio lance el item al Boggin (esto generalmente
lleva que haya bastantes intentos). Una vez que el
item golpea al Boggin en cuestion, el perro gasta dos
puntos de Lealtad, toma el item lejos del duefio y lo
entierra. Si permanece enterrado hasta el proximo
atardecer, el Boggin desaparece.

En una pelea, si un perro gana una prueba con sus
dientes, el tiene atrapado al gato con ellos y no lo
soltara. Los dientes de un perro hacen un numero de
cicatrices de dafio equivalente a su Bonus de Dientes
por cada turno. No necesita tirar nada para hacerlo.
La Unica esperanza de un gato es utilizar vidas para
evitar ganar mas cicatrices.

Cada turno, el gato gana una chance de escapar de
los dientes del perro. No puede usar una vida para
tener éxito automaticamente, debe hacer una Prueba
de Destino y solo puede usar sus garras para hacerlo.

Los Perros tambi ®n tienen su

Es menos poderosa porque ellos no ganaron la Prue-
ba, pero aun asi la tienen. La magia de un perro esta
basada en la lealtad a una persona y gana puntos de
Lealtad en la medida que su vinculo con esa persona
permanezca intacto. Un perro tiene 3 puntos de Leal-

tad por afio que el pasa con un duefio (o familia). La

magia de un perro puede ser usada de las siguientes

magi a.
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Ratas Una vez quede atrapado por la Persona Mala, hay
poco que puede hacer para escaparseexcepto clavar
sus garras en los ojos de la persona mala. Un uso
exitoso de sus garras contra la Cara de la persona

Cara (ojos, oido, nariz) mala, significa que ha arafiado lo suficientemente

fuerte para escaparse de su agarre.

Rasgos

Patas (para correr y saltar)

Las herramientas le dan a las personas malas venta-
jas adicionales. Pequefias herramientas como marti-
llos y cuchillos le dan a las personas malas 2 dados
de Ventaja en sus tiradas. Herramientas mas grandes
Nido (una gran ventaja, ver mas abajo) como escobas, y otros implementos de dos manos les
dan 4 dados de Ventaja. Armas, autos y otras gran-
des y mortales armas le dan a la Gente Mala 10 da-
dos de Ventaja en sus tiradas.

Dientes (para morder y llevar cosas)

Cola (no es una ventaja, ver mas abajo)

Ufas (para atacar, para cavar)

Mientras una rata no es mucho problema para un
gato, muchas de ellas pueden ser un problema inclu- )
so para el mejor cazador de ratones. Las ratas traba- Bogglns
jan bien juntas, y cuando lo hacen, utilizan el Rasgo
Nido. Si un Nido de Ratas ataca a un gato, agregan el M@y muchos tipos diferentes de Boggins, pero todos

Rasgo Nido juntas para cualquier Riesgo contra el ellos quieren una cosa: una forma fisica, los Boggins
gato no causan miedo y enojo y otras emociones negativas

por diversién. Ellos tienen metas; principalmente
Individualmente, si un gato quiere hacer algo contra conseguir poseer un ser mortal.

una rata, el siempre hace una prueba contra la cola _ o _
de la rata: la cola de una rata siempre es Pobre LOS Boggins pueden poseer cualquier tipo de criatu-

(Bonus 1) y no puede ser mejorada ra viviente -incluido gatos- pero el proceso requiere
ciertos pasos para completarse. Una vez que esta

hecho, el Boggin controla el cuerpo, con los pensa-
mientos y memorias de quien posee. ¢ Como lo hace?
Hay varios métodos pero los mas populares estan
listados mas abajo.

Nota que todos los Boggins comienzan de forma
similar: como seres como sombras, sin forma. El pri-
mer paso en el proceso de poseer un ser es encontrar
a alguien con una potencial debilidad y explotarla. La
forma del Boggin depende de esa debilidad. En otras
palabras, es el ser a poseer el que le da al Boggin su
formay su poder.

Gente Mala

Para prop-sitos de juego, el
ve en sus fAPuntos de Boggino.
tenga uno, mas potente es, y es mas dificil de derro-
Cara (0jos, orejas, nariz) tar. Cada Boggin tiene diferentes habilidades, todas

requieren el uso de Puntos de Boggin.

Rasgos

Piernas (para correr y saltar)
Vencer a un Boggin antes de que posea a alguien es

Manos (para agarrar y levantar cosas) bastante directo y no tiene demasiadas vueltas. Si un

Boggin se queda sin Puntos de Boggin, vuelve a su

forma natural 7 una nube sin forma- y se vuelve a de
La gente mala le hace cosas malas a los gatos. Estgonde sea que haya venido. Pero una vez que consi-

es usualmente gracias al uso de sus manos. Para qué&Jue poseer a alguien, liberarse de el de esa forma es

una persona mala logre poner sus manos en un gato, casi imposible.

has una prueba entre sus Manos y las Patas del gato.

Herramientas (ver mas abajo)
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Cada uno es diferente, vy sueEIeHOmBrbquj(b‘aéérﬁém ritual

gue solo los mas ancianos cazadores de Boggins co-

nocen. Aprenderas estos trucos mas abajo. iEste es uno peligroso. Lo |1 :

ondandoo. Tuve que encontrar

. r
EI Monstruo de OJOS Verdes Suefio para tener una larga charla con él, sobre es-

. ) . to. Tuve que pelear un poco contra el. Cuando mi
AEI Mo n s t r-Werdesd aomoQg puiedles ima- Tommy vio que me enfrentaba a él por mi mismo,

ginar, se sienta e'n tu espalda, :c,usurrando t.OdO tipo supo que el podria hacerlo también. Y cuando lo
decosasatu0|do.LamayonadeellasmvqucraSupo' AEI que anda rondandod

cosas que otra gente tierb%eysteuvréog'scapandoc‘).

Rasgos Rasgos

El Monstruo de Ojos V?rdes ! _t ambi @n ¢ Ok, 'Céirao Eolmillos, Piernas, Nariz, Manos
como 0 Gr-a@ son Baggins muy fuertes, no

son tan peligrosos como el Hombre Bajo la Camao Es t ambi ®n conoci do como AEI H
los Pesados, pero ellos son trabajadores y los Bogging i o0 y f EI Hombre en | a Ventan
mas comunes. No suelen trabajar solos, sino que lossiempre es el mismo: asustar a los nifios donde sea
Greenies trabajan en grupos, asegurandose que el semue esté. El Boggin gana su fuerza de los miedos del
a poseer no escuche nada mas que sus perversos sunifio, especialmente el miedo mas desesperado. Sa-

surros. ben que | os padres no creen en

camao (incluso a pesar de sus
Cuando toman forma por primera vez, IosGreeniesni T0o) y cuando los padres dice
aparecen como diablos pequefios, concuernosycola.mo l 0s monstruoso, ah? es cuan

Tienen dientes afilados y pequefias alas que usan
para volar por ahi. Su piel es como cuero endurecido
haciéndolos bastante resistentes a las heridas. Ellos i E | Hombre bajo |l a Camad gana
suelen ubicarse sobre la espalda de su victima, susu-cada noche que pasa debajo de la cama del nifio (o en

rrando a su oido todo tipo de sinsentidos sobre lo su closet, o detras de las cortinas). Gana dos puntos

gue ellos no tienen. Tarde o temprano, la victima se de Boggin cada noche después que los padres den el

distrae completamente de su vida, perdiendosupro- di scur so de ANo existen | os mor
pia identidad en una locura obsesiva por las cosas
gue otras personas tienen.

a actuar con toda su fuerza.

El hombre bajo la cama tiene los mismos rasgos que
la Gente Mala pero cuando toman forma por primera

Los Greenies trabajan | wertodossueRasgqgs estan talfdassEl hgmbre puede.
Cada dia que una victima es infectada por Greenies,tomar forma, pero solo puede ayudar al chico mo-
las pequefias bestias ganan todas puntos de Boggin.iéndose entre las sombras, dandole al nifio un senti-
Como otros Boggins, cuando los Greenies toman for- miento de peligro. A medida que gana Puntos de

ma, todos sus Rasgos ¢ o mBogginzamenta cadeounoide sub Rasgo® puntopper-
ro ellos pueden gastar Puntos de Boggin (uno por punto. Cuando todos sus Rasgos alcanzan el nivel de
uno) para aumentar estos rasgos. Bueno, empieza a aterrorizar psicolégicamente al

nifio. Cuando sus rasgos llegan a Fuerte, lo posee.

La mejor manera de vencer al Hombre es ayudar al
chico a enfrentar sus propios miedos. Si no le tiene
miedo al Hombre bajo la Cama, el Boggin no gana
poder (Puntos de Boggin). Envalentonar al nifio en
sus suefios (los nifios recuerdan los suefios mucho
mejor que los adultos) y pelear con el Boggin mien-
tras el nifio observa son buenas formas de mostrarle
que puede superar sus miedos.
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Fantasmas

AElIl os piensan que son especialeig itivos por -
esadds’ ’
que pueden ver cosas. La verdad es que solo son vul-

nerables. El Boggin no estaria ahi si ellos no estu-

. N AEs wuna vista horrible. Vi end
vierano. sienta sobre tu hombre, manteniéndolo atado en
Rasgos una red que no puede ver, pero con seguridad puede
sentir. ..o
Garras, Cara, Colmillos, Piernas, Manos.
Rasgos
Los fantasmas son los Boggins que se alimentan del
arrepentimiento por no haber dicho o hecho las co- Pel aj e, Ojos, Colmillos, Pelos

sas antes de que sea demasiado tarde. Los fantasmas
se alimentan del arrepentimiento, tomando la forma

de los seres queridos perdidos para evocar senti-
mientos de desesperanza y tristeza. Ellos quieren que

su futura victima a poseer se sienta desesperada, sin .
nata. Tu gato puede ver porque estas ahi, y cuanto

ninguna esperanza, y sin proposito en su vida. Cada . . e
i mas tiempo estés, mas dificil es para el hacer que te
dia que un fantasma acosa a una persona, gana UNoyantes

punto de Boggin. En cuanto la victima comienza a

hablarle al fantasma (o lo reconoce de alguna forma), Los Pesados son Boggins que se alimentan de la
gana dos puntos de Boggin por dia. Como los hom- pereza. ¢Alguna vez intentaste levantarte del sillén y
bres bajo la cama, los fantasmas tienen los mismos te sentiste pesado, como si un célido peso te instara a
rasgos que la Gente Mala. Cuando toman forma por quedarte alli? Eso es un Pesado. Suele tomas la apa-
primera vez sus rasgos estan todos Tullidos y sonriencia de una grande y peluda arafia y se pasa el dia
incapaces de interactuar con el mundo fisico. Sin tejiendo una red alrededor tuyo, pegandote a donde
embargo, a medida que aumentan sus rasgos usandoestés para asegurarse que te quedes pegado a una
puntos de Boggin, cuando llegan a tener todos susagradable apatia.

rasgos en Bueno, pueden levantar pequefios objetos

i como gatos. Cuando llegan a Fuerte, pueden poseer Cuando un Pesado toma forma por primera vez, es

el cuerpo humano, siendo casi imposibles de sacar. Una pequeia araia tejiendo como puede sobre el
cuerpo de su victima, alimentandose de la poca pere-

za que tenga. Entonces, a medida que el veneno del
Pesado va llenando sus venas, la victima pasa mas
tiempo sentada, haciendo lo menos posible.

Sentarse en el sill -n, comer |
gaseosa y mirando TV es una forma perfecta de pasar

la tarde. Pero si tu sabes porque estas sentado ahi,

puedes levantar... tu trasero y salir a hacer una cami-

Ah2 es cuando |l a red comienza.
do y va usando su red y su peso para mantener alli
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apresado a su victima. Finalmente, esta esta casi Tres hermanos BogginsiDe ber 2 a Podr2a, vy
totalmente cubierta por la red, y el Pesado deja sus son muy trabajadores. Similares a los Greenies, se
huevos. Esos huevos finalmente eclosionan y la victi- sientan sobre la espalda de su victima y susurran a su
ma tiene incluso mas Pesados manteniéndolo quieto, oido las cosas que deberia haber hecha, podria haber
alimentandose de su vagancia. hecho o habria que haber hecho... si solo hubieran

) sido mas listos.
Cuando toma forma por primera vez, los Rasgos del

Pesado son tullidos. Cada dia que se alimentadesuLos her manos Deber2a crean dud
victima gana un Punto de Boggin. Cuando pase unasus victimas hasta que no les queda nada de confian-

noche en el sofa viendo la TV, gana dos puntos deza y quedan perdidos en las dudas. Ellos se sientan y

Boggin. Cuando sus rasgos llegan a Bueno, comienzasusurran, o hacen hasta que su victima comienza a

a tejer su red. La red en si misma es como un Rasgo;hablarse a si mismo. Como otros Boggins, los Her-

comienza Tullida y gana fuerza con cada dia. Un pe-manos Deberia ganan un Punto de Boggin por cada

sado debe gastar sus propios Puntos de Boggin endia que infectan a su victima. Tan pronto como em-

sus rasgos o en la Red, no en ambos. Tan prontocopi eza a decir su victi ma, iDeb
mo sus Rasgos (incluida la Red) se vuelven FuertesfiPodr 2 a haber hecho estoo, i Ha
el Pesado pone sus huevos. Unavez que estopasa,esst o0 tres veces en el dz a, el

solo cuestion de dias (usualmente dos) hasta que losBoggin por dia. Y como otros Boggins, sus rasgos
huevos eclosionan y la victima queda cubierta de pe- empiezan en Tullido y van aumentando con puntos
quefios Pesados, todos ansiosos de mantener a lade Boggin.

victima en el sofé.

(Un extrafo primo de | os Her mi
LosHermanosDeberl'a itengo que hacer esto. .. o0, sue
gran bola de pelos, muy nervioso, lleno de electrici-
AEstos tipos. .. que no 8&9 resztégca. pC8nP° SY %oml?r%%lgiebe,r % B’i‘é“P”'a un

termina corriendo de un lado a otro, asegurandose

poco de su propia medicina. Sentandose por abhi, ] :
que todo es hecho a tiempo obsesivamente).

preguntandose a quien infectar luego, preocupan-

dose por la persona infectada la ultima vez, que
guedo temerosa de hacer algo, por si es algo equivo-
cadoo.

Rasgos

Garras, Esconderse (Pelaje), Cara, Colmillos, Pier-
nas, Nariz, Alas.
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Conocimientogatuno AfaY me sacaste de una secci - -n

mi tambi ®n?0

Por !_a Pr'ue.ba, | a repu'F a@No’n [ig Ic%ﬁs@@bgs da fu'nLéCtnLﬁaﬂ'a
do a través de la historia. Algunas veces han S'dogatitos en frente de una verduleria).

adorados como dioses, a veces odiados como diablos,

los gatos han sido siempre asociados con la magia,lo En cuesti -n de biolog2a, un ga
diabdlico y lo divino. En esta seccion veremos un cinante. Para comenzar, puede oler con 200 millones

poco del conocimiento que los hombres tienen sobre de células mucosas del olfato, el doble que los huma-

los gatos. Algo de esto puede ser verdad, pero solonos (pero no tantas como los perros).

los gatos lo saben bien, y como sus nombres, no lo

.- in embar n gato no solo huele con su nariz.
andan diciendo. Sin embargo, un gato no solo huele con su nariz. Su

i-rgano de Jacobsono, ubicado
iTotal mente correcto | o dgwsweboa,ledasas informacion olfativa también.

Su oido es bastante increible también.
aRol and?

o . _ Sus o2dos tienen 40 mil fibras
iSi. aPensabas que iba @nedFmhipy puedetiiingfiseht? fushdde $bN @
charla en que solo se vea un lado de la cuestion? No nido ubicadas de 3 pulgadas hasta 7 pies y puede

puedo decir mucho, pero agikPRde1 plighdal ta&a 78 Bt Beditancia.

Con todo el conocimiento que tenemos de los gatos, Un

estudi o mostr- que | os gati
hay mucho que aun no sabemos.

cuchan el doble que los gatos adultos.
AYa dijiste esoo0. AaQua®?o
(D®j ame terminar | o que cé,\ia@ag, aok?).

Incluso las cosas que sabemos, no siempre las en-
tendemos. Por ejemplo, sabemos que los gatos hacen
purrr, pero exactamente como lo hacen es un miste- (Ugh.)
rio. Sin embargo, nosotros hemos estado teniendo . ) i
gatos por mucho tiempo. La mas antigua evidencia La _V bst-nn O_ ct ‘"g;m'as ad;Lefamoo s gato
de figatos dom®sticoso Vi g%pélplladyela qa%asreflerctnln? %etéag dedsgs Ojfsee? i cho,
del afio 6700 a.C. Si, sabemos que los gatos han estaglncuenta veces mejor que la de los humanos. Sin

. . : . embar iene 1 nsibili | color I
do protegiéndonos de los Boggins por casi nueve mil embargo, tiene 1/6 de sensibilidad al color y so o_
afios puede ver algunos verdes y azules, pero no son sensi-

bles a los colores rojos.
AfEsto es porque | as marcas de | as garras no u
ban bien en los sofas de piedra. Ademas, les tomo I.‘.O s 0Jos d e. un 9 a.t 0 so0
varios cientos de afios a los humanos desarrollar sitivos  al - movimiento, activando su

arte que pudiera resistir el paso del tiempo. Han ficomportamiento depredadoro esj
sido mas de nueve mil af glsc%rebro del gato. Las partes del cerebro del gato

gue controlan el hambre son completamente diferen-
Veamos algunas <cosas qu és dedas paties que cantsolanced instintozcazador.
conocen y cree que conoce sobre los gatos. Por lo tanto, el deseo de cazar de un gato puede ser

completamente diferente de su deseo por comer. El
iy lo que los gatos p b€ NSt dec&28dbr&iend tha Gbhekion €dn lod @AND T €
cree que conoceo. tros de placer en el cerebro del gato. En otras pala-

bras, los gatitos cazan porque los hace sentir bien, no

inPer o, aLos gatitos pueden | ee

eda - )
n tambi ®

HeChOS por hambre.
Lo que sabemos de los gatos puede ser encontrado fi S i no crees esto, recuerda ecs
en miles de libros, la mayoria de los cuales puedenmos que no suelen tener marcas de mordidas mas
ser encontrados en la seccién de segundamanodetval | 8 de | as heridas mortal eso

libreria local (créeme, lo se de primera mano). )
Nor mal mente, | a t2pica cena de
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seca 0 humeda es equivalente a cinco ratones. AfaNosotros?o

AEn | a comida enl ata al (leshrs podemos encontrar
menos pelajeo.

aPor qu® | os gatos siempre cace

Los bigotes de un gato son mas importantes que sussiempre en realidad, pero tienen muy buenas chan-
0jos o orejas, pudiendo sentir los cambios en el mo- ces de lograrlo casi siempre. Luego de los 70 milise-
vimiento del aire, ayudandolo a moverse a través de gundos del comienzo de una caida, la biologia de un
la oscuridad. Incluso los gatos ciegos pueden andar gato entra en accion. Una secuencia automatica de
por ahi a través de obstaculos, gracias a la sensibili-respuestas comienza con los ojos enviando informa-
dad de sus bigotes. También, cuando quiere pasarcién al cerebro y el sistema vestibular toma el man-
por una pequefia apertura, usa sus bigotes para juz- do. El gato primero mueve su cabeza, por lo que que-
gar el tamafio. Como los gatos no tienen clavicula, da hacia arriba. Luego, la mitad frontal de su cuerpo
ellos pueden meter su cuerpo por espacios por losgira 180 grados. Los nervios en la espina giran el re-
gue pueden meter su cabeza. sto de su cuerpo. Un hecho que la mayoria de la gen-

te pasa de largo no es que los gatos giran todo su

AA tu gato tambi®n le f aduérp% p&ral I?OP{er &é¢ baff‘aé’ debajo de su cuerpo,
(Cierto, pero tambi ®n t i %R & hechogde gue nq giran dgmagigdg, sigmpre
giran en el punto preciso.

ATouch®o.
ATodo el proceso es tan

El cerebelo de un gato, es la parte del cerebro quehecho, no creo que podria aterrizar mal aun si qui-

n

atur e

controla la coordinacion fisica, es proporcionalmente si er a. aPero por gqu® | o querr?2e¢

mas largo que el de la mayoria de los mamiferos. Los

gatos saltan suficientemente por encima de sus obje- |2 Pi€l dé un gato es mas fina que la del resto de los
tivos para ganar agarre con las garras de sus patagnamiferos, pero también es mucho mas flexible.
traseras, entonces caen hacia adelante y balancean @MbPieén tiene una glandula sebacea que produce

sus patas frontales para tener equilibrio. Los gatos U"& secrecion conocida como sebo, una sustancia
domésticos pueden saltar siete veces su altura. aceitosa que vuelve el pelaje del gato a prueba del
agua y lo hace brillar. También tienen glandulas que

AEso seria como si tu puptbdueen ana sesreciorn cue le pemmiteesabéer fa otms 0
cinco pisoso. gatos cuando esta fide humor par

(Pero si estuviera en cuatro patas, mi altura seria iAntes de que digas algo
menos de 3 pies. Los saltadores con garrocha saltanque mis glandulas no funcionan en exceso. Las chi-

alrededor de 21 pies). cas me aman por mi encanto

AfYo podr2a saltar 21 pi e(sClcaorno zgaupeats®s) .con propul -

. ne La piel de un gato tiene 130 mil pelos por pulgada
La col a, un -rgano c¢on rowdradé Elessaotmlmente éendn dos tiposldeipalo: a
humana, también los ayuda en el balance. Y mientras el pelaje superior o externo, y el pelaje inferior. El
los gatos pueden ser rapidos, no estan hechos para lapelaje superior tienen como funcién proteger el pela-
velocidad. La anatomia de un gato esta hecha paraje inferior. Hay diferentes tipos de pelaje inferior y
rapidos saltos y cortas corridas. Después de un mo- cada uno tiene sus propias funciones. Finalmente, el
mento, se les acaba la energia y tienen que detenersegpelo de un gato es parte de un complicado sistema
a descansar. sensorial que incluye sus patas, sus bigotes, sus 0jos
y sus oidos. El pelo, entra en su cuerpo tres veces

iy 1a mayorza de los gatm%f’pro?uﬁde 8u@ en I&é%umgn%sabo?lﬁ qug Bu%
buen uso asf pueden comerse algan bocadillo mien- den sentir los cambios en la densidad del aire.
tras se van recuperandoo.

AfiY | o sentimos mucho mas

La comida siempre ayuda a acelerar el proceso de . N
( P Yy P atr8s hacia adel anteo.

recuperacion, de todas formas.)
= (aEs real mente tan mal 0?)
Hablando de agilidad...
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AAl gunas veces se si ent e Siamgatose somunitaoverbajmanseaonatros gatbsy o
gue nNosS Qquiere arrancar teogblo en amentop dd gram &mocion. Es creido
(pero no probado) que los gatos se comunican ver-

Como los perros, marcan su territorio con su-aro- balmente con los humanos porque ellos nos perciben
ma, pero lo hacen de una forma mucho mas social. como padres, o cuidadores.

Cuando un gato se frota contra ti, no solo pasa su

) o ifiEso es casi todo falso. Los
aroma a ti, pero también esta tomando tu aroma pa- - e lenguaje no verbal, asi que no nos dejan
rf';t ®!. Los. gatos <crean unfhsc%rﬂ%ll'ecladionerfe}rcqrg%tfearﬂ'm'iauo.
l'iaro que incluye a todo&uésotsodmembros de su familia

(incluyendo el perro si hay uno). Cuando salen fuera,
llevan tu aroma con ellos, para mostrar a otros que (Estaba llegando a eso).
pertenecen a una familia. Cuando un extrafio entra a
la casa, el gato lo huele para determinar si quiere que
el aroma del extrafio se vuelva parte de la de la fami-
lia. Puede tomar un tiempo para que el gato acepte a

alguien nuevo en la familia, pero cuando pase, pue- )
los gatos se comunican verbalmente porque somos

des apostar que el gato se volvera carifioso contigo. ) e
Es por eso que usan sus garras contra los muebles,demas'ado tontos para entender la comunicacion no

las garras mantienen mucho de el aroma. Entonces, v'erbal gue usan con nosotros. Pero es solo una teo
cuando un gatito utiliza sus garras contra un mueble fia...
lo esta marcando como parte de la familia. Auto lim- 5 v

Los gatitos pequefos se comuni
verbalmente, si los gatos nos ven a nosotros como

cuidadores quizads sea por eso que se comunican con

nosotros verbalmente. Algunos cientificos creen que

_ g para aquell os que creen que
piarse es una forma de también pasarse su aroma. Lapequeﬁa, lo tienen equivocado, las personas son ga-
saliva de tu gato es rica en aroma, y por eso estan, ., ¢ grandes >

constantemente limpiandose, estan pasandose su
aroma por su pelaje. Las patas de |l os gatos son mu)
Estan hechas para el movimiento silencioso, tienen

Tambi ®@n, cuando un gato §eqafl hafa tréplr ybatd pelbef tarfivfbn. T 3 -

fia en frente del gato, en el suelo como dibujando una bién actdan como esponjas para limpiar.

l 2nea diciendo: fiEsta parte del suel o me pertenece.
Cr%%zal a si te atreveso. FYnalsmentes, delc ear oguae dseu sunman.
gato comunica que tan viejo es, su status sexual y elQuerria verlos usarlas para matar la cena y lavarla

humor que tenia cuando hizo la marca. en el mi smo movimientoo.

AYo personal mente creo gUeache)st o es una marca de

una especie altamente evolucionada. Las narices no L q q )
mienten. Tampoco los gatos, realmente. Somos un as_ patas de und g:;to son rl)arte € ?”_ sstegwa pfar-
libro abierto. Si tu sabes como leerlo, cual es el len- ceptivo, capaces de detectar la mas minima vibracion

guaje y como abrir el i 0 I% 'Bgrra. Un gato puede sentir Ia~s V|br.aC|0nes de
un ratén moviéndose en sus pequefios pies sobre el
(Si, claro. Tu y las mujeres.) suelo incluso a 16 pies de distancia.

AfaQue significa eso0?0. ARecuerden esto chicos, cuando

_ _ . de un arbol, agitarlo lo va a asustar hasta la muerte
(No importa, mejor deJ®"\PSIILPe)go tendr8n que consol arl oc¢

Cuando los gatos se comunican entre si lo hacen + 4 wpi ®n |

e B : . 0sSs gatos caminan en
silenciosamente, utilizando su lenguaje corporal in-

patas traseras son usadas para saltar y empujar con
volucrando muchisimas sefiales. La posicion de SUfyerz4 |as patas delanteras para cazar principalmens-

cuerpo, las orejas, la cola y sus bigotes van en un elaye cyando cazan ratones, el porcentaje de éxito es de
borado proceso de comunicacion. alrededor del 75%. En el caso de pajaros, solo el 10%.

AYo bailo con mi cara y ﬁ:lii’@y,mijsorpri,esésfk?iré)s Cd‘@@dglrede

un_gatoestadem_alhumor,.(;dlranquetenemosochoestadzstiCas son inventadas?5d
bi gotes izquierdos?o0.
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(dalncluyendo esa? aPara duHeyi,nvemigar ad gloopam@menond art e

para hacerlos ver mal? Si quisiera inventarlo diria
gue capturan pajaros el 60% de las veces, pero esto
es Hechos no Folclore).

(Adelante.)

ANosotros | os gatos tenemos
faQue esperabas? Nosotr o8l relgy Blologl%oneéa[ﬂq?ulg del, Joly £l magagligmo
ral mente.d de la Tierra. Yo casi siempre puedo encontrar un

lugar donde he estado antes. Trata de lanzarte en el
Cuando cazan los gatos son completamente silen-medio de la nada y buscar el camino a casa por ins-

ciosos; la parte esponjosa de la parte bajade suspat i nt o al g%n d2a. .. 0
tas amortigua casi todo el sonido. Porque los gatos
son de larga vista, ellos confian en sus bigotes mas FO|C|0re

que en sus 0jos para sentir presas cercanas.

Empecemos por el comienzo. Bueno, lo que muchos

Los gatos son verdader a@%rﬁts?dgpaﬁzveqr Ocsdmiuennazode L a
las pocas especies en la Tierra que realmente puedenaparece mencionada en la Biblia. Ni una vez. Los
sobrevivir solo con carne. Desafortunadamente, este gatos son nativos de la region donde las historias de

S|st§ma .d'geSt'VO e§peC|aI|zado h'ace qlfe'no puedanla Biblia tienen lugar, pero no hay ninguna mencion
desintoxicarse de ciertas sustancias quimicas, como
Paracetamol que se convierte en un veneno mortal
en sus cuerpos.

a ellos. Recuerda eso mientras comenzamos nuestro
oscuro viaje a través del largo, intrincado y oscura
historia de los gatos en el folklore de los hombres.

~N 7‘ ~ . H H
faQu®?o fiPara ser justos, |l a biblia

un

no

(Que no comas nada del B8&"f§&2n RELGPcS! ¢l gungas! eones

cuidado con que tipo de medicina dejas que te pon- Mientras los gatos no son mencionados en la biblia,

gan). si es un poderoso simbolo en casi todas las otras reli-
giones. Freya, la diosa, tenia un carro tirado por ga-
tos (algunas veces grises, otras negros, y variando en
numero). Luego de servir a la diosa durante 7 afos,
Los gatos pueden comer Issaatos erdnprermiaosonvertidos ere lgujas, dis s |,
pero no dulces. Es posible que ciertos aminoacidos le frazandose como gatos negros.
den al gato el mismo placer que nosotros asociamos
con lo dulce, pero cuando consideras el hecho de que
un chocolate es venenoso para un gatito, no es tan
triste como inicialmente suena.

Un gato debe tener grasas en su dieta porque no
puede producirlas por si mismo y moriria sin ellas.

fiSuena mas c omo una mal di ci
der esta forma fant8sticao.

faun chocol ate es venen oBIpciayhig dg Isigy Qsyis. |og gatg en su templo
en la ciudad de Bubastis usaban pesados collares de

(é Si) joyas y eran vistos como dioses.
iQue mal . Al menos pue doCualgbidraequee matara iurs gatd gnl esae cudad era
una amiguitao. condenado a muerte.

Si todo esto no alcanza para impresionarte sobrelos ( iMe gusta esa reglaod).
sentidos de un gato, considera esto: los sentidos de

n

Los gatos eran tambi ®n sagrado

un gato ests&n siempre fApTendi YododUencliUSs o9 adPSn PNt ol

la Luna, protegian a los muertos y tenian total auto-

ridad sobre las casas reales en la noche por su habili-
dad de ver las cosas en la oscuridad mientras los
humanos no podian. Los gatos eran tan amados por
los egipcios que a veces momificaban un ratén para
acompanfar al gato en el otro mundo. Durante las

excavaciones en las ruinas de TelBasta (o sea Bu-
bastis) los arqueologos descubrieron la tumba de

estan durmiendo. Incluso cuando estan en el Reino

de los Suefios, no dejan de sentir a las ratas caminan-
do, el olor de la comida que estas cocinando en la
cocina y todo tipo de cosas como las vibraciones que
el perro produce. Ah, y por cierto, los gatitos comien-

zan a tener suefios incluso antes de que puedan abrir
Sus 0jos.
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300.000 gatos momificados. lava tu rostro y luego va hacia el Este, puedes esperar
compafia de esa direccién para el fin de la semana.

iMe he encontrado con al@dke 3 dds uf fudss dedgdtd 8ndtu tolkillo,® !

Suefo. Eran muy aburrid0:?eﬂdTélsbuenasuertetodoeldl’a.

Los Egipcios tambi ®n cre%ggoeaeuHai pé}ggugai lrl {027 a4 el
da AEl Gran Gatoo. el Norte de Europa donde la costa iba hacia el Este.
AHuh. Y yo nunca estuve L@%esgoaaisytmadée_s bendecian a los gatos con
grandes regalos de carne y leche cuando creian que
¢ que acompafaba a Ra esBusuespofpesy npadmuegnowolaver 2 an
través del mundo, protegiéndolo en Apepi El Mundo
de los Muertos- mientras el estaba débil. Cadanoche, Y+ @ Pesar de su falta de menc
una serpiente llamada Seth trataba de devorar el bo- klore Cristiano dice que el gato es la Unica criatura
te, y cada noche el Gran Gato cortaba la cabeza de 14U€ recuerda el pasaje desde el Edén, cuando Adam
serpiente, permitiéndole al bote mégico de Ra conti- Y Eva fueron echados de este. Por lo tanto, el gato es
huar con su viaje a través del mundo. Los Egipcios /& Unica criatura que sabe como volver alli.
tenian gatos en sus casas como protectores también, ASi
permitiéndoles dormir seguros como el Gran Gato
protegia a Ra. Gatos y perros han sido varias veces conocidos co-
mo figuardi anas del coraz-no pr
Tanto Buda como Mahoma tg 05 dhteddcfela Qi 108 EsBiffilsiFaitd Suends
ellos. Es algo que se dice q.ue en el funeral de Budag,ng majos- llegaban a la casa a través de la chime-
el gato fue una de las dos criaturas del mundo que no nea (¢, Recuerdas al viejo San Nicolas?). Si tu traes un

llor6 en el funeral de su maestro (la otra fue la ser- o5 5 |a casa, debes ubicarlo en el centro de esta. Si
piente). Un poco mas al Oeste, Mahoma prefirio cor- lo haces, nunca se ir4 y asegurara que solo los espiri-
tarse parte de la ropa, antes de correr al gato dUe€y ;s buenos entren en la casa.

dormia sobre ella.

, otro secreto que no Vvamos

o iSi no tienes una chi menea, tr
i Mi abuel o me cont - .esa che'rsctaord'ea'unEal |daltja0 daeueatel/ln DD er
to tomo parte de su ropa para hacer su nido y lo

mant uvo ah?2. Ese gat o vi vlamag@aipa&aprotedeola dasa era muy importante

en la Edad Media en Europa. Pero, antes de que tu
puedas mantener a tu gato en tu casa, tenias que ase-
gurarte que no la abandone. Para hacer eso, se lo
solia llevar y hacer entrar a la casa a través de la ven-

En el Oeste, los gatos han sido siempre asociadostana, no de la puerta. Esto asegura que el gato nunca
con magia, brujas y fenémenos naturales. abandone la casa (0 al menos que si lo hace, siempre

vuelva). Si tu ubicas a un gato en la cuna de un bebe

fiCuando un gatito se |a YeBien ﬂa%i&of e§ Sato Brgtegér_étamS chi® 'h&sta %Isdia va "
mos a estar pronto sabor ¢andfsnludsunh &ébhicla Bbthdn el bucalid &' ©©

n dich muan entre | iantes ingl . . .
es un dicho comun entre los estudiantes ingleses de Pennsylvania dice que ubicar un gato en la cuna

APuffah! EI dicho t endr 208unbgbghasasyssuefips realidad). .gs ypsgnes, ¢ e

Egipto. Los gatos se lavan como llueve en Inglate- ( | 0 constructores, no los con
rroa 4aTodo el tiempo! o tos vivos en los cimientos de los edificios para asegu-

rar la buena suerte de los futuros habitantes. Echar a

De acuerdo al fol kl ore bunidofueiesta atusasa voluntartardente essmala s i ent a
de espaldas a una chimenea, debes esperar una nosuerte, y finalmente, un visitante a la casa debe siem-

che fria. En Francia, dejar caer un gato en un cruce pre besar al gato para asegurar buena suerte en su

de caminos y seguirlo, te llevara a un tesoro; mien- regreso a casa.
tras que en Alemania los gatos de pelaje multicolor .
se crefa que podian ver el futuro y le daban esa habi- L ©S marineros pon#an un mont-n
lidad a un nifio afortunado en la casa donde vivian Magico de los gatos. Los gatos eran mantenidos a

mediante un rasgufio o beso. También, si un gato bordo por buena fortuna. Si un marinero era llevado
por la nave hacia el gato cuando esta se mecia, signi-

(4AaEn serio?)

AEso es | o que dijoo.
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ficaba que nunca volveria a casa. Un gato que maullavos creian que si un gato se sentaba sobre una tum-
mucho y alto significa un viaje malo, mientras un ba, el alma de esa persona estaba en poder del demo-
gato jugueton significa un viaje con viento a favor. Si nio. En el siglo XVI en ltalia, el mismo incidente cau-
un gato se le adelanta en el camino a un marinero, so que el cuerpo se levantara como un vampiro. En
significa buena suerte, pero si se le cruza por el cami- América, los inmigrantes escoceses trajeron consigo

no significa mala suerte. la nocién de que si un gato entraba a un cuarto don-
de habia un cuerpo muerto, la prOX|ma persona que
AAl gunas veces adivVvi nabat&araa?gatchﬁeda{nél'd?eao trav®s de
un gato rondando sin sentido la cubierta. Cuanto
mas equivocados los marineros estaban sobre noso- Mi entras tant o, en Jap: n, se
tros, mas confuso ponian al gato y mas extrafia su las almas mas avanzadas y evolucionadas de la crea-
forma de fAadivinar | a f o ribnulmos Budistas creen Iquezloa gatos se transfor-
man isuper ma s 0 cuando mu

En Am®rica, las chicas quePbc?dé%r?gatS'eas@olo‘br?lﬁgﬂr%e R&dnSoparad

gatos para determmgr si debian o no aceptar una un alma espiritualmente superior.

propuesta de casamiento. Tomaban tres pelos de la

cola de un gato y los cubrian con un papel. Luego iLos ni fos en las familias Bu:
ubicaban el papel debajo de la almohada. La mafianapor deci r : fiCuando crezca, qui e

siguiente se debe quitar el papel cuidadosamente y ) )
ver si lo que se ha formado es una S o una N para Claro, mientras mucha gente a estado admirando a

entonces responder al hombre. los gatos por su sabiduria, hubo gente que los ha tra-
tado con crueldad. En Europa se creia que la cola de
iMe quitaron pel os par aungad tenia unEgasano,ryisistt o leg codabas la a
chica sea lo suficientemente inteligente para hacer cola, el gato moriria con mucho dolor. También, se
el truco pero no lo suficiente para seguir los conse- creia que si atabas papel alrededor de las cuatro pati-
jos de su protectorod. tas de un gato, este bailaria hasta la muerte y se decia

) gue no habia que decir secretos frente a un g?ato, 0
Mi entras que estornudar Iogl?evar?aalq)gmorﬁo empre sefa

brujeria (si estornudas tres veces, es porque tu estas
tratando de Al l amar a unaFwea uglaoBgpael Greesg wrrina dXIl d(en ami
gato es sefial de buena o de mala suerte. ri6 el 22 de Agosto de 1241) quien declaré que los

gatos se encontraban en alianza con el Demonio en la

Tambi ®n, si un gato est gunphpvoldh Rima, chubalidd und fskhicle4é S -

significa que te vas a resfriar. felinos en toda Europa

Al gunos al qgui mi st as gri efQC?bsviCarmeezna[rle qﬂ?a't?r?a gpaetrossona q
tenian el secreto para la Piedra Filosofal. Los blgotesY al g¥%n gato malo s eg Urament e

de un g.ato hgcen gna nxoa‘ﬂ‘i’%n‘?%o &yl drﬂererlaet n? SniPRd 2 v
las palabras griegas oro, tlempoycr|§ol. Estas tres . esto de nosotrosao.

pal abras son tambi ®n conocidas como flos Tres Se-
cretoso. Un gato tiene nulAembe owied aPsar(® xe3r)a yu ne snmi®dsi cTor edse |

Secretos multiplicados crean el Gran Disefio, tam-ci do como fAel padre de | a ciruc

bién conocido como la Piedra Filosofal (el material observacion revolucionaria sobre el rol de un médi-

gue cambia cualquier metal en oro). co, diciendo que este era: ficu
preven|ro. Tambi ®n crez?a gue

AAl gunos humanos recientgze anlhn?anlesi e nen 08sCo Sdod'uees infect

del secreto, pero el Rey de IosGatosdecidloque liento y su cerebrodo y suger?
grandes cantidades de oro apareciendo crearia mas todos los gatos. Todo lo que muestra que los hom-

problemas a esos hombres br@s mag fuiminalo¥ Be urnaee?)&cé ﬁfugdén s@romuy

Claro, adem&s de Ilas ¢t ofUREoUFiPseSs y 1 a brujerza, 1os
gatos han sido asociados con la muerte. Como men-
cione antes, en el Antiguo Egipto los gatos eran con-
siderados guardianes de la muerte, pero su reputa-
cién no se limitaba a Egipto. Los Cristianos primiti-

Por el otro lado, Carlos I, rey de Inglaterra tenia un
gato negro de la buena suerte del cual tenia terror de
perder. Incluso asigno guardias para vigilarlo. Como
podia suceder, el dia después que el gato murié, fue
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arrestado y termind su reino seis pulgadas mas acor- siva contra ella cuando me sugeria alguna edicion).

tado de lo que lo habia comenzado. También muchas gracias a todos ustedes que pusie-
. ron su fe en estos juegos pequefios. .
faSe desangr- cuando | e cortaron |l as piernas?o

Enemy Gods, Lacuna y Run Robot Red fueron gran-

(No, seis pulgadas de la parte superior. Fue decapi- des éxitos. Esperamos seguir impresionandolos.

tado).

Finalmente, me quito el sombrero ante quien hizo

posible este juego. Murié de leucemia felina cuando
Y, algunas notas mas SO Ba?i?esm? ?_‘ngaﬂor yar'gediq] Hygs -d¢sﬁ’“‘ésad§ auy
asociacién con los gatos. Abraham Lincoln tenia 4 habia fallecido, las ideas comenzaron a surgir en mi

gatos. Napoledn tenia un miedo casi patolégico a los cabeza. Era como si estuviera siendo acosado por su
fantasma, contandome sus secretos. Estos son los

gatos y no dejaba que se le acercara ninguno y no
queria tener ninguno a la vista. Deduce de eso lo que SECretos que me conto. Los comparto ahora con uste-
des. Buenas noches, pequefio Roland. Te veré luego

AQue terrible...O0

quieras.
del atardecer.

iParanoia no es el Ynico demonio interno del que
l os humanos tienen que seltH&hotNGi%iosho te veo pri
(Bueno, pequefo amigo, ter

AEra hora. ..o

(Disculpa si se hizo tan largo...)

AiPerd-n por no | impiar | a

Palabras finales

Comenc® este juego hace d ado
entonces. Vivia con dos gatos y un perro. Trabajaba

para una empresa que no tenia nada que ver con lo

que amo hacer: escribir y jugar juegos.

Bueno, mucho ha cambiado.

No estoy mas casado. No tengo mascotas, y estoy

haciendo el trabajo que amo: escribiendo y disefian-

do juegos. Mientras tanto, también escribo y disefio
juegos como hobbyi y ahi es donde este conjunto de
juegos viene.

Cuando Jared sugiri- juntar todos | os juegos, el
iSabes, as?2 por fin puedes publicar Cato. Con el

de los afios este juego se volvid el juego por el que
todos me preguntaban. Bueno, Cat y Elfworld. Pero

por alguna razén, este juego a realmente capturado
la imaginacion de la gente. O al menos, su curiosi-

dad. Y nosotros lo sabemos todo sobre curiosidad,
¢ 0 no?.

Quiero agradecer a Jared por ayudarme a recordar
porgue amo los juegos. Y a Annie por la misma razén
(y por soportar mis reacciones demasiado a la defen-
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