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UTANTES

en La Sombua

Capitulo 1
¢ QUE ES UN JUEGO DE ROL?

" Piensen en su trabajo como si de un juego se tratase.

Apuesta minima , la seguridad nacional.”

Un juego de Rol, podria definirse como algo
a medio camino entre el cine, la literatura y el juego
de mesa. Cada jugador adopta el papel de un
personaje y trata de “representarlo” a lo largo de una
historia creada por otro de los jugadores, el Director
de Juego (de ahora en adelante D.J.).

Ademads de crear un guion, el D.J. se encarga
de representar el papel de todos los personajes de la
historia que no sean controlados por ningtin jugador
(a los que a partir de ahora llamaremos P.N.J. o
personajes no jugadores) y de que se cumplan las
reglas del juego, por tanto su palabra es inapelable.

Se puede decir que el D.J. es el guionista y el
director de una pelicula, en la que en principio s6lo
existen el argumento, los extras y los decorados. Los
jugadores seran los actores, que improvisando sobre
lo que proponga el D.J., se encargaran de dar forma
a la historia definitiva (que por supuesto, termina
saliéndose casi siempre del argumento previsto para
diversion de todos).

Esto no significa que haya que escenificar
todas las situaciones. Si, por ejemplo, quieres que tu
personaje le dé un punetazo a otro personaje, no
tienes que partirle la cara al jugador que lo lleva o al
D.J. (al menos nosotros no te lo recomendamos).
Gesticular y hablar con el mismo tono de voz que tu
personaje tendria en ese momento, siempre que no
te pases gritando en los momentos de tension, son
cosas MUY recomendables y practicamente obliga-
torias, pero no tienes por que hacer nada que
implique levantarse de la silla, ni como jugador ni
como D.J. (aunque a veces también pueda ser muy
recomendable)

El trabajo del director de juego consiste por
tanto en crear la historia, (antes de la partida, por
supuesto) describir las situaciones (es la vista, el
oido, el tacto y el olfato de los jugadores) y represen-

Zachary J. Palmer

tar el papel de todo aquel personaje que no sea
representado por ningun jugador y aparezca en la
aventura.

El hecho de que el D.J. se encargue del resto
de los personajes (entre los que inevitablemente
estardn “los malos”), no significa que el juego sea
Gnicamente competitivo. El objetivo no es derrotar al
D.J. En un juego de Rol no hay vencedores ni
vencidos. Se trata de VIVIR los personajes, de
reaccionar ante las diversas situaciones tal como lo
haria otra persona (o como lo harias td) y, al igual
que en la vida real, en principio nadie gana y nadie
pierde totalmente. El juego termina cuando todos los
personajes mueren o cuando sale THE END en la
pantalla, es decir, cuando se le acaba al D.J. lo que
tenia preparado para jugar... por ese dia, o sencilla-
mente cuando te cansas de un personaje y decides
crear otro.

En los juegos de Rol, ademds de una perso-
nalidad (que crea el jugador), los personajes tienen
una serie de caracteristicas fisicas y psiquicas, como
cualquier ser humano. Estas caracteristicas, al con-
trario que la personalidad, no las decide el jugador
segun su voluntad, sino que van a depender de otros
factores (que ya veremos mas adelante), y miden
mediante una cifra las capacidades del personaje en
una materia determinada. Por ejemplo, lo bien que
sabe hablar ingles o chino | lo que sabe de economia,
de primeros auxilios, su inteligencia, su fuerza o su
destreza. A cada una de esas materias corresponde
una caracteristica o una habilidad, y cuanto mas alta
sea la cifra que se tenga en una de ellas mas
capacitado estard el personaje en ese aspecto. A esta
cifra de la que hablamos la denominaremos a partir
de ahora nivel.

Hay ocasiones en las que las acciones que un
jugador decide que haga su personaje no salen bien
de forma automatica sino que cabe la posibilidad de
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que falle. ;Como se decide cuando tiene éxito y
cuando no? Para eso estdn las caracteristicas, las
habilidades, los dados y las reglas.

Las probabilidades de fracaso en las acciones
de los personajes se deciden mediante los dados. En
este juego se necesitan unos dados especiales de 20
caras numerados del 1 al 20. A lo largo de este
reglamento nos vamos a referir al dado llamandolo
D20. De este modo, cuando veas expresiones como
“tira 1 D20”, queremos decir que tires un dado de 20
caras.

Sin embargo, no es solamente el azar lo que
determina el éxito o el fracaso en las acciones de los
personajes. Cada vez que haya que tirar un dado
(que serd en todas aquellas situaciones en que
existan posibilidades de fallar), el resultado de esa
tirada serd un éxito o un fracaso en funcion de una
serie de circunstancias que ya veremos mas adelante,
tales como la dificultad de lo que pretendamos
hacer, lo competentes que somos haciendo ese tipo
de cosas, nuestro estado fisico, etc. Una parte
importante de las reglas va a tratar acerca de todo
esto.

Ademads, con el tiempo y la experiencia
adquirida a lo largo de mdultiples aventuras, los
personajes evolucionarin mejorando sus habilida-
desy poderes, porlo que cada vez estardn mejor pre-
parados para afrontar todo tipo de dificultades.

Antes de la primera partida, decidid entre los
que vayan a participar quién se encargard de ser el
DJ. y quienes serdn jugadores. Si quieres jugar a
Mutantes en la Sombra representando a un personaje
todo lo que deberas hacer es leer por encima este
Libro del Jugador (jpor favor, no se te ocurra
aprendértelo de memorial!) en el que te explicaremos

la mecdnica general del juego, como crear un
personaje y podrds encontrar informacion sobre el
mundo de los mutantes. No leas la segunda parte del
juego, el Libro del D.J. porque alli aparece informa-
cion reservada a los directores.

Sin embargo, si lo que quieres es ser ta
mismo el director de juego tendras que tener cierto
dominio de las reglas (tampoco es necesario que las
memorices completamente, basta con que estés lo
suficientemente familiarizado con ellas como para
poder encontrar la informacion que necesites en
cada momento), por lo que podris y deberas leer
todo el libro, tanto la parte del jugador, como la del
DJ.

No te asustes por la aparente complejidad de
algunas de las reglas, hasta la que parezca mas dificil
a primera vista se acabara convirtiendo en rutinaria
al cabo de unas pocas partidas. Basta con que vayas
leyendo tranquilamente el libro tomando notas o
subrayando las partes que consideres mds importan-
tes. Cuando creas estar preparado, lee el modulo que
se incluye en Mutantes en la Sombra. Un modulo es
una aventura ya preparada que podrds jugar en
algunas partidas. Esto simplificard mucho tu trabajo
en las primeras sesiones de juego y te permitird
centrarte en la aplicacion de las reglas.

Pero, por encima de todo, quisiéramos que el
trabajo extra que exige jugar como D.J. no supon-
ga un obstaculo para que lo seas. A pesar de requerir
un poco mds de trabajo, reporta muchisimas mas sa-
tisfacciones que ser jugador. Crear un pequeno
mundo con sus propias leyes y sus propios habitan-
tes para ver como los P J. se desenvuelven en €l bajo
tu control como si fueses un dios en miniatura, es una
de las experiencias mas gratificantes que puede
proporcionar un juego de rol.
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EJEMPLO DE UNA PARTIDA

He aqui un ejemplo de partida mas o menos tipica de Mutantes en la Sombra. Los perso-
najes se encuentran en un pueblecito perdido en el norte de México
y acaban de entrar en un bar

D.J.: Bien.Estdn ustedes en Panchito’s. Hay
un borracho durmiendo sobre una de las mesas. Un
hilillo de baba cuelga de la comisura de sus labios y
agarra una botella con la mano. En el cinto lleva un
revolver. No hay nadie mas en el bar. El aire estd
muy viciado y el suelo lleno de porqueria. Un tipo
gordo y medio calvo, con un delantal, friega la barra
mientras canturrea en voz muy baja, casi murmuran-
do

Jugador 1: |Oh, no, por favor!, jmds ranche-
ras nol.

D.J.: Mientras canturrea (cantando, imitan-
do la voz ronca del tabernero) “Estaaaas soooon

el reeeeey Daaaaaavid”... Cuando os acercais a la
barra, deja de fregar y de cantar, y mira al borracho.

Jugador 2: Perfecto.Por si acaso, me siento
en la mesa que esté junto a la del borracho y no le
quito el ojo de encima.

Jugador 1: Yo me voy a la barra, y mientras
saco la cartera para que se note que soy un gringo
y estoy forrao de pasta, le digo: “Buenas tardes, buen
hombre, mis amigos y yo quisiéramos tomar algo
bien fresco”. ’

Jugador 3: Yo mientras tanto, voy a intentar
ver si el tabernero va armado. Las tiradas de Percep-
cion las haces ta en secreto, ;no?.

D.J.: Si. Muy bien, (dirigiéndose al Jugador
1) el tabernero te responde en voz muy, muy baja...
“Por favor senor, por lo que mas quiera senor, por la
Virgen de Guadalupe senor, no hable tan alto que
nos va a comprometer senor... “ Estd totalmente
histérico, parece que vaya a echarse a llorar de un
momento a otro... (dirigiéndose al Jugador 3y tras
haber tirado los dados en secreto). TG no ves que el
tabernero vaya armado, al menos no te lo parece a
simple vista.

Jugador 1: Le hago una sena a este para que
también se vaya a la mesa , y le digo al tabernero ,

hablando bajito, por supuesto, “Perdone, buen
hombre, no se preocupe que ya hablo bajo. Ponga-
nos tequila para todos”. Entonces saco el billete mas
gordo que lleve... ;Uno de 100.000 pesos podria ser?

D.J. Si, si, de acuerdo, uno de 100.000 pesos.

Jugador 2: Te recuerdo que llevas todo el
dinero del grupo!.

D.J.: Lo siento en el alma, pero si no se lo
dices en voz alta o te acercas a €l no le puedes decir
eso, recuerda que tu personaje no esta con €l en este
momento... 4 menos que tengas telepatia.

Jugador 2: Es verdad, lo olvidé. Perdona.
sPuedo hacer una lectura mental del borracho?

D.J.: Por poder puedes, pero no creo que sus
suenos te interesen demasiado.

Jugador 2: Entonces paso.

Jugador 1: Bueno, pues mientras le paso el
billete de 100.000 pesos por las narices, le pregunto:
“Oiga, ese borracho de ahi, por casualidad, ;no
tendrd nada que ver con esos ninos que han desapa-
recido Gltimamente, no?.”

D.J.: De acuerdo, mientras se lo dices ves que
suda abundantemente, grandes gotas corren por su
frente, y empieza a balbucear una respuesta...

Vosotros, los que estais controlando al borra-
cho, véis que se estd despertando.;Hacéis algo?

Jugador 2: Si!.Yo intento una lectura mental.
No le estoy tocando pero le veo perfectamente, asi
que... (consultando sus papeles) voy a leerle durante
un asalto y gasto otros 2 puntos de bioenergia para
fastidiar su tirada de defensa... eso son 3 en total ;no?

D.J. Correcto. Durante este asalto te concen-
tras en él.

Jugador.2.Perfecto.
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Jugador.3. Yo me preparo para salir de alli
corriendo si hay bronca.

D.J. Muy bien, muy bien. El borracho se
levanta, os mira y grita con voz cavernosa, (imitanto
lavoz cavernosa del borracho) “"iMalditos gringos!;Ya
no hay mds que gringos por todas partes!jPero yo os
voy a ensefar a vosotros lo que es bueno!”. El
tabernero se esconde debajo de la barra.;Que hacéis?

Jugador.3. Yo busco el camino mas corto
hacia la puertal

Jugador.1. Yo... yo le digo al tabernero
mientras se esconde “{Eh amigo!, ;donde va?” jy me
meto también detras de la barra!.

D.J. Perfecto, me encanta tu sentido del
humor

Jugador.3. Si, {del humor negro!
Jugador.2. Mi poder tiene efecto ya, ;no?.

D.J.: Si, voy a hacer su tirada de defensa...
(rodando los dados en secreto) Lo lamento profunda-
mente pero la ha superado. Se rasca la cabeza y no
te enteras de nada.

Jugador 2:iEs igual, lo intento otra vez, me
gasto otros 3 puntos de bioenergia!

Jugador 3: {Ta estds loco, tio! {Te va a
masacrar como a un... (censurado)... A mi no me
hace falta leer su mente para saber sus intenciones,
me tiro al suelo si no puedo llegar YA a la puerta.

D.J. Como quieras.El tipo saca su revolver

mientras os grita...(haciendo los gestos del borra-
cho)”ji Os vais a enterar de donde es-
taddaaaiiiiiiisssssssss...!! | Y pega un tiro al techo

mientras le cae polvillo blanco en la cabeza del
agujero que acaba de abrir! ;Qué hacéis!?

Jugador.3.{Oh, Dios mio! {Os lo dije! {Os dije
que no saldriamos vivos de esta!

Jugador 2: ;Mi poder tiene efecto ya?

D.J.: Si senor (tira los dados para la tirada de
defensa). Sientes como su mente se abre...

Jugador 3: jA ti es al que se la va a abrir, por
inutil!

D.J. (Llamando al orden al jugador3). Como
no deje de interrumpirme me temo que su orgullo se
va a empezar a resentir muy pronto.

Jugador 3: Vale, vale.

D.J.: Como iba diciendo, su mente se abre
para ti... poco a poco penetras en su consciencia...
matar... venganza, sangre... estos no escaparan... los
otros lo lograron pero estos serdn mios....

Jugador 2: ;Nada mas?

D.J.: ;Qué quieres que piense ese tipo en 5
segundos?; un best-seller?

Jugador 2: Vale, vale... en estas situaciones
lo mejor es no ponerse nervioso, recordar nuestro
entrenamiento y nuestra autodisciplina como mu-
tantes... jy correr a toda pastilla!

13
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Capitulo 2
AMANECER MUTANTE

"Me temo que hemos descubierto algo mucho mds importante
de lo que parece a simple vista"

En verano de 1945 estalla en el desierto de
Nuevo México la primera bomba atomica de la
historia. Nunca hasta entonces una cantidad tan
grande de particulas radioactivas se habia liberado a
la atmosfera.

Por aquellos dias los cientificos sabian muy
poco acerca de los efectos de la radioactividad sobre
los seres humanos, nadie fue capaz de preveer las
consecuencias de aquella explosion y las que la
seguirian. Pocas semanas después, dos nuevas
bombas A eran lanzadas sobre Japon y hasta bien
entrados los anos 50 fueron numerosas las pruebas
nucleares al aire libre. En aquellos anos nacio el
primer nino M, el primer Mutante.

sQué es un Mutante?. Por definicion Mutante
es todo aquel individuo cuyo codigo genético sufre
una alteracion accidental. El codigo genético de una
persona podria compararse con los planos de
construccion de un edificio. Es lo que determina la
altura, el color de los ojos o el pelo y, en definitiva,
todo aquello que sea innato en un ser humano. Atn
no se sabe con certeza que mecanismos provocaron
las mutaciones (lo poco que se sabe se debe sobre
todo a los trabajos de los investigadores de la
Fundacion Kaufmann) pero lo cierto es que la
radioactividad provocod algo que nunca antes nin-
gun ser humano habia experimentado mas que en
sus fantasias. Ei Homo Mutans. Un ser dotado de
poderes sobrenaturales. Telépatas, lectores menta-
les, telequinésicos, asesinos psionicos...

Durante siglos las mentes de los escritores
habian especulado sobre ellos. Ahora existian en la
realidad, estaban ahi aunque nadie estuviese prepa-
rado para ellos.

En los ultimos anos de la década de los 40
empiezan a aparecer informes en los servicios de
inteligencia de las grandes potencias mundiales en

Coronel C. Pratt, informe final de*Mama Delta

los que se exponen casos de ninos alrededor de los
cuales se repiten acontecimientos aparentemente
inexplicables. Ya desde un primer momento se
sugieren las dos lineas de actuacion que desde ese
momento han marcado la vida de todos los M del
planeta; ocultacion de esos sucesos inexplicables a
la opinidn publica y captura de los presuntamente
dotados de poderes para ser sometidos a examen.
Pronto en los EEU.U, en la U.RS.S y en varias
naciones de Europa se desarrollan experimentos con
mutantes, los primeros en poseer poderes y las
primeras victimas de ellos. Se crearon asi los temidos
servicios M, agencias gubernamentales ultrasecretas
dedicadas a la captura y empleo de mutantes a favor
de los intereses de sus paises. El mundo nunca llego
a conocer la existencia de los mutantes (mucho
menos de los servicios M) y el secreto se ha mante-
nido hasta la fecha.

Nadie se preocup6 por la tragedia que para
un mutante supone saberse diferente de los demas,
preso de unos poderes que le superan y no acaba de
entender. No habia lugar para esos sentimentalis-
mos. Un precognitor es demasiado valioso para un
gobierno, un telépata puede enviar mensajes impo-
sibles de interceptar a cualquier lugar del mundo de
forma instantdnea, alguien con poderes de control
de voluntad puede alterar la politica de paises
enteros.

Nadie penso en ayudar a los mutantes. Eran
piezas clave de las estrategias geopoliticas, igual que
las cabezas nucleares, las divisiones blindadas o los
yacimientos de petroleo. Muchos murieron en prue-
bas de laboratorio, otros quedaron en coma de por
vida, algunos quedaron atrapados por formas de
locura desconocidas hasta entonces, condenados a
una agonia interminable. Centenares fueron entrega-
dos a otros paises como si de esclavos se tratase, a
cambio de “favores” de todo tipo. Salvo los poquisi-
mos que lograron escapar, todos fueron arrancados
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de sus h()gill'CS Yy encerrados en centros secretos.

El procedimiento habitual para la captura de
los individuos dotados de poderes era simular acci-
dentes de trifico y preparar certificados de defun-
cion falsos. En muchas ocasiones, personas que
nada tenian que ver con todo aquello murieron para
garantizar una cobertura perfecta. La prictica totali-
dad de los mutantes estaban oficialmente muertos.

Sin embargo, en 1970 la situacion cambi6 de
forma radical. Werner Kaufmann (también conocido
como K 1), probablemente uno de los mayores
precognitores de lo que se ha venido llamando Era
Mutante o Era M, puso en marcha lo que llego a
conocerse como Prometheus. La primera y hasta la
fecha Gnica organizacion capaz de plantar cara a los
servicios M.

Kaufmann nacié en 1949, en una Alemania
arrasada por la guerra. Siendo muy joven fue captu-
rado por un servicio M que asesin6 a toda su familia.
Por fortuna, ¢l logré huir y empez6 a preparar su
venganza. Mediante inversiones en bolsa, su capaci-
dad para predecir el futuro le convierte en multimi-
llonario en pocos meses. Kaufmann se da cuenta
desde el principio de que so6lo podria desafiar a los
poderosos servicios M , que con el paso de los anos
se habian convertido en verdaderos poderes parale-
los, amparados en su absoluto anonimato, si contaba

con una organizacion solida y dotada de un poder
politico y econémico que garantizase su invulnera-
bilidad.

Prometheus desde entonces ha sido exacta-
mente eso. Una multinacional que comercia con los
poderes de sus asociados. Su actividad esencial es
“alquilar” los servicios de mutantes a grandes empre-
sas privadas (precognitores para asesoria economi-
ca, telépatas para espionaje industrial...). Todos los
trabajadores de Prometheus estan protegidos por la
organizacion, que estd regida por un codigo ético
muy estricto. Los “normales” se aprovecharon de
ellos sin escrapulos, por eso Prometheus se preocu-
pa ahora de defender los intereses de los mutantes.
Los M tienen un poder inmenso entre sus manos y
estan dispuestos a hacer pagar por su uso al resto de
la humanidad.

Prometheus es una organizacion de una
complejidad asombrosa. Si pensamos que estd entre
las 5 mayores multinacionales del mundo, pero sus
actividades jamas han salido a la luz puablica, com-
prenderemos la razon. Es posible que solo el propio
Kaufmann conozca todas las ramas de su creacion,
pero de ella dependen desde la Fundacion Kauf-
mann, dedicada a la investigacion cientifica del
fendmeno M, a un servicio secreto propio, Heracles.
Desde que Prometheus les protege, la vida de los
mutantes nunca ha vuelto a ser la misma.
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Capitulo 3
MECANICA DEL JUEGO

"Durante una mision, tarde o temprano se encontrard con todo tipo de contratiempos imprevisibles.
No podemos ofrecerle todas las soluciones, pero podemos darle algunas sugerencias... "

Como ya dijimos en el capitulo 1, cada
personaje de Mutantes en la Sombra posee una serie
de caracteristicas y habilidades, con un nivel para
cada una de ellas que representa la competencia de
ese personaje. Los niveles van de 1 a 10 (tanto los
de las caracteristicas como los de las habilidades),
aunque las caracteristicas de los PJ. estaran com-
prendidas entre 2y 9.

TABLA DE ACCIONES

Facil Normal Dificil M.Dificil Imposibl

15+ 16 . 20+

10+ 13+ 16+ 20+
9% 12+ -15% 19+
8+ 11+ 14+ 18+ =z
7+ 10+ 13+ 17+
O+ 124 16+ =5
5 S+ | 11+ 15+ 20+
4+ 7+ 10+ 14+ 19+
3t 6+ o+ 13+ 18+
2+ S4B 12+ 17+
2+ 4+ 7+ 11+ 16+

ONoOO~IANNkvN— O
(@)
T

—

De todas las acciones que pueda realizar un
personaje, algunas tendran efecto de forma automa-
tica (andar por la calle, arrancar un coche, leer un
periodico escrito en su propio idioma), pero en otras
existe la posibilidad de que falle (correr por una calle
helada sin caerse, conducir un coche a toda veloci-
dad o leer un periodico escrito en un idioma
extranjero, por ejemplo).

En este ultimo caso, el éxito o el fracaso se
determinarin mediante una tirada del dado de 20
caras (D20). En cada hoja de personaje hay una
pequena tabla denominada tablade acciones. Enla
parte superior se puede leer Facil, Normal, Dificil,
Muy Dificil e Imposible, y en la parte izquierda una
columna numerada de 0 a 10. Cuando el D.J te pida

Manual de Operaciones de Heracles, IV edicion.

que hagas una tirada, te indicara la dificultad de la
accion (que podra ser Facil, Normal, Dificil, Muy
Dificil o Imposible) y te dird la habilidad o caracte-
ristica que se pondrd a prueba.

Consulta el nivel que tengas en esa caracte-
ristica o habilidad en tu hoja de personaje y con esos
2 datos (dificultad de la accion y nivel) consulta la
tabla de acciones. Busca el punto en el que se crucen
la columna correspondiente a la dificultad y la hilera
correspondiente al nivel. En principio caben 2 posi-
bilidades:

- El resultado es - - -. Esto significa que la
accion es tan dificil para tu personaje que no tiene
ninguna posibilidad de éxito. Para poder intentarlo
tendrd que gastar al menos un punto de orgullo,
pero eso ya lo explicaremos mads adelante.

- El resultado es una cifra seguida de un signo
+. Para tener éxito en la accion habrd que igualar o
superar esa cifra con una tirada de D20.

EJEMPLO: Un jugador decide que su perso-
naje intente leer un libro en alemin. Su nivel en la
habilidad “hablar aleman® es de 2, y el D.J. decide
que la dificultad serd Imposible (se trata de una obra
muy antigua, en un dialecto que ya no se emplea).
La combinacion de Imposible y 2 en la Tabla de Di-
ficultades da un resultado de - - -. Sino gasta al menos
un punto de orgullo, el personaje no tendrd mas re-
medio que cerrar el libro y buscar una edicion
traducida.

Poco después, el mismo personaje compra
un periédico aleman en un quiosco. Estd interesado
en una noticia que intenta leer. Su dificultad sera
Normal, lo que en combinacion con 2 (su nivel de
aleman) da un resultado de 12+. El jugador tira el
dado y el resultado es 7, ha fallado. Tampoco podra
leer el periodico.
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Horas después, el personaje encuentra una
nota que un P.N.J. dejo en su casa (escrita en aleman,
como de costumbre). EL D.J. determina que la
dificultad sera Facil, 9+ en la Tabla de Acciones.
Rueda el dado y el resultado es 9. Por los pelos, pero
el personaje consigue entender el contenido de la
nota. De haber salido un 15 en el dado, también lo
hubiera conseguido.

En Mutantes en la Sombra la tirada mas facil
serd 2+, y la mas dificil --—-.

Un resultado de 1 directo en el D20 SIEMPRE
SERA UN FALLO, sea cual sea la tirada.

CATEGORIAS DE EXITO

Vamos a dar un paso mds. Hasta aqui hemos
visto como un P.J puede hacer cosas, pero en
algunas ocasiones no basta con saber que has hecho
algo, sino que hay que poder decidir quién lo ha
hecho mejor. Supongamos, por ejemplo, una situa-
cion en la que un grupo de P.J. se encuentran en una
habitacion. De pronto, un coctel Molotov entra por
la ventana y la estancia se llena de llamas. Todos los
personajes intentan salir por la puerta, para lo cual
el DJ. decide que hagan una tirada sobre su Destre-
za, con un nivel de dificultad Normal. En condicio-

nes normales, no seria necesario tirar el dado para
salir de una habitacion por la puerta, pero esta es una
situacion especialmente complicada (el panico, el
humo, las llamas...) y cabe la posibilidad de fracaso.
En esta situacion, no nos basta con saber quien logra
salir por la puerta, necesitamos saber quien sale
primero, y una simple tirada en la Tabla de Acciones
no nos basta.

Para estos casos, hay que hacer un sencillo
calculo. Cada vez que se tire el dado en la Tabla de
Acciones, se restard al resultado la cantidad minima
que habria que sacar para tener éxito. Por ejemplo,
si se hace una tirada de una habilidad a nivel 4, con
una dificultad de Facil, la cantidad minima para
superarla sera 7+. Si el resultado es 14, le restaremos
7, 1o que nos da un resultado final de 7. A esto lo de-
nominaremos de ahora en adelante Categoria de
Exito (C.E.) y representa simplemente lo bien que
un personaje ha realizado una accion.

Una vez que todos los personajes hayan
hecho sus tiradas, aquél que consiga mayor diferen-
cia entre el resultado del dado y la cifra minima sera
quién mejor lo haya hecho (es decir, aquel jugador
cuya categoria de éxito sea mayor). El mismo sistema
puede utilizarse para saber quien ha hecho algo
peor. En el ejemplo de la habitacion en llamas,
podriamos saber el orden en que la abandonan.
Primero los P.J. con éxito en sus tiradas, ordenados
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segin su categoria de ¢éxito, de mayor a menor.
Después, los que no tuvieran éxito con los dados
empezando por aquel con menor diferencia entre su
tirada y el resultado minimo, y terminando por quien
haya obtenido el peor resultado.

Turnos y asaltos

El tiempo en una partida de Mutantes en la
Sombra estd dividido en turnos. Un turno representa
unos 2 minutos de tiempo real, pero es posible que
el D.J. decida alargar esos 2 minutos. Supongamos,
por ejemplo, que los personajes se montan en un
tren para hacer un largo viaje. Nada especialmente
importante va a suceder durante todas esas horas, y
tener que declarar lo que va a hacer cada personaje
cada 2 minutos seria absurdo. Basta con que el D.J.
pregunte a los jugadores si pretenden hacer algo en
especial. Si la respuesta es negativa, en el siguiente
turno estaran bajando al andén.

En algunas situaciones (combates, persecu-
ciones...) la secuencia a base de turnos no nos sirve.
2 minutos es muchisimo tiempo cuando uno va en
un coche a 150 kilometros por hora o estd disparan-
do con una ametralladora. Para evitar problemas, en
estos casos se sigue una secuencia a base de asaltos,
cada uno de los cuales representa unos 5 segundos
de tiempo real.

Tanto si se trata de un turno como de un
asalto, la mecanica sera la misma: los jugadores
anunciardn en voz alta lo que quieren que hagan sus
personajes, y a continuacion se representaran los
resultados de esas acciones, resolviéndose todas las
posible tiradas de dados.

Modulos y campanas

Las aventuras que van a vivir tus personajes
pueden ser de dos tipos, modulos y campanas. La
diferencia es la misma que existe entre las peliculas
del cine y las series de T.V.. Un modulo, es una
historia completa que se puede terminar de jugar en
3 0 4 partidas. Cuando acabe, los PJ. obtendrian
puntos de experiencia que les permitirdin mejorar sus
capacidades, algo muy interesante cara a los siguien-
tes modulos.

Una campana es algo un poco mis complica-
do. Se trata de una aventura mucho mads larga (en
algunos casos pueden durar incluso anos de tiempo
real) en la que intervienen los mismos jugadores (los
personajes que por cualquier razon queden fuera del
juego pueden ser reemplazados por otros). Es posi-
ble que la campana sea una aventura muy larga, con
una trama mas o menos compleja que se mantiene
hasta el final, o puede estar construida a base de
modulos independientes entre si. En cualquier caso,
el D.J. también otorgard cada cierto tiempo puntos
de experiencia.

Tanto los modulos como las campanas pue-
den ser creados por los directores de juego, el tnico
limite serd el de su imaginacion. Sin embargo, para
aquellos que dispongan de menos tiempo libre,
Ludotecnia publica una serie de aventuras (tanto
modulos como campanas) disenados por su propio
equipo que son perfectos para el duro universo en
que se desarrolla Mutantes en la Sombra.

Llegados a este punto, ya tendrds una idea
general de como va a “funcionar” el juego. No te
preocupes si tienes alguna duda. Mutantes en la
Sombra sigue unas reglas muy sencillas y lo que
ahora hemos visto a grandes rasgos lo iremos
detallando en los proximos capitulos.

"Podemos bacer trampas con la moral. Podemos mentir en politica.
Podemos enganarnos a nosotros mismos con suenos y mitos,
pero no bay bromas posibles
con el dcido dexosirribonucleico, la fotosintesis, la eutroficacion, la
Jision nuclear o las consecuencias que sobre todos los seres vivos
tiene el exceso de radiacion,
ya se trate del Sol o de la bomba de bidrogeno”

Barbara Ward
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Capitulo 4
CREANDO UN PERSONAJE

"Debo reconocer que no sé que es lo que se necesita para ser un buen agente de Heracles o Prometheits.
Supongo que basta con no tener demasiado aprecio a la propia vida"
W. Kaufmann, discurso en la entrega de condecoraciones

En este capitulo vamos a ensenarte a generar

un personaje de Mutantes en la Sombra. Para hacer
las cosas mas faciles, empezaremos creando un ser

humano normal y mas adelante ya veremos como se
generan personajes con poderes mutantes. Es posi-
ble que, para evitar problemas en las primeras
partidas, el D.J. os entregue personajes ya creados
por €l, pero atin en ese caso te recomendamos que
generes algtn P.J. por ti mismo para irte familiarizan-
do con el juego.

CARACTERISTICAS

En primer lugar vamos a hallar los niveles de
las caracteristicas. Las caracteristicas representan las
capacidades basicas de tu personaje. Son las siguien-
tes:

- FUERZA: La potencia fisica del P.J.. Refleja
su capacidad para realizar grandes esfuerzos, levan-
tar pesos y en general, todo aquello que pueda
hacerse a base de musculos. También indica su
constitucion, es decir, cuanto mayor sea su fuerza,
mas heridas podra resistir antes de quedar incons-
ciente (o morir). De esta caracteristica dependeran
sus puntos de vida.

- DESTREZA: Su agilidad, tanto manual (por
ejemplo para manipular mecanismos delicados sin
danarlos) como el dominio sobre su propio cuerpo
(para colarse por agujeros estrechos, por ejemplo).
También indica la rapidez de sus reflejos.

-VOLUNTAD: La resistencia mental. Su nivel
indica la capacidad de un personaje para resistir los
efectos de los poderes mutantes, realizar acciones
desagradables, mantener su atencion durante largos
periodos de tiempo o soportar situaciones de gran
tension sin derrumbarse. También refleja la capaci-
dad para resistir el panico o los momentos emocio-
nalmente dificiles (por ejemplo, ver morir a tu mejor

a los agentes mas distinguidos de 1987

amigo).

- PERCEPCION: Refleja las posibilidades del
personaje para captar lo que le rodea. Indica la
agudeza de sus 5 sentidos.

- INTELIGENCIA: Como su propio nombre
indica, inteligencia mide lo listo que es un persona-
je. Cuanto mayor sea, mas ficil lo tendrd a la hora de
aprender idiomas, realizar deducciones logicas o
tener conocimientos de alto nivel sobre cualquier
materia.

- CARISMA: La capacidad del personaje para
caer bien a los demas y ofrecer una buena imagen de
si mismo. Un personaje con un carisma alto caera
bién a casi todo el mundo, mientras que otro con
nivel bajo apenas tendrd amigos.

Para hallar el nivel de tu personaje en sus 6
caracteristicas deberas hacer una tirada en la Tabla C-
1 por cada una de ellas. El resultado que indique la
tabla serd el nivel que tendrd el personaje.

TABLA C1: CARACTERISTICAS

D20 [ Nivel de la Caracteristica
01 2

02-04 3

05-08 4

09-12 5

13-16 6

17-18 7
19 8
20 9

Ejemplo: Para ayudarte en tu primer perso-
naje, vamos a ir creando uno. Su hoja ya completa
aparece en este capitulo.
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QOQQAKI 5|NWM7\MA5A S ? Rasgos especiales
NADAR =
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Améazko%;uac& /é\sgm CORTA 3 (OLECCIONA  MARIPOSAS
LS|
rg'l%c.ANlCA ) 3 'MA@{J) EN €L PARCO
HONTAE alEEs 5 -MANLA DESAGRIDPBLE:
ARCHIVOS ¥ BIBLITTECAS & SORBE LA REBIDA
Pl ENeEn g -OJOS eN A NUCA
SI6ILO - BANTASM A
FRIALDAD é
INTOICION
RUSCAR 4
FOTOGRAFIA
CONDULIR COCHE
DOME USROG
: Ti Accion
CHARLATANERIA 4 "b" de bl
L& RAZGO 4 Nivel Facil Normal Dificil M.Dificil Imposible
SEDUCLION , 5
(B\M\NGLOG[P\ 6 0 13+ 16+ 20+ - -
DERE(HO 5 1 10+ .13+ 16+ 20+ ~
CRIPTOGRIF|A o) 2 o+ 12+ 15+ 19+ -
ECONOMIA 2 3 8+ 11+ 14+ 18+ -
WNGLES 4 Ze" 10x 13+ 7174 =
PRINEROS  AUXILIOS s 5 6+ 9+ 12+ 16+ 20+
6 S5+ 8+ 11+ 15+ 19+
7 4+ 7+ 10+ 14+ 18+
8 3+ 6+ 9+ 13+ 17+
Q 2+ 5+ 8+ 12+ 16+
10 2+ 4+ 7+ 11+ 15+

Puedes fotocopiar esta hoja de personaje para uso personal
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Su nombre es Julidn Cuerva, un agente de
Prometheus en Galicia. Para hallar los niveles de sus
caracteristicas vamos a la tabla C-1 y hacemos 6
tiradas con el D20. Para su fuerza el resultado es 7,
tendra nivel 4. La segunda tirada es 17, su destreza
serd 7. Para la voluntad saca un 20, nivel 9. Vuelve
a tirar el dado para la Percepcion y obtiene un 14,
nivel 6. En las tiradas para Inteligencia y Carisma el
resultado es 19, luego el nivel en ambas serd 8.

PUNTOS DE VIDA Y ORGULLO

Con los ‘datos que tenemos ya podemos
rellenar otras 2 casillas en la hoja de personaje; la de
puntos de vida, en la que anotaremos el nivel de
fuerza del personaje, y la de puntos de orgullo en
la que anotaremos el nivel de voluntad del P J.. Mas
adelante te explicaremos -lo que estas dos cifras
representan en el juego.

Ejemplo: Julidn Cuerva posee un nivel 4 en
fuerza, por lo que anotaremos en su hoja 4 puntos de
vida. Su voluntad es 9 , de modo que en la casilla co-
rrespondiente a los puntos de orgullo anotaremos un
9

HABILIDADES

Una vez hallado el nivel de las caracteristicas
pasaremos a escoger las habilidades del personaje.
Las habilidades representan conocimientos teoricos
y practicos que se adquieren mediante la experiencia

o el estudio. Sus niveles van de 0 (en el caso de que
no se posea la habilidad en cuestion) a 10, y se
emplean igual que las caracteristicas, con una tirada
del D20 en la Tabla de Acciones.

IMPORTANTE: Nunca el nivel de una habi-
lidad podra ser superior a 10.

Las habilidades estan divididas en 6 campos,
tal y como indica la Lista de Habilidades. Cada uno
de los campos depende de una caracteristica, lo que
representa la facilidad de un personaje para dominar
una materia cuando esta especialmente bien dotado
para ella por su propia naturaleza.

Para hallar las habilidades, 1o haremos cam-
po a campo. No hay que tirar dados para ello,
multiplicaremos por 4 el nivel de cada caracteristica,
y el resultado serd un nimero de puntos que se
podran gastar en adquirir las habilidades de ese
mismo campo.

Para adquirir una habilidad hay que gastar 3
puntos, con lo que se consigue a nivel 1. Por cada
nivel que queramos subirla, habrd que gastar otro
punto.

Ejemplo: Julidn Cuerva posee la habilidad
“Combate sin armas” a nivel 5. Su nivel en fuerza es
de 4, por lo que dispone de 16 puntos para gastar
entre las habilidades de ese campo. De esos 16 gasta
3 para adquirir Combate cuerpo a cuerpo y otros 4
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LISTA DE HABILIDADES

FUERZA

Armas improvisadas
Combate sin armas
Lanzar

Nadar

Saltar

Trepar

PERCEPCION

¢ Buscar
Camuflaje
Conducir coche
Conducir camiéon
Conducir moto
Esconder objetos
Fotografia
Intuicion
Juegos de azar
Navegacion
Pilotar aviones
Pilotar helicopteros
Orientacion

VOLUNTAD

Archivos y bibliotecas
Burocracia

Convencer

Disfraces

Frialdad

Sigilo

Supervivencia

CARISMA

Charlataneria
Lenguaje callejero
Liderazgo

Regateo
Seduccion

Teatro

DESTREZA

Abrir cerraduras

Armas blancas

Armas de fuego/armas cortas
Amas de fuego/subfusil
Armas de fuego/escopeta
Armas de fuego/fusil
Armas exoticas

Esquiar

Explosivos

Juegos de manos
Mecanica

Montar animales

Robar bolsillos
Submarinismo

Tocar instrumentos

INTELIGENCIA

Antropologia
Arqueologia
Arquitectura
Astronomia
Audiovisuales
Biologia
Cartografia
Ciencias politicas
Criminologia
Criptografia
Derecho
Economia
Electronica

Fisica

Genética
Geografia
Geologia
Historia

Idioma extranjero
Idioma nativo
Informatica
Ingenieria
Medicina
Mitologia
Parapsicologia
Primeros auxilios
Quimica
Veterinaria
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para llegar al nivel 5.

Los 9 puntos que le quedan para repartir
entre las habilidades del campo “fuerza” los va a
gastar en adquirir armas improvisadas a nivel 4 (3
para llegar a nivel 1y 3 para llegar a nivel 4, un total
de 6) y nadar a nivel 1 (los 3 puntos que son
necesarios para adquirir una habilidad a nivel 1).

IMPORTANTE: Te habris dado cuenta de
que los niveles que aparecen en la hoja de personaje
para las habilidades de Julidan Cuerva son algo
diferentes de los que se indican en los ejemplos. Esto
es asi, por que en esa hoja ya se han aplicado las
bonificaciones por profesion, (que veremos mas
adelante).

Vamos a ver ahora como hemos obtenido las
habilidades de Julidn Cuerva en el campo correspon-
diente a su destreza. 7 (su nivel en esa caracteristica)
X 4, nos da un total de 28 puntos para gastar en esas
habilidades.

Emplearemos 5 en adquirir abrir cerraduras a
nivel 3 (3+2), 6 en armas de fuego/arma corta (3+3)
que tendra nivel 4, 4 en robar bolsillos (3+1) con lo
que logramos un nivel 2, 5 para mecanica a nivel 3
(3+2), 4 para montar animales (3+1) a nivel 2 y otros
4 para submarinismo (3+1). En total, hemos gastado
para el campo de la destreza los 28 puntos que
teniamos a nuestra disposicion (5+6+4+5+4+4=28).

Las habilidades de los demds campos se
calculan siguiendo el mismo procedimiento.

Podrds encontrar informacion detallada so-
bre cada una de las habilidades en el proximo
capitulo.

“Lenguaje nativo” es una habilidad un tanto
especial. Todos los personajes poseen esa habilidad
de forma automdtica, sin tener que gastar puntos en
ella y a un nivel igual a su inteligencia. Se puede
aumentar el nivel de lenguaje nativo de la forma
habitual, 1 punto por nivel.

Ejemplo: Julidn Cuerva tiene un nivel 8 en
inteligencia. Por tanto, su idioma nativo (castellano)
estd a nivel 8, sin necesidad de gastar mds puntos.

Antes de escoger las habilidades de tu perso-
naje, te recomendamos que eches un vistazo al
parrafo PROFESIONES. De este modo, podris elegir
unas habilidades para tu P.J. mds acorde con su
oficio.

RASGOS ESPECIALES

Cuando hayas escogido las habilidades de tu
personaje y sus niveles, el siguiente paso serd ver
cuales serdn sus rasgos especiales. Los rasgos espe-
ciales representan algunas facetas de la personalidad
de tu P.J. En algunos casos seran beneficiosos, en
otros perjudiciales y en otros serin buenos o malos
segun las circunstancias.

Suma las caracteristicas de tu personaje. Si el
resultado es 24 o menos, haz 3 tiradas con el D20 en
la Tabla R-1, 1 en la R-2 y otra en la R-3. Si sus
caracteristicas suman entre 25 y 30, haz dos tiradas
en la Tabla R-1, una en la R-2 y 2 en la R-3. Si estas
entre 37 y 48, tira el D20 una vez en la R-1, 2 en la
R-2y dos en la R-3. Si la suma de sus 6 caracteristicas
da un resultado entre 49 y 54, haz una tirada en la R-
1, tres en la R-2 y una en la R-3.

Si se hace mis de una tirada en una misma
tabla y se repite un mismo rasgo, se volvera a tirar el
dado hasta que se produzca un nuevo resultado. He
aqui una explicacion mds detallada de los resultados
de las Tablas R-1, R-2 y R-3.

TABLA R-1: RASGOS ESPECIALES

D20 Rasgo especial
1 Famoso en su pais
2 Famoso en su ciudad
3 Aficion exotica
4 Simpatia infantil
5 Bajos fondos
6 Simpatia animal
7 Simpatia miembros del sexo opuesto
8 Yariente rico
9 Pariente rico moribundo
10 Amigo hasta la muerte
11 Vocacion frustada
12 Jerga técnica
13 Viajero infatigable
14 Gourmet
15 Tengo yo un amigo ...
16 Doble lengua materna
17 Clase social alta
18 Elegante
19 Higado de acero
20 Memoria fotografica
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TABLA R-2 : RASGOS ESPECIALES

Rasgo especial

1 Sello personal

2 Las carga el diablo

3 Arma favorita

4 Problemas con la ley
5 Adiccion a la velocidad
6 Miedo a volar

P Mareo en los coches
8 Mareo en los barcos
9 Miedo a las alturas
10 Claustrofobia
11 Avaro
12 Adiccion leve

13 Adiccion grave
14 Timidez
15 Enemigo mortal
16 Recuerdos traumaticos
17 Mania desagradable
18 Obsesion

19 Patan
20 Grupo marginal

A = A R R A . » A

D20 Rasgo especial

1 Fanatico religioso

2 Ojos en la nuca

3 Chauvinista

4 Miedo al dolor

5 Supesticioso

6 Libertino

7 Ambidextro

8 Fantasma

9 Comeyogures
10 Antipatia mecanica
11 Cultura extrana
12 Amigos en un colectivo
13 Enemigos en un colectivo
14 Punos de acero inoxidable
15 Odio a ese tipo
16 Paranoico
17 Maniaco-depresivo
18 Tirada en la tabla R-1
19 Tirada en la tabla R-1
20 Tirada en la tabla R-2

TABLA R-1

Famoso en su pais: El PJ. es alguien cono-
cido y respetado en su pais. La razon la deberd
decidir el jugador, podria haber aparecido alguna
vez en la T.V., o haber sido protagonista de alguna
noticia en el pasado. Este rasgo no hace que la gente
le pare por la calle para pedirle un autdgrafo, pero
cuando se presente a un desconocido es casi seguro
que le reconocera sin demasiado esfuerzo.

Famoso en suciudad: El P J. es un miembro
muy conocido en su comunidad.

Aficion exotica: El personaje tiene un hobby
poco habitual. Podria coleccionar huevos de colibri,
ser un apasionado de la restauracion de motos
antiguas, etc. El jugador podra decidir libremente
cual serd la aficion exacta del PJ.

Simpatia infantil: El PJ. tiene un encanto
especial para los ninos. Caera bien de forma automa-
tica a todos los personajes de menos de 15 anos,
salvo que dé motivos para lo contrario.

Bajos fondos: El PJ. fue un delincuente
juvenil y, aunque hoy se ha reformado, mantiene
unas excelentes relaciones con el hampa local. Este

rasgo tiene unos efectos iguales a “amigos en un
colectivo” (ver tabla R-3), pero con los delincuentes
del lugar de origen del personaje.

Simpatia animal: El P J. tiene un carisma
especial con los animales, hasta el punto de que
nunca le atacardn si no les provoca. Si se trata de un
animal entrenado para atacar, serd a ese personaje el
altimo al que se enfrente, y atin entonces no lo hard
con toda su energia.

Simpatia miembros del sexo opuesto: El
P J. resulta encantador para los hombres (si es mujer)
o para las mujeres (si es hombre). Les caerd bien
automaticamente, a menos que haya motivos para lo
contrario. Este rasgo le serd util si pretende seducir
a un P.N.J., bajando en un nivel la dificultad de sus
tiradas.

Pariente rico: El P J. tiene algtin familiar con
grandes medios econdmicos, que le proporciona
todo lo que necesita para vivir.

Pariente rico moribundo: Igual que en el
caso anterior, pero con la diferencia de que se trata
de un familiar de edad avanzada que ha nombrado
al P.J. su heredero universal. Para ver cuindo muere,
se tirard 1D20 antes de empezar cada nueva aventu-
ra. Con un 3 6 menos, habra pasado a mejor vida. Si
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desde la ultima aventura ha transcurrido algin
tiempo , se restard -1 al resultado de la tirada por cada
6 meses completos.

Amigo hasta la muerte: El mejor amigo del
P J.le aprecia de tal forma que estaria dispuesto a dar
su vida por él. Puede tratarse de otro P.J. o de un
P.NJ. . En ese caso, el director y el jugador deberan
decidir de quién se trata y crearlo como si de un P.J.
se tratase. Si no se encuentra a su lado, ese amigo
ira a donde haga falta si le pide ayuda.

Vocacion frustrada: El personaje no consi-
guid que su profesion fuese la que siempre deseo,
pero se preparO a conciencia para ella. Por eso,
cuando el jugador elija su profesion y haya recibido
las bonificaciones correspondientes, podrd elegir
otra (la que quiera). Todas las habilidades propias de
esa segunda profesion que ese P.J. posea al nivel
indicado recibiran la bonificacion de igual forma que
si se tratase de su Unico oficio.

Jerga técnica: El P.J. conoce la jerga propia
de algin colectivo (los taxistas, los médicos, los
agentes de bolsa, etc.).

Viajero infatigable: Durante toda su vida el
personaje se ha dedicado a ver mundo. Cada vez que
salga de viaje, tirard un D20. A menos de 150 kilome-
tros de su lugar de procedencia y con un 2 6 mas,
ya habra estado antes en ese lugar y lo conocera. Si
se encuentra en su pais pero a mas de 150 kiléme-
tros, lo conocerd con un 8 6 mas, si es fuera de su pais
y en sumismo continente con un 12 6 masyy si se trata
de otro continente, con un 17 6 mas.

Gourmet: El personaje estd acostumbrado a
la buena vida, pero donde realmente se siente como
pez en el agua es en los restaurantes. Siempre sabra
los cubiertos que hay que emplear, las normas de
comportamiento mds apropiadas y, por supuesto,
cuales son los mejores platos. Por otra parte, comer
serd su gran pasion. Exigird al menos 3 comidas
calientes al dia y siempre que pueda evitard probar
todo aquello que no le guste.

Tengo yo un amigo...: El personaje tendra
multitud de conocidos, algunos en puestos impor-
tantes. En cualquier situacion, conun 17 6 mas en un
D20, encontrara algin amigo que le pueda resultar
atil si se encuentra en su propia ciudad, con un 20
en su propio pais. Si ademds posee el rasgo “viajero
infatigable”, con un 20 encontrara algin conocido
en cualquier lugar de su continente.

Doble lengua materna: Por cualquier ra-
zon (padre o madre extranjeros, educado en otro
pais...) el P.J. aprendio de nino 2 idiomas simultinea-
mente. Podra escoger un segundo lenguaje nativo,
en el que tendrd un nivel igual a su inteligencia sin
tener que gastar puntos.

Clase social alta: E1 P.J. y/o su familia gozan
de una situacion econdémica bastante desahogada.
Estd entre las personas mas ricas de su comunidad
(suponiendo una ciudad de medio millon de habi-
tantes), por lo que si no lo poseia ya, tendrd
automaticamente el rasgo “Famoso en su ciudad”.

Elegante: El personaje tendra siempre un
gusto exquisito a la hora de elegir su ropa. Aun
cuando las circunstancias le impidan ir todo lo bien
vestido que ¢l desearia, siempre lo hara lo mejor
posible.

Higado de acero: El personaje tiene una
resistencia sobrehumana al alcohol. Esto no quiere
decir que sea un alcohdlico, simplemente que es
MUY dificil emborracharle; para ello necesitara
beber el doble de lo normal.

Memoria fotografica: El personaje posce
una memoria tan potente que es capaz de recordar
paginas completas de un vistazo. En cualquier
momento, el jugador puede solicitar el derecho a
hacer una tirada de inteligencia (la dificultad la
decidird el D.J.) y de superarla recordard perfecta-
mente cualquier cosa que haya visto con anteriori-

dad.
TABLA R-2

Sello personal: El P.J. tiene una personali-
dad tan fuerte que alli por donde pase dejara huella
de si. Solo en circunstancias muy especiales utilizara
un nombre falso o se hard pasar por otra persona.
Aun asi, tendrd una senal que dejard siempre que
haga algo en secreto (por ejemplo, dejar una carta
con un as de copas sobre el caddver cada vez que
mate a alguien).

Las carga el diablo: Las armas de fuego
repugnan al personaje, hasta el punto de que debera
pasar una tirada de voluntad (ficil) para llevar una
consigo. Para emplearla | y s6lo si es ABSOLUTA-
MENTE necesario, la dificultad de la tirada de
voluntad serd normal.

Durante un combate solo debera hacer su
tirada en el primer asalto. Si la supera, podra hacer
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uso del arma con normalidad. Si la falla, podra
intentar otra en el siguiente asalto y asi hasta que
tenga éxito.

Arma favorita: El P.J. tiene un arma con la
que se siente tan a gusto que no utilizard otra a
menos que supere una tirada de voluntad (las
mismas reglas que en "las carga el diablo"). El arma
favorita la podra elegir el propio jugador y sera de
cualquier tipo.

Problemas con laley: Aunque actualmente
el P.J. no esté perseguido por la policia, en el pasado
tuvo algin roce con la justicia. Puede haber pasado
por la circel y estard fichado, de modo que en
cualquier comisaria podran saber que tiene antece-
dentes. El delito que cometiese en el pasado lo
decidira el jugador (quién, por cierto, también deci-
dira los futuros delitos de ese P.J.).

Adiccion a la velocidad: El personaje es un
loco de la carretera. Siempre que conduzca un
vehiculo (de cualquier tipo) ird lo mas rapido que
pueda y debera hacer una tirada de voluntad antes
de intentar frenar. La dificultad de esa tirada estara
determinada por la velocidad que el vehiculo pueda
alcanzar, no por el peligro que pueda suponer para
el personaje ir tan rapido.

Miedo a volar: El personaje ODIA los avio-
nes. Deberd hacer una tirada de voluntad (dificil)
para subir a uno y tan pronto como despegue
perderd 2 puntos de orgullo, que recuperara cuando
aterrice. De poseer la habilidad “pilotar”, en el
pasado sufrié un accidente que le dejo traumatizado
y deberd seguir las reglas ya descritas aunque sea él
el piloto. Se aplica con todo aquello que vuele,
aviones, helicopteros, globos, alas delta, etc.

Mareo en los coches: A menos que sea él
quien va al volante, el PJ. se marea cuando viaja en
coche, camion o autobus. Mientras el vehiculo esté
en movimiento, perderd 2 puntos de orgullo, que
recuperard al parar. Si se trata de una persecucion
perderd otro P.O., que también recupera después. Si
el conductor es él mismo no tendrd problemas.

Mareo en los barcos: Cuando el personaje
se encuentre a bordo de una embarcacion perdera 2
puntos de orgullo hasta que vuelva a tierra firme.

Miedo a las alturas: El personaje encuentra
aterrador separarse del suelo. Cuando se encuentre
a mas de 6 pisos de altura y sienta que cabe la

posibilidad de caer (aunque sea remota) perderi 2
puntos de orgullo, que recuperara cuando pise tierra
firme. Si ademas tiene miedo a volar, cuando vuele
solo padeceri los efectos de ese rasgo (los de miedo
a las alturas se ignoraran).

Claustrofobia: Los espacios cerrados pro-
ducen verdadero pavor al PJ. Perderd 2 P.O.
mientras se encuentre dentro de un ascensor o lugar
similar y los recuperard cuando vuelva a un espacio
abierto.

Avaro: El P.J. AMA al dinero. Gastara siem-
pre lo menos posible, y debera superar una tirada de
voluntad para hacer un préstamo, incluso a su mejor
amigo.

Adiccion leve: El personaje es consumidor
habitual de alguna substancia legal que pueda crear
adiccion, como el café o el tabaco. Por cada dia que
pase sin ingerir esa substancia perderda un punto de
orgullo. Los recuperard tan pronto como pueda
disfrutar de su vicio favorito.

Adiccion grave: El P.J. es consumidor habi-
tual de estupefacientes, alcohol o cualquier otra
substancia fuertemente adictiva. Cada dia que no
tenga esa substancia a su alcance, perderd tres
puntos de orgullo, que recuperara cuando la consi-
ga.

Timidez: El personaje es increiblemente
timido. Siempre tratara de pasar desapercibido y si
puede evitarlo no hablard con desconocidos.

Enemigo mortal: Alguien odia al persona-
je, hasta el punto de que le mataria si se presentase
la oportunidad. El jugador podra decidir de quién se
trata y sus motivos, pero el D.J. debera dar su visto
bueno. Tendrd que ser alguien que suponga una
amenaza real, no seria vilido como enemigo mortal,
por ejemplo, un mendigo que viva en las antipodas.
El motivo también ha de ser razonable (una deuda
importante, un ajuste de cuentas...), pues (casi)
nadie va por ahi matando gente por simple antipatia.

Recuerdos traumaticos: El P.J. sufrio en el
pasado una experiencia tan dolorosa que no puede
borrar ese recuerdo de su memoria. El jugador, de
acuerdo con el D J., deberd escoger una situacion y
cada vez que se encuentre en un momento parecido
quedard aturdido durante un asalto, en el que no
podrd hacer nada. Para actuar en el siguiente debera
superar una tirada (normal) de voluntad. Si la falla
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podra intentar otra en cada asalto hasta que lo logre.

EJEMPLO: El padre del P.J. trabajaba en un
circo, donde lo mat6 un leon. Cuando vea un leon
o cuando entre en un circo, quedara aturdido en el
primer asalto y podré intentar superar una tirada de
voluntad en el siguiente.

Mania desagradable: El personaje tiene
una costumbre que resulta desagradable para casi
todo el mundo. La decidira el jugador y podria ser,
por ejemplo, escupir continuamente, hurgarse la
nariz metiendo el dedo hasta el nudillo, mascar
tabaco, eructar ruidosamente, hacer ruido al comer
sopa...

Obsesion: Hay un pensamiento que nunca
se va de la mente del P.J. El jugador decidird cual sera
exactamente, pero tendrd que contar con la aproba-
cion del D.J.

Patan: Sea cual sea su condicion social el
personaje tiene unos modales pésimos, que exhibira
siempre que tenga oportunidad.

Grupo marginal: El personaje pertenece a
un colectivo minoritario y marginado en su sociedad.
Puede tratarse de un grupo étnico, social o religioso
(el grupo en concreto lo decidird el jugador de
acuerdo con el D.J.) Ese grupo estard mal visto por
casi todo el mundo en el pais de origen del P.J., que
sufrird por ello problemas de segregacion, racismo,
intolerancia...

TABLA R-3

Fanatico religioso: El P.J. es seguidor de
una religion (a elegir por el jugador) y tratara de
convertir a todo aquél que no comparta sus creen-
cias. Sigue a rajatabla el codigo ético indicado por
sus creencias, mostrandose hostil con todo aquél
que no lo cumpla.

Ojos en la nuca: Un personaje que posea
este rasgo tiene un “olfato” especial que hace que sea
muy dificil pillarle desprevenido. Cuando alquien
intente atacarle por sorpresa (por ejemplo, golpedn-
dole por la espalda) tendrd derecho a hacer una
tirada de percepcion. Si la supera, se hard una tirada
de iniciativa como si se tratase de un combate normal
cara a cara y no sufrird penalizaciones por ser
atacado por sorpresa.

Chauvinista: El personaje cree que los ex-

tranjeros son unos seres despreciables. Su pais o su

region es el mejor lugar en que uno pueda vivir, y

todo lo de su tierra serd perfecto.

Miedo al dolor: El P.J. es un hipocondriaco
obsesionado por la idea de que podria llegar a sufir
algin dafio. Siempre que por una de sus acciones
pueda resultar herido, para realizarla debera sufrir
una tirada de voluntad, cuya dificultad determinara
el D.J.

Si se trata de un combate, hara la tirada en el
primer asalto. De tener éxito podra luchar sin mas
penalizaciones. Sifalla podri repetirla en cada asalto
hasta que la supere.

Cada vez que sangre y tan pronto como se dé
cuenta, tendrd que hacer una tirada de voluntad. Si
esa herida le hizo perder 1 6 2 puntos de vida, la
dificultad sera facil, con 3 normal, con 4 dificil, con
5 muy dificil, y con 6 6 mds imposible. Si falla esa
tirada, aunque haya superado la tirada de incons-
ciencia (se explicard mas adelante) se desmayara
durante un turno completo.

Supersticioso: El PJ. es tremendamente
supersticioso. Nunca pasard por debajo de una
escalera, nunca matard a un sacerdote y se asustarad
si ve un gato negro. Por otra parte, creerd a pies
juntillas en la astrologia, la quiromancia y todas las
demas artes adivinatorias.

Libertino: El P_J. opina que nunca es un mal
momento para la diversion. Los bares son su hébitat
natural y lo dejara todo (si no supera una tirada de
voluntad) por acudir a una buena fiesta.

Ambidextro: El personaje es capaz de
emplear indistintamente la mano izquierda o la
derecha.

Fantasma: El personaje es un peliculas inco-
rregible. Tenderd siempre a la exageracion de tal
forma que a menudo sus palabras no tendran ningtin
valor.

Comeyogures: El PJ. es un tipo de lo mas
blando. En combate cuerpo a cuerpo, sumard 1 a los
puntos de dano que pueda sufrir por encajar un
golpe.

Antipatia mecanica: El P_J. tiene un peque-
fio problema: las mdquinas no estan pensadas para
él. Cada vez que tenga que manipular un mecanismo
mis complejo que un monopatin, de no tener €xito
en su tirada de dado, no solo no conseguird hacer lo
que pretendia, ademds estropeard el aparato.
IMPORTANTE: Este rasgo no se aplicard cuando el
personaje utilice un arma o un vehiculo.
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Cultura extrafa: El PJ. ha pasado casi toda
su vida en una sociedad diferente de aquella en la
que reside, habiendo emigrado recientemente.
Tendri el idioma de su pais de origen al nivel normal
del lenguaje nativo (igual a su inteligencia) y el del
pais en que viva a la mitad (redondeando hacia
arriba). Por ninguno de los dos idiomas a esos
niveles tendrd que pagar, pudiendo subirlos si gasta
los puntos correspondientes. Por otra parte tendri
algunos problemas, pues ain no se ha acostumbra-
do del todo a las costumbres del lugar en que vive.

Amigos en un colectivo: Por razones fami-
liares, el P.J. tiene contactos en un colectivo concre-
to, como la policia, los musicos de jazz, los camio-
neros u otro cualquiera a elegir por el jugador.

Enemigos en un colectivo: Igual que en el
caso anterior, pero en el grupo que se elija la
reaccion contra el P.J. serd de hostilidad.

Puiios de acero inoxidable: El P.J. se en-
cuentra en su salsa cada vez que se mete en una
pelea. Cuando logre alcanzar con uno de sus golpes
a un enemigo en combate sin armas, sumard 1 a los
puntos de dano que cause a su victima.

Odio a ese tipo: El PJ. es tremendamente

rencoroso. Cada vez que alguien le juegue una mala
pasada no le perdonardi NUNCA. Puede que su
venganza tarde en llegar (ya se sabe que es un plato
que se come bien frio) pero sera terrible.

Paranoico: El personaje esta convencido de
que toda la humanidad esta en contra suya. Cual-
quiera puede ser su enemigo, y JAMAS confiard en
nadie.

Maniaco-depresivo: El personaje padece
una pequena disfunciéon mental, que hace que su
estado de dnimo oscile entre la euforia y la mas
profunda depresion.

Cada 6 horas (4 veces al dia) el jugador tirara
el dado. Si el resultado es par, su estado en las
proximas 6 horas serd maniaco. Si es impar, sera
depresivo.

Un personaje maniaco, actuard como si estu-
viese un poco borracho. Se entusiasmard por cual-
quier cosa, estard sobreexcitado y ganara 2 puntos
de orgullo.

Un personaje depresivo, lo vera todo muy
negro. Se sentird triste y melancoélico, perdiéndo 2
P.O.
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PROFESIONES

Llegamos al altimo paso que se debe seguir
para crear un personaje humano no mutado; elegir
su profesion. La profesion que elijas para tu P.J. no
tiene porqué ser la que tenga en la actualidad, puede
haber trabajado en ella durante anos pero haberse
retirado recientemente para dedicarse a una vida de
aventura. A no ser que se posea el rasgo “vocacion
frustrada”, ningn personaje podra tener mas de una
profesion.

A continuacion podras ver la lista de las 28
profesiones que pueden tenerlos P.J. de Mutantes en
la Sombra. Para cada una de ellas se da una serie de
de habilidades seguidas de dos cifras. Cada una de
esas habilidades que tenga tu personaje al nivel que
indique la primera cifra, subira el nimero de niveles
que indique la segunda. Si esa bonificacion hace que
una habilidad llegue a un nivel superior a 10, se
quedara en nivel 10 (el maximo que puede tener un

B.J)

Ejemplo: La profesion de Julidn Cuerva es
detective privado. Cuando hallamos sus habilidades,
adquirimos Armas de fuego/Arma corta a nivel 4. En
la lista dehabilidades para la profesion detective
privado podemos ver “Armas de fuego/Arma corta
4/+27. Julidn cumple ese requisito, ya tiene nivel 4 en
esa habilidad porlo que recibe la bonificacion de +2.
Por eso, en su hoja de personaje podemos ver la
habilidad Armas de fuego/Arma corta a nivel 6 y no
4.

Si tu personaje posee todas las habilidades
que se indican para su oficio y al nivel minimo
exigido, serd alguien de reconocido éxito en su
profesion. Si solo tiene la mitad o mis de esas
habilidades y a ese nivel, serd un profesional
mediocre, y si cumple menos de la mitad de las
condiciones para acceder a esa profesion serd un
fracasado.

Cientifico
Archivos y bibliotecas  4/+1
Intuicion  3/+1

Escoge dos de las siguientes habilidades a
nivel 7/+1 y otra a nivel 8/+1.

Antropologia
Arqueologia
Biologia
Fisica
Genética
Geologia

Medicina
Quimica

Informatica 3/+1

Policia
Combate sin armas  4/+1

Armas de fuego /Arma corta 5/+1
Armas de fuego (escopeta o subfusil)

Arma exotica /Nightstick
Frialdad 5/+1

Conducir Coche 5/+1
Lenguaje Callejero  4/+1
Derecho 2/+1
Criminologia 3/+1

Militar

Combate sin armas  4/+1
Nadar 3/+1

Trepar 3/+1

Armas de fuego /Subfusil
Armas de fuego/Fusil 5/+
Explosivos  3/+1
Frialdad 3/+1

Sigilo  3/+1
Supervivencia 5/+1
Camuflaje 2/+1

4/+1

4/+1
2

Conducir (Camiones o coches) 2/+1

Liderazgo 5/+1
Cartografia  3/+1
Primeros Auxilios 3/+1

Detective privado

Armas improvisadas = 3/+1
Combate sin armas  4/+1
Abrir cerraduras  3/+1

Armas de fuego /Arma corta  4/+2

Archivos y bibliotecas 3/+1
Convencer 3/+1
Disfraces 4/+1

Sigilo  2/+1

Buscar 3/+1
Fotografia 3/+1
Intuicion  4/+1
Lenguaje callejero 5/+1
Teatro 3/+1
Criminologia  5/+1
Derecho 4/+1

Mercenario

Armas improvisadas 4/+1
Combate sin armas  3/+1
Nadar 3/+1

Trepar 3/+1

Armas de fuego/Subfusil

/l /'/ +1

4/+1
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Armas de fuego/Fusil 5/+1
Explosivos 3/+1

Frialdad 3/+1

Sigilo  3/+1

Supervivencia 6/+2

Camuflaje 3/+1

Conducir (Camiones o coches) 4/+1
Liderazgo 6/+1

Cartografia  4/+1

Primeros Auxilios 4/+1

Funcionario

Archivos y bibliotecas 5/+1
Burocracia  6/+1

Ciencias politicas 5/+1
Derecho 5/+1

Ladron de guante blanco
Lanzar 3/+1

Trepar 3/+1

Abrir cerraduras  5/+2
Armas de fuego /Armas cortas  3/+1
Explosivos 3/+1

Robar bolsillos  6/+1
Disfraces 5/+1

Frialdad 6/+1

Sigilo  6/+1

Buscar  4/+1

Camuflaje  7/+1
Charlataneria 5/+1
Seduccion  4/+1

Teatro 6/+1

Estafador
Burocracia 4/+1
Convencer 6/+1
Frialdad 6/+1
Intuicion  5/+1
Charlataneria  6/+1
Regateo 4/+1
Teatro 6/+1
Economia 5/+1

Piloto

Mecanica 5/+1

Pilotar (Avion o helicoptero)  6/+1
Orientaciéon  5/+1

Cartografia  6/+1

Electronica 4/+1

Geografia 3/+1

Idioma extranjero (Ingles) 3/+1

Marino
Armas improvisadas 3/+1
Nadar 3/+1

Combate sin armas 3/+1
Mecanica 4/+1
Submarinismo  3/+1
Supervivencia 3/+1
Navegacion  6/+1
Orientacion  5/+1
Cartografia  6/+1
Geografia 5/+1

Ejecutivo

Burocracia 5/+1
Convencer 6/+1
Intuicion  6/+1
Charlataneria  6/+1
Regateo 7/+1

Teatro 6/+1
Ciencias politicas  6/+1
Derecho 6/+1
Economia 8/+1
Idioma extranjero 5/+1

Camionero

Armas improvisadas 3/+1
Combate sin armas  4/+1
Mecanica 5/+1
Supervivencia 4/+1
Conducir coches 4/+1
Conducir camion  6/+1
Orientacion 5/+1
Regateo 4/+1

Geografia  4/+1

Primeros Auxilios 3/+1

Reportero

Archivos y bibliotecas 5/+1
Burocracia 4/+1
Convencer 5/+1
Buscar 3/+1

Fotografia 5/+1
Intuicion  3/+1
Charlataneria  4/+1
Teatro 3/+1
Audiovisuales 5/+1
Ciencias politicas  3/+1

Estudiante

Archivos y bibliotecas  2/+1
Convencer 4/+1
Charlataneria 3/+1
Arqueologia 1/+1

Biologia 1/+1

Fisica 1/+1

Geografia 1/+1

Quimica 1/+1
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Profesor Delincuentejuvenil
Archivos y bibliotecas  5/+1 Armas improvisadas  5/+1
Burocracia 3/+1 Combate sin armas  6/+1
Convencer 5/+1 Abrir cerraduras 4/+1
Supervivencia  2/+1 Armas blancas 4/+1
Intuicion  4/+1 Armas de fuego (Corta o escopeta) 3/+1
Liderazgo 4/+1 Robar bolsillos  3/+1
Frialdad 5/+1
De la lista de habilidades que sigue debes Supervivencia 5/+1
escoger una a nivel 7/+1. Conducir (Coche o moto) 5/+1
Lenguaje callejero  7/+1
Antropologia Liderazgo 6/+1
Arqueologia
Arquitectura Guardaespaldas
Audiovisuales Combate sin armas  7/+1
Biologia Armas improvisadas  4/+1
Derecho Armas blancas 4/+1
Economia Armas de fuego /Armas cortas 5/+1
Fisica Frialdad 6/+1
Geografia Sigilo 5/+1
Geologia Conducir coche 6/+1
Idioma extranjero Liderazgo 4/+1
Informatica Primeros Auxilios 3/+1
Ingenieria
Medicina Médium
Quimica Damos por supuesto que los P.J. que sean
Veterinaria meédiums NO tendran contacto con lo sobrenatural,
sino que seran simples estafadores o charlatanes.
Médico Con esto no queremos decir que no existan verdade-
Convencer 5/+1 ros médiums en el mundo real, simplemente que los
Intuicion  4/+1 jugadores con un P.J. médium no estardn dotados de
Liderazgo 4/+1 poderes especiales.
Biologia 4/+1
Criminologia 3/+1 Convencer 6/+1
Medicina 6/+1 Charlataneria 6/+1
Primeros Auxilios 5/+1 Mitologia  6/+1
Quimica 4/+1 Parapsicologia 7/+1
Abogado Politico
Archivos y bibliotecas  4/+1 Burocracia 4/+1
Burocracia 3/+1 Frialdad 4/+1
Convencer 5/+1 Convencer 6/+1
Intuicion  4/+1 Intuicion  6/+1
Charlataneria  5/+1 Charlataneria 6/+1
Teatro 4/+1 Teatro 6/+1
Ciencias politicas  4/+1 Ciencias politicas  6/+1
Derecho 6/+1 Derecho 6/+1
Economia 5/+1 Economia 6/+1

Historia 3/+1
Actor
Disfraces 6/+1
Frialdad 4/+1
Charlataneria 5/+1
Teatro 7/+1
Mitologia 3/+1



CREANDO UN PERSONAVE

Millonario

Si quieres que tu P.J. sea “millonario”. debera
poseer antes el rasgo clase social alta. Mds que una
profesion se trata de un modo de vida, el de los

miembros de la Jet Set.
Nadar 3/+1
Esquiar 3/+1
Montar animales 3/+1
Conducir cochazos 6/+1
Navegacion 5/+1
Seduccion 6/+1

Bombero

Nadar 5/+1

Trepar 7/+1

Frialdad 6/+1
Supervivencia 7/+1
Conducir camiones 6/+1
Primeros Auxilios 7/+1

Vendedor ambulante
Convencer 5/+1
Frialdad 5/+1

Conducir (Camion o coche)

Charlataneria  7/+1
Lenguaje callejero  4/+1
Teatro 6/+1

Aventurero

* Armas Improvisadas  4/+1

- Combate sin armas 4/+1

5/+1

+ Armas de fuego /Arma corta  4/+1
Mecdnica 4/+1
Convencer 3/+1
« Supervivencia 4/+1
« Camuflaje  3/+1
- Conducir Coche 3/+1
Conducir Camion  3/+1
Fotografia 3/+1
Intuicion  4/+1
+ Charlataneria  3/+1
"Lenguaje callejero  4/+1
Regateo 3/+1
Teatro 5/+1
Idioma extranjero 5/+1
 Primeros Auxilios 3/+1

®

r

Tahur

Juegos de manos 4/+1
Robar bolsillos 3/+1
Esconder objetos 5/+1
Intuicion 4/+1
Juegos de azar 6/+2
Teatro 4/+1

Escritor

Archivos y bibliotecas  4/+1
Intuicion  3/+1

Teatro 2/+1

Antropologia  4/+1
Mitologia 4/+1

TABLA DE PROFESIONES

CIENTIFICO
POLICIA
MILITAR
DETECTIVE PRIVADO
MERCENARIO
FUNCIONARIO
LADRON DE GUANTE BLANCO
ESTAFADOR
PILOTO
MARINO

EJECUTIVO
CAMIONERO
REPORTERO
ESTUDIANTE

PROFESOR

MEDICO

ABOGADO

ACTOR

DELINCUENTE JUVENIL

GUARDAESPALDAS
MEDIUM
POLITICO
MILLONARIO
BOMBERO
VENDEDOR AMBULANTE
AVENTURERO
TAHUR
ESCRITOR
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Capitulo 5
HABILIDADES

"Es mucho mdas facil leer un mapa que moverse dentro de él"

En este capitulo encontrards la descripcion
de cada una de las habilidades que puede poseer un
personaje de Mutantes en la Sombra.

FUERZA

ARMAS IMPROVISADAS

Permite utilizar cualquier objeto como arma
en un combate aunque dicho objeto no se emplee
habitualmente de esa forma (por ejemplo, una
botella, una silla, una llave inglesa...)

COMBATE SIN ARMAS

Se emplea en todas las ocasiones en que un
personaje tenga que luchar y solo disponga de su
propio cuerpo. Permite lanzar todo tipo de golpes,
patadas, pufietazos, etc.

LANZAR

Permiie arrojar objetos a distancia con cierta
precision. Por ejemplo, se puede emplear para
lanzar cuchillos o armas de corte lo suficientemente
equilibradas. No, lo sentimos mucho, no sirve para
lanzar motosierras.

NADAR

Los persongjes con nadar a nivel 0 que se
encuentren en aguas profundas se ahogaran si nadie
les ayuda a menos que superen una tirada de
Voluntad. En ese caso, simplemente se mantendrian
a flote.

Quienes posean esta habilidad no deberidn
superar una tirada de voluntad y se mantendrin a
flote sin problemas aunque tengan nivel 1. Cuanto
mayor sea el nivel de un personaje en nadar, mas
rapido lo hard y mds tiempo podrd mantenerse a
flote.

Julian Cuerva, agente de Prometheus

SALTAR

Centando con espacio suficiente para tomar
carrerilla y en condiciones normales, la dificultad de
un salto dependera de la distancia que se pretenda
salvar: 2 metros o menos FACIL, 2 a 3 metros
NORMAL, 3 a 4 metros DIFICIL, 4 a 5 metros MUY
DIFICIL y entre 5 y 6 metros IMPOSIBLE. Saltar
distancias mayores a 6 metros en horizontal solo sera
posible en circunstancias muy favorables (por ejem-
plo, las que existen en las pistas de atletismo)

TREPAR

Permite escalar paredes, arboles, rocas etc.
La dificultad dependerd de la situacion, pero en
algunos casos serd imprescindible el uso de material
especial: cuerdas, mosquetones, piolet...

DESTREZA

ABRIR CERRADURAS

Se emplea en todas las situaciones en que se
pretenda abrir una cerradura o candado y el perso-
naje carezca de la llave apropiada, pero tenga a su
disposicion algun tipo de ganzia o herramientas.

ARMAS BLANCAS
Permite a un personaje manejar todo tipo de
armas de corte: navajas, machetes etc.

ARMAS DE FUEGO

Ademas de escoger esta habilidad, el jugador
debera indicar un tipo de arma en el que estara
especializado. Hay 4 posibilidades: arma corta, sub-
fusil, escopeta vy fusil. Si desea manejar mds de un
tipo, debera elegirlo como si se tratase de otra
habilidad totalmente diferente.

- ARMAS CORTAS: Permite manejar pistolas
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y revolveres de cualquier calibre.
- SUBFUSIL: Sirve para utilizar subfusiles

- ESCOPETA: Permite emplear tanto las de
caza como las de uso militar o policial.

-FUSIL: Cubre rifles, carabinasy /o fusiles de
asalto, tanto para dispar con ellos como para em-
plearlos como arma contundente.

ARMAS EXOTICAS

El jugador debera especificar el tipo de arma
exotica en el que se especializa, como en el caso de
la habilidad “Armas de Fuego”. Las posibilidades
incluyen arcos, ballestas, shurikens, nunchakus,
motosierras, katanas etc. En cualquier caso debera
tratarse de un arma poco comun (podria ser también
un arma improvisada en la que el personaje se ha
especializado). Si se quiere que un P.J. sepa manejar
més de un arma exotica, deberd adquirir esta habi-
lidad una vez por cada arma diferente.

ESQUIAR
Cubre todos las modalidades de esqui sobre
nieve: fondo, travesia, alpino...

EXPLOSIVOS

Permite construir, colocar y/o hacer estallar
bombas, siempre y cuando se disponga de materia-
les apropiados. También puede utilizarse para
desactivar artefactos explosivos.

Armas Exoticas

Estas son las armas exoticas que se incluyen en
el sistema de combate de
Mutantes en la Sombra

Motosierra
Katana
Nunchakus
Tonfa
Bo
Shuriken
Saie
Ballesta
Arco
Honda
Hacha de combate
Nightstick
Porra (defensa)
Latigo

JUEGOS DE MANOS
Se emplea para realizar pequenos trucos de

‘magia.

MECANICA

Representa la capacidad del personaje a la
hora de manipular mecanismos complejos, reparar-
los, construirlos 0 conocer los fundamentos teoricos
de su funcionamiento.

MONTAR ANIMALES
Permite cabalgar a lomos de animales, siem-
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pre y cuando se utilicen normalmente para ello,
como caballos, camellos o elefantes (domesticados).

ROBAR BOLSILLOS

Se emplea en las ocasiones en que se quiera
robar un objeto que lleve alguien encima y sin que
llegue a enterarse (en ese momento). El objeto a
robar no deberd estar necesariamente en un bolsillo,
podria ser un reloj, un collar, etc.

SUBMARINISMO

Permite a un personaje bucear tanto con
bombonas de oxigeno como sin equipo especial. En
ese caso, superado el primer minuto, debera hacer
una tirada de voluntad cada 2 asaltos o saldrd a la
superficie a tomar aire. Como maximo un P.J. podra
soportar sin respirar 36 asaltos (3 minutos), transcu-
rrido ese tiempo perdera 3 puritos de vida por asalto,
supere o no las tiradas de voluntad. Es necesario
poseer la habilidad “nadar” para poder adquirir esta
habilidad.

TOCAR INSTRUMENTOS

Se debera especificar uno en concreto. Per-
mite a un personaje hacer musica mas o menos
melodiosa.

VOLUNTAD

ARCHIVOS Y BIBLIOTECAS

Se emplea en todas aquellas ocasiones en
que un personaje quiera encontrar una informacion
concreta en una biblioteca, hemeroteca, archivo, etc.
El éxito en una tirada de esta habilidad indica que el
texto que se buscaba ha sido encontrado, pero no
garantiza que vaya a ser comprendido.

BUROCRACIA

Representa la capacidad de los personajes
para conocer los procedimientos oficiales, tratar con
funcionarios y obtener el maximo provecho en sus
tratos con la administracion.

CONVENCER

Se emplea en aquellas ocasiones en que sea
necesario persuadir a alguien de forma racional para
que cambie de opinion. Si se usa con un P.N.J., y se
tiene éxito, se habrd conseguido que piense de otra
forma, siempre y cuando no existan razones pode-
rosas para lo contrario. Se necesitan argumentos
solidos y cierta cantidad de tiempo, pero sus resul-
tados son mds efectivos a largo plazo que si se utiliza
la habilidad “charlataneria”.

DISFRACES
La capacidad de un personaje para caracteri-

zarse y hacerse pasar por otra persona siempre y
cuando cuente con medios apropiados, como ropas
o maquillaje.

FRIALDAD

Se emplea en aquellas ocasiones en que un
personaje necesite aparentar tranquilidad. Si, por
ejemplo, una banda de delincuentes intenta atracar-
le, una tirada de frialdad le permitird no parecer
asustado. El nivel en esta habilidad es lo que hace a
alguien ser “un tipo duro”.

SIGILO

Permite realizar acciones como moverse,
trepar por la fachada de un edificio o recargar un
arma sin hacer ruido ni llamar la atencion.

SUPERVIVENCIA

Esta habilidad sirve para que un personaje
pueda resistir largos periodos de tiempo en ambien-
tes hostiles. Se emplea para cosas tales como perder-
se en el desierto y ser capaz de encontrar agua,
construir un refugio en la nieve o cazar pequenos
animales en un bosque para poder comer.

PERCEPCION

BUSCAR.

Se emplea cuando es necesario encontrar un
objeto escondido, por ejemplo, registrando a un
individuo o una habitacion.

CAMUFILAJE
Sirve para que un personaje pueda esconder-
se y pasar desapercibido.

CONDUCIR CAMIONES,

CONDUCIR COCHES Y

CONDUCIR MOTOCICLETAS.

Las 3 se utilizan para manejar vehiculos a
motor. Conducir camiones también puede emplear-
se para autobuses o maquinaria pesada, como trac-
tores, apisonadoras o segadoras.

ESCONDER OBJETOS
Puede utilizarse tanto para ocultar algo entre
las propias ropas como en otros lugares.

FOTOGRAFIA

Permite manejar material fotografico, tanto
para hacer fotos como para revelarlas (siempre que
se cuente con los medios apropiados).

INTUICION
Refleja el “sexto sentido” de los personajes;
una cierta capacidad para preveer acontecimientos a
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corto plazo. No tiene nada que ver con poderes
sobrenaturales o mutantes ni percepcion extrasenso-
rial, simplemente representa la capacidad para darse
cuenta de que algo va mal (o bien), aunque no sepa
explicar porqué. Por supuesto, a través de esta
habilidad se obtienen conocimientos muy superfi-
ciales, simples sensaciones.

Ejemplo: Paseando por el zoco de una
ciudad arabe, Julidn Cuerva tiene la sensacion de que
alguien le vigila. Lo que su intuicion le dice (si supera
la tirada) no es “hay un tipo a 23’4 metros a tu
derecha, vestido con una camisa a rayas verdes y
azules y un pantalon blanco, moreno, ojos negros, 21
anos, 168 de estatura y armado con un cuchillo de
345 gramos de peso que lleva oculto en el calcetin
derecho. Lo que su intuicion le comunica es, simple-
mente: “Algo no va bien. Sientes que alguien te esta
observando, pero no podrias decir quién”.

JUEGOS DE AZAR

El personaje que posea esta habilidad cono-
cerd las reglas de los juegos que se pueden encontrar
en cualquier casino y tendra cierta habilidad hacien-
do trampas. Ojo, esto no significa que tenga buena
suerte en sus partidas.

NAVEGACION
Se emplea para pilotar embarcaciones, desde
un pequeno velero a un barco de tamano medio.

PILOTAR AVIONES Y

PILOTAR HELICOPTEROS

Se emplea para pilotar, con un minimo de
seguridad, cada uno de esos tipos de aeronaves.

ORIENTACION

Representa la capacidad de un personaje
para volver al camino correcto si se encuentra
perdido, o para saber como llegar a algan lugar sin
necesidad de mapas.

CARISMA

CHARLATANERIA

Esta habilidad funciona de forma similar a
“convencer”, pero con ciertas diferencias. Permite
desbordar a alguien a base de palabreria hasta lograr
persuadirle de algo aunque no se posean argumen-
tos solidos. Sin embargo, sus efectos duran poco
tiempo; tan pronto como la victima tenga un rato
para pensar podrd darse cuenta de que ha sido
enganada.

LENGUAJE CALLEJERO
Permite dominar la jerga y costumbres de los
barrios bajos y del hampa.

LIDERAZGO

Representa la capacidad de un personaje
para imponer su voluntad sobre la de los demais a la
hora de tomar decisiones importantes o para ser el
cabecilla del grupo.

REGATEO

Sirve para conseguir pagar lo menos posible
en cualquier trato, pero siempre dentro de unos
limites razonables (es decir, no esperes conseguir
descuentos del 90%).

SEDUCCION

Se emplea para facilitar el establecimiento de
relaciones sentimentales con otros personajes o en
aquellos casos en que se quiera causar una impre-
sion especialmente favorable en miembros del sexo
opuesto (seria una especie de “supercarisma”).

TEATRO

Permite a un personaje aparentar ser lo que
no es o simular estados de dnimo y dar una mayor
carga expresiva a sus palabras en algunas situacio-
nes.

INTELIGENCIA

ANTROPOLOGIA

Conocimientos acerca de las diversas cultu-
ras, sus ritos, costumbres... También permite cono-
cer todos los aspectos étnicos del ser humano, por lo
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que se puede emplear para cosas tales como recono-
cer el lugar de origen de alguien por su aspecto
fisico.

ARQUEOLOGIA

Se emplea para identificar antigliedades,
conocer la edad de unas ruinas o descifrar viejos
manuscritos.

ARQUITECTURA
Conocimientos tedricos sobre edificacionesy
técnicas de construccion.

ASTRONOMIA

Conocimientos sobre las estrellas, los plane-
tas y el universo en general. Podria emplearse, por
ejemplo, para saber en que lugar de la Tierra se
encuentra el personaje viendo las posiciones de las
constelaciones en una noche estrellada (jaunque de
forma aproximadal).

AUDIOVISUALES
Teoria y practica sobre cine, video, audio,
television o radio.

BIOLOGIA

Conocimientos teoricos sobre todo tipo de
seres vivos, desde el més primitivo de los organismos
unicelulares al ser humano, pasando por plantas,
insectos, etc.

CARTOGRAFIA
Permite elaborar y/o interpretar mapas.

CIENCIAS POLITICAS

Conocimientos sobre organizacion de las
diversas sociedades. Podria servir, por ejemplo, para
saber quién es el alcalde de una ciudad o que
funciones desempefa cada concejal de ese ayunta-
miento.

CRIMINOLOGIA

Conocimientos sobre medicina legal y el
trabajo policial en general. Puede utilizarse para
hacer cosas tales como buscar e identificar huellas
dactilares, ver si hubo una pelea en algin lugar por
la posicion en que quedaron los muebles, deducir
que para que a ese tipo le haya salido ese agujero en
la cabeza es muy probable que alguien le haya
pegado un tiro, o saber con que tipo de arma pudo
haberlo hecho.

CRIPTOGRAFIA
Cifrar y descifrar codigos.

DERECHO

Conocimientos sobre leyes. También puede
emplearse de modo similar a “burocracia” cuando se
trate con el mundo judicial.

ECONOMIA

Conocimientos referentes al mundo de las
finanzas. Se podria emplear, por ejemplo, para sacar
conclusiones sobre el estado de una empresa revi-
sando su contabilidad.

ELECTRONICA

Se utiliza para manejar, comprender 0 mani-
pular aparatos tales como ordenadores, emisores de
radio y material electronico en general, desde un
radar a un horno de microondas.

Cuando se emplee con computadoras, no
servird para alterar los programas que puedan con-
tener. Para ello seria necesario la habilidad “informa-
tica”.

FISICA
Conocimientos de fisica a nivel tanto practico
como teorico.

GENETICA

Conocimientos de alto nivel sobre bioquimi-
ca, centrados muy especialmente en los aspectos de
la herencia, ADN, ARN, genoma humano, etc.

GEOGRAFIA

Un personaje que posea esta habilidad podra
saber en que lugar del planeta se encuentra una
ciudad o nacion, y tendrd conocimientos sobre
demografia, climatologia, geografia economica, etc.

GEOLOGIA

Conocimientos sobre rocas, minerales, el
suelo, etc. Por ejemplo, si se encuentran unas huellas
sobre un camino, permitiria saber el peso aproxima-
do del objeto que las haya producido.

HISTORIA

Permite conocer acontecimientos sucedidos
en el pasado. La dificultad de la tirada dependera de
lo conocido que sea el suceso que se pretenda
recordar.

IDIOMA EXTRANJERO

Leer, escribir y hablar un lenguaje diferente
del nativo. Se debe especificar el idioma, si se quiere
saber mas de uno, los demas se deberdn escoger
como habilidades separadas.
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IDIOMA NATIVO

El idioma propio del lugar de origen del
personaje. Sin gastar puntos, se tendrd al mismo
nivel que la inteligencia, pero se podra subir de la
forma habitual (un punto por nivel).

INFORMATICA

Permite manejar, crear y manipular progra-
mas de ordenador. Es importante distinguir esta
habilidad de “electronica”, que se emplearia para
actuar sobre la propia mdquina, pero no sobre los
programas.

INGENIERIA
Conocimientos teoricos de alto nivel sobre
maquinas y los principios de su funcionamiento.

MEDICINA

Proporciona conocimientos sobre el cuerpo
humano, diagnostico y tratamiento de enfermedades
o heridas, asi como nociones sobre bioquimica y
farmacologia.

MITOLOGIA
Conocimientos sobre mitos, leyendas, folklo-
re o religiones.

PARAPSICOLOGIA
Proporciona conocimientos sobre el mundo

de las ciencias ocultas, ritos magicos, vuda, psicofo-
nias, espiritismo... Poseer esta habilidad NO significa
que el personaje sea un médium o esté dotado de
poderes sobrenaturales.

PRIMEROS AUXILIOS

Conocimientos practicos sobre socorrismo.
Un personaje con esta habilidad podra realizar curas
de emergencia siempre y cuando cuente con mate-
rial mds o menos apropiado (gasas estériles, vendas,
alcohol...). Esta habilidad no permite realizar trata-
mientos complicados (como maximo, unos puntos
de sutura). Una tirada de Primeros Auxilios con éxito,
hace ganar un punto de vida al personaje herido
sobre el que se aplique. Si el resultado es un 20,
ganara 2 puntos de vida, pero si es un 1, perdera 1
punto de vida, ademas de los que ya hubiese perdido
antes. Si el resultado es un fallo pero mas de 1, el
personaje ni perderd ni ganard puntos de vida.

QUIMICA

Conocimientos tedricos y pricticos sobre
quimica. Permite identificar la composicion de un
material, crear compuestos o conocer el grado de
pureza de alguna substancia.

VETERINARIA

Diagnostico y tratamiento de enfermedades
o heridas en animales. También proporciona algu-
nos conocimientos sobre biologia en general.

PRUEBAS NUCLEARES

Entre el 16 de julio de 1945 y diciembre de 1981 se produjeron 1321 explosiones atomicas, 551 de
ellas al aire libre. Los E.E.U.U. y Gran Bretana detuvieron sus pruebas nucleares en superficie en
agosto de 1963. La ultima prueba conocida en el exterior la hizo China. Francia ha seguido con sus
pruebas en el atolon de Mururoa, cuya estructura se encuentra
en peligro a causa de esas explosiones.

Cuando se produce una detonacion nuclear, la fuerza de la propia explosion y el dramdtico incre-
mento de temperatura convierten a las sustancias radioactivas en productos solidos que son proyec-
tados a gran altura y luego esparcidos por el viento. De esta forma pueden recorrer grandes distan-
cias, dependiendo de la altura que hayan alcanzado y de su tamano; las mds pequenas pueden dar

varias veces la vuelta al globo antes de depositarse en cualquier punto del planeta. Una vez en tierra,
esas particulas son arrastradas por la lluvia, provocando contaminacion radioactiva en el agua.

Por otra parte, las explosiones nucleares bajo tierra no garantizan totalmente que no se vaya a liberar
radioactividad a la atmosfera. Hacia mediados de los 80, al menos en 40 pruebas nucleares subterra-
neas (solo en los E.E.U.U.) se habia filtrado contaminacion hasta el exterior.
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- Capitulo 6
PODERES MUTANTES

"Escucha lo que te digo muchacho: jeso que llevas en la cabeza es una verdadera bomba!”

La mayor parte de los personajes que repre-
sentes en Mutantes en la Sombra serdn, por supues-
to, mutantes. Lo que diferencia a los M del resto de
los mortales es que estin dotados de unos poderes
especiales que les van a permitir realizar acciones
mas alla de lo comtn. Hace 700 anos, se les hubiera
quemado por brujos o nigromantes. Hoy, simple-
mente se les condena a la esclavitud de por vida.

En este capitulo vamos a explicarte cuales
son los poderes mutantes que puede llegar a tener tu
personaje, y en el proximo veremos como generar
P.J. dotados de ellos.

BIOENERGIA

La bioenergia es la fuerza que permite a los
M emplear sus poderes. Todo personaje mutante
posee unos puntos de bioenergia (P.B.) que ird
gastando cada vez que emplee un poder, de modo
que cuando lleguen a 0 el personaje no podra hacer
uso de sus capacidades mutantes.

Por supuesto, la bioenergia puede recuperar-
se. Para ello basta con que el personaje pueda
descansar durante un periodo de tiempo razonable.
Por cada hora de sueno, un M recuperard un 10% de
sus puntos de bioenergia; de esta forma para volver
al nivel maximo de bioenergia el personaje deberi
dormir durante 10 horas. Si duerme durante menos
de 10 horas, recuperari la bioenergia correspon-
diente a cada fraccion completa de 60 minutos.

Si el personaje no puede dormir, pero puede
descansar en un lugar tranquilo y seguro sin que
nadie le moleste, recuperara un 5% de su bioenergia
por cada hora. Durante ese tiempo no podra realizar
ningun ejercicio fisico, aunque podria leer un libro,
por ejemplo, y su vida no debera correr ningin
peligro (de lo contrario no alcanzaria la suficiente re-
lajacion).

Anonimo

En cualquier caso, el nivel de bioenergia de
un personaje no podra subir por encima del maximo
por muchas horas que se duerma o descanse. Si, por
ejemplo, un M duerme durante 15 horas, no recupe-
rard el 150% de su bioenergia, solo el 100%.

PODERES MUTANTES

En Mutantes en la Sombra existen una serie
de poderes. Cada personaje puede poseer uno o
mds. Al igual que las caracteristicas o las habilidades,
cada poder tiene un nivel. Ese nivel, que puede ser
superior a 10, determina la cantidad de puntos de
bioenergia que un mutante puede gastar en un
mismo asalto. Por cada nivel, se podran gastar
simultdneamente hasta 3 puntos de bioenergia. De
esta forma, si se tiene nivel 10 se podrin gastar hasta
30, con nivel 7 hasta 21, con nivel 3 hasta 9, con nivel
20 hasta 60, etc.

Si se gasta un punto de orgullo, se puede
aumentar el nivel de una mutacion en 1 durante un
asalto. IMPORTANTE: No se podra gastar mas de un
punto de orgullo a la vez de esta forma.

Todos los poderes mutantes que se conocen
hasta la fecha se dividen en 2 grandes grupos; los de
la clase Beta y los de la clase Gamma. Los primeros
afectan al sistema nervioso de los seres humanos,
pero no a su estructura fisica ni a los animales
(EXCEPCION: Control Animal es un poder Beta que
afecta solamente a los animales, pero no a los
humanos). Los Gamma afectan a todos los objetos,
aunque algunos no se pueden emplear sobre seres
vivos. La forma de emplearlos (que se describira a
continuacion) es muy parecida en las dos clases,
pero cuando se produzcan excepciones te lo indica-
remos.
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COMO EMPLEAR
UN PODER MUTANTE

El procedimiento general para utilizar un
poder mutante es el siguiente: el M gasta una canti-
dad de puntos de bioenergia que dependeri de la
distancia que le separe de su victima, de si puede
verla o no y de si va a intentar dificultar la tirada de
defensa de su victima. Se concentrard durante un
asalto y al principio del siguiente la victima hard una
tirada de defensa. Si la supera, el poder no tendra
efecto.

Para emplear un poder Gamma se sigue la
misma secuencia, la Gnica diferencia es que no existe
la tirada de defensa.

A continuacion, explicaremos en detalle los
pasos que acabamos de describir. Vamos a emplear
el término “victima” para referirnos al ser que va a
sufrir los efectos de un poder M, sea o no una
persona.

1 Se calcula la distancia que separa al
mutante de su victima. En ningin caso podra ser
superior al nivel del poder que se vaya a emplear
multiplicado por 10 en metros. (NOTA: algunos
poderes no estin sujetos a esta regla, como , la
telepatia. Cuando aparezca uno de esos poderes te
avisaremos). Por ejemplo, si un personaje posee te-
lequinesia a nivel 7, no podra mover objetos que se
encuentren a mas de 70 metros de €l.

2 Se decide si quien emplea el poder puede
ver a su victima.

3 Se gasta una cantidad de puntos de bioe-
nergia, que dependera del poder, el tiempo que
vayan a durar sus efectos y, en algunos casos, de la
dificultad de la accion. A esta cifra le llamaremos
coste basico de bioenergia.

4 Si se trata de un poder Gamma ve directa-
mente al paso 5. Si se trata de un poder Beta, al coste
basico de bioenergia le sumaremos los P.B. que el M
quiera emplear en hacer mas dificil la tirada de
defensa de su victima.

5 Esta cantidad se multiplicard por la cifra que
indique la tabla de modificadores por distancia y
visibilidad (en esta misma pdgina).

Tabla de modificadores

por distancia y visibilidad

La distancia maxima a la que se puede emplear un|
poder M es igual al nivel de mutacion de quién lo|
emplee multiplicado por 10 en metros. El coste]
basico (mds los P.B. que se gasten para dificultar las
posibles tiradas de defensa) se multiplicara por una
cifra dependiendo de la distancia entre el M y su
victima y de si puede verla o no, de esta forma:

x 1/2 siel M toca a su victima

x 1 si la victima estd a una distancia menor al
doble de su nivel de mutacion en metros y puedg
verla

X 2 si la victima estd a una distancia menor al
doble de su nivel de mutaciéon en metros pero no
puede verla

X 2 si la victima estda a una distancia entre el
doble y 5 veces su nivel de mutacion en metros vy
puede verla

X 3 si la victima estd a una distancia entre el
doble y 5 veces su nivel de mutacion en metros
pero no puede verla

X 3 si la victima estd a una distancia entre 5y 10
veces su nivel de mutacion en metros y puede
verla

X 4 si la victima esta a una distancia entre 5y 10
veces su nivel de mutacion en metros pero no
puede verla.

6 El resultado de esta operacion indicara el
total de puntos de bioenergia que se deberdn gastar
para poder hacer uso del poder en esa situacion.

7 En el asalto en que un mutante gaste sus
puntos no podrd hacer nada mds que concentrarse,
siendo por tanto imposible realizar ninguna accion.
Un personaje en esa situacion perdera todo contacto
con la realidad. Si alguien perturba su concentracion
el poder no llegara a tener efecto, pero los puntos de
bioenergia que gastase se perderan. EI M también
puede decidir romper su concentracion voluntaria-
mente (con lo que volveria instantineamente a la
realidad y podria realizar cualquier accion), en ese
caso el poder no tendra efecto pero se gastara la
bioenergia correspondiente.

8 Al inicio del siguiente asalto el poder mu-
tante tendra efecto.
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9 Si se trata de un poder Beta (con la
excepcion del control animal), al principio de ese
asalto la victima (que serd un ser humano) podrd
hacer una tirada de defensa.

10 Para ello debera superar una tirada de
voluntad (dificultad MD). Si la supera, el poder
mutante no tendrd efectos sobre la victima.

11 Quién emplee un poder contra una victi-
ma que tenga derecho a una tirada de defensa,
puede decidir gastar puntos de bioenergia para
hacerla mas dificil. Por cada punto que emplee de
esta forma, la victima restard -1 al resultado de su
tirada de defensa hasta un maximo de 5. Los puntos
de bioenergia que se empleen para hacer mas dificil
la tirada de defensa se suman a los que se gasten en
utilizar el poder mutante ANTES de que se aplique
el modificador por distancia y visibilidad.

Ejemplo: Victor Estrada, lector mental (nivel
3), quiere saber lo que piensa Julidn Cuerva durante
un asalto. Para ello debera gastar 1 punto de bioener-
gia. Quiere hacer mds dificil la tirada de defensa de
Julian, por lo que sumara al coste basico de bioener-
gia otros 2 P.B. En su tirada de defensa, Cuerva
debera restar -2 al dado.

Julian Cuerva esta a 17 metros de Victor,
(entre 5y 10 veces su nivel de mutacion en metros)que
puede verle perfectamente. Por tanto, debera mul-
tiplicar por 3 los puntos de bioenergia a gastar:
(1+2)x3=9. Victor gasta 9 puntos de bioenergia y
permanece concentrado durante un asalto.

Cuando empieza el siguiente asalto, Julidn
hace su tirada de defensa. Deberi restar -2 al dado
y la dificultad sera MD. El resultado en el D20 es 5,
menos 2, tres. Julidan Cuerva no supera la tirada de
defensa. Todo lo que piense durante ese asalto, serd
conocido por Victor.

12 La tirada de defensa representa la resisten-
cia natural del cerebro humano, no un intento
consciente y deliberado de evitar los efectos de un
poder M. Por el hecho de hacer una tirada de
defensa, un personaje no tiene porqué saber que un
mutante emplea sus poderes contra €l. Por eso la
tirada de defensa la hara el D.J. en secreto.

13 Si la victima de un poder Beta sabe que
hay un mutante actuando sobre su mente y no quiere
evitarlo, no serd necesario hacer una tirada de
defensa. Si no supiese que un mutante intenta
emplear un poder sobre €l, tendra que hacerla tirada
de defensa, aunque la victima quisiera recibir los
efectos de dicho poder.

14 Cuando se quiera emplear un poder
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mutante durante varios asaltos consecutivos y sobre
una misma victima podra hacerse de dos formas:
gastando todos los puntos de una sola vez (tal y
como ya hemos visto) o repartiendo el gasto de bioe-
nergia entre varios asaltos. En ese caso, cada vez que
se emplee el poder se considerard como una accion
independiente, por lo que la victima tendra derecho
a una tirada de resistencia por asalto (no sélo en el
primero) y si el M gasta puntos en hacer mas dificil
esa tirada de defensa, esos puntos solo tendrin
efecto en el asalto inmediatamente posterior a aquél
en que se gasten.

Se pueden gastar cantidades diferentes de
P.B. para dificultar la defensa de la victima en cada
asalto o incluso hacerlo en unos asaltos y no en otros.
Por supuesto, quién emplee el poder debera perma-
necer concentrado durante todos los asaltos en que
gaste bioenergia.

Ejemplo: Ceferino Piqueras quiere leer las
emociones de Clara Cabanillas durante 3 asaltos.
Puede ver a Clara, que estd a 3 metros de él, y no
quiere gastar bioenergia en hacer mas dificil su tirada
de defensa. Si gasta todos los puntos de bioenergia
de una sola vez, necesitard emplear 3 (el modificador
es x1, a un punto por asalto nos da un total de 3).
Ceferino borrard de su hoja de personaje los 3 puntos
y se concentrard durante ese asalto. Al principio del
siguiente, si Clara no supera la tirada de defensa,
Ceferino empezard a leer sus emociones durante ese
asalto y los dos siguientes.

Si hubiese querido emplear P.B. en dificultar
la tirada de defensa de Clara, los habria sumado al
coste basico y el resultado lo hubiese multiplicado
por el modificador por distancia y visibilidad (en este
caso era x 1)

Ejemplo: Supongamos que Ceferino quiere
repartir el gasto de P.B. entre los 3 asaltos en los que
pretende leer las emociones de Clara. Deberd gastar
1 P.B. en el primer asalto. En el segundo Clara hara
su tirada de defensa. De no superarla, Ceferino
empezara a leer sus emociones pero no podrad hacer
nada mas pues en ese mismo asalto debe gastar otro
punto de bioenergia para seguir con la lectura
emocional.

En el tercer asalto Clara hara otra tirada de
defensa mientras Ceferino sigue concentrado y gas-
tando otro punto de bioenergia. En el siguiente
asalto, el cuarto, Clara hard la tirada de defensa y
Ceferino saldra de su estado de concentracion (dado
que ya ha leido las emociones de Clara durante 3
asaltos, no necesita gastar mds bioenergia).

Si Ceferino hubiese querido gastar bioener-
gia en hacer mas dificil la tirada de defensa de Clara,
deberfa haber gastado P.B. adicionales en cada
asalto. Si, por ejemplo, hubiese gastado de esta
forma un punto en el primer asalto, 4 en el segundo
y ninguno en el tercero, el D20 que tiraria Clara para
defenderse (voluntad a dificultad MD) en cada asalto
se veria modificado en -1, -4 y +0 respectivamente.
También podria haber gastado P.B. en dificultar la
defensa de Clara en el primero, no gastarlos en el
segundo y volver a emplearlos en el tercero.

NOTA DE LOS DISENADORES: ;Qué dife-
rencias hay entre gastar los P.B. de una sola vez o
repartidos entre varios asaltos?. En primer lugar, el
nivel de cada mutacion determina la cantidad de
bioenergia que se puede gastar simultineamente,
por lo que los personajes con niveles bajos se veran
obligados a repartir el gasto de bioenergia para
realizar algunas acciones. Por otra parte, si todos los
puntos se gastan en un mismo asalto la victima solo
tendra derecho a una-tirada de defensa y el mutante
no deberd permanecer concentrado (e indefenso)
durante tanto tiempo.

15 Al principio de cada asalto (se gaste la
bioenergia de una sola vez o a lo largo de varios
asaltos) en que tenga efecto un poder mutante el M
que lo emplee decidird, dentro de lo que le permita
la bioenergia empleada, los efectos concretos del
poder en ese asalto.

Ejemplo: Paco Lumbreras, telépata, quiere
enviar un mensaje a uno de sus mas odiados
enemigos. No quiere recibir respuesta por lo que
solo gastara bioenergia en emitir, empleando todos
los puntos en el primer asalto. El mensaje durard 3
asaltos.

Paco se concentra durante un asalto, y al
principio del siguiente el poder tiene efecto. La
victima falla la tirada, y el personaje que lleva a Paco
puede decidir en ese momento el contenido del
mensaje, que serd: “sé perfectamente tus planes, eres
mio”.

Al principio del siguiente asalto, la victima ya
no tiene derecho a una tirada de defensa, por lo que
el jugador que lleva a Paco puede indicar al D J. el
contenido del mensaje para ese asalto: “soy alguien
muy poderoso, ya he penetrado en tu mente”.

En el altimo asalto, Paco envia el altimo
mensaje, que puede decidir su jugador al inicio del
asalto: “tu fin esta cerca amigo, recuérdalo bien”
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16 Un mismo personaje no podrda emplear 2
poderes mutantes diferentes de forma simultinea
pero si podrda emplear el mismo poder sobre mis de
una victima a la vez, siempre y cuando gaste todos
los puntos de bioenergia que sean necesarios.

En el universo oculto y lleno de misterios de
Mutantes en la Sombra, existen algunos poderes que
no se mencionan en este capitulo pero de los que
tendrds noticia a lo largo de este libro, como por
ejemplo la precognicion. Esto es asi porque se trata
de poderes tan extremadamente raros estadistica-
mente hablando o tan dificilmente controlables por
sus poseedores que, por ahora, los P.J. no los podran
adquirir.

A continuacion, vamos a ver en detalle cada
uno de los poderes de las clases Beta y Gamma.

PODERES MUTANTES
DE LA CLASE BETA

Son los siguientes:

- Telepatia

- Lectura mental

- Lectura emocional

- Control de voluntad

- Control animal

- Control emocional

- Viaje astral

- Ataque psionico

- Control de percepcion

Hay 2 poderes mutantes Beta un tanto espe-
ciales. Uno de ellos es Viaje Astral; el personaje que
lo posea solo podra emplearlo sobre si mismo, por
tanto no hay modificadores por distancia de la
victima ni tirada de defensa. El otro es Control
Animal. Se emplea siempre sobre animales por lo
que tampoco habri tirada de defensa.

Lo que sigue a continuacion es una explica-
cion detallada de cada uno de los poderes mutantes
Beta, lo que se puede hacer con cada uno de ellos
y sus costes basicos de bioenergia

LECTURA EMOCIONAL

Permite conocer las emociones que experi-
menta un personaje. De esta forma, es posible saber
exactamente lo que siente en ese momento (miedo,
tristeza, rabia, alegria, amor...) aunque disimule
como el mejor de los actores.

El coste basico de bioenergia es de un punto
por asalto en que se quieran conocer las emociones
de la victima.

TELEPATIA

La telepatia permite a un personaje enviar sus
pensamientos directamente al cerebro de otro perso-
naje. La velocidad de transmision es igual a la del
lenguaje hablado y es imprescindible que el receptor
pueda comprender el idioma en que piense el
emisor.

Se puede enviar un mensaje telepatico a una
distancia igual al nivel de mutacion del emisor
multiplicado por 10 en kilometros. No hay modifica-
dores por distancia ni visibilidad, basta con que el
mutante piense en la persona con la que quiere
contactar 'y esa persona se encuentre dentro del
alcance correspondiente al nivel del emisor. Si el
receptor estd mds alld de esa distancia en el
momento en que el telépata envia su mensaje, éste
no llegard y la bioenergia empleada se gastard
inatilmente.

Un telépata también puede recibir mensajes
enviados por personajes que no posean ese poder.
Para ello basta con que establezca contacto (telepa-
tico, por supuesto) con el receptor. Si luego el
receptor piensa en el emisor y desea enviarle un
mensaje, éste podra recibirlo a un coste de 1 punto
de bioenergia por asalto (que gastara el M que
empezo la emision telepdtica) sin otros modificado-
res. El telépata deberd mantener la concentracion
durante todo el proceso, pero no el receptor del
mensaje, aunque lo responda posteriormente.

Si el telépata va a emplear su poder durante
mds de un asalto, pero realiza todo el gasto de
bioenergia de una sola vez, podra llevar una conver-
sacion normal (es decir, no debera anunciar antes de
gastar la bioenergia que es lo que quiere decir
durante los siguientes asaltos).

Por cada punto de bioenergia (sin modifica-
dores por distancia y visibilidad) que gaste el telépa-
ta, podra enviar un mensaje de hasta un asalto de
duracion. Para ello, el jugador que controla al P.J.
que vaya a emitir, debera decir en voz alta lo que
quiera enviar su personaje. Con un reloj o cronome-
tro, se podra calcular el tiempo en asaltos que se
necesita para esa transmision telepatica.
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LECTURA MENTAL

Permite conocer los pensamientos de otro
personaje. Funciona como la telepatia, pero al revés
(se recibe en vez de emitir) y respetando los modi-
ficadores habituales por distancia y visibilidad. Es
imprescindible conocer el idioma en que piense la
victima para poder comprender sus pensamientos.

El coste bisico de bioenergia serd de 1 P.B.
por cada asalto en que se quiera leer la mente de la
victima.

CONTROL DE VOLUNTAD

Quienes posean este poder podran obligar a
otros personajes a que actien segin sus ordenes.
Aquellos sobre los que se emplee el control de
voluntad perderan todo control sobre sus propias
acciones. Cuando cesen los efectos del poder olvida-
rin todo lo que hiciesen influenciados por un
mutante.

Para emplear este poder, el M deberd expli-
car que es lo que quiere que haga su victima. A
continuacion, el D.J. calculara los asaltos que tardara
la victima en cumplir sus Ordenes, y lo dificil que es
obligar a ese personaje a que haga lo que desea el
controlador.

El coste bisico es de 1 punto de bioenergia
por asalto, pero hay ciertas acciones que requeriran
mds, por ejemplo:

e 2 por asalto si el poder obliga a la victima
a incumplir una orden pero su vida no corre peligro.

e 3 por asalto si la orden pone en peligro la
vida de sus amigos .

e 4 por asalto si la orden pone en peligro la
vida de la victima o sus seres queridos.

e 5 por asalto si el cumplimiento de la orden
provocaria la muerte segura de la victima o sus seres
queridos.

EID.J. eslibre de exigir al mutante que quiera
efectuar un control de voluntad que gaste la cantidad
de P.B. como coste bidsico que crea oportuna,
basandose en los costes que acabamos de exponer.

CONTROL ANIMAL

Los efectos del control animal son iguales a
los del control de voluntad, pero solo podrda em-
plearse sobre animales. El coste basico de P.B. se
calculardn en funcion de los asaltos que necesite la

victima para cumplir las 6rdenes y de lo dificil que
sea obligar a un animal a cumplir la orden dada.

El coste basico es de 1 punto de bioenergia
por asalto. Si la orden implica que el animal ataque
a su amo, muera O mate a sus crias, se necesitaran 2.
El animal no tendra derecho a una tirada de defensa.

CONTROL EMOCIONAL

Este poder permite a un mutante dominar las
emociones de cualquier personaje. No le permitird
controlar todas sus acciones, pero podrad provocar en
él sensaciones que acaben alterando su conducta
(por ejemplo, es posible hacer que alguien sienta un
panico tan intenso que acabe perdiendo su autocon-
trol).

El coste basico es de 1 P.B. por cada asalto en
que se pretenda que la victima sienta las emociones
que desee el mutante. Pueden ser muchas, alegria,
melancolia, miedo, tristeza, agobio, pdnico, entu-
siasmo, desesperacion....

Para provocar emociones intensas el coste
serd mayor. El DJ. podra decidir cuantos P.B. se
deben gastar, como dato orientativo diremos que
con 5 P.B. se consigue que la emocion sea tan fuerte
que la victima tendrd que superar una tirada de
voluntad para hacer cualquier cosa que no esté
destinada a calmar la sensacion que le provoco el
mutante.

ATAQUE PSIONICO

Sin duda es este el poder mutante de efectos

mds demoledores. Por cada puntos de bioenergia

que gaste el atacante como coste basico causard un
punto de dano a su victima. Esos puntos de dano no
provocaran la pérdida directa de puntos de vida; al
principio la victima perderd un nivel de inteligencia
por cada punto de dano.

IMPORTANTE: Los puntos de dano y los
puntos de vida se explicardan en el siguiente capitulo,
Puntos de Vida y Puntos de Orgullo.

Por cada nivel de inteligencia que pierda la
victima de un ataque psionico, perderd un nivel en
todas las habilidades que posea del campo de
inteligencia.

Cuando su nivel de inteligencia llegue a uno
y vuelva a ser atacado no pasara a inteligencia 0, si
no que empezard a perder puntos de vida hasta
llegar a -4 (lo que producird su muerte) a razon de
1 por cada P.B.. Por supuesto, tan pronto como
empiece a perder puntos de vida, la victima debera
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hacer tiradas de inconsciencia como si fuese atacado
con un arma de fuego.

Ademads del resultado que indiquen las tira-
das de inconsciencia, por cada nivel de inteligencia
y/o punto de vida que pierda, la victima quedara
paralizada durante un asalto por lo que no podri
realizar ninguna accion (aunque si podria emplear
un poder mutante o cualquier habilidad para la que
no necesitase mover su cuerpo).

Los puntos de vida que se pierdan por un
ataque psionico se recuperaran de la forma habitual
(como si se tratase de una herida de bala), y los
niveles de inteligencia se recuperaran automatica-
mente a razon de uno por cada 24 horas. A medida
que vaya recuperando niveles de inteligencia, se
recuperaran también los niveles que se hubiesen
perdido en la habilidades del campo de inteligencia.

EJEMPLO: Oscar de Lorenzo, un asesino
psionico, ataca a Julia Lopez, una indefensa jovenci-
ta. Julia se encuentra a 4 metros y a la vista de Oscar,
que decide gastar 4 puntos de bioenergia en el
ataque y ninguno en hacer mas dificil su tirada de
defensa.

Julia falla su tirada de defensa, por lo que su
nivel de inteligencia baja de 7 a 3. Ademads, la senorita
Lopez perderd un nivel en todas sus habilidades de
ese campo.

No contento con los efectos de su primer
ataque Oscar vuelve a concentrarse. Esta vez em-
pleard 6 puntos. Julia, por desgracia para ella, falla
otra vez su tirada de defensa por lo que perdera otros
2 niveles de inteligencia ( y en todas las habilidades
que posea de ese campo) y 4 puntos de vida.

VIAJE ASTRAL

Viaje astral es un poder un tanto especial
porque su “victima” es el propio mutante que lo
emplea.

Cuando un mutante realiza un viaje astral,
crea una presencia astral a la que traslada su cons-
ciencia. Esa presencia astral es invisible e inmaterial,
teniendo las mismas caracteristicas y habilidades que
el mutante del que proceda (aunque al ser inmaterial
no podrd manipular ningtin objeto).

La presencia astral, libre de las ataduras del
mundo fisico, puede desplazarse con entera libertad
flotando por el aire a la altura que desee el M y
pudiendo atravesar cualquier objeto solido. La velo-

cidad mdxima a la que se desplaza una presencia es
de 100 Kilometros por segundo.

Mientra un M realiza un viaje astral, su
cuerpo fisico permanecera inconsciente en el lugar
en que se hallase cuando empez6 a concentrarse
para emplear su poder. S6lo podra hacer 2 acciones,
hablar (lo que le permitira describir en voz alta lo
que vea su presencia astral) y gastar P.B. para poder
proseguir el viaje. De hecho, es como si el cerebro
del viajero hubiese abandonado su cuerpo, por lo
que no llegard a percibir nada de lo que suceda alli
donde se encuentre su organismo “real”. Quedard
totalmente indefenso, hasta el punto de que si
alguien emplea un poder de la clase Beta contra ¢l
no tendrd derecho a una tirada de defensa.

Cuando acaben los efectos del poder, el M
sentird como si despertase de un profundo sueno,
pero podrd recordar perfectamente lo que haya
sentido durante el viaje. No es necesario que la
presencia astral vuelva hasta su cuerpo fisico, es
posible que el poder deje de tener efecto cuando la
presencia se encuentra a 6.000 Kms de distancia sin
que se produzcan efectos negativos.

El coste de hi()c:nergi;l es de 2 puntos por
asalto, que no estardn sujetos a modificador alguno
por distancia y visibilidad (el coste bdsico se multi-
plicara por 1), ni se hardn tiradas de defensa. Por
supuesto, quién haga un viaje astral debera saber
como llegar a donde pretenda ir.

CONTROL DE PERCEPCION

El mutante que posea este poder, provocara
a su victimas alucinaciones tan reales que ésta no
podra distinguirlas de la realidad, a menos que sepa
que un M esta actuando sobre su cerebro.

El coste de bioenergia dependerd de que la
alucinacion provenga de un solo sentido o de varios.
Es posible, por ejemplo, que la victima oiga lo que
quiera el M pero siga viendo, oliendo, tocando y
gustando la realidad tal como es. Se puede crear una
alucinacion Gnicamente visual, pero si quién la sufre
intentase tocarla no podria (pues su sentido del tacto
no esta influenciado por el M). Si se controlan los 5
sentidos de la victima, vera, oird, olera, gustard y
tocari lo que quiera el mutante que emplee el poder.

El coste basico de bioenergia serd de 2
puntos por sentido y asalto que se controle. Aunque
se controle mas de un sentido la victima so6lo podra
hacer una tirada de defensa segtn el procedimiento
habitual. Por supuesto, estos puntos estaran sujetos
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al modificador por distancia y visibilidad.

Si se desea provocar dolor en la victima (lo
que vendria a ser una alucinacion tictil extremada-
mente real) se deberdn gastar 3 puntos de bioenergia
por cada punto de dafno que vaya a “sufrir” la victima.
Estos puntos de dano provocados por una alucina-
cion son totalmente ficticios (no podra morir, por
supuesto), pero la victima los sentird de forma tan
nitida que deberi efectuar tiradas de inconsciencia
como si fuesen reales. Cuando el poder deje de tener
efecto cesara el dolor.

PODERES MUTANTES
CLASE GAMMA

A continuacion vamos a ver los poderes
Gamma uno por uno. Como ya hemos dicho, cuando
se emplee uno de estos poderes sobre una persona,
ésta no tendrd derecho a una tirada de defensa. Estos
son los poderes Gamma que puede llegar a tener
uno de tus P.J.:

-Control mecédnico
-Control de temperatura
-Control metabolico
-Teleportacion
-Invisibilidad

-Campo de fuerza
-Levitacion
-Telequinesia

CONTROL MECANICO

Los personajes dotados de este poder pue-
den manipular mecanismos sin llegar a tocarlos, tal
y como lo harian si pudieran acceder a ellos y
tuviesen a su disposicion todas las herramientas
necesarias. No servird de nada si se emplea sobre
aparatos electronicos (por ejemplo, solo influiria en
las partes puramente mecanicas de un ordenador).

Con control mecdnico se puede poner en
marcha una mdquina (por ejemplo el motor de un
coche), arreglarla si no funcionaba porque una pieza
estaba mal colocada (si la reparacion obligase a
cambiar alguna parte por otra nueva, el poder no
serviria de nada, pues no permite sacar una pieza de
la nada), o activar un mecanismo (por ejemplo, una
cerradura).

El personaje que emplee este poder deberd
comprender el funcionamiento de una maquina para
ser capaz de actuar sobre ella correctamente. Antes
de gastar los P.B., debera superar una tirada de la
habilidad que emplearia para manipularla si no

utilizara su poder M. Por ejemplo, si se quiere abrir
una cerradura con control mecénico, el mutante que
lo intente deberd superar antes una tirada de abrir
cerraduras. Esa tirada la hard el D.J. en secreto.
Cuando el mutante haya gastado los P.B. y se haya
concentrado durante un asalto, el poder tendra el
efecto deseado solo si se supero la tirada anterior.

El coste basico de bioenergia es de 1 P.B. por
asalto en que se quiera actuar sobre un mecanismo.

CONTROL DE TEMPERATURA

Permite elevar o disminuir la temperatura de
un objeto. Solo tiene efecto sobre la materia inorga-
nica, de modo que no se podrd emplear sobre
ningln ser vivo. El objeto cuya temperatura se quiera
controlar, podra moverse como maximo a una
velocidad que permita seguirlo con la vista (no se
podra aplicar, por ejemplo, sobre una bala en vuelo).

La forma de calcular el coste basico de
bioenergia es la siguiente:

1 Calcula los grados en que se quiera modi-
ficar la temperatura y dividelos entre 100. Si el
resultado es un nimero con decimales, se redondea-
rd hacia arriba hasta el siguiente nimero entero (de
este modo el minimo serd siempre 1).

2 Calcula el peso del objeto en kilogramos
(las fracciones se redondearan hacia arriba).

3 Suma los resultados del paso 1y 2. El total
serd el coste en puntos de bioenergia necesarios para
calentar o enfriar ese objeto en un asalto.

IMPORTANTE: No es necesario controlar la
temperatura de todo un objeto, también es posible
calentar o enfriar s6lo una parte de €l (por ejemplo,
calentar s6lo un kgm. de gasolina en el depodsito de
un coche que contenga 15 kilos de esta sustancia. Si
se quiere calentar un objeto que pese menos de un
kilo, se gastard la misma bioenergia que si pesase 1
Kilogramo (se emplea la misma bioenergia en calen-
tar en x grados un cuerpo de 250 gramos, 4 gramos,
995 gramos o un kilo).

4 Fl D J. decidira cuanto tarda en volver a la
temperatura anterior el objeto controlado cuando el
M deje de influirle (para lo cual debera emplear su
sentido comun). ’

CONTROL METABOLICO

Este poder modifica el ritmo vital de las
células de los seres vivos (por tanto es inttil emplear-
lo sobre objetos inanimados). De esta forma, permite
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hacer que un personaje gane o pierda puntos de
vida. No se podran aumentar los P.V. de un perso-
naje por encima de su nivel maximo.

El coste basico de bioenergia es de 2 P.B. por
cada punto de vida que se quiera hacer ganar o
perder a un personaje (maximo 3 puntos de vida por
asalto).

TELEPORTACION

Este poder permite a un personaje desinte-
grarse instantineamente y volver g aparecer en otro
lugar. Solo se puede emplear sobre el propio tele-
portador (que solo teleportard su propio cuerpo, sus
ropas y todo lo que llevase se quedarin donde
estaban) por lo que no se aplicaran modificadores
por distancia o visibilidad.

El M que se quiera teleportarse deberd cono-
cer PERFECTAMENTE el lugar en que quiera apare-
cer, de lo contrario corre el riesgo de materializarse
en el espacio ocupado por otro objeto. Si se teleporta
aun lugar que no conozca bien, el D J. tirard un D20.
Con un 19 6 20 el personaje morira.

IMPORTANTE: EL D.J. puede decidir que el
M muera al teleportarse con resultados diferentes en
el D20, que dependeran de lo extrano que sea para
¢l el lugar al que pretenda ir y de las probabilidades
de que haya algan objeto en el punto de llegada.

No importa que haya obstidculos entre el
punto de partida y de llegada, seran atravesados sin
problemas. El teleporte es practicamente instantd-
neo (los expertos de la Fundacion Kaufmann calcu-
lan que se produce a una velocidad cercana a la de
la luz).

El coste badsico es de 1 P.B. por cada 100
metros de distancia al punto de destino.

INVISIBILIDAD

Los personajes que posean este poder po-
dran volverse invisibles (aunque sus ropas o los
objetos que lleven se podran ver perfectamente). Un
personaje invisible NO SE DESMATERIALIZARA. Si
alguien le toca, sentird que toca a una persona,
aunque no pueda verla, pues el M sigue ocupando
el mismo espacio que cuando era visible, pudiendo
realizar cualquier accion.

El coste basico es de 1 P.B. por asalto. S6lo
se puede aplicar este poder sobre el propio M, de
modo que no se aplican modificadores por distancia
o visibilidad.

CAMPO DE FUERZA

Este poder crea una esfera cuyo centro estara
situado en la cabeza del mutante. Esa esfera es un
campo de fuerza que no podra ser atravesado por
ningln objeto, solo por gases. Es transparente pero
visible, pues brilla con una tonalidad azul. Si el
campo tiene un radio mayor que la altura a la que se
encuentra la cabeza del mutante, se adaptara a la
forma del suelo, de modo que los pies del M siempre
estaran sobre el suelo.

Todas las personas que se encuentren en el
interior del campo estaran a salvo de los ataques que
puedan proceder del exterior, aunque no seran
inmunes a los gases toxicos ni a los poderes mutan-
tes que puedan influirles desde fuera. El campo de
fuerza se moverd a medida que se vaya moviendo el
mutante que lo crease y funciona a todos los efectos
como si sus paredes fuesen perfectamente solidas,
tanto para los que estén en su interior como para los
que puedan verla desde fuera. Si hay algin objeto
que quede en parte dentro del campo y en parte
fuera cuando se cree, el campo se adaptara perfec-
tamente a la forma de ese objeto.

El coste basico de bioenergia se calcula de
esta forma:

1 Por cada 2 metros de didametro (ojo, de
diametro, no de radio) se gasta 1 P.B.

2 Por cada asalto en que se quiera que
funcione el campo de fuerza se debera emplear un
P.B.

3 Se suma el resultado de los pasos 1 y 2,y
este serd el total de P.B. que se deban gastar.

Al crear un campo de fuerza no se aplicarin
los modificadores por distancia y visibilidad.

LEVITACION

Un personaje dotado de este poder podra
desplazarse por el aire a una velocidad en vertical y
horizontal de hasta 5 veces su nivel de mutacion en
metros por asalto. Al aplicarse directamente sobre el
propio M, no se aplicardn modificadores por distan-
cia y visibilidad.

El coste basico de bioenergia es de 1 P.B. por
asalto en que levite el mutante. Si se deja de gastar
bioenergia cuando el M se encuentra en el aire, caera
como una piedra.
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TELEQUINESIA
Este poder permite mover a voluntad cual-
* quier objeto (incluidos los seres vivos) sin necesidad
de llegar a tocarlo y a través de las 3 dimensiones. Un
telequinético no puede emplear este poder sobre si
mismo El procedimiento para calcular el coste basico
de P.B. para emplear este poder es el siguiente:

1 Calcula el peso en kilos del objeto a mover
y dividelo entre 100. Si el resultado es un niimero con
decimales, se redondeara hacia arriba hasta el si-
guiente nimero entero (por tanto el minimo serd 1).

2 Calcula la distancia en metros que se quiera
desplazar el objeto en horizontal y/o vertical y
dividela entre 10. Las fracciones se redondean hacia
arriba (por tanto el minimo sera 1)

3 Suma los resultados de los pasos 1y 2. Ese
serd el coste basico de P.B.

La velocidad a la que se puede mover telequi-
néticamente un objeto depende del nivel de muta-
cion del personaje. Podra acelerarlo o decelerarlo,
como maximo, tantos metros por segundo como el
nivel que posea. La trayectoria a seguir la decidira el
propio telequinético.

Un objeto puede desplazarse por efecto de
este poder solo dentro del radio de accion del poder
del M que lo utilice. Si se hace todo el gasto de
bioenergia en el primer asalto, se calculara el modi-
ficador por distancia y visibilidad en funcion de la
posicion que ocupase dicho objeto al principio del
primer asalto. Si el gasto de P.B. se reparte entre
varios asaltos, se calcularan los modificadores por
distancia y visibilidad al principio de cada uno de
esos asaltos.

Si un objeto estd en movimiento y el
telequinético puede seguirlo con la vista (lo que
excluye a las balas en vuelo, por ejemplo) puede
influir su movimiento mediante su poder. Podri
detenerlo completamente gastando la misma canti-
dad de P.B. que necesitaria si ese objeto se encon-
trase en reposo y pretendiera moverlo a la velocidad
que tenga en ese momento. Si gasta la bioenergia
necesaria para mover ese objeto a una velocidad
menor de la que tenga en ese instante, se restara esa
velocidad a la que lleve.

Si se lanza mediante telequinesis un objeto a
un personaje, el golpe puede provocar danos. Para
calcularlos, multiplica el peso en kilogramos del
objeto por los metros por segundo de velocidad que
lleve. El resultado de esta operacion sera la potencia

de impacto, con ese dato la tabla de danos te indicara
los puntos de vida que perdera la victima.

NOTA DE LOS DISENADORES:. La potencia
de los impactos provocados por objetos movidos
mediante telequinesis puede parecer un poco gran-
de asimple vista. Esto es asi porque esos objeto dejan
de respetar las leyes normales de la fisica (por
ejemplo, no estin sujetos a la influencia de la
gravedad o de la inercia) de modo que toda su
energia cinética serd absorbida por la victima

-ANCER 9 AN

Una pequena demostracion de las grandes
posibilidades que ofrece la combinacion de un
buen nivel de telequinesia y una piedra.
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Capitulo 7
CREACION DE
PERSONAJES MUTANTES

" No importa si se trata de un telépata o un teleportador, si es un mutante
nosotros ya sabremos como aprovecharlo”

En este capitulo vamos a ver el proceso a seguir a la
hora de generar personajes dotados de poderes M.
Puedes decidir crear un humano normal y corriente
(basta con que sigas los pasos que se describen en
el capitulo 4), pero la mayor parte de tus P.J. serin
mutantes.

Antes de ver los poderes de tu personaje, deberds
generar un humano normal. Cuando lo hayas termi-
nado, sigue estos pasos:

1 Haz una tirada en la tabla M-1. El resultado indicara
los puntos de bioenergia que tendra ese personaje.

2 Haz una tirada en la tabla M-2. El resultado indicara
el nimero de mutaciones y su tipo. Hay 5 posibili-
dades:

- Un Beta: El personaje estard dotado de un soélo
poder de la clase Beta. Haz una tirada con el D20 en
la tabla M-3 para ver de que poder se trata.

-Un Gamma: El personaje posee un poder de la
clase Gamma. Haz una tirada en la tabla M-4 para ver
de cual se trata.

Manual de operaciones del C.D.F.C.

-Dos Beta: El personaje posee 2 poderes Beta. Haz
dos tiradas en la tabla M-3 para ver cuales son. Si el
resultado es el mismo en las dos tiradas, tu personaje
tendrd solo ese poder pero a un nivel mas alto.
recucrdalo cuando lleguemos al paso 3.

- Un Beta y un Gamma: El personaje posee un
poder de la clase Beta y otro de la clase Gamma. Haz
una tirada en la tabla M-3 para ver cual serd el Beta
y otra en la M-4 para ver cual sera el Gamma.

- Dos Gamma: El personaje estd dotado de dos
poderes de clase Gamma. Para ver cuales son haz
dos tiradas en la tabla M-4. Si el resultado es el mismo
en las dos tiradas, tu personaje tendrd s6lo ese poder
pero a un nivel mds alto. Recuérdalo cuando llegue-
mos al paso 3.

3 El siguiente paso serd hallar el nivel de cada
mutacion. Para ello haz una tirada por cada poder
que posea tu personaje en la tabla M-5. Si tu
personaje tenia 2 poderes pero al hacer las tiradas en
las tablas M-3 o M-4 sali6 el mismo resultado las dos
veces, haz dos tiradas en la tabla M-5 y suma los
niveles que indique cada una de ellas. Ese sera el
nivel en esa mutacion de tu personaje.
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TABLA M-1: BIOENERGIA TABLA M-2: MUTACIONES

D20 Puntos de bioenergia D20 Tipo/s de poder/es
/4 - 1/7 Un beta

= f ;j 8/12 Un gamma

3,’,(5 (_) 13/17 Dos beta
9/11 35 2/ T 5 ’ :

o . 18/19 Un beta y un gamma

12/14 40 o

= . 20 Dos gamma
15/16 45

17 50

18 55

19 60

20 65 TABLA M-4: PODERES GAMMA

TABLA M-3: PODERES BETA D20 Poder mutante
’ 1/3 Control Mecanico
D20 Poder muntante y N e oy
= = = 4/6 Control de Temperatura
1/4 'elepatia = - L
5/3 n epsal 7/10 Campo de Fuerza
/e Viaje A”““_ 11/12 Control Metabolico
9/11 Control Animal Py PR
o : 13/14 Invisibilidad
12/14 Lectura Emocional pp ey
- 15/16 Levitacion
15/16 Lectura Mental _ - L
17 ~ onirel B . l 17/18 l'elequinesia
i Senirg _1?1/()4.1011(1 19/20 Teleportacion
18 Ataque Psionico
19 Control de Percepcion
20 Control de voluntad
TABLA M-5: NIVELES
D20 Nivel
1 1
2/4 2
5/9 3
10/15 4
16/19 5
20 6
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Capitulo 8
PUNTOS DE VIDA 'Y
PUNTOS DE ORGULLO

En anteriores capitulos hemos hablado de los
puntos de vida y los puntos de orgullo, pero sin
tratarlos en detalle. Ahora vamos a ver lo que
representan exactamente esas dos cifras.

PUNTOS DE VIDA

Los puntos de vida (P.V.) reflejan el estado
fisico de un personaje. Cuando se encuentran al
maximo, ese personaje estard en plena forma, pero
a medida que vaya sufriendo heridas sus P.V. irdn
disminuyendo.

Son muchas las causas que pueden provocar
la pérdida de puntos de vida: heridas por combate,
accidentes de circulacion, caidas, asfixia, un ataque
psionico, etc. A cada una de estas situaciones le
corresponde una potencia de impacto. En la tabla
de danos encontrards el dano provocado segun los

diferentes valores de la potencia de impacto. Por

cada punto de dano que sufra un personaje, perdera
un punto de vida.

Cuando los P.V. de un personaje estén por
debajo de cero, sus capacidades se irdin mermando.
Cuando llegue a -1, cada vez que haga una tirada en
la tabla de acciones, restara uno al nivel de cada
caracteristica o habilidad que utilice, cuando llegue
a -2 restara 2, con -3 restara 3, y cuando llegue a -4
estard inconsciente de forma automatica. Si en 3
minutos no recibe algin tipo de atencion médica
morira sin remedio.

Es posible que un personaje sufra tal cantidad
de puntos de dano que sus puntos de vida queden
por debajo de -4. Por ejemplo, un P.J. tiene 0 puntos
de vida y sufre un disparo que le produce 8 puntos
de dano (-8 puntos de vida). En un caso asi, el
personaje moriria instantineamente y de nada servi-
rd que se le intente reanimar antes de 3 minutos.

"Quien tiene la voluntad tiene la fuerza"
Menandro

Recuperando puntos de vida

De la misma forma que los personajes pue-
den sufrir heridas, también pueden reponerse de
ellas. Con una tirada de la habilidad “primeros
auxilios” es posible recuperar hasta 2 P.V. Soélo se
puede hacer una tirada de primeros auxilios por cada
herida; si quiere curarse completamente un persona-
je deberd dejar que pase cierto tiempo. Ganara 2
puntos de vida por cada dia que se pase en un
hospital o lugar con atenciones médicas apropiadas.
Si el personaje carece de esas atenciones, cada 24
horas hard una tirada de fuerza (dificultad normal).
Si la supera recuperard un P.V.,
perderd un P.V.

pero si la falla

TABLA DE DANOS

Potencia de Impacto Puntos de Dano
01-05 0
06-10 1
11-15 2
16-20 3
21-25 4
26-30 5
31-35 6
36-40 7
41-45 8
46-50 9
51-55 10
56-60 11
61-65 12
66-70 13
71-75 14
76-80 15
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Silas heridas han sido provocadas por golpes
con objetos contundentes o combate sin armas, con
asistencia médica se recuperarin 2 puntos de vida
pordia. Sin ayuda médica recuperara un P.V. pordia,
pero no tendra que hacer tiradas de fuerza.

También es posible recuperar puntos de vida
a cambio de gastar puntos de orgullo. En ese caso,
se ganard 1 P.V. por cada P.O. que se gaste, siendo
posible hacerlo en cualquier momento (incluso
después de que se sufran los danos). 24 horas
después, los puntos de vida que se hayan recupera-
do de esta forma se perderin. De esta forma se
representa la capacidad de un personaje para sopor-
tar danos fisicos por pura fuerza de voluntad.

El nimero de P.V. deun personaje NUNCA
podra ser superior a su nivel miaximo inicial.

Caidas

Cuando un personaje cae de cierta altura,
sufrird danos en proporcion a los metros que recorra
antes de llegar al suelo. Sila altura desde la que se
precipita es menor a 2 metros, en condiciones
normales el personaje no sufrird danos. A partir de
los 2 metros, la potencia de impacto serd igual a los
metros de caida multiplicados por 5.

Ejemplo: Persiguiendo a Ismael Jackson, su
mas odiado enemigo, Julidin Cuerva cae desde una
azotea. Por suerte para €l, va a estrellarse contra un
balcon, 4 metros mas abajo (si hubiera caido a la calle
la carrera de Cuerva hubiese terminado de forma
tragica). Para calcular los puntos de vida que perdera
multiplicaremos 4 (la altura de la caida en metros)
por 5. El resultado es una potencia de impacto de 20.
Vamos a la tabla de danos y vemos que a esa
potencia corresponden 3 puntos de dano. Julian
Cuerva perderd 3 puntos de vida. Su nivel inicial era
de 4, por lo que se queda con 1.

Herido en su amor propio decide gastar un
punto de orgullo para seguir persiguiendo a Ismael
Jackson (podria perseguirle con 1 punto de vida sin
penalizaciones, pero en esas condiciones un pufie-
tazo le desmontaria). Ahora tiene 2 P.V.. Terminada
la persecucion (por cierto, sin haber podido encon-
trar a Ismael), Cuerva decide hacerse una tirada de
primeros auxilios cuando vuelva a casa y pueda
emplear su propio botiquin. El resultado esun 1, por

lo que pierde otro punto de vida, volviendo a tener
solo 1.

Ante esa situacion, Cuerva decide que lo
mejor serd irse a un hospital esa misma noche. En su
primer dia en la clinica ganard 2 puntos de vida
(llegando a 3) pero cuando pasan 24 horas de la
caida pierde el P.V. que recuperd con un punto de
orgullo (vuelve a tener 2 P.V.). Al dia siguiente
recupera otros 2, de modo que puede abandonar el
hospital. Aunque se quedase mas tiempo en cama no
ganaria mas puntos de vida, pues ha llegado ya a su
nivel maximo inicial.

PUNTOS DE ORGULLO

Los puntos de orgullo se emplean en aquellas
situaciones en las que un personaje se ve obligado
a dar lo mejor de si mismo. Representan el amor
propio del personaje, su coraje, su voluntad de
sobrevivir y, en definitiva, esa energia extra que
aplicamos todas las personas cuando convertimos
algo en una cuestion personal, esos momentos en
que hacemos algo “por narices”.

Los puntos de orgullo son lo que diferencia
aun heroico aventurero de un ciudadano normal. Un
personaje con muchos P.O. estd absolutamente
seguro de si mismo. Sabe que es alguien perfecta-
mente capacitado para lo que estd haciendo y podra
superar cualquier dificultad que se le presente.

Podras gastar un punto de orgullo inmedia-
tamente antes de hacer cualquier tirada de dado,
pudiendo gastar tantos como quieras (o puedas) de
una sola vez. El nivel de dificultad de la tirada bajara
en uno (de imposible a muy dificil, de muy dificil a
dificil..). Si la dificultad era ya facil, suma 3 al
resultado del dado.

Recuperando Puntos de Orgullo

Hay 2 formas de recuperar P.O.. Una es
automadtica, el PJ. recuperara 2 puntos de orgullo
cada vez que amanezca, siempre y cuando no se
encuentre ya por encima de su nivel inicial (de esta
forma se representa los dnimos con los que se
enfrenta a un nuevo dia). La otra dependera de las
acciones del personaje, y serd el DJ. quien te diga
cuando puedes apuntar un nuevo P.O. en tu hoja de

personaje.

~
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Capitulo 9
COMBATES EN LA SOMBRA

"No conozco ninguna bala humanitaria, un disparo se hace para matar,
para eso es para lo que sirve, y estd claro que para ello se compran los proyectiles”
Maurice L. Cullilane, jefe de policia del distrito de Columbia, E.E.U.U.

El mundo de Mutantes en la Sombra es un
lugar hostil en el que tarde o temprano los personajes
se veran obligados a luchar por sus vidas. En este
capitulo vamos a ver una serie de reglas que te
permitiran reproducir todo tipo de combates, con o
sin armas.

Durante un combate se sigue la secuencia a
base de asaltos.

Puntos de orgullo en combate

En combate los puntos de orgullo se emplean
de la forma habitual; antes de tirar el dado se anuncia
que se van a gastar puntos de orgullo y la dificultad
de la tirada bajard un nivel por cada uno. Cuando la
dificultad de una tirada lleve un modificador (por
ejemplo, dificil +1) se bajard la dificultad y se
mantendrd el modificador (en nuestro ejemplo se
quedaria en normal +1). Si la dificultad es facil, con
o sin modificador se sumara un +3 al dado, ademas
de otros posibles modificadores.

LA SECUENCIA
DE JUEGO EN COMBATE

A partir de este momento vamos a distinguir
combate cuerpo a cuerpo y combate a distancia.
Dentro del combate cuerpo a cuerpo, tenemos por
una parte el combate sin armas y por otra el combate
cuerpo a cuerpo con armas (tanto blancas como
contundentes).

En el combate a distancia también haremos
otra distincion, por una parte el combate con armas
de fuego y por otro el combate con armas arrojadi-
zas.

NOTA: Por supuesto, un arma de fuego se
puede emplear en cuerpo a cuerpo si en lugar de

disparar se golpea fisicamente con ella al contrario.

Emplearemos las mismas reglas para los dos
tipos de combate cuerpo a cuerpo, otras algo dife-
rentes para el combate con armas de fuego, y por fin
las del combate con armas arrojadizas. A continua-
cion veremos las reglas comunes para todas las
formas de combate y depués explicaremos las pro-
pias de cada una.

Durante un combate (en cualquier modali-
dad) cada asalto esta dividido en 3 fases: fase de
preparacion, fase de declaraciony fase de accio-
nes, por ese mismo orden.

Fase de preparacion

Al principio de cada asalto y durante esta
fase, aquellos personajes que deban superar una
tirada de voluntad para participar en la lucha lo
intentardn(por un rasgo especial, por ejemplo). Si
en ese asalto va a tener efecto un poder M, lo hara
ahora.

A continuacioén el D J. se encargara de descri-
bir brevemente la escena, de modo que no queden
dudas sobre la situacion de cada personaje

Fase de declaracion

Cada jugador declarard en voz alta lo que
quiere que haga su personaje en ese asalto. El D.J.
anunciard también las acciones de los P.N.J. Cuando
llegue la fase de acciones cada personaje estard
obligado a hacer lo que declard, aunque para
entonces pueda haber dejado de ser util. De esta
forma se representa la confusion que se produce
durante una pelea (y especialmente si es a muerte)
mientras varios personajes intentan hacer un monton
de cosas a la vez.

EXCEPCION: En combate cuerpo a cuerpo
hay dos acciones que se pueden realizar sin decla-
rarlas durante esta fase, esquivar y parar.
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El orden a seguir cuando se declaren las
acciones dependera de lo que pretenda hacer cada
personaje y de su nivel, tanto para P.J.s como para
los P.N.J. y es el siguiente:

1° Los personajes que no vayan a hacer un
ataque en ese asalto ordenados segtin su nivel en
destreza, empezando por quién lo tenga menor y
terminando por quién lo tenga mds alto. En este
momento harfan su declaracion, por ejemplo, quie-
nes vayan a apuntar durante todo el asalto con un
arma de fuego, los que vayan a huir, los que
recarguen un arma...

2° Los personajes que vayan a intentar un
ataque sin armas, ordenados de menor a mayor nivel
en combate cuerpo a cuerpo.

3¢ Los personajes que vayan a emplear un
arma contundente (entendemos como arma contun-
dente toda aquella que carezca de filo o de punta,
por ejemplo, una barra de hierro) de menor a mayor
nivel en la habilidad que vayan a emplear.

4° Los personajes que vayan a utilizar un
arma blanca (entendemos por arma blanca toda
aquella que pueda pinchar o cortar aunque no esté
disenada para ser empleada en combate, por ejem-
plo una navaja, un hacha o una motosierra) de
menor a mayor nivel en la habilidad que vayan a
emplear.

5¢ Los personajes que vayan a atacar a su
enemigo con un arma arrojadiza (por ejemplo lan-
zando un cuchillo, un objeto contundente, etc.) de
menor a mayor nivel en la habilidad que pretendan
utilizar. También anunciarin sus acciones los perso-
najes que usen armas que lancen proyectiles pero no
sean de fuego (un arco, por ejemplo)

6° Los personajes que vayan a disparar con
un arma de fuego, de menor a mayor nivel en la
habilidad armas de fuego.

Cuando dos o mas personajes vayan a utilizar
la misma habilidad en combate y tengan el mismo
nivel, cada uno de ellos tirara un D20. Anunciaran
sus acciones empezando por el que consiga un
resultado menor y acabando por el que obtenga la
cifra mds alta. Si se vuelven a producir empates, se
seguird tirando el dado hasta que se resuelvan todos.

Ejemplo: Tenemos a Ceferino Piqueras que
va a luchar con sus punos (nivel 7 en combate sin
armas), a Margarita “Cobra” Vargas que empleard su
navaja (nivel 3 en armas blancas) y a Leopoldo
“Asesino” Buendia que lucha con una silla (armas
improvisadas 5). El orden en que declararin sus
acciones sera primero Ceferino, luego Leopoldo y
por fin Margarita. Si anadimos al grupo a un nuevo
combatiente (Ismael Jackson, por ejemplo) con un
revolver (armas de fuego/arma corta a nivel 2) la
secuencia serfa Ceferino, Leopoldo, Margarita e
Ismael.
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El orden en que se declaran las acciones NO
ES EL MISMO EN EL QUE SE REALIZAN. Los
personajes (P.J. y P.N.J.) anuncian lo que pretenden
hacer siguiendo el orden que acabamos de describir
y después, cuando todos hayan hablado, sus accio-
nes se llevaran a la prictica en la fase de acciones.

Notade los disefiadores: Es muy importan-
te que respetes la secuencia establecida para anun-
ciar las acciones de los personajes antes de cada
asalto de combate, aunque en las primeras partidas
pueda ocasionar algin problema. Cuanto mas tarde
declares lo que va a hacer tu personaje, mas facilida-
des tendrds, pues ya sabrds lo que van a hacer los
demas. De esta forma se representa el hecho de que
alguien con niveles altos o con un arma de fuego
tiene una clara ventaja sobre aquellos con niveles
bajos o que pretendan atacar con sus punos desnu-
dos, o el buen blanco que puede ser un personaje
que se echa a correr bajo una lluvia de balas.

Intencion del ataque

Cuando un personaje anuncie que va a
realizar un ataque en cuerpo a cuerpo sin armas o
con armas contundentes, deberd especificar si pre-
tende luchar hasta el fin contra su enemigo o so6lo
pretende dejarle K.O. Si elige la primera opcion, el
contrincante perderd puntos de vida de la forma
habitual, por lo que cabe la posibilidad de que
muera.

Si el ataque se efectta con intencion de dejar
inconsciente al enemigo, el atacante controlara sus
fuerzas. Cuando la victima llegue a 0 puntos de vida
quedard inconsciente de forma automatica, pero sus
P.V. no bajarin de 0 a menos que vuelva a ser
atacado por alguien que luche hasta el fin.

Siun jugador olvida anunciar la intencion de
sus ataques, su personaje luchard a muerte.

No es necesario que se indique la intencion
del ataque en cada asalto, con que se anuncie en el
primero basta.

Ejemplo: Julian Cuerva anuncia que dard un
punetazo a su odiado Ismael Jackson (que tiene 2
puntos de vida) con intencion de dejarle K.O.
Cuando realiza su ataque, le produce 3 puntos de
dano, lo que indicaria en una situacion normal que
se quedaria con -1. Sin embargo, al haber anunciado
que solo pretende dejarle inconsciente, se ignorara
ese punto extra de dano e Ismael Jackson se quedara

con 0 puntos de vida. Si Julidn Cuerva hubiera
decidido luchar hasta el final, Ismael se quedaria con
-1 punto de vida.

Esta posibilidad de elegir entre luchar hasta
el fin o hasta el K.O. s6lo existe en combate sin armas
o con armas contundentes. Cuando se emplean
armas de otro tipo se lucha siempre hasta las tltimas
consecuencias.

Una vez que los P.J. y P.NJ. hayan declarado
sus acciones, procederdn a llevarlas a cabo. En este
momento empieza la fase de acciones.

LA FASE DE ACCIONES
Iniciativa

Se trata de decidir el orden en que los
personajes van a realizar las acciones que anuncia-
ron antes. Aquellos que actien antes gozaran de una
ventaja muy importante; si logran poner fuera de
combate a sus enemigos antes de que les llegue su
turno no podran responder al ataque.

Para decidir la iniciativa, cada jugador tirara
un D20 al que sumara su nivel en la habilidad o
caracteristica que vaya a utilizar. El DJ. hard una
tirada igual por cada uno de los P.N.J. que interven-
gan en el combate. Todas las armasy cada uno de los
diferentes tipos de ataque sin armas tienen un
modificador a la iniciativa que se sumara o restara
también al resultado. Hechas las tiradas, los persona-
jes llevaran a cabo sus acciones empezando por el
que obtenga un resultado mas alto y acabando por
el que tuviese la peor tirada.

Si 2 o mads personajes obtienen el mismo
resultado, repetiran sus tiradas hasta que resuelva el
empate.

Solo tendran derecho a una tirada de inicia-
tiva aquellos personajes que decidan atacar en ese
asalto o que sepan que van a ser atacados. Cuando
alguien es cogido totalmente por sorpresa pierde la
iniciativa automaticamente (si, por ejemplo, alguien
te dispara y la primera noticia que tienes de ello es
el ruido del tiro, no cabri la posibilidad de responder
a la agresion hasta el siguiente asalto).

Algunas acciones obligan a aplicar un modi-
ficador extra a la tirada de iniciativa. En cualquier
caso, se tratara simplemente de sumar o restar una
cantidad a lo que seria el resultado de la tirada en
condiciones normales. Cuando veamos alguna de
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estas acciones que influyen en la iniciativa, te lo
indicaremos.

Ejemplo: Washington Heredia y Nelson
Fernandez (2 P.N_J.) atacan a Ramiro Torres, un P.J.
Washington va a luchar con sus punos, Nelson
empleard su navaja y Ramiro usard su querido
revolver del 38 especial. Para decidir el orden en que
actuardn, Washington tirard un D20 al que sumara su
nivel en combate sin armas y el modificador de
iniciativa del punietazo. Nelson también tirard un D20
pero le sumard su nivel en arma blanca, asi como el
modificador correspondiente a la navaja y Ramiro
sumari al resultado de su tirada su nivel en armas de
fuego (arma corta), sumando el modificador corres-
pondiente a su revolver. Si tuviese que desenfundar
su arma, Ramiro aplicaria a la tirada de iniciativa un
modificador extra.

Movimiento

En combate cuerpo a cuerpo es posible
mover y atacar, pero NO atacar primero y mover
después. En combate a distancia se puede atacar y
mover o mover y atacar, aunque en este ultimo caso
se sufrirdn algunas penalizaciones.

Los personajes que quieran moverse deberan
anunciarlo durante la fase de declaracion. Si el mo-
vimiento va a ser su Gnica accion, hablarin en la
primera parte de la fase de declaracion y sumaran
solo su destreza al hacer la tirada de iniciativa.

Existen 4 formas posibles de movimiento en
combate:

Movimiento normal: El personaje camina
lentamente y sin bajar la guardia en ningin momen-
to. En un asalto podri recorrer una distancia maxima
igual a la mitad de su destreza en metros (redondean-
do hacia arriba).

Movimiento esquivando: El personaje tra-
ta de avanzar sin ofrecer un buen blanco. Se agacha,
rueda por el suelo y se detiene unos segundos
cuando puede aprovechar la cobertura que le
proporciona el terreno. Un personaje que realice
movimiento esquivando se desplazard cada asalto
una distancia igual a su nivel de destreza en metros
€cOmo maximo.

Movimiento rapido: El personaje corre pero
sin bajar totalmente la guardia ni dar la espalda
totalmente al enemigo. Como mdximo podra reco-
rrer una distancia igual al doble de su nivel de

destreza en metros por asalto.

Huida: El personaje corre todo lo rapido que
puede. Lo Ginico que intenta es poner tierra entre él
y sus enemigos, por lo que baja la guardia totalmen-
te. Anunciard sus acciones en la primera parte de la
fase de declaracion y perderd automaticamente sus
tiradas de iniciativa frente a los personajes que le
ataquen. Por cada asalto podras recorrer una distan-
cia maxima igual al triple de su destreza en metros.

A continuacion vamos a ver los distintos
ataques de cada modalidad de combate y la forma de
realizarlos.

COMBATE CUERPO A CUERPO

Es posible mover antes de realizar un ataque
en cuerpo a cuerpo, pero solo si se hace movimiento
normal o ripido . No se puede realizar movimien-
to esquivando o huida y combatir cuerpo a
cuerpo en el mismo asalto.

La distancia maxima a la que se puede com-
batir en cuerpo a cuerpo es de 2 metros, pero hay
algunos ataques que requieren una distancia maxi-
ma de 1 metro (en la tabla de acciones en combate
cuerpo a cuerpo se indica cuales son). Si un perso-
naje se encuentra a mas distancia y entra dentro del
area de 2 metros de un enemigo para atacarle restard
5 al resultado del D20 cuando se haga la tirada de
iniciativa en el asalto en que se ponga a distancia de
cuerpo a cuerpo. Sitiene éxito al atacar a su enemigo
en ese mismo asalto sumard 1 punto a la potencia de
impacto de ese ataque por cada metro que recorriese
en linea recta cargando contra su contrincante, hasta
un miximo de 8 (se tienen en cuenta los metros
recorridos en el anterior asalto).

En asaltos posteriores y mientras no se salga
del area de 2 metros , la tirada de iniciativa se hara
de la forma habitual. Si un personaje se mueve
dentro de la distancia de combate cuerpo a cuerpo
de su contrincante no sufrird penalizacion ni bonifi-
cacion alguna en su iniciativa. Si un personaje se
encuentra a distancia de cuerpo a cuerpo de un
enemigo e intenta alejarse, todas las formas de mo-
vimiento excepto el normal (esquivando, rapido y
huida) se considerain como huida, es decir, quien
mueva de esa forma perdera la iniciativa de forma
automadtica respecto a quienes le ataquen.

De haber un enemigo a distancia de cuerpo
a cuerpo, el personaje que vaya a combatir a
distancia y quiera mover estara sujeto a las mismas
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restricciones que si se tratase de un combate cuerpo
a cuerpo, aunque vaya a hacer un ataque con armas
de cualquier tipo.

Ataques

NOTA: Se puede emplear un arma de fuego
como arma contundente en combate cuerpo a cuer-
po (por ejemplo, golpeando con la culata). Quién
haga un ataque de este tipo lo hara con su habilidad
“armas improvisadas”, a menos que se trate de un
fusil. La habilidad (armas de fuego/fusil) se emplea
tanto para disparar el arma como para emplearla en
cuerpo a cuerpo.

Para realizar un ataque en cuerpo a cuerpo se
hard una tirada en la tabla de acciones. El nivel de
dificultad de esa tirada se calcula de esta forma:

1 El atacante resta a su nivel en la habilidad
que utilice el nivel en la habilidad “combate sin
armas” del atacado.

2 El resultado sera una cifra positiva (si el
atacante tiene un nivel mas alto que el atacado) o
negativa (si el atacado tiene un nivel mds alto que el
atacante).

3 Se busca en la tabla de acciones en
combate cuerpo a cuerpo la columna correspon-
diente a la diferencia de niveles entre atacante y
atacado. Donde esa columna se encuentre con la
hilera correspondiente al tipo de ataque aparecera el
nivel de dificultad de la tirada.

En la tabla de acciones en combate cuerpo a
cuerpo hay una hilera para cada tipo de ataque sin
armas (punetazo, patada, patada aérea...) o para
cada tipo de arma de combate cuerpo a cuerpo
(navaja, hacha...)

4 En algunas casillas de la tabla de acciones
en combate cuerpo a cuerpo aparece una cifra
positiva o negativa junto al nivel de dificultad. Se
trata de un modificador que se restard o sumara al
resultado del dado.

5 Se tira el D20 en la tabla de acciones, con
la dificultad que indicase la tabla de acciones en
combate cuerpo a cuerpo y aplicando los posibles
modificadores.

6 Si no se supera la tirada, el golpe no habra
alcanzado a la victima.

7 Si se supera la tirada, la victima ha sido
alcanzada, pero atn podrd intentar esquivar o parar.

Cuando un personaje que utilice un arma de
cuerpo a cuerpo se enfrente a un personaje desarma-
do, éste ultimo restard 5 a su habilidad "combate sin
armas" cuando se calcule la diferencia de niveles.

Danos

Cuando un ataque tiene éxito el siguiente
paso es calcular los danos que se provoquen al
enemigo. Sigue para ello el siguiente procedimiento:

1 Calcula la categoria de éxito de la tirada del
atacante. Con ese dato hallaremos la categoria de
golpe. La categoria de golpe es simplemente una
medida de lo certero que ha sido el ataque. Para
calcularla, divide entre 2 la categoria de éxito de la
tirada redondeando las fracciones hacia abajo.

2 Suma la categoria de golpe, la fuerza del
atacante y el modificador de potencia del ataque o
arma que se haya empleado. El modificador de
potencia también puede ser negativo, en ese caso se
restard. El resultado de esta suma sera la potenciade
impacto del ataque.

3 Busca en la Tabla de Danos la potencia de
impacto del ataque. Alli encontraras la cantidad de
puntos de vida que perdera la victima.

Consecuencias de los danos

Por supuesto, la consecuencia mds importan-
te de un ataque es la pérdida de puntos de vida que
sufre la victima. Ademads, y aunque el resultado en la
tabla de danos haya sido 0 (lo que significa que el
golpe ha alcanzado su blanco, pero los danos que
produjo fueron minimos) cabe la posibilidad de que
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TABLA DE ACCIONES EN COMBATE CUERPO A CUERPO: ATAQUES SIN ARMAS

+4 &2 -1 3
A LaLILR 0 l+7]l+s |31l ol 2| 4] 6] 8] 10lmc|ror
PUNETAZO F+2 | F+1 F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 +1 -3
PATADA F+1 F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 | D-3 -3 +3
PATADA AEREA F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 | D-3 | MD -5 +0
CODAZO* F+1 F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 | D-3 2 +2
RODILLAZO* F+1 F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 | D-3 -1 e
CABEZAZO* F+2 | F+1 F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 +] 0
DERRIBO* F+1 F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 | D-3 0 0
INMOVILIZAR* | -—- F+1 F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | -—- -1 0
DESARMAR | ———- F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 | --—--- -2 0
VOLTEAR* F+2 | F+1 F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 -1 0
Estrangulamiento* | N-2 D D-1 ] D-2| D-3 | MD [MD-1|MD-2|{MD-3 I I-1 -6 —
LUXACION* F+1 F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 | D=3 -4 +2
LIBERAR PRESA N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 | D3 | MD |[MD-1| 0 0

* Requieren un metro de distancia como maximo
INIC : Iniciativa
POT: Potencia
Ataques especiales

En combate sin armas hay algunos ataques un tanto especiales. Son los siguientes:

Codazo: Se podri dar un codazo a cualquier enemigo que se encuentre a menos de un metro del ata-
cante. Si alguien inmovilizado consigue dar un codazo a su enemigo, se liberara de la inmovilizacion.
Cabezazo: Igual que el codazo.

Derribo: Se puede intentar un derribo en cualquier momento (incluso si el personaje se encuentra inmo-
vilizado). La potencia de impacto se calcula sumando la fuerza del atacante, la categoria de golpe y la
fuerza del atacado. El atacado podra esquivar este golpe sin perder su siguiente accion. Si un derribo
tiene €xito, la victima terminard en el suelo independientemente del resultado que indique la tabla de in-
consciencia/aturdimiento.

Inmovilizar: Si el contrincante no supera la tirada de esquivar quedara inmovilizado. No causa dafos.
Quien intente esquivar este ataque no perdera la siguiente accion.

Un personaje inmovilizado no podrd liberarse a menos que tenga éxito en cualquiera de los siguientes
ataques: codazo, rodillazo, cabezazo, derribo o liberar presa.

Desarmar: Si el ataque tiene éxito el contrincante perderd su arma. Al calcular la diferencia de niveles,
se restard el nivel de fuerza del atacado (no de su habilidad). No causa danos.

Voltear: Igual que el derribo, pero solo se podrd emplear con personajes que acaben de entrar dentro del
la distancia de cuerpo a cuerpo (2 metros) del atacante. La potencia de impacto se calculara sumando la
fuerza del atacante, mas la del atacado, mis la categoria de golpe mas 1 punto por cada metro recorrido
en linea recta por la victima antes de ser volteada.

Estrangulamiento: Solo se podri intentar estrangular a un personaje que esté inmovilizado. Si en 2
asaltos el estrangulado no consigue liberarse, tendrd que superar una tirada de voluntad (dificultad MD) ¢
quedara inconsciente. Si 4 asaltos después de quedar inconsciente nadie le libera, el personaje que lo
esté estrangulando decidira si le mata (lo que sucederia instantineamente) o le libera.

Luxacion: Tgual que una inmovilizacion, pero provoca mucho mas dolor. Las tiradas de inconsciencia/
aturdimiento se hardn sumando un nivel de dificultad al que indique la tabla (por ejemplo, de normal
pasaria a dificil). Quien pretenda liberarse de una luxacion debera hacer antes una tirada de voluntad
(dificiD), pues al intentarlo aumentara el dolor. Si se supera la tirada de voluntad, podré intentar el ataque
“liberar presa”.
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TABLA DE ACCIONES EN COMBATE CUERPO A CUERPO: ATAQUES CON ARMAS

GOLPE +10 | +8 +6 +4 +2 -1 -3 -5 -7 -9

+9 +7 +5 +3 +1 0 -2 -4 -6 -8 -10 |INIC. | POT.
NAVAJA F+1 F N+2 | N+1 N N-1 N-2 D D-1 D-2 D-3 +2 +8
CUCHILLO DE
MONTE F N+2 | N+1 N N-1 N-2 D D-1 D-2 | D-3 | MD +1 +12
MACHETE F N+2 | N+1 N N-1 N-2 D D-1 D-2 | D-3 | MD +1 +15
ESTILETE F+1 F N+2 | N+1 N N-1 N-2 D D-1 D-2 D-3 +2 +10
BOTELLA ROTA F+1 F N+2 | N+1 N N-1 N-2 D D-1 D-2 | D-3 0 +9
BARRA DE
HIERRO F+1 F N+2 | N+1 N N-1 N-2 D D-1 D-2 | D-3 +2 +14
BATE DE
BASEBALL F+2 | F+1 F N+2 | N+1 N N-1 N-2 D D-1 D-2 +2 +15
PALO F+2 F+1 F N+2 | N+1 N N-1 N-2 D D-1 D-2 D e
BOTELLA F+1 F N+2 | N+1 N N-1 N-2 D D-1 D-2 | D-3 0 +10
PATA DE SILLA F+2 | F+] B N+2 | N+1 N N- N-2 D D-1 D-2 +1 +12

2
|
o (=
ol
¥
—

PATA DE MESA F+1 F N+2 | N+1 N N-1 D-2 | D-3 +1 +14
SILLA B N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 | D-3 | MD -2 25
LATIGO F+1 B N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 | D-3 0 +11
MOTOSIERRA N+2 | N#1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 | D-3 | MD |[MD-1] -3 35
KATANA P2 | B+l F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 #1 #17
NUNCHAKUS F+2 | F+1 F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 +1 #12
TONFAS Ex2 1| F+l F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 1D D-1 | D-2 -2 +8
BO F+2 | F+1 F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 +1 +9
SAIE F+2 | F+1 F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 +1 +14
NIGHTSTICK F+2 || ¥l F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 0 +12
PORRA F+2 | F+1 F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 0 +10
EXTINTOR i3 N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 | D-3 | MD -2 +18
TAPA DE CUBO F+1 F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 | D-3 -2 +16
CUBO N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 | D-3 | MD |MD-1| -2 +17
PAPELERA B N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 | D-3 | MD -2 +18

CULATAZO (A) B2} Ftl K N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 +2 +15

CULATAZO (B) F+1 F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 | D-3 +2 +17

HACHA F+1 K N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 | D-3 +1 +16
A- ARMA CORTA B- FUSIL, ESCOPETA Y SUBFUSIL

TABLA DE INCONSCIENCIA/ATURDIMIENTO

Puntos de vida | Dificultad | Fallo C.E. 0 C.E. 1+
Entre 10 y 0 Normal |Inconsc. | Aturdido [Sin efecto
Entre -1y -4 M.Dificil [ Inconsc. | Aturdido |Sin efecto

Esta tabla refleja la posibilidad de que un personaje quede inconsciente o aturdido a consecuencia de los
danos recibidos por un ataque. Cuando un personaje pierda puntos de vida, deberd hacer una tirada de
fuerza. Al nivel de fuerza de ese personaje deberas restar los P.V. que haya perdido EN ESE ataque
(en cualquier caso el minimo sera 1).

La dificultad de la tirada, tal y como indica esta tabla, dependera de los P.V. que posea DESPUES de sufrir
los danos de ese ataque. La tabla también indica las consecuencias de fallar esa tirada, superarla con
categoria de éxito 0 o superarla con una categoria de éxito superior a 0.
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. TABLA DE D
Potencia de Impacto Puntos de Dano
01-05 0
06-10 1
11-15 2
16-20 3
21-25 '
20-30 5
31-35 6
30-40 7
41-45 8
46-50 9
51-55 10
56-60 11
61-65 12
66-70 13
71-75 14
76-80 15

la victima quede aturdida o inconsciente. Después
de calcular el dano producido por un ataque, haz
una tirada de fuerza, restando al nivel en esa
caracteristica los P.V. que el personaje haya perdido
en ese ataque. La dificultad de la tirada se da en la
tabla de inconsciencia/aturdimiento, (la encon-
trards junto a la tabla de acciones en combate cuerpo
a cuerpo) y dependerd de los P.V. que tenga el
atacado DESPUES de sufrir el ataque.

La tabla de inconsciencia/aturdimiento indica
también las consecuencias de fallar la tirada de
fuerza, superarla con categoria de éxito 0, o superar-
la con una categoria de éxito mayor de 10.

Aturdimiento

Cuando un personaje estd aturdido, perdera
automaticamente la iniciativa durante el siguiente
asalto. En todo lo que quede de ese asalto y durante
el siguiente restard un -1 a todas sus tiradas (ademas
de todos los posibles modificadores). Todo aquél
que ataque en cuerpo a Cuerpo a un personaje que
esté aturdido sumara un +1 a su tirada, ademas de
todos los posibles modificadores.

Inconsciencia

Un personaje que quede inconsciente (por
haber llegado a 0 puntos de vida después de que su
atacante declarase la intencion de dejarle K.O. o por
la tabla de aturdimiento/inconsciencia) caerd al
suelo sin sentido durante un namero de asaltos igual
a los puntos de vida que perdiese en el ataque que
le dejo K.O. Por supuesto, no podrd controlar esa

caida (jrecuérdalo cuando pelees al borde de un
abismo!)

Si ha quedado inconsciente por un ataque
con un arma (contundente, blanca, arrojadiza o de
fuego) estara K.O. durante un ntmero de turnos
igual a los puntos de vida que perdi6 en el ataque
que le dejo inconsciente.

Cuando un personaje estd inconsciente, todos
los ataques en cuerpo a cuerpo que se hagan contra
¢él tendran la dificultad que indique la columna +9/
+10 de la Tabla de Acciones en Combate Cuerpo a
Cuerpo. Si se ataca a un personaje inconsciente y no
se tiene €xito en la tirada del D20, no significa que
no se le haya alcanzado (eso seria practicamente
imposible) sino que el golpe ha sido tan malo que no
provoca ningan dano apreciable.

Personajes derribados

Cuando un p A onaje esté consciente pero
caido en el suelo, al atd€ar en cuerpo a cuerpo lo hara
calculando la diferen ia;de niveles como si su nivel
en la habilidad que empleg fuera 0. Si es atacado, sin
embargo, se calculara la diferencia entre su habilidad
y la del atacante de la forma habitual, restando su
nivel completo.

Para que un personaje se levante debera
anunciarlo en la fase de declaracion. Antes de la
tirada de iniciativa, hard una tirada de destreza
(dificultad normal). Si la falla, se levantard en ese
mismo asalto pero perderd la iniciativa de forma
automatica. Sila supera se hard la tirada de iniciativa
de la forma habitual pero restard 6 a su dado.

Ataques por sorpresa

Cuando se ataquega Gn persongje por la
espalda o se le sorprggda, la victima tendrd su
habilidad a nivel 0 a la hora de calcular la diferencia

A . ~ e .
de niveles con el atacante. Sin embargo, si el atacado

posee el rasgo “(‘jos en la nuca” esta regla no se
aplicara.

ESQUIVAR Y PARAR

Esquivar y parar son 2 acciones especiales.
No es necesario anunciarlas durante la fase de
declaracion, cuando un enemigo haya logrado gol-
pear a un personaje, la victima del ataque podri
anunciar que intenta esquivar o parar. No se puede
esquivar y parar en un mismo asalto, si alguien
intenta una de esas acciones y falla no podra intentar
la otra a continuacion.
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Esquivar

Cuando un personaje tenga €xito en una
tirada de esquivar, el ataque en cuerpo a cuerpo que
se haya lanzado contra €l no tendra ningun efecto.
Un personaje que esquive perderd el siguiente ata-
que que fuera a realizar. De esta forma se represen-
ta el hecho de que quién esquiva un golpe realiza
un movimiento brusco tras el cual debe recuperar el
equilibrio.

Ejemplo: Ignacio Smith se enfrenta en cuer-
po a cuerpo contra Ramon Wesson. Ignacio gana la
iniciativa y ataca a Wesson, superando la tirada de
dado. Aunque Ramon anuncio en la fase de declara-
cion que iba a atacar, decide esquivar. Lo consiga o
no, habra perdido su ataque en ese asalto.

En el siguiente asalto, Smith gana la iniciativa
de nuevo y ataca a Wesson, fallando su golpe. A
continuacion Wesson ataca a Smith, que decide
esquivar. Ya no le quedan mds acciones por ese
asalto, de modo que serd en el siguiente cuando
Ignacio Smith no pueda atacar .

El procedimiento para esquivar un golpe en
cuerpo a cuerpo es el siguiente:

1 Una vez que el atacante haya efectuado su
ataque y se calcule la categoria de éxito, el atacado
puede decidir esquivar.

2 Quién esquive deberd hacer una tirada de
su habilidad “combate sin armas”.

3 La dificultad de la tirada sera la misma que
tuviese el golpe que se intente esquivar, restindose
al dado la categoria éxito que obtuviese el contrario
en dicho golpe (ojo, la categoria de éxito, NO la
categoria de golpe). Es posible que el resultado
indique que se deberia obtener una cifra mayor de
20, en ese caso es imposible esquivar a menos que
se gasten puntos de orgullo. Si el atacante gastd
algin P.O. en su tirada , la dificultad al esquivar
aumentara tantos niveles como P.O. gastase el ata-
cante (es decir, como si el atacante no hubiera
gastado puntos de orgullo).

4 Si se supera la tirada, el ataque no tendra
efecto y el atacado perderd su proxima accion.

5 Si no se supera la tirada el atacado sufrira
los danos al completo y perdera igualmente su
proxima accion.

6 Solo se puede esquivar ataques sin armas,
con armas contundentes o con armas blancas. Es
imposible esquivar un disparo, por ejemplo

Ejemplo: Luis Heckler (fuerza 4 y combate
sin armas 5) ataca a Benito Koch (fuerza 6, combate
sin armas 3). En la fase de declaracion Luis anuncia
que dard un punetazo a Benito y éste que dard una
patada aérea a Luis.

A continuacion se hace la tirada de iniciativa.
Luis Heckler consigue un 17 al que se sumard su nivel
en combate sin armas (5) y el modificador de
iniciativa del punetazo (+1). El resultado final es por
tanto 23.

Benito Koch hace su tirada de iniciativa. El
resultado es 5, mas su nivel 3 en combate sin armas
menos 5 por el modificador de iniciativa de la patada
aérea da un resultado final de 3, Benito pierde la
iniciativa.

Luis Koch calcula la diferencia de niveles con
Benito Heckler, 5-3= 2. La dificultad de un punetazo
en la columna de +1/+2 es de N+1. Se tira el D20, el
resultado minimo para una tirada de dificultad
normal con una habilidad a nivel 5 es de 9 ( al
sumarse +1 al dado, en este caso nos bastaria con un
8). El jugador que lleva a Luis tira | D20 y el resultado
es 13 +1= 14. La categoria de ¢éxito es por tanto 5 .

Benito decide esquivar el golpe. Para ello
deberd superar una tirada sobre su habilidad comba-
te sin armas (3) con una dificultad de normal +1. Se
restard al resultado del dado la categoria de éxito (-
5 en este caso) por lo que necesita obtener un 15 o
mds. Tira el dado y el resultado es 16, el golpe no
tendrd efecto. En ese asalto, no podra dar la patada
aérea que anuncio.

Parar

La principal diferencia entre esquivar y parar
es que, mientras que al esquivar se intenta apartar al
cuerpo del personaje del recorrido del ataque, al
parar se intenta interceptar el golpe. La parada se
anuncia en el mismo momento que los intentos de
esquivar. Es posible parar un golpe y realizar la
accion que estaba prevista en el siguiente asalto (al
contrario de lo que sucede cuando se esquiva). El
procedimiento para parar un golpe es exactamente
el mismo que para esquivar. Si se tiene éxito, al
calcular los danos se restara la fuerza del personaje
que logra la parada a la potencia del impacto.
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Siempre que se intente una parada, se consi-
ga o no, el personaje que pare el golpe tendra un -
1 al dado en su proximo ataque (de este modo se
representa que el personaje que para lo tiene mds
dificil para realizar a continuacion un ataque). Si el
personaje que hace una parada emplea un arma en
cuerpo a cuerpo, utilizara para parar la habilidad que
emplee para manejar ese arma.

Cuando un personaje desarmado pare o
esquive un ataque con un arma en cuerpo a cuerpo,
restard -5 a su nivel en combate sin armas.

Ataques especiales
En combate sin armas hay algunos ataques
un tanto especiales. Son los siguientes:

Codazo: Se podra dar un codazo a cualquier
enemigo que se encuentre a menos de un metro del
atacante. Si alguien inmovilizado consigue dar un
codazo a su enemigo, se liberard de la inmoviliza-
cion.

Cabezazo: Igual que el codazo.

Derribo: Se puede intentar un derribo en
cualquier momento (incluso si el personaje se en-
cuentra inmovilizado). La potencia de este golpe se
calcula sumando la fuerza del atacante, la categoria
de golpe vy la fuerza del atacado. El atacado podra
esquivar este golpe sin perder su siguiente accion. Si
un derribo tiene éxito, la victima terminara en el
suelo independientemente del resultado que indi-
que la tabla de inconsciencia/aturdimiento.

Inmovilizar: Si el contrincante no supera la
tirada de esquivar quedara inmovilizado. No causa
danos. Se puede intentar esquivar este ataque sin
perder la siguiente accion.

Un personaje inmovilizado no podra liberar-
se a menos que tenga €xito en cualquiera de lo
siguientes ataques: codazo, rodillazo, cabezazo,
derribo o liberar presa.

Desarmar: Si el ataque tiene éxito el con-
trincante perderd su arma. Al calcular la diferencia de
niveles, se restara el nivel de fuerza del atacado (no
de su habilidad). No causa danos.

Voltear: Igual que el derribo, pero solo se
podrd emplear contra personajes que acaben de
entrar dentro de la distancia de cuerpo a cuerpo (2
metros) del atacante. La potencia de impacto se
calculard sumando la fuerza del atacante, mas la del
atacado, mas la categoria de golpe, mas 1 punto por
cada metro recorrido en linea recta por la victima
antes de ser volteada.

Ejemplo: Ceferino Piqueras (fuerza 6, com-
bate sin armas 7) se enfrenta a Ignacio Torres (fuerza
5, destreza 7, combate sin armas 3). Se encuentran a
5 metros de distancia, y en ese asalto Ignacio anuncia
que cargard contra Ceferino y le atacard. Ceferino va
a intentar un volteo. En la carga, Ignacio debe hacer
movimiento rdpido (el lento no le permitiria recorrer
5 metros), avanzando 4 metros (se queda a 1 m. de
Ceferino). Intenta un punetazo, y falla.

Ceferino intenta el volteo. La diferencia de
niveles en combate sin armas entre ¢l e Ignacio es
de 4 (7-3=4). La dificultad para un volteo en la tabla
de acciones en combate cuerpo a cuerpo en la
columna de +4/+3 es de N+2. Ceferino deberd
conseguirun 56 mads. Logra un 11 (categoria de éxito
6, categoria de golpe 3). La potencia de impacto del
volteo sera 6 (la fuerza de Ceferino) mas 5 (la fuerza
de Ignacio) mas 3 (la categoria de golpe) mas 4 (los
metros que recorrid Ignacio antes del volteo).
6+5+3+2+4=20 puntos de impacto.

Estrangulamiento: Solo se¢ podrd intentar
estrangular a un personaje que esté¢ inmovilizado. Si
en 2 asaltos el estrangulado no consigue liberarse,
tendra que superar una tirada de voluntad (dificultad
MD) o quedard inconsciente. Si 4 asaltos después de
quedar inconsciente nadie le libera,el personaje que
lo esté estrangulando decidird si le mata (lo que
sucederia instantineamente) o le libera.

Luxacion: Igual que una inmovilizacion,
pero provoca mucho mas dolor. Las tiradas de
inconsciencia/aturdimiento se harin sumando un
nivel de dificultad al que indique la tabla (por
ejemplo, de normal pasaria a dificil). Quien pretenda
liberarse de una luxacion deberd hacer antes una
tirada de voluntad (dificil), pues aumentari el dolor
al intentarlo. Si se supera la tirada de voluntad, podra
intentar el ataque “liberar presa”.
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COMBATE CON ARMAS DE FUEGO

En el universo de Mutantes en la Sombra, la
forma de lucha por excelencia es el combate con
armas de fuego. En esta seccidon encontraris toda la
informacién que necesitas para representar este tipo
de enfrentamientos.

Caracteristicas de las armas

En la hoja de personaje encontrards un espa-
cio reservado para anotar las caracteristicas de las
armas de fuego que utilicen tus P.J. La informacion
necesaria para rellenar esas casillas la encontrards en
la tabla de armas de fuego. A continuacion vamos
a describir brevemente lo que representa cada una
de estas caracteristicas. Introduciremos algunos
conceptos nuevos sin explicarlos en detalle. No te
preocupes si no entiendes algo, ya volveremos a
verlos con mas detalle en esta misma seccion.

Nombre
La denominacion del arma.

Iniciativa (INI)
El modificador que, en funcion del modelo
del arma, se aplicara a las tiradas de iniciativa.

Manejo (MAN)
Un modificador que se aplica en las tiradas de
impacto.

Potencia (POT)

En esta casilla se anota el modificador a la
potencia de impacto de ese arma (igual que en los
ataques en cuerpo a cuerpo)

Balas (BAL)
La cantidad de cartuchos que puede llevar
ese arma en su cargador.

Tamano (TAM)

Es una medida del volumen del arma. La
emplearemos para calcular las probabilidades de
que alguien, a simple vista, pueda saber si el
personaje va armado. Este dato solo se empleard con
las armas cortas y algunos modelos de subfusil (el
resto de las armas son demasiado grandes como para
esconderlas entre las propias ropas).

Encasquillamiento (ENC)

Cuando el resultado en el D20 (sin modifica-
dores) en una tirada de impacto sea 1, cabe la
posibilidad de que el arma se haya encasquillado.
Tira otra vez el D20 y si el resultado es igual o menor
que la cifra que indica esta casilla, el arma no podra

funcionar a menos que se solucione el encasquilla-
miento.

Disparos por asalto (DPA)
El nimero maximo de disparos que se pue-
den efectuar con ese arma en un mismo asalto.

Una vez vistas las caracteristicas de todo arma
de fuego, vamos a explicar en detalle las reglas a
seguir en los tiroteos.

FASE DE DECLARACION

Se sigue el procedimiento que ya se expli-
¢o al principio de este mismo capitulo.

INICIATIVA

Después de la declaracion se hard una tirada
de iniciativa (te recordamos que si un personaje
decide huir perdera la iniciativa de forma automati-
ca). Para ello tira un D20 y suma al resultado el nivel
de la habilidad que emplee el personaje vy el
modificador de iniciativa de ese arma. Como de
costumbre, el orden en que se efectien las acciones
dependeri del resultado de esta tirada, de mayor a
menor.

Si en la tirada de iniciativa participa algin
personaje que tenga que vaya a disparar por primera
vez y no tenga el arma lista para abrir fuego, se
aplicara modificador extra que dependera del lugar
en que lleve el arma ese personaje, tal y como indica
la tabla de modificadores por desenfundar.

Tabla de modificadores por desenfundar

ARMAS CORTAS

-3 SOBAQUERA

-5 CINTURA CON FUNDA
-8  CINTURA SIN FUNDA
-10  TOBILLO

ESCOPETAS Y FUSILES
-15 CRUZADO A LA ESPALDA

-10 AL HOMBRO
=5 EN LAS MANOS

SUBFUSILES

-10 CRUZADO A LA ESPALDA
-7 AL HOMBRO
-2 EN LAS MANOS

No se aplican modificadores positivos ni negati-
vos al disparar por primera vez un arma corta
que se lleve ya en la mano.
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Los personajes cuya primera accion en un
asalto sea moverse, sumardn su nivel de destreza a
la tirada de iniciativa (y no su habilidad en armas de
fuego).

Si alguno de los personajes que participe en
la tirada de iniciativa va a combatir en cuerpo a
cuerpo, hard su tirada de iniciativa de la forma
habitual en esa modalidad de combate y luego se
compararan los resultados.

Una vez resuelta la tirada de iniciativa, se
pasard a ejecutar las acciones que antes anunciasen
los personajes.

MOVIMIENTO

En combate con armas de fuego es posible
atacar y mover o mover y atacar. Cada una de las
formas de movimiento obliga a aplicar ciertos
modificadores a las tiradas de impacto.

Movimiento normal

Si se hace un disparo inmediatamente des-
pués de realizar movimiento normal, la tirada de
impacto sufrird una penalizacion de -3.

Movimiento esquivando

Los personajes que se muevan de esta forma
sufrirdn una penalizacion de -10 si inmediatamente
después realizan un disparo.

Movimiento rapido

Si se dispara inmediatamente después de
mover de esta forma la tirada de impacto sufrird una
penalizacion de -5.

Huida

En la fase de declaracion, quien controle a un
personaje que huya anunciard sus acciones junto con
los que estén desarmados. Ademds, ese personaje
perdera la iniciativa automdticamente y no podra
disparar en ese mismo asalto.

DISPARANDO

Para disparar un arma, se hard una tirada en
la tabla de acciones (a la que denominaremos de
ahora en adelante tirada de impacto). La dificultad
de la tirada vendra determinada por la distancia al
blanco . Se sumara al dado el MAN del arma que se
utilice y los modificadores que indique la tabla de
modificadores al disparo.
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Alcances efectivos

Se denomina alcance efectivo de un arma a
la distancia maxima a la que es posible disparar con
ella contra un blanco con ciertas probabilidades de
alcanzarlo. Como ya vimos antes, el nivel de dificul-
tad de una tirada de impacto depende de la distancia
que separe al atacante de su objetivo. Existen en
principio 4 posibilidades, tal y como se indica en la
tabla de alcances. La dificultad serd siempre ficil a
bocajarro, normal a corta distancia, dificil a media y
muy dificil a larga.

Cuando se efectie un disparo a bocajarro
pero el canon del arma se encuentre en contacto con
el cuerpo de la victima, la dificultad de la tirada sera
de 1+. Se tirard el D20 para ver la categoria de éxito.

Es posible que el arma se encasquille, por lo
que si el resultado es un 1, se tirara otra vez el D20
para ver si se produce un encasquillamiento. Si el
arma no falla, se habra conseguido un impacto pero
con categoria de ¢xito 0. Un personaje que dispare
de esta forma, podra elegir entre sumar o restar la

TABLA DE ALCANCES

Bocajarro (menos de 1 metro)-Facil
Distancia Corta-Normal
Distancia Media-Dificil

Distancia Larga-Muy dificil

ARMAS CORTAS

DISTANCIA CORTA 1/7 METROS
DISTANCIA MEDIA 7/20  METROS
DISTANCIA LARGA 20/60 METROS

SUBFUSILES
DISTANCIA CORTA 1/25  METROS
DISTANCIA MEDIA 25/75 METROS
DISTANCIA LARGA 75/200 METROS
ESCOPETAS
DISTANCIA CORTA 1720 METROS
DISTANCIA MEDIA 20/40 METROS
DISTANCIA LARGA 40/75 METROS
FUSILES

DISTANCIA CORTA 1/50 METROS
DISTANCIA MEDIA 50/150 METROS
DISTANCIA LARGA 150/300 METROS

ASTRA 80

RUGER SUPER-REDHAWK

ASTRA 680




COMBATES EN LA SOMERA

categoria de éxito cuando se calcule la potencia de
impacto. De esta forma se representa el hecho de
que quien haga un disparo poniendo en contacto el
canon y el blanco puede decidir si quiere causar el
mayor o el menor dano posible.

Nota para el D.J.: Habrds visto que la tabla
de distancias no permite, en principio, efectuar
disparos contra blancos mas alla del limite indicado
para larga distancia. Esto es asi porque se trata de
blancos tan alejados que estin mas alla del alcance
efectivo de las armas (no porque el proyectil pierda
potencia, sino por la dificultad de apuntar a tal
distancia), y las probabilidades de ser alcanzado por
una bala perdida son tan mindsculas que no se
pueden representar con un D20.

Sin embargo, es posible que en determinadas
circunstancias decidas permitir que se efectien dis-
paros contra blancos situados mas alld del limite
dado para larga distancia. En ese caso, la dificultad
de la tirada serd imposible.

APUNTANDO

Un personaje puede decidir apuntar cuida-
dosamente antes de disparar. Para ello, debera
emplear un asalto completo en el que debera estar
quieto y no hacer nada mas, pero a cambio en el
siguiente (y solo durante ese asalto) el nivel de
dificultad de su tirada de impacto bajara en un uno
(por ejemplo, de dificil a normal) manteniéndose los
posibles modificadores.

MODIFICADORES

La tabla de modificadores al disparo indi-
ca los modificadores que se aplicardn al D20 en las
tiradas de impacto, en funcion de la situacion del
atacante y el atacado. Todos los modificadores
son acumulativos.

WALTHER P-38

Disparos consecutivos

Se aplica un modificador de -1 por cada
disparo consecutivo a un mismo blanco. Este modi-
ficador se aplicard teniendo en cuenta los disparos
que se hicieron en asaltos anteriores, siempre y
cuando el personaje no haga otra cosa que abrir
fuego sin parar. De esta forma, se representan los
efectos del retroceso de un arma tras cada disparo.

Ejemplo: Julidn Cuerva se enfrenta una vez
mas contra el infame Ismael Jackson, armado con su
amada Astra 90. Tal y como indica la tabla de armas
de fuego, ese modelo se puede disparar hasta 3 veces
por asalto.

Julidn decide disparar sus 3 tiros contra
Ismael en el primer asalto. Por tanto, la segunda
tirada de impacto sufrira una penalizacion de -1y la
tercera de -2.

En el siguiente asalto, Julidn vuelve a anun-
ciar que hara 3 disparos. Por tanto, el primero sufrird
una penalizacion de -3, el segundo de -4, y el
tercero... no llegard a producirse porque el cargador
estd vacio (ya habia gastado municion en asaltos
anteriores.

Es posible evitar esta penalizacion si se
renuncia a hacer uno de los disparos a que se tenga
derecho (se supone que el personaje emplea ese
instante en corregir levemente la punteria de su
arma). QJO, esto no es lo mismo que apuntar, para
lo cual deberia sacrificarse todo el asalto. Perder un
disparo de esta forma solo evita los modificadores
negativos, no proporciona otros positivos.

Ejemplo: Julidn recarga su arma y vuelve a
enfrentarse a Ismael, que se resiste a morir el muy
canalla. Esta vez va a controlar su furia. Renuncia al
segundo disparo del asalto, por lo que no sufrird
penalizaciones negativas en los otros 2.

Cambiando de blanco

Un personaje puede decidir cambiar de blan-
co en un mismo asalto. Para ello puede, o bien dejar
de hacer un disparo (con lo que sufrird una penali-
zacion de -2 por cambio de blanco) o hacer todos sus
disparos y sufrir una penalizacion de -5. La penali-
zacion por cambio de blanco anula la de disparos
consecutivos.

Ejemplo: Julidn Cuerva se enfrenta por
enésima vez a Ismael Jackson, a quien en esta
ocasion acompana el malvado Robertino Beretta. La
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-2 POR SER EL PRIMER DISPARO TRAS DESENFUNDAR
-1 POR CADA DISPARO CONSECUTIVO
+1 POR TIRAR CON ARMA CORTA USANDO LAS 2 MANOS
-3 POR TIRAR CON SUBFUSIL Y UNA SOLA MANO
0 SI EL BLANCO REALIZA MOVIMIENTO NORMAL
-1 SI EL BLANCO REALIZA MOVIMIENTO RAPIDO
-3 SI EL BLANCO REALIZA MOVIMIENTO ESQUIVANDO
+1 SI EL BLANCO HUYE
-1 SI EL BLANCO ESTA AGACHADO
-3 SI EL BLANCO ESTA TUMBADO
-3 SI EL TIRADOR ACABA DE HACER MOVIMIENTO NORMAL
-10 ST EL TIRADOR ACABA DE HACER
MOVIMIENTO ESQUIVANDO
-5 SI EL TIRADOR ACABA DE HACER MOVIMIENTO RAPIDO
-5 SI EL TIRADOR ACABA DE RECARGAR EL ARMA
-5 ST EL BLANCO ESTA SEMIOCULTO
(Por ejemplo, dentro de un coche, pero visible a través de una ventanilla)
-5 SI SE ACABA DE CAMBIAR DE BLANCO
EN ESE MISMO ASALTO
-2 SI SE ACABA DE CAMBIAR DE BLANCO INMEDIATAMENTE
ANTES DE HACER EL PRIMER DISPARO DE ESE ASALTO
-4 SI EL BLANCO ES MENOR A 25 x 25 CENTIMETROS
+4 SI EL BLANCO MIDE MAS DE 2 x 2 METROS
-5 POR COMBATIR DE NOCHE

TABLA DE MODIFICADORES AL DISPARO

intencion de Julidn es clara, darles una muerte digna
del mas sarnoso de los perros.

Julian sigue empleando su Astra 90, que le
permite realizar hasta 3 disparos por asalto. El
primero va dirigido a Ismael, pero no le alcanza. El
segundo disparo también va dirigido contra Ismael.
Por tratarse del segundo disparo al mismo blanco,
sufrird una penalizacion de -1.

Habiendo fallado en sus dos disparos contra

apuntando a Robertino. Si hubiese vuelto a disparar
a Ismael, sufrirfa una penalizacion de -2 (por ser el
tercer disparo consecutivo a un mismo blanco), pero
al haber cambiado de blanco, el disparo contra
Beretta sufrird un -5 (solo se aplica la penalizacion
por cambio de blanco, se olvida la de disparos
consecutivos).

DANOS

Para calcular la potencia de impacto de un
disparo, se suma la potencia del arma y la categoria
de éxito de la tirada. Con el resultado se acude a la
tabla de danos, que determinara los puntos de vida
que se pierdan. Quien sufra el disparo debera hacer
la tirada de inconsciencia segin las reglas normales
que se exponen en la seccion dedicada al combate
cuerpo a cuerpo en este mismo capitulo.

RAFAGAS

Todas las armas en cuyo DPA (disparos por
asalto) aparezca una cifra seguida por una R, son
capaces de disparar en rafagas. Quien dispare de esta
forma solo tendra que dejar apretado el gatillo para
que del candn surja una mortifera lluvia de balas.
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Siempre que se dispare una rafaga se sufrira
una penalizacion de -3 a la tirada de impacto (se
debe a que es necesario disparar el arma desde la
cadera). Si se dispara una rafaga a un mismo blanco,
la potencia de impacto se calculard de la forma
habitual, pero se multiplicard por un modificador
dependiendo del tipo de rifaga que se haya dispa-
rado. Existen 3 posibilidades:

-Rafaga corta: Se emplea la cuarta parte
(redondeando hacia arriba) de las balas que lleve el
cargador del arma cuando esta lleno.

Ejemplo: Ismael Jackson va a disparar una
rafaga corta con su Star Z-70/B. Le quedan 20 balas,
pero la capacidad mdxima del cargador es de 30. En
la rafaga corta gastara 30/4= 7,5 (redondeando hacia
arriba, 8)

En una rafaga corta, la potencia de impacto
se multiplicara por 3

-Rafaga larga: Se debe emplear la mitad de
la municion que admita ese arma como maximo. La
potencia de impacto se multiplicard por 5.

-Vaciar cargador: Se debe gastar toda la
municion que admita el arma como maximo de una
sola vez (por tanto el cargador tendra que estar
lleno). La potencia de impacto se multiplicard por 9.

IMPORTANTE: Por supuesto, para hacer
una rafaga hay que tener en el cargador la cantidad
de municion que sea necesaria. Si a un subfusil que
con el cargador lleno admite 30 cartuchos le quedan
solo 15, no podra haceruna rifaga del tipo "vaciar
cargador" aunque dispare en rafaga las 15 balas que
tiene.

Rafagas contra
blancos multiples

Si se elige la opcion “rifaga larga” o “vaciar
cargador”, es posible alcanzar a mds de un blanco.
Para ello, se deben seguir los siguientes pasos:

1- Quien dispare decidird a cuantos blancos
quiere alcanzar en ese asalto.

2- La potencia del arma se multiplicara por 4
si se trata de una rafaga larga y por 8 si se vacia el
cargador.

3- El resultado de esta operacion se dividira
entre el nimero de blancos.

4- Se hace una tirada de impacto por cada
blanco (por supuesto cabe la posibilidad de que se
produzca un encasquillamiento en cualquiera de
esas tiradas). Se aplicard un modificador adicional de
-1 por cada blanco consecutivo (ignorandose por
tanto los que se aplican por cambio de blanco y
disparos consecutivos cuando se dispara tiro a tiro).

5- Si se consigue un impacto contra uno de
los blancos, se calculard la potencia de impacto
sumando el resultado del paso 2 y la categoria de
éxito de la tirada.

ACCIONES ESPECIALES
Recargar

En las caracteristicas de cada arma se incluye
informacion sobre el namero de cartuchos que
admite. Por supusto, uando se hayan gastado, ese
arma no podrd disparar.

Recargar un arma que utilice cargador (las
pistolas, subfusiles y fusiles) requiere muy poco
tiempo, por lo que es posible cambiar el cargador y
disparar todos los disparos que permita el DPA de
ese arma en un mismo asalto. El primer tiro después
de recargar sufrird un modificador a la tirada de
impacto de -5.

Si se renuncia a uno de los disparos el
modificador sera de -2. Si se emplea un asalto
completo para recargar el arma en el siguiente asalto
no se sufrirdin modificadores negativos por recargar
el arma.

Esta regla para recargar armas que utilicen
cargador, da por supuesto que el tirador tiene el otro
cargador ya en la mano o en un lugar de facil acceso
(0, en el caso de los fusiles y subfusiles, unido con
cinta adhesiva al cargador ya vacio). De no ser asi,
el tirador necesitard un asalto completo para sacar el
nuevo cargador de donde esté y colocarlo en el
arma.

En las armas que no llevan cargador (revol-
veres y escopetas) el proceso de recarga es mucho
mds complejo. En los revolveres se podra introducir
una sola bala sin perder en ello un asalto (siguiéndo-
se las mismas reglas que si se tratase de cambiar el
cargador de un arma automatica), pero para recargar
completamente cualquier arma que no lleve carga-
dor se necesitara emplear un asalto completo.
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Todos los personajes que empleen un asalto
completo en recargar un arma, no se consideraran
armados a la hora de determinar el orden en que se
anuncien las acciones en la fase de declaracion, por
lo que hablaran junto con los que estén desarmados.

Encasquillamientos

Cuando en una tirada de impacto aparezca
un 1 en el D20 (modificadores aparte), cabe la
posibilidad de que se produzca un encasquillamien-
to. Haz otra tirada con el D20 y si el resultado es igual
o inferior a la cifra de encasquillamiento que aparece
entre las caracteristicas del arma , algo habra fallado.

Si se trata de un arma que no emplee carga-
dor (revolveres y escopetas), el tinico efecto sera que
se pierda uno de los disparos. Esa bala o cartucho es

defectuoso y no llega a dispararse, pero el arma
seguira funcionando normalmente y la municiéon
que quede se podra emplear sin problemas. Por
supuesto, se puede sustituir la bala defectuosa por
otra siguiendo las reglas normales para recargar el
arma.

Si se trata de un-arma que utilice cargador
(pistolas, subfusiles o fusiles) un encasquillamiento
significa que, o bien la bala era defectuosa y no llegd
a ser disparada , o el casquillo no fue extraido
correctamente. Tira un D20. Con un resultado igual
o superior a 3, el disparo ha llegado a producirse, y
el problema se debe a que el casquillo no ha sido
expulsado correctamente. Ese disparo ha llegado a
producirse, calculindose el dano de la forma habi-
tual. Si el resultado en el D20 es de 1 6 2, la bala no
ha llegado a dispararse.




COMBATES EN LA SOMBRA

En cualquier caso, el arma ha quedado tem-
poralmente inutilizada y el resto de la municion que
quede en el cargador no se podra disparar si no se
soluciona el encasquillamiento. Para ello, se segui-
ran las mismas reglas que se emplearian para recar-
gar el arma, aunque se puede dejar el mismo
cargador en que estaba la bala que se encasquillase
(y aprovechar asi la municion que quede).

Miras telescopicas

Se puede montar una mira telescopica en
cualquier arma (aunque en la realidad no sea prac-
tica habitual montar este tipo de miras en ciertas
armas, es perfectamente posible). Practicamente
todas las miras estan ajustadas para largas distancias,
por lo que el efecto de utilizar uno de estos aparatos
es el de multiplicar por 2 las distancias consideradas
como maximas para los alcances medio y largo
(siempre y cuando el tirador emplee un asalto
completo en apuntar).

Una mira telescopica aumenta en +1 el tama-
no (TAM) del arma en que vaya montada.

Miras laser

Si se monta una mira laser en un arma, ésta
proyectara un fino haz de luz roja a escasos milime-
tros del lugar en que impactara la bala. Si se emplea
uno de estos aparatos, se aplicard un +2 a la tirada
de impacto. Por otra parte, si el blanco puede ver un
punto rojo sobre su cuerpo sabrd que en alguna parte
hay una bala que lleva escrito su nombre, por lo que
el efecto psicologico no serd nada despreciable.

Una mira laser aumenta en +2 el tamano
(TAM) del arma en que vaya montada.

Intensificadores de luz estelar

Si se monta uno de estos dispositivos en un
arma y se emplea un asalto completo apuntando, en
el siguiente no se aplicara la penalizacion de -5 a la
tirada de impacto por combate nocturno, que se
quedard en una penalizacion de -1.

Un intensificador de luz estelar aumenta en
+3 el tamano (TAM) del arma en que vaya montado.

Silenciadores
Aunque el cine y la literatura han difundido

la idea de que un silenciador convierte el sonido de
un disparo en un leve murmullo, la realidad es muy

diferente. Un silenciador amortigua el ruido que
produce un tiro, pero no tanto como para hacerlo
inaudible. Simplemente hace que pueda ser confun-
dido con un ruido mas o menos normal, una moto
sin silenciador, un petardo, etc.

Cualquier arma corta o subfusil puede mon-
tar un silenciador, a cambio de aumentar su tamano
en +2 puntos. Montar o desmontar un silenciador
requiere 5 asaltos. En los fusiles no es habitual el uso
de silenciadores (apenas amortiguan el sonido de la
bala), y nunca se montan en escopetas.

Camuflaje de las armas

En el mundo de Mutantes en la Sombra, una
de las caracteristicas mds importantes de un arma es
su facilidad para ocultarla. En la Europa de los 90,
nadie puede ir por la calle con una pistola en la mano
sin arriesgarse a ser detenido en pocos minutos.

Cada arma corta (y algunos subfusiles) tiene
un tamano definido, tal y como indica la tabla de
armas de fuego. Ademds, los diversos complementos
que se pueden acoplar a un arma (como las miras,
los silenciadores o los intensificadores de luz estelar)
anaden puntos adicionales de tamano cuando son
instalados.

Cuando un personaje quiera ver si alguien va
armado, podrd hacer una tirada de percepcion para
detectar su arma a simple vista. La dificultad de esa
tirada aparece en la tabla de deteccion de armas,
buscando el lugar en que se crucen el tamano del
arma y el lugar en que se lleva. Por supuesto, esa
tirada la hard el D.J. en secreto (de ese modo, los P_J.
nunca sabran si han fallado la tirada o si alguien esta
desarmado y no hay nada que detectar).

B DE D
TAMANO T 2830415
Sobaquera Lo MDD ofi N F
Cintura sin funda |[MD DN I'E | F+l
Cintura con funda | D N F . |B+l| F+2
Tobillo D D |- e

No se puede esconder en el tobillo
un arma de tamano mayor a 2.

Las armas de tamano superior a 5 se detectan
automaticamente con una tirada de percepcion a
dificultad facil + 3 en cualquier posicion.
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TABLA DE ARMAS DE FUEGO: ARMAS CORTAS

PISTOLAS

NOMBRE INI MAN POT BAL TAM ENC DPA
Astra 80 9mm Pb +7 +1 30 15 4 ] o,
Astra 90 9mm Pb +7 +2 30 15 4 1 3
Beretta 25 +8 +2 21 6 3 3 3
Beretta 928 +7 0 28 15 3 2 2
Browning M-1935 +0 0 30 13 i 2 2
Colt Combat Commander +5 -1 35 7 4 2 1
Colt Delta 10mm +0 -1 36 8 i 3 1
Heckler & Koch P7 +7 +1 28 8 3 2 3
Luger Parabellum P08 +7 +1 28 8 i 2 2
Llama M-82 9mm Pb +7 +2 2 28 15 i 1 2
Sig Sauer P225 +7 +1 25 8 3 1 2
Star 30M 9mm Pb +0 +1 29 15 i 1 2
Star PD 45 Acp +5 0 38 7 i 2 1
Star PS "Starlight " 9mm +6 +2 29 8 3 1 2
Tula Tokarev TT-33 +6 -2 30 8 i 2 2
Walther P-5 +06 0 30 8 3 2 5
Walther P-38 + 0 +1 28 8 1 1 2
Walther PP + 6 +2 27 8 3 1 5,

REVOLVERES

NOMBRE INI MAN POT BAL TAM ENC DPA
Astra 680 + 6 0 31 6 1 | 3
Colt Python +5 -1 34 6 i 1 2
[Llama "Piccolo" .38 special + 8 +1 29 6 1 1 3
Llama Super Comanche +4 -1 10 6 5 1 1
Ruger Super Redhawk +4 -2 39 6 5 1 1
S & W .357 Mod 19 +5 -1 32 6] 2 1 2
S& W 680 +5 0 35 (6) t 1 2

TABLA DE ARMAS DE FUEGO: SUBFUSILES

NOMBRE
Benelli CBMZ 9 mm +5 0 31 40 2 3/R
Heckler & Koch MP5KAS +0 +3 30 30 1 3/R
Ingram Mac-11 +7 =2 28 36 5 t 5/R
Mini Uzi +0 +1 27 32 5 2 t/R
Skorpion VZ-61 +06 +2 25 20 5 3 i/R
Schmeisser MP40 +5 0 31 32 - 2 /R
Sten Mark 2 9mm +5 -2 28 32 -— i t/R
Star Z-84 9PB + 06 +3 30 25 2 t/R
Star Z-70/B +5 +2 30 30 3 4/R
Uzi +5 +1 30 32 2 3/R
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TABLA DE ARMAS DE FUEGO: ESCOPETAS

NOMBRE INI MAN POT BAL TAM ENC DPA
Astra 750 +5 + 2 30 2 --- 1 2
Benelli 121 M 1 + 4 +1 29 8 - 1 1
Beretta RS 200 + 4 + 1 36 6 - 1 1
Beretta RS 202 M 2 +5 +1 30 6 - 1 1

Crucelegui Hermanos
150 Doble + 4 +2 22 2 --- 1 2
Franchi Spas 12 +5 + 2 37 7 - 1 2
Gorosalbel 503 +4 + 2 30 2 - 1 2
Laurona MS Supertrap + 4 + 2 31 2 --- 1 2
Mossberg Mod 500 +5 +1 38 8 -- 1 2
Remington 1.100 +5 +1 29 6 - 1 1
Striker 12 +5 0 38 12 - 1 3
TABLA DE ARMAS DE FUEGO: FUSILES DE ASALTO

NOMBRE INI MAN POT BAL TAM ENC DPA

AK-47 +5 +1 47 30 2 2/R

Armalite M-16 +5 +1 A4 30 L 3 3/R

Cetme Mod. C + 4 0 48 20 Fi ) 2/R

Cetme Mod. L +5 G g 44 30 e 1 3/R

Cetme Mod. LC +6 0 44 30 1 3/R

Colt Commando +06 0 40 30 B 2 3/R

Fa Mas +5 +1 25 i 1 4/R

Fn-Fal + 4 +2 46 20 s > 3/R

Galil +4 +il 40 35 e 1 3/R

Hecler & Koch G11* +5 +35 R 50 e 1 4/R

Steyr AUG* +4 +4 45 42 1 4/R

L85 A* +5 +3 43 30 1 4/R

Los modelos en que aparezca un "' llevan incorporada una mira telescopica

TABLA DE ARMAS DE FUEGO: FUSILES

NOMBRE INI MAN POT BAL TAM ENC DPA
Beretta 500 +4 + 4 49 3 -- 1 1
Heckler & Koch HK 700 + 4 + 4 50 3 --- 1 1
Remington 581-S + 5 +5 29 5 --- 1 2
Remington Model 7 +5 +5 48 t --- 1 1
Steyr SS6 308 + 4 + 5 53 5 - 1 2
Weatherby VGX + 4 + 4 50 3 - 1 1
Voere 2115 + 3 +5 27 15 - 1 3
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ARMAS ARROJADIZAS

Denominaremos armas arrojadizas a todas
aquellas que se utilicen a distancia pero no sean de
fuego: arcos, ballestas, u objetos contundentes que
se arrojen contra un enemigo.

Fase de declaracion

Los personajes que vayan a emplear un arma
arrojadiza anunciaran sus acciones tal y como ya se
explico anteriormente en este mismo capitulo.

Fase de acciones
Iniciativa

La tirada de iniciativa se hard de la forma
habitual, sumando al resultado de una tirada de D20,
su nivel en la habilidad que utilice el personaje y el
modificadora la iniciativa del tipo de arma que vayan
a emplear.

IMPORTANTE: En la tabla de armas arro-
jadizas solo se dan los modificadores a la iniciativa
del arco, la ballesta y el shuriken. Es imposible dar
datos completos para todos los objetos que se
puedan lanzar con intencion de herir al contrario en
un combate, pero, si el objeto que se vaya a arrojar
aparece en la tabla de acciones en combate cuerpo
a cuerpo, resta 2 a su iniciativa cuando se emplee a
distancia.

Como regla general, cuando un personaje
quiera lanzar un objeto que no aparezca en la tabla
de acciones en combate cuerpo a cuerpo, el modi-
ficador a la iniciativa estara entre -5 y -2 (mds baja
cuanto mas voluminoso sea el objeto).

Movimiento

En combate con armas arrojadizas se aplican
los mismos modificadores y restricciones al movi-
miento que se describieron para las armas de fuego.

Alcances

Cuando se emplee un arma arrojadiza, su
alcance efectivo dependera de si se trata de un arma
disenada para ser utilizada de esa forma (arco,
ballesta o shuriken) o de si se trata de un simple
objeto que se arroja.

En la tabla de armas arrojadizas, encontra-
ras las distancias consideradas como bocajarro, corta,
media o larga. Si se trata de un simple objeto que se
lanza, las distancias dependeran de la fuerza de
quien la utilice.

La dificultad de la tirada de impacto, depen-
derd de la distancia a la que se encuentre el blanco,
igual que en el combate con armas de fuego: ficil a
bocajarro, normal a corta, dificil a media y muy dificil
a larga. Se sumardn o restaran los mismos modifica-
dores que se emplean para las armas de fuego,
siempre y cuando sean aplicables a la situacion.

Danos

En la tabla de armas arrojadizas encontraras
también la potencia del arco, la ballesta y el shuriken.
La potencia del resto de los objetos, serd la misma
que aparece en la tabla de acciones en combate
cuerpo a cuerpo: ataques con armas. La potencia de
impacto se calculard sumando la categoria de golpe
de la drada de impacto (te recordamos que la
categoria de golpe es igual a la mitad de la categoria
de éxito), la fuerza del atacante dividida entre 2
(redondeando las fracciones hacia abajo) y la poten-
cia del arma. Cuando se lance un ataque a larga
distancia, la potencia de impactos se dividird entre 2.



COMBATES EN LA SOMBRA

Arma arrojadiza

TABLA DE ARMAS ARROJADIZAS

Bocajarro

D.Corta

D.Media D.Larga Iniciativa | Potencia
Ballesta 1 M. 2-50 M. 50-100 M. 100-150 M. +0 30
Arco 1 M. 2-45 M. £5-75 M. 75-120 M. -1 25
Shuriken 1 M. 2-11 M. 11-14 M. 15-30 M. +1 12
Una ballesta podra lanzar una flecha cada 2 - -
asaltos. Un arco podra lanzar una flrcha por Dls(§11c1a Metros
asalto, y se podran lanzar H”Cfl]"‘m) _1
hasta 3 shurikens por asalto D. Cmrtd FUEx 1
D. Media FUE X 2
D. Larga FUE x 3

Si es necesario emplear las dos manos

para lanzar el objeto, los alcances se re-

duciran a la mitad

Lopoeie s
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Capitulo 10
PERSECUCIONES

En el mundo de Mutantes en la Sombra, los
vehiculos a motor son algo mas que un simple medio
de transporte. Los agentes de Heracles pasan tanto
tiempo realizando practicas de conduccion como en
la galeria de tiro, y los servicios M tampoco descui-
dan este aspecto del entrenamiento de sus hombres.

Todos utilizamos coches, motos o camiones
de forma habitual, pero tus personajes lo harian de
una forma muy especial. Para ellos, un vehiculo es
un arma, a menudo mucho mas letal que el mas
potente de los fusiles de asalto. De sus reflejos al
volante, de su capacidad para asumir riesgos, de su
coraje y, en definitiva, de su pericia como conducto-
res, va a depender su vida muy a menudo.

El cine de accion nos ha acostumbrado a todo
tipo de persecuciones. En este capitulo veremos las
reglas que permitiran representar este tipo de esce-
nas en vuestras partidas.

CARACTERISTICAS
DE LOS VEHICULOS

En Mutantes en la Sombra todos los vehiculos
poseen una serie de caracteristicas. En la tabla de
vehiculos puedes encontrar las caracteristicas de
varios coches, motos, furgonetas, todo-terrenos y
camiones. A continuacion veremos lo que represen-
ta cada una de ellas:

Nombre
La denominacion de ese modelo

Estructura

Representa la capacidad del vehiculo para
encajar danos. Un coche con muchos puntos de
estructura serd mas seguro para sus ocupantes y
tendrd menos probabilidades de quedar inutilizado
por un accidente.

Puntos de velocidad maximos

(P.Ve. maximos)

En Mutantes en la Sombra la velocidad de un
vehiculo se mide en Puntos de Velocidad (P.Ve.).
Cada punto de velocidad equivale a 10 kilometros
por hora.

P.Ve. maximos representa simplemente la
velocidad maxima a la que puede correr un vehiculo.

Ejemplo: El Volkswagen Polo Classic G.D. 1,
4tiene 14 P.Ve. mdximos. Esto significa que no podra

correr a mas de 140 Km./h.

Aceleracion

La cantidad maxima de P.Ve. que puede
aumentar su velocidad un vehiculo en un mismo
asalto.

Maniobrabilidad

Representa la respuesta a los mandos de un
vehiculo. Un coche con muchos puntos de manio-
brabilidad podra, por ejemplo, girar en curvas muy
cerradas con menos probabilidades de salirse de la
carretera que uno con poca maniobrabilidad. Por
supuesto, una maniobrabilidad alta hace que el
vehiculo sea mas facil de conducir.

Siempre que un conductor haga una tirada de
su habilidad conducir (coches,camiones o motos),
deberd sumar o restar esta caracteristica de su
vehiculo al resultado del D20.

Precio: El coste del vehiculo en pesetas en
Espana el 1 de enero del 91.

En la hoja de personaje encontrards un espa-
cio reservado para que anotes las caracteristicas de
los vehiculos que lleguen a emplear tus personajes.
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PERSECUCIONES Y DISTANCIAS

A partir de ahora vamos a distinguir entre
persecuciones a larga distancia y a corta distan-
cia. Mientras que las persecuciones a larga distancia
siguen la secuencia de juego a base de turnos, a corta
distancia se aplica la secuencia a base de asaltos
(cuando dos vehiculos se mueven a gran velocidad
y a unos pocos metros de distancia, la situacion se
parece mucho a la de un combate; en unos pocos
segundos pueden pasar muchas cosas).

Persecuciones a larga distancia

Se considera una persecucion a larga distan-
cia a todas aquellas situaciones en las que persegui-
doy perseguidor se encuentren a una distancia entre
40 metros y el limite de visibilidad (que variara segtin
las circunstancias, es mucho mas dificil ver un coche
a 10 metros de distancia si acaba de girar en una
curva, que ver a ese mismo coche en una recta a 200
metros). Tan pronto como perseguidory perseguido
se.encuentren a menos de 40 metros, se considerara
como persecucion a corta distancia.

Si el perseguidor lleva una velocidad mayor
que la del perseguido y la carretera no tiene desvios
ni intersecciones, es evidente que acabara alcanzan-
dole. EI D J. determinard el momento exacto en que
el perseguidor se coloque a menos de 40 metros del
perseguido.

Sin embargo, si hay desvios en la carretera o
se circula dentro de una ciudad, el perseguido puede
intentar despistar al perseguidor. Para no perder la
pista de su objetivo, el perseguidor debera superar
una tirada de percepcion. El nivel de dificultad lo
decidira el D J., basandose en la situacion de ambos
vehiculos.

Si el perseguidor falla su tirada de percep-
cion, o si simplemente no puede ver por cualquier
razon al vehiculo que persiga, podrd hacer una tirada
de intuicion. Si esa tirada se hace tras haber fallado
una de percepcion, su dificultad serd mayor en un
nivel a la de la tirada de percepcion que se fallase (si
la dificultad de esa primera tirada ya era de imposi-
ble, esa seguira siendo la dificultad de la segunda).

Si el perseguido se mueve a mas P.Ve. que el
perseguidor, podrd escapar.

Persecuciones a corta distancia

Tan pronto como perseguidor y perseguido
se encuentren a menos de 40 metros , se aplicaran las
reglas de persecucion a corta distancia. En este tipo
de persecuciones se siguen unas reglas parecidas a
las del combate,estando cada asalto dividido en 3
fases, fase de preparacion, fase de declaracion, y fase
de acciones. IMPORTANTE: Esta secuencia solo la
seguirdn los personajes que conduzcan. Si a bordo
de los vehiculos que participen en la persecucion
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hay personajes que vayan a combatir, deberan seguir
la secuencia que ya se explico en el capitulo 9,
“Combates en la Sombra”).

Vamos a ver mas de cerca cada una de ellas.
Fase de preparacion

Todos los personajes que deban superar
alguna tirada para participar en la persecucion (por
ejemplo, por los efectos de un rasgo especial) lo
intentaran. Si en ese asalto va a tener efecto un poder
mutante, lo hara en este momento.

A continuacion, el D J. describird brevemente
la escena de modo que no queden dudas.

Fase de declaracion

Todos los personajes que conduzcan un
vehiculo deberan anunciar en voz alta lo que van a
intentar hacer en ese asalto. E1 D.J. sera quien declare
las acciones de los P.NJ. El orden en que declaren
sera inverso al orden de marcha, es decir, el primero
en declarar sus acciones serd el que vaya en el Gltimo
lugar.

Ejemplo: Julidan Cuerva, a los mandos de su
espléndido Renault 4 GLT CIAN, es perseguido por
el malvado Ismael Jackson (que se encuentra a 10
metros de distancia) que conduce un Lancia Dedra
2.0 IE, y por Saturnino Flores que conduce un
Porsche 928 GT (que va detrds de Ismael, a 30 metros
de Julian). El orden en que declarardan sus acciones
serd el siguiente: Saturnino, Ismael y Julian.

Cuando dos o mas vehiculos se encuentren
a la misma altura, se tirard un D20 y quien obtenga
un resultado menor hablard primero.

El orden en que se declaren las acciones no
serd el mismo en que se ejecuten.

Fase de acciones

Una vez que todos los personajes hayan
declarado sus acciones, se pasard a realizarlas. Se
seguird una secuencia similar a la del combate:
primero se hara una tirada de iniciativa pare ver el
orden en que actien los personajes, y luego se
resolveran sus maniobras.

Iniciativa

Todos los conductores que participen en la
persecucion deberdn hacer una tirada de iniciativa.
Cada uno de ellos tirarda 1 D20 al que se sumara el
nivel en conducir (coches, motos o camiones, segin
el vehiculo que se emplee) del personaje. Las
acciones se resolverdn empezando por aquél que
haya obtenido el resultado mas alto, y terminando
por el que haya conseguido el mas bajo.

Ejemplo: Javier Galbano (conducir coche 6)
es perseguido por Jean Claude Maurie (conducir
coche 9) y Ceferino Piqueras, que va en moto
(conducir moto 4).

Tras declarar sus acciones, los 3 hacen su
tirada de iniciativa. Javier consigue un 14 con el D20,
al que sumara 6 (su nivel en conducir coche), lo que
nos da un total de 20. El resultado de la tirada de
iniciativa para Jean Claude es 5, mds su nivel en
conducir coche (9), 14. A continuacion hace su tirada
Ceferino, que logra un 19, y se suma su nivel en
conducir moto, que es 4, lo que da un resultado de
23. El orden en que efectuaran sus maniobras sera el
siguiente: Ceferino, Javier y por Gltimo Jean Claude.

MANIOBRAS

Cada vez que un personaje que conduzca un
vehiculo quiera hacer una maniobra, deberd superar
una tirada de su habilidad conducir (coche, camion
o moto, dependiendo del vehiculo que utilice en ese
momento). A esa tirada la llamaremos de ahora en
adelante tirada de maniobra. Para hacer una tirada
de maniobra, se hara una tirada en la tabla de
acciones, sumandose al resultado en el D20 la
maniobrabilidad del vehiculo que se utilice.

Si se falla la tirada de maniobra, se debera
hacer a continuacion una tirada de control. Para
hacer una tirada de control, se hara una tirada de la
habilidad conducir con un nivel de dificultad facil. Se
sumara al dado la maniobrabilidad del vehiculo y se
restara la diferencia entre el resultado obtenido en
la tirada de maniobra y el resultado minimo con el
que se hubiese superado dicha tirada. (Ha llegado el
momento de poner un ejemplo).

Ejemplo: Javier Galbano, (conducir coche 6)
a los mandos de un Citroen AX Vivace 5p. intenta
hacer un adelantamiento. La dificultad de esa manio-
bra es, segun indica la tabla de maniobras bdsicas,
facil. Deberd conseguir un 5+, pero restard al dado
-1 por la maniobrabilidad de ese modelo.
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TABLA DE MANIOBRAS BASICAS

Vehiculo Adelantamiento Giro 180° Giro 90° Atras y giro
Motos F N E —---
Coches F D N D
Todo-terrenos F D N D
Furgonetas F D N D
Camiones N MD D MD

El jugador que lleva a Javier, tira el dado. El
resultado es 4, menos 1 (por la maniobrabilidad del
coche), nos da un total de 3. Ha fallado en la
maniobra y deberd hacer una tirada de control.

Para tener éxito en la tirada de control, tiene
que superar una tirada de conducir coche con un
nivel de dificultad ficil (5+). Restara al resultado en
el D20 la maniobrabilidad del coche (-1) y la
diferencia entre el resultado de la tirada de maniobra
y el resultado minimo exigido para que esa tirada
fuese un éxito, en este caso, 2 (5-3). El jugador que
lleva a Javier tira el D20. El resultado es un 16, lo que
una vez restados los modificadores negativos, nos da
un total de 13. Ha superado la tirada de control.

Si se supera una tirada de control, la manio-
bra habra fracasado, pero no habra otros efectos y la
persecucion seguird su ritmo normal. Si se falla la
maniobra, se habra producido un accidente. Los
accidentes se explicardn mas adelante, en este mis-
mo capitulo.

En la tabla de maniobras basicas, encon-
traras la dificultad de una serie de maniobras basicas,
que dependera del tipo de vehiculo que la realice
(coche, furgoneta, todo terreno, camion o moto).
Hay otras maniobras bisicas cuya dificultad es fija, y
por tanto no aparecen en la tabla de maniobras
basicas.

MANIOBRAS BASICAS

ACELERAR: Si s6lo se pretende acelerar, no
es necesario tirar dados. Todo vehiculo puede ace-
lerar en un asalto la cantidad de P.Ve. que indique
su caracteristica aceleracion como maximo.

FRENAR: Un conductor puede reducir la
velocidad de su vehiculo hasta un maximo de tres

veces su aceleracion en un mismo asalto sin tener
que tirar dados.

FRENADA BRUSCA: El fin de esta maniobra
es detener un vehiculo en el menor tiempo posible.
Para hacer una frenada brusca, el conductor debera
superar una tirada de control. Si la supera, los P.Ve.
que lleve su vehiculo en ese asalto podrin bajar
hasta un maximo de 20 P.Ve. Si el vehiculo con el
que se haga una frenada brusca se mueve a mas de
20 P.Ve., se necesitara otro asalto para completar la
maniobra. En ese segundo asalto, se debera superar
otra tirada de control (no se puede hacer una frenada
brusca en un asalto, y terminar de detenerse con una
frenada normal en el siguiente).

Después de una frenada brusca, el vehiculo
quedara cruzado en la carretera.

ADELANTAMIENTO: El fin de esta manio-
bra es colocarse delante o en paralelo al vehiculo
que se encuentre inmediatamente delante, por tanto
es imprescindible que el vehiculo que intente esta
maniobra lleve una velocidad mayor que la del que
se pretenda adelantar. Si el vehiculo que se quiere
adelantar no se opone al adelantamiento, no ser
necesario tirar dados. Si el vehiculo que se pretenda
adelantar es conducido por un personaje que no
quiera ser adelantado, serd necesario superar una
tirada de maniobra. La dificultad de esa tirada
aparece en la tabla de maniobras bdsicas.

Si se tiene éxito en una maniobra de adelan-
tamiento, el conductor adelantado tendra derecho a
realizar una “contramaniobra”. Esta contramaniobra
no necesita ser anunciada durante la fase declara-
cion, pero el conductor que la realice perdera su
proxima accion (en ese mismo asalto si ain no ha
realizado su accion, o en el posterior si ya la habia
realizado, es algo muy parecido a esquivar en
combate cuerpo a cuerpo).
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La dificultad de esta contramaniobra sera
facil, pero se restara al D20 la categoria de éxito de
la tirada de maniobra.

Si el vehiculo que se pretendia adelantar
fracasa en su contramaniobra, debera superar una
tirada de control de la forma habitual. Si tiene éxito,
el adelantamiento no se producird, pero el conductor
que intentaba esa maniobra no deberd hacer una
tirada de control.

EXCEPCION: Si una moto intenta hacer un
adelantamiento, la dificultad de la contramaniobra
no sera facil, sino normal.

GIRO DE 180 GRADOS: El fin de esta
maniobra es invertir el sentido de marcha del
vehiculo de forma brusca. Los camiones no podrin
realizar esta maniobra. Para hacer un giro de 180°, es
imprescindible tener un carril libre a la izquierda o
a la derecha. Si los P.Ve. del vehiculo son iguales o
inferiores a 10 se necesitara un asalto para realizar
esta maniobra. Si son superiores se necesitaran 2
asaltos. Al final de la maniobra, la velocidad maxima
sera igual a la aceleracion del vehiculo (pues la
velocidad del vehiculo llega a 0 durante esta manio-
bra).

GIRO DE 90 GRADOS: El fin de esta manio-
bra es girar de forma brusca.

ADELANTAR Y CRUZARSE: El fin de esta
maniobra es adelantar a un vehiculo y quedar
detenido en perpendicular a ¢l para obligarle a
detenerse. Para realizar esta maniobra se deberd
hacer un adelantamiento.
a continuacion una tirada de control. Si se supera, la
maniobra se habra completado (si se falla, se debera
hacer otra tirada de control).

Si se tiene éxito, se hara

Una vez que se haya realizado esta maniobra,
el vehiculo que haya sido adelantado deberd superar
una tirada de control o se saldra de la carretera y se
producira un accidente (los accidentes se explicaran
mas adelante, en este mismo capitulo). Si se supera
esa tirada de control, el conductor adelantado podra
decidir si se detiene o continua. Si continua puede
intentar esquivar al vehiculo que se le haya cruzado.
Para ello hard una tirada de maniobra con nivel de
dificultad dificil. Si la supera, seguird adelante sin
problemas una vez haya rodeado al otro vehiculo. Si
falla, se producira un accidente.

Zr
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ATRAS Y GIRO: El fin de esta maniobra es
invertir el sentido de marcha del vehiculo (como un
giro de 180°) pero sin que se necesite tener libre un
carril de la carretera a izquierda o derecha. Si se tiene
éxito en la tirada de maniobra, la velocidad maxima
a la que se terminara el asalto sera igual a la acele-
racion del vehiculo mas 4 P.Ve.

ACCIDENTES

Cuando se falle una tirada de control, se
habra producido un accidente. Por supuesto, un
accidente provocard la pérdida de puntos de estruc-
tura al vehiculo, y de puntos de vida a sus ocupantes.

Inmediatamente después de fallar la tirada de
control, se restard al resultado minimo con el que se
hubiese superado la tirada el resultado real de dicha
tirada. Esa sera la velocidad del vehiculo cuando se
produzca el accidente (de esta forma se representa
el hecho de que, en una situacion de emergencia, el
conductor pisa el freno de forma instintiva). La
velocidad final de un vehiculo en un accidente nuca
podri ser superior a la que llevase inmediatamente
antes de hacer la tirada de control.

Una vez calculada la velocidad en P.Ve. del
vehiculo cuando se produjo el accidente, ve a la
tabla de accidentes. Alli encontraras cada tipo de
vehiculo y una serie de situaciones (choque contra
una moto, choque contra una valla, salirse de la
carretera...). Donde se crucen la columna correspon-
diente al tipo de vehiculo y la hilera correspondiente
al tipo de accidente, encontraras un modificador.
Multiplica la velocidad en el momento del accidente
por ese modificador. Resta al resultado de esta
operacion los puntos de estructura del vehiculo y el
total sera la potencia de impacto que sufririn los
ocupantes. El vehiculo perdera tantos puntos de
estructura como P.Ve. llevase cuando se produjo el
accidente.

TABLA DE ACCIDENTES

Ejemplo: Ismael Jackson, a bordo de su
Lancia Dedra 2.0 IE, intenta una frenada brusca, por
los que deberi intentar una tirada de control. Su nivel
en conducir coche es 5. La dificultad de la tirada de
control es facil, por lo que deberd pobtener un 6 o
mds (la maniobrabilidad del vehiculo es igual a 0). El
jugador que controla a Ismael tira el dado, y el
resultado es un 2.

Para calcular la velocidad del vehiculo en el
momento, restaremos 6-2, lo que nos da 4. Esos eran
los P.Ve. de su Lancia cuando se produjo el acciden-
te. El DJ. decide que Ismael ha chocado contra un
arbol. En la tabla de accidentes, para la situacion
choque contra darbol a bordo de un coche, se da un
modificador de x 2. Por tanto, la potencia de impacto
que sufrira Ismael serd igual a 4 (la velocidad del
coche) por 2, lo que nos da 8. Restamos la estructura
del vehiculo (12). El resultado es -4, por lo que
Ismael no sufrird danos. Su coche, sin embargo,
perdera 4 puntos de estructura (de modo que se
quedard con 8 puntos de estructura).

Si el accidente se produce por un choque
frontal entre 2 vehiculos, a la hora de calcular los
danos cada uno de ellos llevard una velocidad igual
a la suma de las velocidades de los dos en el
momento del accidente.

Danos en los vehiculos

Por cada punto de estructura que pierda un
vehiculo (por cualquier causa) su velocidad maxima
bajard en -1, su aceleracion en -1, y todas las tiradas
de maniobra o de control que haga quien le conduz-
ca en ese momento, sufririn una penalizacion de -1.

IMPORTANTE: La aceleracion de un vehicu-
lo nunca podri ser inferior a 0. Cuando un vehiculo
que haya perdido puntos de estructura intente
frenar, se calculard su frenada a partir de la acelera-

VEHICULO QUE SUFRE EL ACCIDENTE

ACCIDENTE Moto Coche Todo Terreno| Furgoneta Camion
Choque contra moto X3 x 1 %1 x1 x 0
Choque contra coche X 4 X3 X 3 X2 x 1
Choque contra todo terreno X 4 X3 X3 X2 x 1
Choque contra furgoneta x5 X 4 X 4 %3 %2
Choque contra camion X5 X 5 X5 %5 X 3
Choque contra un muro X5 X5 x5 ) X 4
Choque contra una valla X 4 x 1 x 1 0. x 0
Choque contra un arbol X 4 X 2 X2 X2 x0:5
Salirse de la carretera X 2 x1 x 1 x 1 x 1
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cion original, sin aplicarse penalizaciones.
Maniobras ofensivas

Hay dos maniobras un tanto especiales, a las
que denominaremos maniobras ofensivas. Su fin
es emplear al propio vehiculo como arma, para
intentar danar a los otros vehiculos que participen
en la persecucion. Son las siguientes:

FORZAR: Cuando se fuerza a un vehiculo, el
conductor que intente la maniobra colocara al suyo
en paralelo con el otro y tratard de echarlo de la
carretera golpedndole lateralmente.

Antes de empezar esta maniobra, el vehiculo
que la intente debera haber tenido éxito en un
adelantamiento en el asalto anterior, de modo que
circule en paralelo con su victima. La dificultad ser
dificil (la tirada de maniobra se hara de la forma
habitual). Sila tirada tiene éxito, el conductor habra
conseguido golpear al otro vehiculo.

El vehiculo que haya sido forzado tendra
derecho a una contramaniobra. La dificultad de la
contramaniobra serd dificil. Se restara al resultado de
esa tirada la categoria de éxito de la tirada de
maniobra que se hizo para forzar. Ademads, si el
vehiculo atacante tiene en ese momento mas puntos
de estructura que el atacado, se restara la diferencia
al resultado de la tirada. Si es el atacado el que tiene
mas puntos de estructura, se sumara la diferencia a
la tirada.

Un vehiculo que haga una contramaniobra
para evitar ser forzado, perdera automaticamente su
siguiente accion.

Si la contramaniobra tiene éxito, el atacante
no habra podido forzar a su victima. Si fracasa, se
habrd completado con éxito la maniobra.

Cuando se consiga forzar a un vehiculo, éste
sufrird un accidente (igual que si hubiera fallado una
tirada de control). El vehiculo que haya forzado,
debera hacer una tirada de control aunque haya
tenido éxito en la maniobra. Al resultado de esa
tirada deberad sumar la categoria de éxito que consi-
guiera en la tirada de maniobra que hizo para forzar.

ARROLLAR: Cuando se arrolla a un vehicu-
lo, se le golpea por detrds para intentar que su
conductor pierda el control. Por supuesto, quien
intente esta maniobra deberd moverse a mas P.Ve.
que su victima. La dificultad de la tirada de maniobra

serd normal, pero se sumard al resultado la diferencia
de P.Ve. entre atacante y atacado.

Si el atacante tiene éxito en esta maniobra,
debera superar una tirada de control. Al resultado de
esa tirada debera restar la diferencia en P.Ve. respec-
to a su victima cuando sea mayor de 2.

El conductor de un vehiculo que haya sido
arrollado debera superar una tirada de control, a la
que restard la categoria de éxito que consiguiese en
su tirada de maniobra el vehiculo atacante.

Atropellos

Cuando un peaton sea atropellado la poten-
cia de impacto sera igual a la velocidad del vehiculo
que le atropelle multiplicada por su estructura.

COMBATES DURANTE
LAS PERSECUCIONES

Cuando los personajes que se vean implica-
dos en una persecucion quieran emplear armas de
fuego, se seguiran las reglas normales de combate
para determinar el orden en la fase de declaracion y
las tiradas de iniciativa.

Cuando se dispare contra los ocupantes de
un vehiculo, se restard la estructura original del
vehiculo a la potencia de impacto de los disparos.
(IMPORTANTE: En las motos no se sigue esta regla,
quien vaya en una moto recibira el dano completo).

Si se dispara contra un vehiculo, éste perdera
una cantidad de puntos de estructura igual a la mitad
de los puntos de vida que perderia una persona en
ese disparo.

Es posible disparar contra las ruedas de un
coche. En ese caso, la tirada de impacto sufrird una
penalizacion de -2, Se inutilizard un neumdtico
cuando se logre alcanzarlo con una categoria de
éxito de 1 6 mds. Si se revienta un neumadtico el
vehiculo deberid superar una tirada de control adicio-
nal cada asalto. Si pierde mds de un neumatico, se
hard una tirada de control por cada uno que esté
reventado. Ademds, el vehiculo perderd 3 P.Ve. en
cuanto quede inutilizada una de sus ruedas.
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LA CARRETERA

Cada tipo de carretera posee unos puntos de
velocidad de seguridad (P.Ve.S.). Estos puntos de
velocidad de seguridad representan la velocidad
maxima a la que es posible circular en ese tipo de
carretera sin demasiados riesgos. Cuando un vehicu-
lo supere los P.Ve.S. de la carretera sobre la que
circule y haga una tirada de maniobra o de control,
el conductor deberi restar al D20 un punto por cada
P.Ve. que lleve por encima de los puntos de veloci-
dad de seguridad.

Podrds encontrar los P.Ve.S. de cada tipo de
carretera en la tabla de carreteras.

TRAFICO

Por supuesto, no se corren los mismos ries-
gos durante una persecucion en una carretera desier-
ta que en los accesos a una gran ciudad durante una
hora punta. La densidad de trafico puede influir de
forma decisiva cuando un personaje intente manio-
bras arriesgadas a los mandos de su vehiculo.

Al principio de la persecucion, el D.J. decidi-
rd el nivel de trafico de la carretera en que se vaya
a desarrollar la escena. En la tabla de trafico
aparecen varias posibilidades (por ejemplo trafico
normal, trafico denso, atasco...). Una vez que se
determine el trafico de la carretera, la tabla indicara
el modificador que se aplicara a todas las tiradas de
maniobra o de control dependiendo del vehiculo
que se conduzca.

TABLA DE CARRETERAS

Tipo de carretera P.Ve.S.

Autopista 30

Autovia 18

Nacional 14

General 13

Comarcal 9

Vecinal 7

Urbana i

Camino de cabras +

A : A R A '

Nivel de trafico Motos Coches T.Terrenos | Furgonetas Camion
Sin trafico +3 +2 +2 +1
Poco trafico +2 +1 +1 0
Trafico normal +] 0 -1 -1
Trafico Denso 0 -1 -2 -2
Atasco -1 e - ——--
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TABLA DE VEHICULOS: COCHES

Vehiculo Estructura | P. Velocidad | Aceleracion [Maniobrabilidad | Precio
Alfa Romeo 33 1.7 16v GTI 10 21 6 1 2.058.000
Audi 90 22 Sport E 12 21 5 1 3.378.000
Audi 100 CD TDI 13 20 5 0 4.169.000
Cadillac Seville Aut. 16 18 5 0 8.300.000
Citroen AX Vivace Sp T 16 ‘4 -1 1.135.000
Citroen BX 16 TS 9 18 4 -1 1.668.000
Ferrari Testarossa 15 29 8 2 29.000.000
Ferrari F-40 11 32 8 2 50.000.000
Fiat Uno Base 5p 8 I} 3 -3 1.077.000
Fiat Tempra 1.6 ’ 10 18 i 0 1.756.000
Ford Fiesta Pacha 3p 8 15 3 -2 1.222.000
Ford Escort Prima 1.3 5p 10 16 3 0 1.545.000
Ford Orion CLX 1.6 10 18 B 0 1.671.000
Ford Sierra 2.0 CL 5p 12 18 1 0 2.074.000
Lancia Dedra 2.0 IE 12 20 ) 0 2.580.000
Lotus Esprit Turbo SE 13 27 10 3 11.752.000
Maserati Spider 11 22 3 2 7.926.000
Mercedes 250 D Largo 14 17 =) -2 8.747.000
Nissan Primgra

1.6 Six Sedan 4p 11 18 5 0 2.081.000
Opel Corsa GL 1.4 4p 8 17 4 0 1.381.000
Opel Kadett LS 1.4 9 17 4 -1 1.526.000
Opel Vectra GL 2.0 I 4p 10 20 5 0 2.171.000
Peugeot 205 Aut 3p 8 7 3 -1 1.577.000
Peugeot 309 GTX 9 19 5 0 2.029.000
Peugeot 405 SRI 10 20 5 0 2.637.000
Peugeot 605 SRI 13 20 5 0 3.100.000
Porsche 944 Turbo 14 26 8 2 9.516.000
Porsche 928 GT 10 27 8 2 14.370.000
Renault 4 GTL CIAN 7 12 3 -2 935.000
Renault 5 Oasis 5p 8 14 3 -2 1.145.000
Renault Clio RT 1.4 5p 8 17 b 0 1.430.000
Renault 19 TS 5p 9 17 I 0 1.495.000
Renault 21 TXE 4p 10 20 5 0 2.630.000
Rolls Royce Silver Spirit 23 20 5 0 22.663.000
Rolls Royce Silver Spur 24 20 5 0 20.185.000
Rolls Royce Corniche Conv 24 21 5 0 34.680.000
Rover 114 SL 5p 8 16 4 0 1.380.000
Seat Marbella XL 7 13 2 -t 967.000
Seat Ibiza SX 1.2 9 15 3 -2 1.249.000
Seat Malaga GLX 1.5 10 17 + -1 1.480.000
Toyota Supra 15 23 8 2 6.466.000
Volkswagen Polo Classic GD

1.4 8 14 3 -4 1.347.000
Volkswagen Golf Sprinter 1.7

5p 9 18 4 0 1.775.000
Volkswagen Jetta CL 1.5 10 16 4 -1 1.598.000
Volkswagen Passat GT 16V 12 21 B 0 3.186.000
Volvo 480 Turbo 10 20 5 1 3.583.000
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ABILA D O RGO A A O

Vehiculo structuraP.V.Maximos|Aceleracion [Maniobrabilidad | Precio

DAF VD 400 ET 360 17/35 14 3 0 2.609.000
Iveco 35.8 (Combi 8+1) E/E 2800 20/30 ikl ) 0 3.032.000
Mercedes Benz MB-100 Combi 1 16/25 10 3 -1 2.097.000
Peugeot J-5 Combi 9 Luxe Turbo 17/26 14 3 1 2.918.000
Volkswagen Transporter

Plataforma D 1.9 14/25 13 3 0 2.098.000
Iveco 40.10 Cha. Cab. 4*4 E/E 320 22/40 11 2 0 1.693.000
Renault B-11050 3200 750 12 2 0 3.085.000
Pegaso 1210.6 Chasis Cabina 3100%|  25/65 9 2 0 4.913.000
Renault M-200 1316 MD lider 300* 36/130 11 2 0 5.911.000

* Camion
ABIA D O ODO RR O

Vehiculo Estructural|P.V.Maximos|Aceleracion {maniobrabilidad| Precio

Bertone Freeclimber 16 17 4 +1 3.633.000
Daihatsu Feroza DX 16V 11 14 1 +] 2.418.000
Lada Niva 11 13 2 -2 1.210.000
Mercedes 230 GE corto 21 14 3 +0 5.518.000
Mercedes 300 GE largo 22 16 3 +() 6.986.000
Mercedes 300 GD corto 21 14 2 -1 (6.187.000
Mercedes 300 GD largo 22 14 2 -2 6.768.000
Mitsubishi Galant 20 GTI 16V 11 20 5 +3 3.758.000
Land Rover Defender 90 TDI 17 14 3 +0) 2.495.000
Land Rover Defender 110 TDI 19 13 35 -1 2.745.000

VEHICULOS: MOTOS

Vehiculo EstructuralP.V.Maximos|Aceleracion |Maniobrabilidad| Precio

Aprilia 125 Pegaso * 1 14 10 -1 499.000

Bimota YB 9 Bellaria 2 24 13 +1 3.059.000
BMW R-100 GS Paris Dakar 2 18 11 0 1.450.000
BMW K-75 RT* 2 19 10 0 1.500.000
Cagiva 750 Elefant * 2 7 10 0 1.102.000
Cagiva Frencia C-12 R 1 16 9 -2 581.000

Ducati Paso 750 2 21 11 0 977.000

Gilera 125 XR-2 * i 14 9 -2 477.000

Gilera 500 Saturno 1 18 10 0 934.000

Honda NX 650 Dominator * 2 16 10 0 930.000

Honda ST 1100 F Pan European 3 29 12 0 1.799.000
Kawasaki Tengai 650 * 2 17 10 0 797.000

Kawasaki EN 500 Vulcan 2 17 11 0 778.000

Kawasaki ZXR 750 2 25 13 +1 1.369.000
KTM 600 Incas 4T * 1 16 10 0 965.000

Morini 501 Excalibur 2 16 10 0 847.000

Moto Guzzi California 111 3 17 10 0 1.599.000
Suzuki DR 800 * 2 18 10 0 955.000

Suzuki GSX-R1100 2 27 14 +2 1.606.000
Vespa TX 200 Elestart 1 10 8 -3 350.000

Vespino NLX 1 1 3 -8 127.000

Yamaha XTZ 750 * 2 19 12 0 1.179.000
Yamaha RD 350 LC 1 19 11 0 639.000

Yamaha FZR 1000 Exup 2 27 14 +2 1.390.000

* Estas motos son todo-terreno
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Capitulo 11
EXPERIENCIA

Cada vez que un personaje de Mutantes en la
Sombra sobreviva a una aventura obtendra una serie
de ventajas. Es este uno de los mayores alicientes
para los jugadores, pues si un mismo P J. tiene éxito
es sus aventuras ird progresando. Sus niveles mejo-
rardn, ganard nuevas habilidades, conseguira dinero
y/0 amigos y, en definitiva, llegard a convertirse en
alguien importante y respetado en nuestro universo
ficticio. Con el tiempo, es posible que el jugador
decida que su personaje es tan potente que jugar con
él ya no le divierte y lo dejard para crear uno nuevo
con el cual podra partir de cero otra vez. Su antiguo
P.J., convertido en leyenda viviente, abandonara sus
aventuras para gozar de un placido retiro.

El fracaso

Por supuesto no todos los habitantes del
mundo de Mutantes en la Sombra se jubilan de forma
tan gloriosa. De igual forma que se recompensa el
éxito se castiga el fracaso. Aquellos que no dan la
talla pueden esperar un destino terrible. Las aventu-
ras de muchos P.J. terminan con la muerte, la carcel
o el secuestro en las garras de un servicio M.

El éxito

Superar con €xito una aventura supone una
serie de ventajas. Si los P.J. trabajaban para Promet-
heus, seran promovidos en la organizacion, ganaran
la confianza de sus mandos y el respeto de sus
companeros. Por otra parte, conocerdan a multitud de
P.N.J. A unos les prestarin su ayuda y con ello
ganardn su amistad, pero también ganarin enemi-
gos, que en el futuro podrian llegar a ser peligrosos.

Por supuesto también se pueden conseguir
beneficios en forma de bienes materiales. Es posible
que consigan armas, dinero (si trabajan para Promet-
heus un 50% de las ganancias por la operacion) o
vehiculos, de forma mads o menos legal.

Por otra parte, la experiencia mejorara las
capacidades del personaje. Esto se representa me-
diante los P.X. o puntos de experiencia.

Los puntos de experiencia se utilizan para
mejorar los niveles de las habilidades de un perso-
naje o para que adquiera otras nuevas. También es
posible aumentar el nivel de un poder mutante o
conseguir puntos de bioenergia gastando P.X., pero
no se podran adquirir nuevos poderes M ni aumentar
los niveles de las caracteristicas.

EL D J. otorgara puntos de experiencia a los
personajes después de acabar cada modulo. Si se
trata de una campana, los P.X. se otorgardn una vez
cada 3 6 4 sesiones de juego.

En la tabla experiencia 1 encontrards la
cantidad de P.X. que gana un personaje cuando
termina con éxito una aventura. Esta cantidad variard
segun el éxito que haya tenido en su mision.

En la tabla experiencia 2 encontrards los
P.X. que hay que gastar para aumentar el nivel de
una habilidad, adquirir una habilidad nueva, au-
mentar el nivel de una mutacion o aumentar la
cantidad maxima de puntos de bioenergia.

No es necesario que gastes todos los P.X. de
una sola vez; es posible guardar los que puedan
sobrar tras una aventura y gastarlos posteriormente.



EXPERIENCIA

TABLA EXPERIENCIA 1 TABLA EXPERIENCIA 2

FACTORES P.X. FACTORES COSTE
Modulo finalizado con éxito total +3 Adquirir una nueva habilidad (nivel 1) 5
Moédulo finalizado con éxito parcial +2 Subir una habilidad un nivel 4
Modulo finalizado con un fracaso +1 Subir en un punto la bioenergia 5
Nadie ha descubierto que son M +3 Subir un nivel en una mutacion 10
Un P.N.J. digno de confianza sabe que son M | +2

Un P.N.J. peligroso sabe que son M +1

No han resultado heridos +2

Han resultado heridos +1

Han elaborado un buen plan +3

Han estropeado un buen plan -1

Han salvado la vida a otro P.J. +2

Han salvado la vida a un P.N.J. +2

Por jugar bien +3

Por jugar de forma regular +2

Por jugar mal +1
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VIVIENDO EN LA SOMBRA

Apoyo la espalda contra una pared del calle-

Jjonyespero. La berida en la pierna le dolia tanto que

apenas podia pensar. Una gota de sudor resbalo
desde su frente hasta un ojo donde escocié por su
segundo. Al fondo, entre las sombras, un vagabundo
tapado con cartones dormia tranquilo. Podia sentir
su propio pulso latiendo en la sien a toda velocidad
mientras trataba de controlar sus jadeos. Algo hiime-
do y caliente bajo por la parte trasera de su rodilla.
Sangraba otra vez. Se llevo la mano a la berida por
debajo de la gabardina. Sentia un dolor que le
taladraba, como si le estuviesen clavando una punta
en el hueso. Entonces volvio a oir al belicoptero.

Sonaba varias calles mds abajo y, cuando
giro la cabeza en la direccion del sonido, pudo ver
sus luces entre la niebla de la iiltima hora de la
noche. Adiviné un foco rastreando cada rincon de
cada calle y cuando intento dar un paso y su pierna
herida se nego supo que definitivamente estaba per-
dido. Amanrtillo su revolver sin sacarlo del bolsillo de
la gabardinay lo acaricio. Dejé de controlar el ruido
de su respiracion y jadeé violentamente, como un
animal agotado. Los destellos del helicoptero se iban
acercando calle a calle. Se peg6 todo lo que pudo a la
pared, como si las sombras fueran a salvarle, igual
que un nino se esconde entre las mantas para que le
protejan de sus miedos. Al fondo del callejon, el
vagabundo seguia dormido entre embalajes.

Sabia que su vinica oportunidad estaba en
mantener el autocontrol. Oia el belicoptero avan-
zando bacia él a pocos metros de distancia, el viento
que sus palas provocaban llego hasta él. Relajo todo
su cuerpo, tal y como le habian ensenado. El ruido se
acercaba mds cada segundo. Abrio las palmas de las
manos, cerré los ojos y respiré profundo, despacio,
muy despacio. El foco del helicoptero cayo sobre el
callejon con su luz despiadada. El estruendo de las
turbinas del helicoptero y el viento que provocaba lo
invadieron todo con violencia. El no se inmuté. En lo
mds profundo de su cerebro, una voz le gritaba que
actuase pero él llevaba anos prepardandose para un

momento como aquél y no la 0yo. Las ratas corrian
chillando asustadas, los papeles salian volando, y las
basuras chocaban contra las paredes, pero él no
movié ni un miisculo. El foco avanza iluminando los
charcos.

Le buscaban, querian eliminarle. En el
momento en que la luz llegase hasta él estaria muer-
to, pero en su mente no habia lugar para esos
pensamientos. Solo oia ruido blanco y veia un punto
negro en el que se concentraba. Con cada respira-
cion, podia verlo mads nitidamente. Un punto negro,
negro, negro, negro... El belicoptero llevaba unos 10
segundos sobre el callejon pero para él el tiempo ya
no significaba nada.

Elpiloto del belicoptero estaba cansado. Aquél
hombre con el fusil de asalto no dejaba de gritarle.
Lentamente fute recorriendo aquel callejon a tunos 30
metros de altura. El hombre del fusil le grit6 que fuese
mas despacio. “jEstd ahi abajo, puedo sentirle, puedo
sentirle!” 0y6 en sus auriculares. “Como quiera”, le
respondio. El foco rasgo las sombras del callejon
como un enorme cuchillo. El hombre del fusil le grito
que parase. La luz caia como un chorro de agua
sobre la silueta de un hombre. Llevaba gabardina, se
apoyaba en la pared y estaba quieto, tranquilo, como
una estatua. El hombre del fusil debia tenerlo ya en
el punto de mira, le oia gritar por el comunicador
palabras que no pudo comprender. Nunca llego a oir
el disparo.

Enel callejon, la silueta alzo su cabezay miré
un instante bacia el mismo centro del foco. Durante
una milésima de segundo, un solo gramo de combus-
tible en el interior de un depésito elevo su temperatu-
ra hasta 3.000 grados, inducido poruna energia que
no era estudiada en ninguna universidad del plane-
ta. El piloto no tuvo tiempo de reaccionar. La primera
senal que recibio de que algo no funcionaba fue una
inmensa explosion que redujo al helicoptero y a su
propio cuerpo a una esfera de materia incandescen-
te.
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Capitulo 1
INTRODUCCION

Antes de nada, sé bienvenido. ;Asi que quie-
res ser D J., eh? Fantastico. Te esperan momentos de
gloria, pero antes tendrds que terminar de leer este
libro.

Seguramente tienes una duda desde las pri-
meras paginas. ;Como puedo decidir la dificultad de
las acciones de los jugadores?. La tabla de acciones
es el eje central de todo el sistema de juego v es
esencial que en todo momento puedas decir a tus
jugadores si una accion de su personaje sera facil,
normal, dificil, muy dificil o imposible. Cuando
hayas jugado algunos modulos, el problema desapa-
recerd. Tu propia experiencia te dird que dificultad
tendrd cada accidon, pero eso no soluciona tus
primeras partidas. Vamos a intentar ayudarte a
manejar la tabla de acciones con algunas sugeren-
cias.

FACIL: Representa la dificultad minima. Se
trata de acciones que en condiciones normales no
deberian presentar ningiin problema, pero cabe una
pequena probabilidad de fracaso. Por ejemplo,
supongamos que quieres arrancar un coche. Lo
normal es que, a menos que est¢ averiado, lo
consigas. En el peor de los casos bastaria con un par
de intentos, pero, sy si el coche TIENE que arrancar
a la primera?. Aqui tenemos una accion facil. Cual-
quiera puede hacerlo, pero hay una posibilidad
minima de fallo.

NORMAL: Representa una complejidad un
poco mayor. Un personaje con un nivel 5 debera
sacar un 9 o mds si quiere tener éxito, lo que supone
un 60% de probabilidades a su favor. La mayoria de
las tiradas tendran dificultad normal, pues represen-
tardn acciones que con un minimo esfuerzo estdn al
alcance de cualquiera.

DIFICIL: Representa una dificultad un poco
mayor de lo habitual. Para realizar una accion de este
tipo hay que disponer de cierto tiempo o estar

preparado para ella.

MUY DIFICIL: Empezamos a ir mds alld de la
dificultad habitual en la vida diaria. Los personajes
no solo tendran que esforzarse, ademas necesitarin
cierta dosis de buena suerte.

IMPOSIBLE: La dificultad mdxima. No se
trata de acciones imposibles en sentido estricto, si asi
fuese no cabria ni la posibilidad de intentarlo.
Cuando hablamos de una accion imposible, lo que
queremos decir es que estd mas alla de las capacida-
des de la gente normal; los personajes que quieran
tener €xito en una de estas tiradas tendran que llegar
hasta el mismo limite de sus posibilidades.

Todos los personajes con niveles por debajo
de 5 que quieran intentar realizar una accion impo-
sible tendrian que hacer uso de al menos uno de sus
puntos de orgullo, es decir, deberdn “echar toda la
carne en el asador”.

No conviene abusar de este nivel de dificul-
tad. Su funcion es poner al alcance de los P J. ese tipo
de acciones que diferencian a los héroes del resto de
los mortales, y si les obligas a realizar esfuerzos
titanicos de forma habitual pronto perderan el respe-
to a lo imposible. Por otra parte, existe el peligro de
que la partida llegue a resultar frustrante y eso no
hara que tus jugadores se diviertan mas, sino todo lo
contrario.

A continuacidén vamos a proponerte una serie
de ejemplos. En ellos se explica, con 5 habilidades
diferentes (hablar inglés, abrir cerraduras, conven-
cer, biologia y medicina, por ese mismo orden) lo
que puede representar cada nivel de dificultad.

FACIL

-Cualquier estudiante que lleve unos pocos
meses podria entenderlo. Leer el nombre de una
calle o de una tienda, o el titular de un periodico.
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- Un candado pequeno, la cerradura de una
taquilla o de un buzén. Con una simple horquilla
podria abrirse.

- Que un desconocido en la calle (y pidién-
dolo con amabilidad) te dé un cigarrillo.

- Distinguir una cabra de una vaca, o saber
que todos los seres vivos estin compuestos de célu-
las.

- Diagnosticar una gripe o un catarro.

NORMAL

- Mantener una conversacion sencilla, pre-
guntar por una direccidén o leer una noticia en un
periodico.

- Abrir (sin la llave correspondiente) una
cerradura normal, no de seguridad, como la que se
puede encontrar en un piso cualquiera.

- Que un desconocido (y pidiéndolo con
amabilidad) te ayude a cambiar  una rueda.

- Lo que puede saber cualquiera que haya
terminado E.G.B., distinguirun reptil de un anfibio
o reconocer la raza de un perro o de un gato.

- Curar una gripe o un resfriado, diagnosticar
una enfermedad no  demasiado extrana (rubeola,
conjuntivitis...).

DIFICIL

- Mantener una conversacion prolongada
por teléfono, leer una novela.

- Abrir una caja fuerte pequena, o una cerra-
dura de seguridad.

- Que un desconocido te lleve en coche a
algin lugar que le pille de camino (pidiéndolo con
amabilidad).

- Lo que puede saber alguien que haya
terminado el bachillerato. Reconocer el género y
especie de un animal no demasiado exético.

- Tratar una enfermedad que requiera que el
paciente pase unos dias en la cama. Los conocimien-
tos que pueda tener alguien que haya estudiado dos
o tres anos de la carrera de medicina o un A.T.S.

MUY DIFICIL

- Hablar con un inglés y que no se dé cuenta
por tu pronunciacion de que eres extranjero, distin-
guir los acentos de las diversas regiones o leer una
poesia algo complicada.

-Abrir una caja fuerte grande, una cerradura
normal con una horquilla o entrar en un coche en 5
segundos.

-Que un desconocido te lleve en coche a un
sitio que le pilla a desmano.

-Los conocimientos de un licenciado en
biologia. Por ejemplo reconocer el género y especie
de un animal exotico, distinguir variedades de una
misma bacteria, o saber el nombre cientifico de un
ser vivo.

-Los conocimientos propios de un médico,
diagnosticar casi cualquier enfermedad o extraer una
bala alojada en una pierna (y que el paciente
sobreviva).

IMPOSIBLE

- Escribir una novela, hablar como un
britanico muy culto y que nadie pueda detectar que
eres extranjero, o leer un manuscrito MUY antiguo.

- Abrir la caja fuerte central de un banco,
forzar una cerradura de seguridad con una horquilla.

- Que un desconocido te deje su nuevo
coche, o un conocido te preste los ahorros de toda
la vida.

- Descubrir un nuevo virus, conocimientos
propios de un experto reconocido internacional-
mente en la materia.

- Practicar una operacion a corazon abierto,
realizar un transplante.

Ante cualquier situacion ta, como D J., tienes
la dltima palabra y lo mejor que puedes hacer es
guiarte por el sentido coman. La mayor parte de las
tiradas se haran a niveles de dificultad normal o
dificil.

Te recordamos que debes ser prudente con
los imposibles. Cada vez que aparezca uno es casi
seguro que alguien tendrd que gastar uno de sus
queridos puntos de orgullo.

LOS PUNTOS DE ORGULLO

Otro motivo de preocupacion para los D J.
poco experimentados son los puntos de orgullo. De
la cantidad de P.O. a disposicion de los jugadores
dependeri el ritmo de la partida, cuantos mas tengan
mads se arriesgaran.

Hay 3 sistemas para otorgar puntos de orgu-
llo a los P.J. Cualquiera de ellos resulta vilido e
incluso es perfectamente posible combinar los 3.

- Sistema I: Cada vez que en una tirada del
D20 unjugador consiga un 20 (sin modificadores) su
P.J. ganard un punto de orgullo. De esta forma, se
conseguird un punto de orgullo en un 5% de las
tiradas que hagan en una partida (mds o menos).

- Sistema II: Cada vez que una accion de un
PJ. resulte ser de una importancia decisiva para el
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resto del grupo, ganard un P.O. Por ejemplo, cuando
un personaje dé con la clave de un misterio sin que
sea necesaria una tirada de dado, cuando ponga en
peligro su vida por ayudar a un companero, cuando
sea el Ginico que supere una tirada MUY importante,
cuando salve al grupo de un grave peligro, etc.

Este sistema plantea algunas dificultades,
pues el D.J. deberi ser todo lo objetivo que pueda
al juzgar si las acciones de un personaje merecen o
noun P.O., por eso no te recomendamos que utilices
este sistema hasta que tengas cierta experiencia
como director.

- Sistema III: Cada vez que un jugador
represente especialmente bien el papel de su perso-
naje en una escena, su P.J. ganard un P.O.. Se trata
de recompensar a quienes mejor jueguen, por ejem-
plo animando la partida, resolviendo situaciones con
ingenio, o creando una buena personalidad que
siguen en todo momento.

También es este un sistema algo complicado
para los D.J. sin experiencia, por lo que tampoco se
lo recomendamos. Es necesario dosificar los P.O.
que se otorguen y no caer en favoritismos (al menos,
no mis de lo estrictamente necesario)

De igual forma que puedes otorgar P.O.
como recompensa a los jugadores que mejor repre-
senten a sus personajes, tambicén eres libre de
castigar a los que causen problemas quitindoles
puntos de orgullo. Es una medida de castigo bastante
efectiva, siempre y cuando no abuses de ella. No
olvides que tienes en tus manos las vidas de los
personajes, y si eres demasiado severo pronto te
encontrards con problemas para encontrar jugado-
res.

En definitiva, el problema de los puntos de
orgullo se reduce a una pregunta: ;Cudntos P.O.
deberan tener los P.J. de mis partidas? Respuesta: Los
justos, ni mas ni menos. ¢Cudnto es eso? Solo la
experiencia te lo dird. Si tienen demasiados, serdn
una especie de superhombres que manejaran la tabla
de acciones a su antojo. Si tienen pocos, las partidas
pueden resultar frustrantes (especialmente para
aquellos con habilidades por debajo de 4) y tendran
problemas muy serios para sobrevivir en situaciones
tales como combates o persecuciones.

Sitienes problemas en tus primeros modulos,
no te preocupes. Nadie nace sabiendo ser un buen
D.J., y con un poco de practica encontraras el punto
justo de dificultad que buscas para tus partidas.
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Capitulo 2
PERSONAJES NO JUGADORES

Uno de los cometidos mds importantes de un
director es representar a cada uno de los P.N.J. Ten
en cuenta que todo lo que los jugadores lleguen a
saber de ellos lo recibirdn a través de ti, de modo que
tendrds que representar sus personalidades como si
se tratase de tus propios P.J.

Desde luego, no todos los P.N.J. son igual de
importantes. A lo largo de vuestras aventuras apare-
cerdn cientos de personajes sin demasiada importan-
cia con los que no tendras que esforzarte tanto, pero
aquellos que intervengan en tus guiones mas a
menudo deberis trabajarlos especialmente. No solo
necesitards unas caracteristicas y habilidades, si no
que tendrds que darles una personalidad clara. No
tengas miedo de ser maniqueo, en el mundo de
Mutantes en la Sombra, estd muy claro quienes
pueden ser los buenos y quienes los malos. Los
rasgos de los P.N.J. mds importantes deben quedar
bien definidos. Si, por ejemplo, un ojeador que se la
tiene jurada a los P.J. fuma Cohibas continuamente,
cada vez que alguien en el grupo huela el humo de
uno de esos cigarros, todos sabran que su enemigo
se acerca. Si pasase lo contrario muy a menudo,
llegard un momento en que ese detalle de la perso-
nalidad del P.NJ. dejard de tener importancia u
entonces, ;de qué servird?.

Piensa en el cine. En cualquier pelicula de
accion tenemos a los protagonistas (los P.J.) que son
“los buenos” y sus enemigos (los P.N.J.) que son “los
malos”. A menudo estos tltimos resultan atn mas
atrayentes que los propios protagonistas. En un
segundo plano quedan los amigos de los P.J., que
también ofrecen grandes posibilidades.

Recuerda que no estas jugando contra los
jugadores. Por tanto, no todos tus P.N.J. tendrin
malas intenciones para con los P.J. Algunos simple-
mente les ignorardn y otros les prestardn ayuda de
forma mas o menos desinteresada, pero todos debe-

ran parecer “de carne y hueso”, no pueden dar la
sensacion de formar parte del decorado.

Caracteristicas y Habilidades

Cuando disenes tus modulos, primero debe-
ras pensar en el papel que tendran los P.NJ. mas
importantes asi como su forma de ser. A continua-
cion, tendras que darles unas caracteristicas y habi-
lidades con sus correspondientes niveles. Aunque
para hacer buen rol esto wltimo no es lo mads
importante, de esos datos va a depender en gran
medida la dificultad de tus partidas (suponiendo que
seas honesto con los dados). Si, por ejemplo, creas
una banda de mercenarios con Ordenes de acabar
con los PJ. pero pretendes que sean derrotados
ficilmente, no puedes darles un nivel 10 en armas de
fuego o serin invencibles para un grupo normal de
personajes.

Aunque’ siempre queda la posibilidad de
hacer algunas trampas, es preferible calcular bien los
niveles y dejar que sean los jugadores los que acaben
con ellos por sus propios medios.

A continuacion encontrards una lista de P.NJ.
mas o menos tipicos junto con los niveles de sus
caracteristicas y habilidades para orientarte cuando
disenes los personajes no jugadores de tus propias
partidas.

Policia
Caracteristicas
F4, D3 V3 P413 C3

Habilidades

C. sin armas 3, arma exotica (nightstick) 4,
armas de fuego (arma corta) 4, conducir coche 4,
liderazgo 5, derecho 2.

Puntos de orgullo: 2.
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Policia de élite
Caracteristicas
F6,D5 V5 P4,13 C3

Habilidades

Las del policia mas:

Armas improvisadas 4, armas de fuego
(subfusil) 4, armas de fuego (fusil) 4, conducir
camiones 4.

Puntos de orgullo: 3

Soldado

Caracteristicas
F4, D3, V3 P313C3

Habilidades

Arma blanca 4, armas de fuego (subfusil) 4,
armas de fuego (fusil) 4, trepar 3, conducir coche 3,
combate sin armas 4, camuflaje 3, supervivencia 3

Puntos de orgullo: 2

Soldado de élite

Caracteristicas
F5 D5 V6, P6,15, C4

Habilidades

Trepar 4, conducir coche 4, conducir camion
4, combate sin armas 5, intuicion 4, camuflaje 4,arma
blanca 5, armas de fuego (fusil) 5, armas de fuego
(subfusil) 5, armas de fuego (arma corta) 5, supervi-
vencia 4, liderazgo 4, frialdad 4, sigilo 4, primeros
auxilios 4.

Puntos de orgullo: 3

Oficial
Caracteristicas
F5,D5 V6,P6,16,C5

Habilidades

Trepar 5, conducir coche 5, combate sin
armas 6, intuicion 5, camuflaje 5, arma blanca 4,
armas improvisadas 6, armas de fuego (subfusil) 6,
armas de fuego (fusil) 5, armas de fuego (armas
cortas) 7, supervivencia 5, frialdad 6, sigilo 5, prime-
ros auxilios 5, liderazgo 6, explosivos 5, orientacion
5, cartografia 5.

Puntos de orgullo: 3
Oficial de élite

Caracteristicas
F6,D6,V7,P7,17,C7

Habilidades

Trepar 6, conducir coche 6, combate sin
armas 7, intuicion 6, camuflaje 6, arma blanca 7,
armas improvisadas 5, armas de fuego (subfusil) 7,
armas de fuego (fusil) 7, armas de fuego (arma corta)
7, supervivencia 0, frialdad 6, sigilo 6, primeros
auxilios 6, liderazgo 6, explosivos 6, submarinismo
4, orientacion 6, cartografia 6.

Puntos de orgullo: 4

Vigilante privado
Caracteristicas
F4,D4, V3 P313C3

Habilidades

Combate sin armas 5, conducir coche 3,
buscar 3, armas de fuego (arma corta) 3, armas
exoticas (nightstick) 4.

Puntos de orgullo: 1

Maton barriobajero
Caracteristicas
F4,D3, V3 P313C3

Habilidades
Armas improvisadas 5, combate sin armas 5,
armas blancas 4, frialdad 7.

Puntos de orgullo: 2

Agente (no mutante)
de un servicio M

Caracteristicas
F4,D4,V3P313C3

Habilidades

Combate sin armas 4, conducir coche 3,
armas de fuego (arma corta) 4. Otras 3 habilidades a
elegir con niveles entre 4 y 0. ‘

Puntos de orgullo: 4

Agente de élite (no mutante)
de un servicio M
Caracteristicas
F6,D6, V5 P515C5

Habilidades

Combate sin armas 6, conducir coche 5,
conducir camiones o motos (5) , armas blancas 0,
armas improvisadas 6, armas de fuego (arma corta)
6, armas de fuego (subfusil) 6, armas de fuego (fusil)
4, sigilo 5, frialdad 6, supervivencia 5, liderazgo 5.
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Puntos de orgullo: 5

Agente mutante

de un servicio M (ojeador)
Caracteristicas

F3, DS, V7,P7,16,C4

Habilidades
Combate sin armas 4, conducir coche 3,
armas improvisadas 3, sigilo 7.

Poder mutante
Lectura mental, nivel 18, 80 puntos
de bioenergia

Puntos de orgullo: 3

Guardaespaldas
Caracteristicas
F4, D3, V3 P413 C3

Habilidades
Combate sin armas 06, buscar 4, conducir
coche 6, frialdad 5, armas de fuego (arma corta) 4.

Puntos de orgullo: 1

Guardaespaldas de ¢lite
Caracteristicas
F5 D5 V5 P6, 15 C5

Habilidades

Combate sin armas 0, buscar 5, conducir
coches 6, frialdad 6, armas de fuego (arma corta) 0,
armas de fuego (subfusil) 6, arma blanca 6, armas
improvisadas 6, arma exética (cualquiera) 6, frialdad

7
/.

Puntos de orgullo: 2

Mercenario
Caracteristicas
F5 D5, V4, P4 14 C4

Habilidades

Trepar 4, conducir coche 4, conducir camion
4, combate cuerpo a cuerpo 5, armas blancas 5,
armas improvisadas 5, intuicion 4, camuflaje 4, armas
de fuego (subfusil) 5, armas de fuego (fusil) 5, armas
de fuego (arma corta) 5, supervivencia 4.

Puntos de orgullo: 3
Mercenario de élite

Caracteristicas
F6,D6,V5 P5 15 C6

Habilidades

Trepar 5, conducir coche 5, conducir camion
5, combate sin armas 6, armas blancas 6, armas
improvisadas 0, intuicion 5, camuflaje 5, armas de
fuego (subfusil) 6, armas de fuego (fusil) 6, armas de
fuego (arma corta) 6, supervivencia 5, liderazgo 5,

frialdad 6, sigilo 5, primeros auxilios 5.

Puntos de orgullo: 4
Rasgos

Como ya hemos dicho antes, es muy impor-
tante que des una personalidad solida a los P.N_J. En
esa personalidad se incluyen muchos elementos; la
apariencia fisica, el tono de su voz, su forma de
hablar, sus expresiones mds tipicas... Puedes em-
plear los rasgos especiales que se dan en el capitulo
4 para los P.J., o inventar otros por tu cuenta.

No todo el mundo
puede ser Cary Grant

Un factor muy importante en la interaccion
entre personajes es la reaccion de los P.N.J. ante los
P.J. En algunos casos, sera hostil “por exigencias del
guion”. Si, por ejemplo, un jugador intenta asesinar
a alguien, luego no podra esperar caerle bien de
buenas a primeras. Otras veces, sin embargo, no
habrd una base logica para determinar la actitud de
los P.N.J. hacia los demds personajes, y serds ti quien
tenga que decidir si serdn hostiles 0 amistosos.

Por supuesto, un jugador puede intentar
ganarse las simpatias de un P.NJ. Para ello dispone
basicamente de dos herramientas, la caracteristica
carisma vy la habilidad seduccion. Esta tltima no sélo
se emplea para entablar relaciones afectivas con
personajes del otro sexo, también se puede hacer
una tirada para caer bien a un P.N.J. hombre o mujer,
segun el caso. Sin embargo, seguimos teniendo un
problema, ;qué pasa cuando un P.J. y un P.NJ. se
encuentran por primera vez?. En un caso asi, para
determinar la reaccion del P.N J., puedes hacer una
tirada de carisma en secreto por cada miembro del
grupo de jugadores. Aquellos que la superen se
ganardn la simpatia del P.N.J. en cuestion, quienes la
fallen, recibiran su desconfianza o incluso su odio,
segun las circunstancias.

P.N.J. y puntos de orgullo
Al igual que los PJ., los personajes no

jugadores también poseen puntos de orgullo. Los
pueden emplear de la forma habitual, pero hay
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algunas diferencias a la hora de calcular cuantos
ganan. Un P.N.J. no recupera P.O. Tiene una canti-
dad fija, (que puede no ser igual a su nivel de
voluntad) y cuando los gasten todos no conseguiran
mas hasta la proxima aventura en que aparezcan (en
la que volveran a tener la cantidad original.

Por supuesto, no todos los P.N.J. tendrin la
misma cantidad de P.O. Quienes sean importantes y
dificiles de matar poseeran muchos, los que sean
meros extras, tendrdn apenas unos pocos.
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Capitulo 3
ALGUNOS CONSEJOS

"y libre al fin de esta relacion que la encadenaba, la representacion
puede darse como pura representacion”

Antes de empezar este capitulo, queremos
que tengas claro que lo que vas a leer no pretende
en ning(in momento ser nada mas que una serie de
consejos dirigidos especialmente a los mas novatos
en el mundo de los juegos de rol. Estin sacados de
la experiencia propia del equipo de diseno de
Ludotecnia, y no pretendemos que tengan validez
universal.

LAS REGLAS

La tnica regla que debe seguir el D J. en todo
momento es la siguiente:

Lo unico verdaderamente importante
es que los jugadores se diviertan.

Al fin y al cabo, todo lo que pretendemos a
la hora de crear este juego que tienes en tus manos
es que ta y tus amigos os lo paséis bien durante un
rato. Toda regla queda supeditada a este principio,
y por tanto se puede prescindir de cualquiera de
ellas, siempre y cuando sea por el bien de la
diversion. Si algo te parece demasiado complicado o
demasiado simple, puedes cambiarlo o incluso igno-
rarlo  con toda tranquilidad. Ten en cuenta que
Mutantes en la Sombra es un juego que requiere un
ambiente especial, cierto suspense que es muy dificil
de lograr si se interrumpe la partida cada 3 minutos
para consultar el reglamento.

Si en una escena de maxima tension el D.J.
olvida alguna regla, lo mejor es que la improvise para
mantener el ritmo. Si algtin jugador protesta, un buen
D.J. sabri lanzarle una mirada asesina que le haga
saber que estd poniendo a los dioses en contra suya.
De todas formas, siempre podra consultar lo que sea
necesario cuando la situacion sea mis relajada, y asi
podra acordarse para la proxima vez.

Michel Foucault

ANTES DE LA PARTIDA

Por supuesto, un minimo de preparacion
antes de la partida es esencial para el buen desarrollo
de la misma, y no nos estamos refiriendo a que el D J.
se sepa el guion de memoria, haya leido las reglas
tres docenas de veces y no necesite consultar nunca
una tabla porque se las conoce todas como la palma
de su mano.

Como ya dijimos antes, lo Gnico que no se
debe perder de vista es la diversion. Es cierto que un
modulo en el que estén previstas TODAS las situacio-
nes posibles seria fantdstico, pero la imaginacion de
los jugadores suele ser tal que es practicamente
imposible tenerlo todo previsto. Por eso, una vez
mas el D J. debe ser flexible, y capaz de improvisar
una pequena escena con la que los personajes
vuelvan al buen camino.

Esto significa que no es necesario trabajar
cada pequeno detalle del modulo antes de jugarlo,
por la simple razon de que muchas de esas escenas
que con tanto carino has preparado nunca llegaran
a ser jugadas, nadie se fijard en ese P.N.J. que con
tanto mimo has creado, y nadie se molestara en abrir
el sexto cajon de la derecha de ese fichero que
probablemente nunca lleguen a encontrar. Por
supuesto, siempre es preferible invertir cierta canti-
dad de tiempo en la creacion del modulo a tener que
improvisarlo todo durante la partida; sacarse cosas
de la manga estd muy bien, pero no esperes llevar
adelante una partida con ese método. Para no caer
en ninguno de los dos extremos, te aconsejamos que
cuando crees un modulo sigas este esquema:

1.- Los personajes no jugadores ;Quiénes
son?, scudl es su personalidad? ;,qué motivaciones les
impulsan?, ;como reaccionarin ante los PJ.?, ;qué
tienen o saben que pueda interesar a los jugadores?.
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Un pequeno parrafo (es recomendable que lo dejes
por escrito, ayuda mucho aunque luego no necesites
consultar tus notas durante la partida) para cada uno
bastard para responder a estas preguntas y muchas
mas que pueden ser importantes a la hora de
representarlo.

2.- Los lugares: Aparte de una pequena
descripcion de los escenarios en que vaya a transcu-
rrir la aventura, ayudara mucho que tengas la mayor
cantidad de material grifico posible, mapas, fotogra-
fias, dibujos, etc., que ayudaran a la imaginacion de
los jugadores.

3.- Los acontecimientos: Por supuesto,
ademis de donde y con quién, hay que saber que es
lo que vaa suceder. Esta parte hay que trabajarla muy
especialmente porque al fin y al cabo aqui va a estar
el corazon de la historia.

En cualquier caso, lo mejor que puedes hacer
es guiarte por la forma en la que esta escrito el
modulo que aparece en este libro para crear luego
los tuyos.

Una vez preparado el guion, es importante
elegir bien el sitio en el que se vaya a jugar la partida.
Un lugar sin mirones, en el que se pueda hablar alto
y hacer un poco de ruido, con espacio para una mesa
y unas sillas, una nevera no demasiado lejos para los
refrescos y en el que nadie te moleste cada cuarto de
hora seria lo perfecto, pero en realidad se puede
jugar muy a gusto casi en cualquier parte. Basta con
una mesa y unas sillas, papel y lipices en abundan-
cia, la mayor cantidad de dados posible (bueno, jno
es necesario que cada jugador tenga 14 D20!) y un
poco de intimidad.

De todas formas, hay detalles que pueden
hacer ganar mucho a las partidas. Por ejemplo, la
iluminacion perfecta seria una lampara que permita
ver en la mesa, pero mantenga el resto de la
habitacion en penumbra. También es casi imprescin-
dible una buena banda sonora. Una musica adecua-
da en el momento apropiado puede ser la diferencia
entre una escena grandiosa, llena de emociones
fuertes y misterio y una mediocre. Siempre que sea
posible, es aconsejable un casette y una buena
seleccion de cintas (las bandas sonoras de peliculas
son una fuente inagotable de material).

DURANTE LA PARTIDA

Poco mas tenemos que decirte que no te
hayamos dicho ya. Solo recordarte una vez mas que

el D J. es, ante todo, un showman, que los jugadores
nunca se divertirin demasiado y que solo si ellos se
lo pasan bien el DJ. disfrutard plenamente de su
trabajo.

DESPUES DE LA PARTIDA

Tras tus primeras partidas, es interesante
hacer un pequeno sondeo entre los jugadores para
ver que es lo que ha ido bien o mal e intentar corregir
los posibles fallos en posteriores partidas. General-
mente, las quejas se referirdn o bien a las reglas (no
seria muy grave, se cambian para que estén a gusto
de todos y asunto resuelto), o bien al guion (y a no
ser que vayas a jugar otra vez el mismo modulo con
otro grupo de jugadores, tampoco es un problema
tan grave), o bien a que no les gusta tu forma de
llevar el juego.

Esta Gltima es la mds grave, y como Gltimo
remedio, si no logras solucionarlo, lo Gnico que
puedes hacer es cambiar de grupo de jugadores o
dejar de llevar partidas una temporada. A menudo se
dan casos de D.J. que simplemente estin cansados
de jugar con un mismo grupo vy el interés de sus
partidas se resiente. De cualquier manera, debes
comprender que los jugadores que no son directores
de este u otro juego no saben lo duro que es, y por
eso tienden a ser un poco desagradecidos. Si la
situacion llega a tal punto que no encuentras a nadie
con quién jugar en 70 kilometros a la redonda... ;Has
probado el ajedrez?

La mayoria de los problemas de las tres
secciones anteriores pueden solucionarse si se per-
tenece a un club. Ya los hay por todo el pais y se van
creando mds poco a poco. Si en el lugar donde vives
no hay ninguno, siempre se puede intentar crear
uno. No es necesario un local de 2.000 metros
cuadrados y 300 socios pagando cuotas de 25.000
pesetas al mes, basta con un grupo de amigos y un
sitio donde jugar, lo demds ird surgiendo por si solo.
Un club, por pequeno que sea, te permite intercam-
biar experiencias con otros directores, probar otros
juegos, cambiar de grupos de jugadores... Realmente
el esfuerzo de formar uno merece la pena.

¢”Elemental querido Watson”
o “No queremos prisioneros”?

La mayor parte de los modulos de la practica
totalidad de los juegos de rol, puede entrar en una
de estas tres categorias: combate y accion, investiga-
cion o una mezcla de ambas.
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Quizis porque uno de los antepasados del
juego de Rol es el Wargame o juego de guerra, (en
el que se reproducen sobre el tablero enfrentamien-
tos de caracter bélico) desde sus inicios la mayoria
de los juegos de rol han destacado el aspecto del
combate y la violencia en general, hasta el punto de
hacer del sistema de combate el nacleo alrededor del
que se iban construyendo las reglas. Es cierto que las
situaciones de tension animan las partidas hasta el
punto de ser practicamente imprescindibles y que la
forma mas facil de provocar estas situaciones es con
una pelea, y si es a muerte, mejor que mejor, pero
tampoco es bueno pasarse.

Desde luego, somos los primeros en recono-
cer que los combates son una de las partes mas
divertidas de cualquier partida de cualquier juego de
Rol, pero todo tiene un limite. Si tus jugadores se
acostumbran a los banos de sangre, pronto la Gnica
manera de que se diviertan serd ofreciéndoles mas y
mas violencia, y hemos visto demasiadas veces como
buenos D.J. con buenos guiones y buenas ideas
terminaban cayendo en situaciones absurdas, con
batallas masivas en las que los P.N.J. caian por
docenas.

Por otra parte, el universo del juego implica
otro tipo de restricciones a la hora de entablar una
relacion a mamporros entre los personajes jugadores
ynojugadores. A pesar de que vivimos en un mundo
violento, (a quien no esté de acuerdo le sugerimos
que vea cualquier informativo en T.V.) la violencia
no es tan comtn como parece. La explicacion de esta
aparente contradiccion es muy sencilla. Se produce
violencia, pero de forma muy localizada. ;Qué tiene
esto que ver con Mutantes en la Sombra?. Simple-
mente que aunque resulte muy sencillo liarse a
punetazos con alguien, atn en plena calle, a la hora
de utilizar armas la cosa cambia notablemente. Por
ejemplo, acuchillar a alguien en publico o sencilla-
mente exhibir un arma de fuego, no son cosas que
pasen desapercibidas. Si en las calles de una de
nuestras ciudades se produce un tiroteo, al dia
siguiente la noticia estara en todos los periodicos, y
por mucha licencia de armas que tengan los impli-
cados, la policia tendri interés en hablar con ellos de
ciertos asuntillos legales.

Una masacre en la que vuelen las balas por
todas partes y mueran unas cuantas personas, mien-
tras los transetntes contemplan la escena con una
curiosa mezcla de estupor y aburrimiento, y que al
dia siguiente solo merece una breve nota en la
seccion de sucesos de alguna hoja dominical y que
las autoridades ignoran totalmente por aquello de

“pongase - usted - ahora - a buscar - a - los - culpables
- con - lo - lejos - que - deben - estar - ya” no son
normales en nuestra sociedad.

Y sin embargo, hay juegos de rol que las
permiten, e incluso las favorecen. Resulta logico que
en un universo Medieval-Fantdstico, la vida de los
personajes no valga mids que lo que valgan sus
espadas, pero la vida en el mundo de Mutantes en la
Sombra es muy diferente. Los servicios M no tienen
el mas minimo escrapulo a la hora de cometer
asesinatos y todo tipo de atrocidades, pero se
cuidarin muy mucho de hacerlo en publico. Si los
P.J. pertenecen a Heracles y llaman la atencion de las
fuerzas de seguridad de cualquier pais, pueden estar
seguros de que a sus superiores NO les gustard.

Por otra parte, en Mutantes en la Sombra, las
armas MATAN. Un disparo estipido puede acabar
para siempre con las aventuras de un P J. en el que
un jugador haya invertido meses. El plomo y la
polvora deben ser considerados como un ultimo
recurso, siempre desesperado. Tus jugadores no
pueden olvidar nunca las sabias palabras de Isaac
Asimov en “Fundacion™

“La violencia es el altimo
recurso del incompetente”.

Los persongjes con los que juegues tienen a
su alcance multitud de posibilidades (empezando
por sus poderes mutantes) que pueden aprovechar
al maximo antes de exhibir sus adorados subfusiles.

Se puede decir que en todo juego de rol hay
dos tipos de muerte para los PJ.: Por una parte
tenemos la muerte “dramdtica”, en la que, por
exigencias del guion, algin personaje debera pasar
a mejor vida. Lo que se busca es introducir un efecto
dramitico lo mas intenso posible (si se trata de un
P.NJ., aprovecha para demostrar a todo el mundo
tus dotes teatrales representando los Gltimos esterto-
res del moribundo). El futuro cadiver debera
perecer de una forma heroica, en un esfuerzo
supremo y desesperado, y con unos minutos para
despedirse de sus companeros con €sos consejos en
el lecho de muerte sobre lo inutil de la existencia
humana que tanto agradecen los buenos jugadores.
El segundo tipo de muerte es la muerte “estapida”.
Violencia desnuda, sin diversion, un puro castigo del
destino. Alguien ha hecho algo idiota y le ha salido
mal. Es el precio a pagar por ponerse a jugar con
cabezas nucleares, ensenarle el revolver a la tripula-
cion de un carro de combate, intentar detener una
locomotora a pecho descubierto... o liarse a tiros en
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plena calle en una hora punta. Si alguien merece
morir, no lo dudes un instante. Acaba con ¢l antes de
que moleste por mds tiempo, y, por supuesto, no le
des el placer de una muerte digna que recordar con
“carino” cuando acabe la partida.

Con todo esto, no te queremos decir que
elimines la violencia de tus partidas. Si fuese asi,
¢para qué hubiésemos incluido en el juego un
sistema de combate?. S6lo queremos advertirte de lo
peligroso que es abusar de este tipo de situaciones,
especialmente en las primeras partidas, porque tien-
den a acostumbrar mal a los jugadores. No podemos
olvidar en ningiin momento que en Mutantes en la
Sombra  nos estamos moviendo en un mundo
fantdstico, en un mundo en que se mata y se muere
con muchisima mas facilidad que en el real. Esto es
lo que permite que, por ejemplo, los personajes
puedan llevar armas si lo desean, aunque en la
realidad sea dificil, incluso imposible disponer de
cosas como un subfusil para llevar en la maleta “por
si acaso”. No pretendemos eliminar la violencia de
nuestro mundo ficticio, porque existe (y en grandes
dosis), se trata simplemente de que no sea el Gnico
elemento alrededor del que giren las partidas. En
cualquier caso, como siempre, la Gltima palabra la
tienes ta.

Como ya hemos dicho, las escenas de accion
seguidas de un poco de accion y condimentadas con
un poco mds de accion para descargar adrenalina
forman parte del espiritu del juego. Sin embargo,
cuando hablamos de “accion” no nos referimos
exclusivamente al combate. Hay otro tipo de situa-
ciones tan divertidas o mds, en las que incluso puede
peligrar la vida de los personajes sin tener que
provocar una orgia de sangre y destrucciéon. Una
persecucion en coche, por ejemplo, es una escena
que puede sustituir perfectamente a un tiroteo,
aunque sea mas complicada para el D.J. Una carrera
nocturna por las azoteas de un bloque de rascacielos
es otro buen ejemplo. Lo Gnico que no debes olvidar
nunca, es que tu trabajo consiste en hacer que los
jugadores se diviertan, y para ello, si es necesario,
debes ignorar todo lo demas, incluida esta seccion.

El otro tipo de situaciones de las que habla-
bamos antes serian las que hemos denominado “de
investigacion”. Crear una trama llena de misterios
que los jugadores deben resolver valiéndose de su
ingenio (y no del poder de detencion de sus armas),
solo para luego enfrentarse a nuevos misterios es un
trabajo muy dificil para un D.J., y si no sale bien,
puede resultar frustrante. Pocas cosas pueden ser
mds desmoralizantes para un D.J. que encontrarse

con que esa historia tan magnifica que ha preparado
y en la que tantas horas ha invertido aburre a sus
jugadores, que se limitan a bostezar y dar vueltas sin
buscar esa pista tan esencial ni hablar con el P.N.J.
ese que tiene la clave de todo lo que esta pasando.
En este punto, es muy ficil caer en la tentacion de
liarse a tiros con cualquier transeunte por puro tedio,
ante la consternacion del D J., que sufre al verlo la
peor de las sensaciones que puede sentir el director
del juego: “No se para que me molesto en preparar
las partidas si luego estos cafres no lo saben apre-
ciar”.

Es muy probable que en el proximo modulo
que disene la sangre corra a raudales, pues esta
convencido de que lo Gnico que quieren sus jugado-
res es darle gusto al gatillo

Aunque cada D.J. es un mundo, en nuestra
opinion el guion standard de Mutantes en la Sombra
deberia seguir este esquema:

-Una serie de pequenos misterios que se
puedan resolver de uno en uno y que estén relacio-
nados entre si de forma lineal, conduciendo cada
uno al resolverlo a otro un poco mayor. Asi, si los
jugadores se atascan en uno de los pasos, no es muy
dificil sacarles del atolladero, aunque sea haciendo
gala de abundante manga ancha.

-Cada vez que se resuelve uno de los peque-
nos enigmas, se introduce una escena de accion,
para que el ritmo no se haga demasiado lento. A ser
posible, que no sean situaciones demasiado forza-
das, por ejemplo, meterse en una pelea por ayudar
aun P.N.J. que puede ser de utilidad mas adelante.

-Tras una serie de descubrimientos, empieza
a perfilarse el enigma central de la partida. Se debe
crear una sensacion de “aqui estd pasando algo mas
gordo de lo que pensibamos...”

-Elnticleo del modulo serd la solucion de este
misterio de mayor envergadura. Serd la parte mas
importante, tanto en duracion como en intensidad.

-Con la resolucion del misterio, llega la
escena final, la de accion mis trepidante. Puede ser
la batalla definitiva contra los malos, por ejemplo.

-Happy (o no tan happy, dependiendo de lo
bien que lo hayan hecho los jugadores) end.

Por supuesto este esquema solo es orientati-
Vo, no pretendemos en ningin momento que los
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guiones tengan que cenirse a €l, pero puede serte util
a la hora de crear los primeros modulos.

¢POR QUE SE ABURREN
MIS MUCHACHOS?

En primer lugar, queremos recomendarte
que no te desesperes si las primeras partidas de
Mutantes en la Sombra resultan un poco aburridas.
Es muy posible que la culpa no sea tuya, y en ese
caso la solucion a tu problema serd tan simple como
cambiar de grupo (otra de las razones por las que es
interesante estar en un club). No debes olvidar que,
aunque seas ta quien crea el guion y se encarga de
dirigir y animar la partida, los jugadores deben poner
algo de su parte. Puede ser que la gente con la que
juegas no se “meta” en su personaje, se dedique a
hacer chistes en las escenas de mixima tension y
desaparezca en direccion a la nevera siempre que se
le necesita. Si ademds son unos desagradecidos que
no dejan de criticar los modulos que prepara con
tanto esfuerzo el DJ. (que prepara, y eso es algo
que los jugadores de un juego de Rol no deben
olvidar nunca, para que ellos se diviertan), te reco-
mendamos que busques otro grupo. La clave de la
diversion en los juegos de rol estd en creerse las
situaciones en las que se ven envueltos los persona-
ies, v el mejor D.J. del mundo no puede conseguirlo
si los jugadores no cooperan.

Sin embargo, la culpa no siempre es de los
jugadores. A veces sucede simplemente que los
gustos del D.J. no coinciden con los suyos. Puede
que a ellos les gusten las tramas complicadas, llenas
de asesinatos y de intriga mientras que a €l le gusten
los guiones de accion trepidante. No es lo peor que
puede pasarte, pero podria desmoralizar a los prin-
cipiantes. La solucion es simple, todo lo que tienes
que hacer es cambiar los guiones de los modulos
para llegar a un punto medio entre tus gustos 'y los
de los jugadores.

También es posible que tus jugadores se
diviertan, pero no lo demuestren. No es necesario
verles dar saltos de alegria al acabar la partida para
darte cuenta de que se lo han pasado bien. Una
forma simple de ver si les ha gustado tu trabajo o no,
es ver si cuando acabdis de jugar sin que se termine

el modulo, todos te preguntan cudndo vais a seguir.
A los mds veteranos todo esto puede parecerles una
tonteria, pero a los mds novatos puede no resultarles
tan evidente.

Uno de los sintomas mas claros de que una
partida esté resultando aburrida para los jugadores,
es que no hagan nada durante largos periodos de
tiempo. Si el D.J. no hace que suceda algo para
obligarles a reaccionar, se creardn vacios que pue-
den arruinar el ritmo de la aventura. Una razon tipica
de ésto es que el DJ. ha creado una historia
demasiado compleja para los jugadores. Piensa que
lo que para ti resulta evidente, para ellos puede no
serlo tanto. Si, por ejemplo, haces que en un cajon
de una habitacion que se supone deben registrar
aparezca esa pista que es la clave de todo el enigma,
y los PJ. no la encuentran, pueden quedar estanca-
dos en un punto en que ya no sea posible ni seguir
adelante ni volver atrds para retomar el hilo de la
intriga. La Gnica solucion es que seas flexible y
tengas mucho cuidado al crear los guiones si vas a
introducir en ellos algtn tipo de investigacion detec-
tivesca.

¢SOLO UN JUEGO?

Bien. Ya tienes todo lo que necesitas. Tu
ejemplar de Mutantes en la Sombra, los dados, el
modulo... Tan pronto como juegues tu primera
partida te dards cuenta de las inmensas posibilidades
que puede ofrecer un juego de rol si se le explota al
miaximo. El trabajo que haces junto a tus jugadores
no es, en el fondo, muy diferente al de muchos
artistas, la principal diferencia es que las partidas no
quedarin plasmadas en papel o celuloide, solo en
vuestras memorias.

En realidad, lo que estais haciendo es crear
un UNIVERSO de fantasia. Nosotros solo aportamos
las reglas que lo rigen y lo describimos, vosotros 10
vais a poblar de habitantes. Personajes con sus
propias vidas, frustraciones, terrores y alegrias. Pien-
sa en el Rol como en algo mas que una simple forma
de pasar las tardes en que no tienes nada mejor que
hacer. Las posibilidades son infinitas: ;te lo imagi-
nas?.



Capitulo 4
MUTANTES EN LA SOMBRA

"Hay quién opina que lo que ha pasado en los ultimos 30 aios era inevitable.
Yo no pienso asi. Si Kaufmann hubiera nacido en 1920 nada de todo esto bubiera sucedido.”

La siguiente informacion proviene de docu-
mentos internos de la Fundacion Kaufmann. Por ello
es posible que contenga algunas inexactitudes, pues
se trata de datos obtenidos de forma clandestina.
Rogamos a nuestros lectores que disculpen los
posibles errores, inevitables dadas las condiciones
en que se ven obligados a actuar los investigadores
de la Fundacion.

En los primeros meses de 1948 las fuerzas
Norteamericanas que ocupaban Japon empiezan a
recibir informes sobre acontecimientos extranos.
Todos ellos presentaban caracteristicas muy simila-
res; ninos de entre 2y 3 anos de edad provocaban
asualrededor sucesos cientificamente inexplicables.
Es posible que en otro momento y en otro lugar no
se hubiese otorgado ninguna credibilidad a esos
informes, pero en aquellos primeros dias de la guerra
fria, la reaccion de las autoridades distd mucho de las
sonrisas escépticas que podrian haber despertado en
el pasado.

Tras crearse un comité especial de investiga-
cion compuesto exclusivamente por militares que
examind todos los casos conocidos, se llegd a la
conclusion de que algo inexplicable estaba suce-
diendo. En septiembre del 48, los servicios de
inteligencia de la marina de los E.E.U.U. se hacen
cargo de todo aquello que pudiese tener alguna
relacion con los enigmaticos ninos japoneses, po-
niéndose inmediatamente en marcha el proyecto
Mama Delta.

Oficialmente, Mama Delta era un programa
de ayuda humanitaria a huérfanos japoneses con
problemas psicologicos, a los que se enviaban a los
E.E.U.U. para recibir cuidados especiales. En reali-
dad, se trataba de buscar niflos con poderes en los
muchos asilos para huérfanos del Japon de la post-
guerra para poder someterles a todo tipo de exdme-
nes de laboratorio. Mama Delta dur6 18 meses vy,

Javier Galbano

segin datos de la Fundacion Kaufmann, fueron
secuestrados unos 300 ninos de los que no se volvio
a tener noticias. Es muy improbable que alguno de
ellos llegase vivo a los 15 anos.

Por qué en Japon? Esa fue la principal
pregunta que respondid Mama Delta. Bastaba con
anotar en un mapa los lugares de procedencia de los
nifos capturados para dar con la solucion. En un
radio de 40 kilometros alrededor de Hiroshima y
Nagasaki se localizo a un 80% de los “ejemplares”.
¢Casualidad? Las pruebas nucleares que el pentigo-
no llevé a cabo entre 1945 y 1950 en el Pacifico
confirmaron las sospechas. Alli donde se producian
explosiones atomicas, tarde o temprano aparecian
ninos con poderes extranos, en una proporcion de
aproximadamente 1 por cada 10.000 nacimientos.
Cuando termind Mama Delta, ya se tenian noticias de
algunos casos en los propios E.E.U.U., especialmen-
te frecuentes en los estado de Nevada y Nuevo
México, en los que se realizaban pruebas nucleares
al aire libre con cierta frecuencia.

Para Washington la importancia del asunto
ya era evidente antes incluso de cerrarse Mama
Delta. La misma orden que disolvio el proyecto, en
1951, destinaba a todo el personal adscrito a él a
puestos especiales en la inteligencia militar contro-
lados directamente desde el Pentigono. Ya no
bastaba con un punado de huérfanos. Asi es como
nacio el C.D.F.C., el servicio M norteamericano, con
su cuartel general en Boulder, Colorado.

No se conocen detalles sobre como la Rusia
estalinista se enfrentd6 con el problema M. En la
actualidad, varios investigadores de la Fundacion se
encuentran en la U.R.S.S tratando de conseguir esa
informacion, pero se sabe que en los primeros 50 ya
se habian creado estructuras paralelas a las existen-
tes en los E.E.U.U, con los que rivalizaban en una
“carrera mutante”, no muy diferente de la carrera de
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armamentos o la carrera espacial.

Gran Bretana y Francia conocieron la exis-
tencia de mutantes mas tarde, hacia 1954. En aque-
llas fechas ya se producian nacimientos de mutantes
por todo el planeta al extenderse los efectos de la
radiacion, aunque lejos de las “zonas calientes *
(lugares en los que se habian producido explosiones
nucleares al aire libre) la proporcion de nacimientos
de mutantes bajaba notablemente, hasta llegar a un
1 por cada 100.000 en los paises del centro de
Europa.

China fue la Gltima gran potencia en crear un
servicio M, pero en 1960 ya contaba con una
estructura compleja y bien establecida, tanto en su
propio territorio como en los paises de su drea de
influencia. Se sabe que incluso el propio Mao estaba
muy interesado en el asunto y controlaba personal-
mente la organizacion.

En 1965, cuando los pocos supervivientes de
la primera generacion M se acercaban a la mayoria
de edad, los servicios especiales para empleo de
mutantes ya no eran patrimonio exclusivo de las
superpotencias. Israel, Japon, Alemania Federal,
Canada, Brasil, India, Italia, Alemania Democratica y
Bulgaria se habfan sumado al grupo. Aunque todos
los servicios M tenian varios puntos en comun
(todos, en mayor o menor medida constituian un
poder paralelo oculto a los ojos de la opinion
publica e incluso, en muchos casos, de los propios
consejos de ministros de sus paises respectivos);
cada uno de ellos cumplian una funcion diferente.
Desde las grandes organizaciones extendidas por
todo el planeta que secuestraban de forma sistema-
tica a todos los M que podian localizar en cualquier
pais de la Tierra como el norteamericano o el
soviético, hasta las pequenas agencias sin programas
masivos de “reclutamiento” y dedicadas a contrares-
tar las actividades de mutantes extranjeros en su
propio territorio, como en el caso de Brasil o la India.
Otros, como el bilgaro, eran simples apéndices
subordinados a los intereses de otra potencia y
algunos, como el japonés, tenian una finalidad mas
cientifica que politica.

EL G.O.C.

Un caso muy especial lo constituye el “Grupo
de Operaciones Combinadas del Chel Ha "Avir *,
una organizacion Unica en el mundo. Bajo las
ordenes directas del primer ministro de Israel, es la
Gnica unidad militar compuesta exclusivamente de
mutantes que conoce la Fundacion Kaufmann. La

historia y los métodos del G.O.C. han sido el tema de
miles de dossieres que llenan buena parte de los
archivos de la Fundacion, y merece la pena que nos
detengamos en ella un momento.

Israel conoci6 la existencia de mutantes a
través del Moshad, su temido servicio secreto, entre
1954 y 55. Dada la delicada situacion del pais,
siempre al borde de la guerra con los paises arabes,
se realizaron grandes esfuerzos por conseguir el
nimero suficiente de mutantes para formar una
unidad militar operativa. Sin embargo, para ello no
podian depender, como los demas paises, de mutan-
tes reclutados por la fuerza y eso significaba prescin-
dir de todos los M que pudiesen localizar fuera de las
fronteras de Israel. Un programa parecido a Mama
Delta se puso en marcha inmediatamente, pero al
tratarse de un pais pequefio y sin mucha poblacion,
el reclutamiento se producia de forma exasperante-
mente lenta. Tras 2 afios de trabajo y ante los pobres
resultados (apenas medio centenar de ninos) se
desatd una agria polémica entre la linea dura del
Moshad, interesada en capturar la mayor cantidad
posible de "ejemplares” para ser sacrificados a gran
escala, y el ejército, interesado en lograr una unidad
pequena, pero potente y motivada a la que emplear
en el campo de batalla.

Por fin, tras varios meses de discusiones, se
llegd a una solucion salomonica: El Moshad deberia
informar al ejército de todos los M que localizasen
dentro de Israel, pero tendria las manos libres en el
extranjero. De esta forma, se desarrollaron 2 organi-
zaciones paralelas; una practicamente idéntica a las
habituales y otra, completamente nueva, bajo el
control exclusivo del alto estado mayor israeli.

Una vez garantizado su control sobre cierto
namero de mutantes, el ejército de Israel ain tuvo
que superar un nuevo problema. ;Qué rama se haria
cargo de la nueva unidad?. Desde un primer momen-
to la marina quedo descartada por su escasa impor-
tancia estratégica, pero una dura pugna se desato
entre el ejército de tierra y la fuerza aérea. Estaba
claro que ante la pequena cantidad de M de que se
podria disponer, no se les podria emplear directa-
mente en combate, pero la funcion que cumplirian
aan no estaba clara. Tras algunos meses, terminaron
por desarrollarse 2 propuestas; la terrestre, que
consistia en repartir a los mutantes entre los mandos
como asesores y /o “agentes especiales”, y la que
present6 la aviacion. Un grupo de controladores
aéreos que gracias a sus capacidades mutantes
dirigirian a sus companeros “normales” en vuelo.
Fue esta segunda propuesta la que triunfo. Habia
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nacido el G.O.C.

La primera tarea que se le encomendo, en
marzo del 59, fue el entrenamiento de los mutantes
de que disponia. Su edad media era de 11 anos y
formaban un grupo heterogéneo compuesto por
telépatas
Hasta 1966 no se pudo contar con una unidad
verdaderamente efectiva, y hasta 1967 no terminé el

telequinésicos, lectores emocionales...

programa de formacion. Inmediatamente el G.O.C
fue destinado a la base de Hatzerin, en el centro del
pais. Su nucleo estaba formado por un grupo de
viajeros astrales que se encargaban de proporcionar
informacion que ayudase a los pilotos de bombarde-
ros a localizar sus blancos, apoyados en los primeros
meses por personal no mutante. Aquellos que po-
seian otras mutaciones siguieron recibiendo entre-
namiento; los controladores de temperatura y los
telequinésicos fueron preparados para misiones de
combate a bordo de aviones.

La unidad tuvo su bautismo de fuego durante
la Guerra de los 6 Dias, (junio de 1967) durante la
cual guiaron decenas de ataques contra el corazon

de las fuerzas drabes. Para 1973, en la Guerra de Yom
Kippur, el G.O.C era ya una unidad de élite formada
por unos 120 miembros, que demostrd una asom-
brosa eficacia en todas las operaciones en que actuo.

Ninguno de los mutantes que la formaban
habia sido secuestrado por la fuerza, aunque por la
edad a la que eran reclutados (entre 6 y 12 anos) no
puede decirse que fuesen realmente”voluntarios”.
No se conoce el caso de ningtiin M al que se haya
permitido abandonar el G.O.C. , pero sus métodos
distan mucho de los de un servicio M normal. Puede
decirse que el Grupo de Operaciones Combinadas
se sitia a medio camino entre Prometheus y todas
sus ramificaciones y los servicios M (como el propio
Moshad), que han seguido con su propio programa
de empleo de mutantes de forma independiente.

Sin embargo, el ejército israeli no trata de
forma mds humanitaria de lo comuan a los mutantes
por razones ¢ticas. Seria muy dificil lograr que los
miembros del G.O.C realizasen su trabajo contra su
voluntad, de modo que no queda otra alternativa, y
se sabe que existen serios problemas de convivencia
con los humanos no mutados, que no terminan de
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considerar a los M como “personas de verdad”.
La GuerraSubterranea (1965-1968)

Pasados los primeros anos, con varios servi-
cios M firmemente establecidos por todo el planeta
y actuando a menudo fuera del control de sus
gobiernos y siempre desconocidos para la opinion
publica, era inevitable que se produjesen conflictos.
Los servicios de uno y otro lado del Telon de Acero
siempre habfan mostrado entre si una hostilidad mas
o menos abierta, en funcion del estado de las
relaciones internacionales en cada momento, pero
las luchas se daban también dentro de cada bando.
La OTAN contaba con 6 agencias gubernamentales
para asuntos M (Alemania Federal, Francia, Inglate-
rra, Italia, Canadd y los E.E.U.U), pero era tal el
secreto que las envolvia que resultaba practicamente
imposible coordinar sus operaciones.

Desde luego, existia un acuerdo tacito (que
a menudo no se cumplia) para no actuar dentro de
las fronteras de los paises de los servicios aliados,
pero no existia ninguna norma a la hora de reclutar
mutantes en terceros paises. En general, el Gnico
principio que se respetaba era el de “primero en
llegar, primero en escoger”, y aunque era raro que el
CDFC y los ingleses (por poner un ejemplo) acaba-
sen a tiros por el control de un telépata, los archivos
de la Fundacion Kaufmann contienen informes sobre
casos verdaderamente rocambolescos, en los que un
mismo mutante cambio de manos hasta 5 veces antes
de ser reclutado definitivamente.

Si las relaciones entre los servicios M de la
OTAN podrian calificarse de tensas, dentro del Pacto
de Varsovia las cosas eran muy distintas. La U.R.S.S,
la Repuiblica Democritica Alemana y Bulgaria conta-
ban aparentemente con redes independientes, pero
en realidad se trataba de una sola, controlada férrea-
mente desde Mosci y que solo respondia de sus
acciones ante el Kremlin. No se conocen disputas
entre bulgaros, alemanes democraticos y SOViéticos,
aunque es seguro que se produjeron, pues los
mandos que los dirigian cambiaban a menudo.

Hasta 1964, el mundo era lo suficientemente
grande como para que los servicios M no chocasen
entre si. Durante el 65, se llegd a un punto en el que
las redes habian crecido todo lo que era posible, y la
Gnica forma de reclutar mutantes era arrebatdndose-
los a otros servicios. En el mundo de los mutantes,
la Guerra Fria alcanzo temperaturas desconocidas en
lo politico. Hacia 1966 se empiezan a recibir cada vez
mas informes de misiones fracasadas en las que no
habia quedado ningln superviviente. El secreto en

el que operaban todos los servicios M, les permitia
emplear la violencia sin preocuparse demasiado por
las consecuencias. Poco a poco, los cientificos fue-
ron dejando paso a los pistoleros.

Hasta entonces, los servicios M habian basa-
do su estrategia a la hora de reclutar mutantes en los
ojeadores. Un ojeador es simplemente un lector
mental que busca a otros M explorando sus cere-
bros, para que los agentes “normales” sepan a quicn
cazar. Sin embargo, la nueva situacion exigia nuevas
tacticas, menos sutiles, pero mas efectivas. Pronto, la
funcion principal de los agentes no mutantes era
proteger la vida de los ojeadores y, solo si las
circunstancias lo permitian, capturar nuevos reclu-
tas.

La situacion no podia mantenerse de forma
indefinida, y al final estallo. Quizds porque tenia que
estallar, aunque es posible que de haber existido
Prometheus, no hubiese desembocado en ese bano
de sangre que ha pasado a la historia con el nombre
de “Viento Caliente”.

VIENTO CALIENTE

Aunque las relaciones entre los distintos
servicios M nunca han podido calificarse de cordia-
les, sin duda fue en 1968 cuando el enfrentamiento
se desatd de forma mas sangrienta, hasta terminar en
una verdadera guerra. Una guerra salvaje, sin publi-
cidad, sin fotografos y sin un campo de batalla
definido. Los investigadores de la Fundacion han
llamado a este periodo Viento Caliente, pues ese fue
el nombre clave que emple6 el CDFC para denomi-
nar a sus operaciones en aquellos meses.

Hacia 1967, con la tension entre los bloques
en uno de sus momentos algidos, los mandos del
CDFC empezaron a detectar un sospechoso aumen-
to en la actividad de los servicios M de los paises del
Pacto de Varsovia. La estrategia de servicios fuera de
sus fronteras estaba empezando a cambiar, dirigién-
dose en una direccion preocupante. Hasta entonces,
habian actuado contra el CDFC y sus servicios
aliados para intentar reclutar mutantes antes que el
enemigo los detectase. Sin embargo, las ordenes
parecian estar cambiando. Para aumentar la eficacia
de sus operaciones en los paises de la OTAN, los
soviéticos empezaron a eliminar de forma sistemati-
ca atodos los M que pudiesen detectar. De esa forma
no se conseguian nuevos reclutas, pero se evitaba
que cayesen en manos de Occidente.

Londres y Boulder se vieron sorprendidos
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por el nuevo sistema, y tardaron meses en reaccio-
nar. Muchos mutantes, agentes y ojeadores se per-
dieron mientras tanto, hasta que en febrero del 68, se
decidio una estrategia mas apropiada para la nueva
situacion. Fue asi como empezo la operacion Viento
Caliente.

El objetivo era muy simple. Si los rusos se
dedicaban a exterminar mutantes fuera de las fron-
teras de sus paises satélite, el CDFC vy los ingleses
responderian acabando con los M dentro de esos
paises y con los agentes comunistas en el resto de
Europa. El resultado fue una carniceria que dur6 casi
un ano y acabo con las vidas de centenares de
personas. Los encargados de la captura de mutantes
eran los miembros de los servicios M mejor conoci-
dos, y fueron los primeros en caer, pero otros
muchos les siguieron, cientificos, mutantes y man-
dos.

Viento Caliente empez6 oficialmente el 6 de
febrero de 1968. Ese dia el CDFC, con ayuda inglesa
y apoyo informativo francés, lanzoé una ofensiva
contra los agentes rusos y bulgaros en Paris, Berlin,
Praga y Bruselas. Los soviéticos respondieron elimi-
nando todas las células de que tuviesen noticia en
Roma (lo que provoco la entrada de los italianos en
el conflicto) y los paises escandinavos. Pronto,

Mosci, Londres, Paris y Boulder perdieron el control
de la situacion. Las células y los agentes que depen-
dian de los mandos superiores y no tenian relacion
alguna con el resto de sus organizaciones, quedaban
aislados al morir sus jefes, y a menudo decidian morir
matando. Cuando llegd la primavera, la lucha se
habia extendido a practicamente todos los paises en
que operaban servicios M. Corea, Sudafrica, Egipto,
practicamente todo el continente europeo (salvo
Espana, controlada en exclusiva por el CDFC),
Argentina, Chile, Centroamérica, Canada... La vida
de un mutante nunca vali6 menos que en aquellos
meses. Los ojeadores recibieron érdenes de detectar
a otros ojeadores y empezaron a formar pareja con
asesinos psionicos para que acabasen con ellos, a
menudo con resultados desastrosos para ambos.
Aunque los servicios M nunca se habian distinguido
por su respeto a los derechos humanos, a partir de
ese momento sOlo obedecieron a la ley del fusil. Los
mandos perdieron el control sobre sus agentes, y se
dieron casos de enfrentamientos entre miembros de
un mismo servicio M. El terror se extendié como un
reguero de polvora y pronto se olvido el motivo de
la lucha, disuelto entre centenares de vendettas
particulares.

Viento Caliente termind como habia empeza-
do, de forma casi espontinea. En noviembre del 68

107



108

UTANTES

en la Sombaa

se emitio desde Boulder, Colorado, la directiva C-54,
revocando todas las ordenes que se habian dado
durante ese ano. A partir de ese momento solo se
podria utilizar la violencia de forma puntual y con
fines estrictamente defensivos. Londres y Mosca
dictaron pronto 6rdenes similares, y en diciembre las
hostilidades habian terminado. No hubo vencedores
ni vencidos, sencillamente nadie podia mantener la
guerra por mas tiempo. Redes internacionales que
habian necesitado anos para establecerse quedaron
desmanteladas en unos pocos meses. Ningun servi-
cio M hubiese podido soportar tantas bajas a ese
ritmo por mas tiempo.

Y después de la guerra llego la tregua. Como
la guerra, tampoco fue declarada, pero ningin
bando podia permitirse el lujo de no respetarla.
Durante la mayor parte del ano 69, el CDFC y las
demads organizaciones se dedicaron a reorganizarse,
hasta que en otono empezaron a desarrollar de
nuevo sus actividades. La violencia volvio, pero de
forma mucho mas controlada y selectiva. Viento
Caliente habia sido una experiencia tan traumatica
para todos que nadie se atrevio a repetirla.

Como siempre, los mas perjudicados fueron
los mutantes. En aquellos negros meses del 68
fueron asesinados por decenas, como peones en un
inmenso tablero de ajedrez. No solo se eliminaban a
todos los M a los que no se pudiese capturar para
evitar que cayesen en manos enemigas, muchos
fueron enviados en misiones suicidas, pocos contro-
ladores de voluntad y asesinos psionicos sobrevivie-
ron. Ellos fueron la carne de canén en aquella guerra
muda vy cruel.

Naturalmente, la paz les beneficid. Mientras
los servicios M se reorganizaban, la cantidad de
reclutamientos descendio notablemente. Por prime-

ra vez en muchos anos, los mutantes pudieron llevar

una vida casi normal, aunque la calma no durase
mucho. Prometheus atin no se habia creado, y
dispersos y desorganizados no pudieron aprovechar
la oportunidad que la tregua les brindaba para
liberarse de su esclavitud. Tras unos meses de
tranquilidad, cuando todo volvio al estado anterior a
Viento Caliente, los mutantes se convirtieron de
nuevo en la mercancia mas preciada del planeta.

LLEGA KAUFMANN

Tras la reorganizacion que siguid a Viento
Caliente, la actividad de los servicios M volvio a
desarrollarse con normalidad. Los mutantes seguian
siendo capturados por la fuerza, mantenidos en la
esclavitud y utilizados como animales. Con la década

de los 70, sin embargo, llegaron grandes cambios
para todos los M del planeta. En 1969, mientras ain
resonaban los ecos de Viento Caliente, Kaufmann
empezaba a poner en marcha lo que mas tarde seria
llamado Prometheus, pero hasta ese dia atn queda-
ban varios anos, en los que el terror siguio siendo la
forma de vida de los mutantes.

En el 71 Sudafrica crea su propio servicio M,
pese a los intentos de sabotaje de britanicos y
soviéticos, pero lo mas interesante de estos ultimos
dias de la Era Mutante antes de Kaufmann, sucedio
sindudaalguna enlos U.S.A. En 1972 estalla el mayor
escandalo politico de la historia de los Estados
Unidos de Norteamérica, el Watergate. Tras las
investigaciones de dos periodistas se destapa una
trama de corrupcion que termina por obligar a
dimitir al presidente Nixon. Que sepa la Fundacion,
no hubo ni mutantes ni miembros del C.D.F.C.
implicados en el Watergate, pero sus resultados
afectaron profundamente al servicio M norteameri-
cano. Tras el escandalo, millares de periodistas se
lanzaron a investigar todo aquello que no pareciese
normal en la administracion federal. El congreso
cred varios comités para poner al descubrimiento la
corrupcion que hubiese sobrevivido a la administra-
cion Nixon. El CDFC estaba preparado para mante-
nerse en la clandestinidad todo el tiempo que fuese
necesario, pero el acoso fue tal, que aunque nunca
llegd a ponerse en peligro su seguridad, se vio
obligado a suspender practicamente todas sus acti-
vidades.

El resto de los servicios M aprovecharon la
oportunidad y pronto ocuparon el hueco que los
norteamericanos habian dejado libre. Cuando las
aguas volvieron a su cauce en Washington, el
C.D.F.C. intentd ocupar otra vez su lugar, y si todo
hubiese sido como antes, lo hubiese conseguido atin
a costa de repetir los dias de Viento Caliente. Pero
para entonces ya nada era como antes: habia llegado
Kaufmann.

EL TRABAJO DE HERACLES

Heracles entro en escena en la primer mitad
de la década de los 70. Su aparicion cogié por
sorpresa a todos los servicios M, lo que no puede
olvidarse a la hora de valorar sus éxitos en aquellos
dias.

Kaufmann y sus colaboradores planearon
durante meses las que serian primeras acciones de
Heracles. El lugar elegido fue Suiza, el pais en que
menos estables eran las redes de los servicios M. En
una operacion similar a lo que fue Viento Caliente,
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antes de 6 semanas el C.D.F.C. y sus rivales habian
sido literalmente barridos del mapa. Las células de
reclutamiento se desintegraron al desertar gran
cantidad de ojeadores (aunque bastantes menos de
los que se esperaba en un principio) para unirse a las
filas de Heracles o Prometheus. Desconcertados ante
la fuerza de un nuevo enemigo al que desconocian,
los servicios M no fueron capaces de reaccionar de
forma eficaz cuando se enfrentaron a lo que hasta
entonces solo habian previsto en sus peores pesadi-
llas, una organizacion de mutantes armada y dis-
puesta a todo por conseguir su libertad.

En pocos meses, los hombres de K1 estaban
operando a lo largo y ancho del continente europeo
y empezaban a introducirse en los E.E.U.U. Antes de
un ano los servicios M habian empezado a reorgani-
zarse, pero ya era tarde. Sus agentes ya no volverian
nunca a actuar con la impunidad de que habian
gozado durante casi 30 anos. A finales de los 70 y
principios de los 80, el despliegue de Heracles en
todo el planeta se habia completado, y en la actua-
lidad sigue en pie de guerra aunque en ocasiones ha
recibido golpes muy duros. Quizas el peor fue el que
ha pasado a la historia como “El Verano Gri

El Verano Gris

A mediados de 1978, Heracles empezo a
actuar en Sudafrica. A pesar de las grandes dificulta-
des de ese teatro de operaciones, la moral entre los
agentes era muy alta, y se consiguieron éxitos
moderados que hicieron pensar a los mandos en
retirar personal para emplearlo en el resto del
continente africano. El 14 de julio de 1981, 32
mutantes , casi una cuarta parte de los efectivos de
Heracles en el pais, parten hacia Kenia para introdu-
cir alli la organizacion.

Kaufmann sintié6 que algo iba a fallar en la
vispera del vuelo. Cursé ordenes inmediatamente
para suspender la operacion y enviar refuerzos a
Ciudad del Cabo, pero el mensaje lleg6 demasiado
tarde (fue la altima vez que no se empled la
transmision telepatica para la transmision de orde-
nes). A las 8 en punto de la manana, cuando el avion
particular en que viajaban los 32 agentes corria por
la pista de despegue, una bomba estallo en su
interior. No hubo supervivientes.

Con apenas unos minutos de diferencia,
comandos del servicio M sudafricano asaltaban las
viviendas de varios agentes. Cuando se puso el sol,
la mitad de los miembros de Heracles y Prometheus
en el pais habian sido eliminados. Los supervivientes

/T O

trataron de organizarse y repeler la agresion, pero
todos sus intentos resultaron inttiles. Durante sema-
nas fueron perseguidos y asesinados, nunca una
unidad de ninguna de las ramas de la organizacion
de K1 habia recibido un castigo tan duro.

A principios de septiembre, estaba claro que
la situacion resultaba insostenible. El dia 12 se dicto
una orden sin precedentes en la historia de Heracles:
“... a partir del dia 13 a las 00:00, todos los agentes
de la organizacion en Sudafrica deberan abandonar
al pais lo antes posible y por cualquier medio a su
disposicion, para reagruparse en El Cairo entre el dia
14 y 30 del presente mes.”. El mensaje era claro:
"sdlvese quién pueda."

En 1990 Heracles volvio a intentar establecer-
se en Suddfrica. La operacion atn no ha concluido,
pero a ella se ha destinado a los mejores agentes
disponibles. Todavia hoy, los pocos supervivientes
que quedan del Verano Gris, son considerados por
todos los miembros de la organizacion de K1 como
los mds duros veteranos.
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Capitulo 5
EL C.D.F.C.

"Sin duda alguna, es el C.D.F.C. nuestro peor enemigo. Tenga mucho cuidado con sus agentes,
no le daran nunca una segunda oportunidad.”

Sialgin periodista decidiese investigar sobre
el destino final de los miles de millones de dolares
que el congreso de los Estados Unidos dedica a
proyectos secretos, podria averiguar un monton de
cosas interesantes. Es posible que llegase a enterarse
de que se estd desarrollando un nuevo tipo de
satélite espia, un modelo revolucionario de subma-
rino nuclear o algin misil tierra-aire de altisima
tecnologia. Podria descubrir también algun progra-
ma de intervencion politico-militar (recuérdese el
Irangate) y es posible que, con mucha suerte, buenos
contactos y meses de trabajo, llegase a saber de la
existencia del Comité Federal para la Defensa Civil
(C.D.F.C., Civil Defence Federal Comitee), con sede
en Boulder, Colorado. Quizis también pudiese
descubrir que su actividad “oficial” era la investiga-

cion y desarrollo de nuevas formas de guerra psico-
logica y que solo rinde cuentas ante el propio
Presidente. Lo mds seguro es que no podria descu-
brir nada mas, y en el improbable caso de que lo
lograse, no tardaria mucho en sufrir un accidente de
circulacion; un tragico accidente de circulacion.

La Fundacion Kaufmann ha recogido gran
cantidad de informacion sobre el C.D.F.C. en los
Gltimos anos, siendo probablemente el servicio M
del mundo sobre el que mds datos posee. En 1987 se
publico el “Informe Sobre Actividades Potencial-
mente Peligrosas en los Estados Unidos de Nortea-
mérica” (mas conocido como Memorandum A-48).
Se trata de un estudio exhaustivo sobre las activida-
des del C.D.F.C. desde su creacion (semanas des-
pués de concluido Mama Delta) hasta 19806, para uso
de todos los cargos de responsabilidad y agentes
operativos dependientes de Prometheus o Heracles.

Lo que sigue es un resumen del contenido del
Memorandum A-48. Es posible que parte de sus
contenidos hayan quedado desfasados ante los
importantisimos cambios que, gracias a la Perestroi-
ka, se han introducido en las estrategias geopoliticas

Manual de operaciones de Heracles, I edicion

del planeta, de modo que recomendamos se consul-
te los Anuarios Kaufmann ediciones 1988,1989 y
1990.

“De todos los servicios M de que tengamos
noticia, sin duda es el C.D.F.C. el que funciona de
formas mas independiente respecto a su gobierno.
Subordinado solo a la autoridad del propio presiden-
te, su existencia es desconocida para la mayoria de
los congresistas y altos cargos del Pentadgono. Se trata
de un verdadero poder paralelo, que en gran medida
se autofinancia, por lo que es practicamente incon-
trolable por medidos politicos.

Por otra parte, su estructura se extiende hasta
mezclarse con la de otras instituciones, como la CIA,
con la que colabora habitualmente, el Pentigono, de
donde obtiene buena parte de su presupuesto o
incluso el FBI, al que en alguna ocasion ha empleado
para “reclutamiento” de mutantes dentro del territo-
rio federal. Esta es una de las muchas razones que
hacen que resulte tan dificil obtener informacion
fiable sobre el C.D.F.C., pues sus limites no acaban
de estar claros.

C.D.KC,

| Whatever happens, we never rest
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Si algun indiscreto congresista intenta abrir
una investigacion que pueda comprometer el secre-
to en el que se oculta el C.D.F.C. (y sabemos de casos
en los que esto ha sucedido, véase el Anexo 4.8), se
le advertird del peligro que supondria para la segu-
ridad nacional la publicacion de las actividades de la
organizacion. Su funcion es el desarrollo de nuevos
métodos de guerra psicologica, y al ser su presu-
puesto (oficial) relativamente bajo, la investigacion
suele paralizarse.

No se tiene constancia de ningln caso en el
que funcionarios de la administracion norteamerica-
na hayan sido eliminados para evitar que llegasen a
saber demasiado, (o que se debe mas a la eficacia
de la seguridad del C.D.F.C. que a sus escripulos a
la hora de asesinar inocentes) pero se han registrado
varios casos de periodistas misteriosamente desapa-
recidos a lo largo de las tltimas tres décadas.

Dentro del C.D.F.C. existen tres ramas aun-
que no estén oficialmente reconocidas : Recluta-
miento, Operaciones e Investigacion. Sin embargo,
a la hora de actuar sus funciones no quedan tan
claramente delimitadas, siendo frecuentes los con-
flictos entre las 3. Lo cierto es que el funcionamiento
interno del Comité Federal para la Defensa Civil es
mucho mas parecido al de la Mafia que al de una
agencia gubernamental. Protegidas por el absoluto
secreto en que trabaja la organizacion, varias faccio-
nes conspiran continuamente por conseguir el con-
trol del C.D.F.C., en una guerra interna interminable
y tan sangrienta como pueden ser las que mantiene
a diario con el resto de los servicios M o Heracles.

RECLUTAMIENTO

Ensus origenes, el C.D.F.C. aproveché lo que
habia sido Mama Delta, tras aumentar considerable-
mente los medios y el personal a su disposicion. Sin
embargo, con el paso de los anos los métodos de
captura de mutantes han ido cambiando. En la
actualidad, el C.D.F.C. mantiene una red de agentes
por todo el mundo paralela a la de la CIA (de hecho,
algunos de sus miembros trabajan simultineamente
para ambas organizaciones) que se encarga de
localizar individuos dotados de poderes, secuestrar-
los y llevarlos por la fuerza a la sede central en
Boulder, Colorado. Muy a menudo, esto supone
organizar una compleja operacion en la que intervie-
nen varios agentes y que puede suponer desde
simular accidentes de trafico hasta luchar contra
otros servicios M interesados en el mismo sujeto.

Los miembros de esta rama del C.D.F.C. son
los responsables de la mayor parte del “trabajo sucio”

de la organizacion. Perfectamente entrenados y
equipados, el asesinato es una de sus principales
tareas. Sus enfrentamientos con agentes de otros
servicios son habituales, y generalmente sus 6rdenes
son tan simples como “Capturar al individuo X y no
dejar testigos”. Muchos de ellos desconocen la
verdadera naturaleza de su trabajo, y conocemos
casos de delincuentes comunes que han trabajado
para el C.D.F.C. a cambio de evitar la circel. Curio-
samente, casi todos fueron pronto victimas de acci-
dentes casuales.

Operativamente, la rama Reclutamiento esta
organizada en base a unidades independientes o
células. Cada célula consta de 4 agentes y un
mutante, que se encarga de localizar los posibles
objetivos para su captura. Con el fin de garantizar su
seguridad, las células actian como compartimentos
estancos; solo conocen al mando del que reciben sus
ordenes, de modo que en el peor de los casos nunca
puedan proporcionar ningdn tipo de informacion
sobre el resto del C.D.F.C., pues simplemente care-
cen de ella.

Es precisamente el empleo masivo de mutan-
teslo que hace tan temible al C.D.F.C. Que sepamos,
fue el primer servicio M que empled lo que ellos
denominan “ojeadores”, lectores mentales que se
encargan de buscar a otros mutantes. Su tarea es
complejisima (puede tener que peinar ciudades
enteras, con el desgaste psiquico que puede suponer
un millon de lecturas mentales) pero en Boulder se
trabajo durante anos en el desarrollo de técnicas que
le ayudasen.

El de los ojeadores es un caso muy especial
dentro del C.D.F.C. No se les puede obligar a que
realicen su trabajo en contra de su voluntad, de
modo que el secuestro y la amenaza son simplemen-
te inatiles (serfa imposible determinar si un ojeador
no cumple su trabajo, o no hay ninglin mutante al
que localizar). En los primeros anos, se intentd
chantajearles; si su trabajo no era satisfactorio, sus
familiares lo pagarian caro.

Sin embargo, el sistema no era tan efectivo
como parecia. En primer lugar, porque muchos
mutantes no tenian familia conocida, pero ademas
pronto surgieron muchos problemas. El stress redu-
cia la eficiencia de los ojeadores, los de mayor edad
eran simples adolescentes (estamos hablando de los
primeros anos 60) cuyas reacciones eran imprevisi-
bles (muchos se suicidaron a la primera oportuni-
dad) y para que el chantaje fuese eficaz, habia que
liquidar a demasiada gente.
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Ante los pobres resultados obtenidos, pronto
se decidio cambiar de sistema. Los ojeadores debian
ejercer sus funciones por propia voluntad, de modo
que se les convirtié en mercenarios. Tras un progra-
ma de manipulacion psicologica (no muy diferente
de los empleados por cualquier secta destructiva) se
les ofrecia una vida llena de lujo y bienestar a cambio
de su trabajo, con la posibilidad de abandonarlo
cuando quisieran. La realidad era muy distinta pero,
al no tener apenas contacto entre ellos, pocos
ojeadores han llegado a enterarse de que si abando-
nan la organizacion lo Gnico que les espera es un
disparo en la nuca.

Por lo general, los ojeadores tienen una
personalidad que ningln psicologo calificaria de
normal. Un lavado de cerebro nunca es tan eficaz
como para convertir a un ser humano normal en un
asesino de la noche a la manana, y si a eso anadimos
sus condiciones de vida (rodeados de lujo pero
absolutamente solos desde su ninez) y las tendencias
esquizoides propias de casi todos los lectores men-
tales, entenderemos porqué la prictica totalidad de
los ojeadores suelen ser siadicos y patologicamente
inmaduros, algo muy parecido a lo que llamariamos
normalmente un psicopata.

En teoria, Reclutamiento esta subordinado a
las otras 2 ramas del C.D.F.C., a las que se supone
debe servir como proveedor de su “materia prima”.
En la practica puede reclutar mutantes que no hayan
sido solicitados por otras ramas, lo que viene a
significar que cada célula termina haciendo lo que
mas interesa en cada momento a sus superiores. Por
otra parte, es muy frecuente el empleo de agentes de
Reclutamiento (mutantes o normales) en misiones
combinadas con otros organismos federales (espe-
cialmente la CIA, pero en ocasiones incluso la DEA)
que nada tienen que ver con el problema M, pero en
las que su experiencia localizando y haciendo
desaparecer personas puede ser muy util.

Durante los dias de la operacion Viento
Caliente, en 1968, fue Reclutamiento la rama que mas
bajas sufrio al ser la que mds a menudo se encontraba
en contacto con agentes del otro lado del Telon de
Acero, aunque salié muy reforzada tras la campana
al adquirir sus mandos una autonomia sin preceden-
tes. Desde entonces, Reclutamiento ha dejado de ser
la Cenicienta del C.D.F.C., y en la década de los 70
coloco a varios de sus hombres en puestos clave en
Boulder, muchos de los cuales siguen hoy en activo.
Su fuerza radica en que, mientras ella no necesita a
las otras 2 ramas, ellas no podrian hacer nada sin un
suministro continuo de “reclutas”, pero esto no debe
enganarnos. Un analisis profundo de la situacion

actual revela datos muy interesantes, que nos hacen
sospechar una perdida de influencia de Recluta-
miento sobre el resto de la organizacion desde 1983.

Cabe suponer un cambio importante en las
relaciones de poder dentro del C.D.F.C., probable-
mente antes de 1990. (NOTA: En el momento de la
publicacion del Anuario Kaufmann 1990 atn no se
habia producido este hecho, y en el articulo referen-
te a este asunto se afirma que la llegada de la
administracion Bush puede haber estabilizado la
situacion, aunque no existen pruebas que avalen
esta sospecha). De producirse este cambio, es segu-
ro Reclutamiento no renunciaria a sus derechos sin
hacer correr antes algo de sangre, algo a lo que ya
estd, lamentablemente, acostumbrada.

OPERACIONES

La funcion de esta rama en el C.D.F.C.
consiste en llevar a cabo todas las operaciones con
mutantes para las que la organizacion fue creada. De
las 3, es sin duda la mas compleja, pues en ella es en
la que operan todos los M (excepto los ojeadores) asi
como el personal normal que se encarga de contro-
larles. Operaciones se encarga del entrenamiento de
los mutantes capturados, de forzarles a emplear sus
poderes, y de hacer posible ese empleo. Cuando hay
un politico al que manipular, una informacion secre-
ta a la que acceder o un personaje al que asesinar,
son ellos quienes se encargan de elegir a un M,
llevarle hasta el lugar en que tenga que operar,
asegurarse de que cumple su mision y, cuando es
preciso, eliminarlo después. En teoria recibe sus
ordenes directamente desde la Casa Blanca, y las
otras 2 ramas deben obedecerla. En la prictica, su
control sobre el resto del C.D.F.C. se limita a recibir
informes de sus actividades con cierta frecuencia.

Su organizacion es muy diferente a la de
Reclutamiento, con sus células actuando de manera
independiente. Operaciones funciona sin estructu-
ras fijas, credndolas cuando es preciso a la medida de
sus necesidades. Hay unos cuadros, organizados
seglin una jerarquia muy estricta, que se encargan de
formar equipos de trabajo con el personal a su
disposicion. Este método produciria enfrentamien-
tos continuos, si no fuese porque la autoridad de
cada mando sobre sus subordinados es absoluta,
como si de un ejército se tratase. Una orden de un
superior debe cumplirse siempre, de modo que en
caso de disputa siempre es posible remontarse por
la cadena de mando hasta encontrar a alguien con el
suficiente poder como para poner orden en la
situacion.
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Desde luego, las luchas entre mandos situa-
dos a un mismo nivel son continuas y a menudo
sangrientas, pero no se conoce ningin caso en el que
las disputas internas hayan hecho imposible el
desarrollo de una operacion, lo que nos da idea de
la solidez de la organizacion.

INVESTIGACION

Poco después de crearse el C.D.F.C. se puso
en marcha un proyecto para conseguir crear un
“mutante artificial”. En aquellos dias ningin M supe-
raba los 10 anos, y la posibilidad de conseguir
adultos con poderes era tan tentadora que se invir-
tieron millones de dolares en el intento. Sin embargo,
la ingenieria genética no estaba (ni lo esta hoy) lo
suficientemente desarrollada y el fracaso fue total. El
proyecto se abandono oficialmente en 1963, pero se
decidio mantener en funcionamiento a una parte del
equipo para trabajar en el desarrollo de técnicas que
hiciesen mas eficaz el trabajo de los “mutantes de
nacimiento”.

Desde entonces, Investigacion ha sido la
rama mds pequena en presupuesto y personal del
C.D.F.C. Aunque no ha logrado ningtin descubri-
miento revolucionario, sin su ayuda nunca se hubie-
se podido dotar a las células de Reclutamiento de
ojeadores realmente efectivos. Por otra parte, sabe-
mos que, en numerosas ocasiones, Investigacion ha
intervenido como mediadora en las disputas entre
Reclutamiento y Operaciones, lo que la ha conver-
tido en algunos momentos en una rama muy pode-
rosa. De hecho el actual director del C.D.F.C.,
Zachary J. Palmer proviene de Investigacion, y su
posicion ha permanecido estable durante los Gltimos
anos.

La organizacion interna de la rama estd a
medio camino entre la flexibilidad operativa de las
células de Reclutamiento y el aparente caos en que
actia Operaciones. Sus laboratorios principales se
encuentran en Boulder, en el mismo centro del
C.D.F.C,, lo que sitia a sus hombres en posiciones
clave a la hora de tomar decisiones y, aunque en
ocasiones sus técnicos acompanen a los mutantes en
sus misiones o colaboren sobre el terreno con las
células de Reclutamiento, practicamente todo su
trabajo se desarrolla entre las paredes de sus labora-
torios.

En la actualidad el C.D.F.C. se encuentra en
una etapa de crisis. Tras unos anos de frenética
actividad bajo la administracion Reagan, la disten-
sion provocada por la Perestroika ha impuesto un
cambio de rumbo. Desde su fundacion, el C.D.F.C.

ha tenido como mision principal colaborar en las
estrategias de la Guerra Fria, pero el nuevo tono de
las relaciones Este-Oeste ha obligado al Comité a
buscar nuevos objetivos que justifiquen su existen-
cia.

El principal proyecto que el C.D.F.C. desarro-
lla en estos dias es el conocido como SolarFax.
Cuando se puso en marcha formaba parte de la SDI
(Iniciativa de Defensa Estratégica, o Guerra de las
Galaxias), pero desde el otono del 90 se desarrolla
independientemente de las directrices del Pentigo-
no.

Cuando finalice el proyecto, SolarFax sera
una red de comunicaciones que cubrird todo el
planeta. Telépatas colocados en puntos geogrificos
clave, formardn una estructura encargada de enviar
todo tipo de mensajes desde y hacia cualquier punto
del Globo, de forma instantinea y con la garantia de
que seran imposibles de interceptar. Aunque siem-
pre se han utilizado mutantes para transmitir infor-
macion, nunca nadie habia puesto en marcha un
proyecto tan ambicioso. De ser efectivo, SolarFax
sustituiria en la segunda mitad de la década de los 90
la mayor parte de los servicios de transmision de
informacion confidencial de los E.E.U.U., aunque
para ello el C.D.F.C. tendra que competir con la CIA
y la inteligencia militar, encargadas hasta hoy de la
tarea. De salir triunfante, el comité tendria asegurada
su supervivencia como minimo hasta bien entrado el
siglo XXI.

En SolarFax estdn implicadas Reclutamiento,
Operaciones ¢ Investigacion. Los técnicos de Boul-
der eligen los emplazamientos mds apropiados para
los telépatas, y especifican las caracteristicas que ha
de tener cada M que se emplee. Reclutamiento se
encarga de capturar a esos mutantes y Operaciones
les envia a su destino y se asegura de que cumplen
su cometido, junto con equipos de apoyo formados
por agentes normales, no muy diferentes de las
células.

Salvo aquellos que ocupan puestos clave,
todos los telépatas adscritos a SolarFax operan
contra su voluntad. Eso hace que los intentos de
sabotaje de Heracles sean especialmente eficaces, y
es previsible que el C.D.F.C. pronto tome medidas
especiales para evitarlos.”

"Hoy por hoy el C.D.F.C. no es un enemigo imba-
tible, pero no dé nunca a sus agentes unasegundea
oportunidad.”

Manual de operaciones de Heracles, VI edicion
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Capitulo 6
Mutantes en Espana

Aunque Espana no posea un servicio M
“oficial”, su situacion geografica la convierte en un
punto tremendamente importante tanto para Pro-
metheus, como para sus enemigos. La Fundacion
Kaufmann esta preparando en estos momentos un
informe detallado sobre el problema mutante en la
peninsula Ibérica, que serd publicado en 1992.
Como anticipo, podemos ofrecerles un resumen de
parte de su contenido.

“Espana es, y ha sido desde, los altimos anos
de la década de los 50, uno de los campos de batalla
mds importantes para los servicios M del planeta.
Hasta que en 1981 se instala Prometheus con sus
delegaciones en Madrid y Barcelona, al menos 6
paises diferentes operaban de forma mas o menos
impune, ante la falta de informacion que las autori-
dades poseen sobre la cuestion mutante.

Sin embargo, desde hace unos pocos anos,
Madrid parece ir tomando conciencia del problema,
y parece bastante probable que muy pronto podre-
mos asistir al nacimiento de un servicio M espanol.
Las consecuencias a largo plazo serian imprevisibles,
pero cabe suponer que la situacion mejoraria nota-
blemente al quedar claramente delimitado el campo
de trabajo para Prometheus y poder dejar de luchar
contra varios servicios simultineamente.

El primer servicio M que empez0 a actuar en
Espana fue el de los E.E.U.U. Los acuerdos que
firmaron los norteamericanos con la dictadura fran-
quista incluian una serie de clausulas secretas que
aseguraban una impunidad absoluta para desarrollar
sus operaciones.

El C.D.F.C. estaba interesado en Espana por
2 razones. Por una parte era un pais muy poco
desarrollado (estamos hablando de los anos 50) en
el que no seria dificil hacer desaparecer a unos
cuantos ninos. Apenas llegaron sus primeros agentes
se puso en marcha una operacion muy parecida a

Mama Delta, cuyos resultados se consideraron en
Boulder como muy satisfactorios. Sin embargo, el
principal interés del C.D.F.C. no radicaba en la po-
sibilidad de capturar unos cuantos ninos de vez en
cuando. La peninsula Ibérica se encuentra en una
posicion privilegiada entre Europa, Africa y Améri-
ca, y hacia 19506, con varios servicios M en funciona-
miento y los soviéticos mds hostiles que nunca,
empez0O a hacerse patente la necesidad de una base
de retaguardia.De esa forma, los envios de mutantes
con destino a los USA podrian hacer una escala y los
agentes podrian tener un lugar al que acudir en caso
de problemas especialmente serios que cada vez se
producian con mayor frecuencia.

Se desconoce atn la localizacion exacta de la
base (cuyo nombre clave era Fisherman 1) aunque
se sospecha que estaba en algin lugar de Almeria. En
un principio todo lo que podia ofrecer a las células
del C.D.F.C. era un lugar seguro para pasar unos
dias. En los primeros 60, ante los buenos resultados,
se decidio hacer de Fisherman 1 el futuro centro de
control para toda Europa y sus instalaciones se
ampliaron hasta llegar a ser lo que algunos testigos
han descrito como una ciudad en miniatura. Ademas
de proteccion, las células podian obtener en la base
todo tipo de servicios, desde informacion (a través
de ordenadores en conexion directa con Boulder,
Colorado), hasta las armas o el material mas sofisti-
cado, pasando por nuevos ojeadores, refuerzos o
atenciones médicas. Se instald un centro de reposo
y descanso, un servicio de evacuacion que permitia,
por ejemplo, ser llevado en menos de 24 horas hasta
un submarino nuclear en alta mar, y un centro de
entrenamiento  (y manipulacion psicologica) para
los ojeadores. Los mutantes capturados empezaban
en Fisherman 1 su vida de esclavitud, pues era alli
donde comenzaba su adiestramiento.

Todos los dias, decenas de helicopteros lle-
gaban y partian con células desde y hacia toda Africa
y Europa. Las ordenes que seguian también eran
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dictadas desde alli y cuando en 1968 se desata la
operacion Viento Caliente contra los servicios M del
Pacto de Varsovia, las sangrientas operaciones que
se desarrollaron en el centro de Europa fueron
controladas directamente por los mandos de Fisher-
man 1.

En los Gltimos anos de la dictadura franquis-
ta, llego a hablarse en las altas esferas del C.D.F.C. de
‘el cisma espanol”. La independencia con la que
actuaban los mandos a cargo de Fisherman 1 empe-
zaba a ser un motivo de preocupacion en Boulder,
siendo Investigacion la rama que mds duramente
lucho por conseguir el cierre de Fisherman 1, a pesar
de que nunca lo lograse.

Finalmente, lo que no consiguieron las intri-
gas en los E.E.U.U, lo logro el paso del tiempo. En
1980, Espana habia dejado de ser el paraiso que
habia sido bajo el régimen de Franco. Cuando
terminé Viento Caliente, y aprovechando la “tregua”
que se produjo en los primeros meses de paz, varios
servicios M empezaron a operar en Espana. Aunque
los ingleses habian intervenido esporadicamente
desde su base en Gibraltar (al estar el penén incomu-
nicado con la peninsula nunca habian podido
desarrollar un programa a gran escala) y los france-
ses habian reclutado algunos mutantes en Cataluna,
el C.D.F.C. nunca se habia sentido amenazado. Fis-
herman 1 y toda la estructura que le mantenia
operativo y oculto a los ojos de la opinion publica,
era un enemigo demasiado potente como para
plantarle cara en su propio territorio. Sin embargo,
en 1970, ya empezaba a ser dificil conseguir capturar
mutantes espanoles. Rusos y bulgaros actuaban en la
cornisa cantabrica y Canarias, Francia habia organi-
zado una solida red con base en Barcelona, que se
extendia hacia Aragon y Levante,
siempre habian tenido una actividad bastante impor-
tante en Portugal, cada vez cruzaban la frontera con
mayor frecuencia. Los choques eran inevitables, y las
autoridades franquistas consultaban cada vez mas a
menudo al embajador norteamericano en Madrid
(quién, por cierto, desconocia totalmente la existen-
cia de Fisherman 1 e incluso del propio C.D.F.C.) por
qué aparecian tantos norteamericano muertos en
extranas circunstancias.

y los ingleses, que

Por otra parte, Africa cada vez proporcionaba
menos “reclutas”, hasta el punto de que en Boulder
se consideraba a todo ese continente como perdido
ante la abrumadora superioridad de los soviéticos en
el area. Por si todo esto no bastase, al desatarse el
escandalo del Wartegate se pusieron en marcha
varias investigaciones, que hicieron temer a los altos

cargos del C.D.F.C. por el futuro de la organizacion.
El resultado fue una paralizacion casi completa de
sus actividades clandestinas, en espera de que pasa-
se la tormenta. Cuando Franco muere en 1975,
Fisherman 1 habia dejado de ser el centro neuralgico
para toda Europa del C.D.F.C. Aunque siguio en fun-
cionamiento hasta 1979, ya solo servia como esta-
cion de transito para células de reclutamiento. El
m()n()\poliu norteamericano habia terminado defini-
tivamente.

De esta forma, al empezar la década de los
80, la situacion en Espana era muy parecida a la de
cualquier pais europeo sin servicio M, con varias
naciones luchando por todo su territorio en una
guerra cruel y secreta. En el 81, Prometheus abre
delegaciones en ,\Ll(lrld y Barcelona, desde las
cuales va organizando una red que para el 86 ya
cubre toda la geografia espanola. Los resultados
hasta la fecha no han sido espectaculares, pero se
han conseguido bastantes éxitos que han hecho de
Espana un lugar en el que los mutantes pueden vivir
con cierta tranquilidad”.
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Capitulo 7
Werner Kaufmann

"Quien alcanza su ideal, justo por ello va mds alla del mismo"

Werner Kaufmann, también conocido por su
nombre clave, K1, naci6 el 9 de diciembre de 1949
en Stuttgart, Alemania. Su familia se habia arruinado
a causa de la guerra, pero a finales de los 40 ya habian
vuelto a poner en marcha su antigua empresa
dedicada a la fabricacion de instrumentos 6pticos de
precision. Kaufmann se educo en un ambiente culto
y liberal, destacando desde muy nino en sus estu-
dios. Descubri6 sus dotes como precognitor a los 9
anos, aunque no tomo su capacidad muy en serio.
Convencido de que se trataba de simple intuicion,
hasta los 17 afios no fue plenamente consciente de
sus poderes.

Cuando llego a la adolescencia su padre
quiso que estudiase Optica en el Politécnico de
Stuttgart para que trabajase en el negocio familiar,
pero él tenia inquietudes muy diferentes. Dotado de
un talento excepcional para las matematicas, empe-
z6 a estudiar economia. Su familia no puso trabas,
pero todos tenian la esperanza que cuando acabase
la carrera se quedaria en la Kaufmann Optik. Desgra-
ciadamente, esos planes nunca se cumplirian.

En 1969, una célula del C.D.F.C. detecto a
Kaufmann. Ignorante del peligro que corria, emplea-
ba a menudo su poder adivinando en fiestas estu-
diantiles los resultados de partidos de fatbol. Tras
investigarle un par de meses, la célula decidio
reclutarle. Una noche de sibado, cuando volvia a
casa fue secuestrado. Se dice que aquella fue la Gnica
vez que sus capacidades precognitoras le fallaron.
Inmediatamente fue enviado a Fisherman 1, en
Espana, pero durante el viaje logro huir.

De vuelta a Stuttgart la tragedia le estaba
esperando. Sus padres y su Gnico hermano habian
muerto carbonizados en un accidente de automovil,
en el que se suponia que €l mismo habia perecido.

Friedrich Nietzsche

Sin familia, perseguido y oficialmente muer-
to, 1970 fue el peor ano de la vida de Werner
Kaufmann. Aprovechando sus conocimientos de
economia y su capacidad para preveer el futuro,
decidi6 hacer fortuna en la bolsa, pero para eso
necesitaba dinero. Obsesionado por la idea de
vengar a su familia y consciente de que no podia
pedir ayuda a nadie (si hacia publico su caso era
hombre muerto), trabajo como camarero en Bonn
durante una temporada. Durante esos meses llego a
pensar incluso en olvidar la bolsa y limitarse a
invertir sus ahorros en juegos de azar, pero de esa
forma llamaria demasiada la atencion. En el 71 crea
su propia empresa, Prometheus, con el primer
millon de marcos que gand comprando y vendiendo
acciones. Antes de 6 meses, habia reunido a un
pequeno grupo de mutantes que crecia ripidamen-
te. En el 72 nace Heracles y en el 73 la Fundacion
Kaufmann.

Desde entonces, Kaufmann ha supervisado
personalemente todas las actividades de las tres
ramas de su creacion. Con la ayuda incondicional de
Klaus Klunge y de un pequeno grupo de asesores y
colaboradores, muy pocos sucesos escapan a su
aguda inteligencia. En la actualidad reside en los
alrededores de Ginebra, en una antigua mansion en
las montanas rodeada de impresionantes medidas de
seguridad.

Es posible que los P.J. lleguen a conocer a
Kaufmann en persona. Cuando un agente de Hera-
cles tiene que cumplir una mision especialmente
importante, ¢l mismo sera quien le dé instrucciones.
Su trato con ellos serd amable y cordial, aunque
ligeramente distante. Su mirada parece penetrar en
lo mas profundo de las mentes de sus interlocutores,
y suele hablar de forma un tanto enigmdtica, dando
la sensacion de que sabe mas cosas de las que dice.
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Werner Kaufmann

Caracteristicas
F5 P10,V9 C8, D4, 110

Habilidades

Combate sin armas 4, nadar 5, conducir
coche 6, intuicion 10, juegos de azar 8, pilotar
helicopteros 6, archivos y bibliotecas 8, convencer 9,
frialdad 9, liderazgo 10, armas de fuego/ arma corta
7, ciencias politicas 10, derecho 9, economia 10,
genética 4, historia 9, idioma extranjero (francés) 9,
idioma extranjero (inglés) 10, idioma extranjero
(castellano) 7.

Mutacion

Precognicion, nivel 70, 890 puntos de bioe-

nergia

Puntos de orgullo: 23
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Una de las poquisimas fotos que se conocen de Werner Kaufmann, en el 71 frente a Wall Street
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Capitulo 8
PROMETHEUS, HERACLES Y
LA FUNDACION KAUFMANN

"No esperen que la organizacion resuelva todos sus problemas,
pero si ustedes resuelven los de la organizacion los suyos desapareceran”
Introduccion al formulario para solicitar el ingreso en Heracles

PROMETHEUS

La obra de Kaufmann estd organizada alre-
dedor de Prometheus. Oficialmente se trata de una
empresa dedicada a asesoramiento en temas econo-
micos y empresariales. Posee delegaciones a lo largo
y ancho del planeta, funcionando siempre dentro de
la mas estricta legalidad. Desde luego, Prometheus
es una empresa de asesoria, en la que trabajan
cientos de economistas que jamds llegaran a saber
que existen mutantes. Su sede se encuentra en
Ginebra, Suiza y presta sus servicios a todo aquél que
pueda pagarlos, desde pequenos negocios a grandes
corporaciones, pero, hay algo mas.

Debajo de esa Prometheus oficial, se esconde
otra Prometheus clandestina. Su trabajo consiste en
proporcionar mutantes a cambio de importantes
sumas de dinero. Todos sus empleados trabajan por
propia voluntad, cobrando un 50% de los beneficios.
La empresa les garantiza su seguridad y las puertas
estan abiertas, de modo que cualquiera puede aban-
donarla en cualquier momento.

En un principio el mayor problema de Pro-
metheus era el mantenimiento del secreto sobre el
mundo M. Es muy dificil alquilar los servicios de un
mutante sin explicar antes un monton de cosas que
la opinion publica no deberia saber.

Muy pronto quedo resuelto. A los clientes no
les interesaba como se hacia el trabajo, s6lo querian
resultados. Desde luego, algunos “normales” con
cargos de alta responsabilidad en grandes multina-
cionales han llegado a saber de la existencia de
mutantes, pero son tan pocos que el secreto no
queda comprometido en ningiin momento.

Cada vez que alguien solicita los servicios de
Prometheus, su caso es sometido a un detallado

examen. La lista de sus clientes incluye pequenos
paises, lideres politicos y corporaciones de enorme
importancia estratégica. Es necesario calcular las
consecuencias que implicaria a largo plazo la actua-
cion de cualquier mutante y siempre hay problemas
morales que hay que tener en cuenta. Aunque la
ética de la organizacion sea un tanto especial, nunca
se alquilardn, por ejemplo, los servicios de un
asesino psidnico a menos que se trate de un caso
verdaderamente excepcional.

La mayor parte de los encargos que recibe
Prometheus tienen que ver con el espionaje y
contraespionaje industrial. Telépatas, precognitores
y lectores mentales son los mds solicitados, hasta el
punto de que en ocasiones se hace necesario esperar
meses para conseguir uno. Los dotados con otros
poderes no tienen tanto trabajo, pero hay clientes
para todos los tipos de mutacion.

La Prometheus clandestina esta organizada
alrededor de la oficial, aprovechando su estructura.
En cada nacién que esta establecida cuenta con una
sede central, desde la que se controlan las operacio-
nes de todas las sucursales repartidas por el pais.
Cuando se recibe un encargo, se realiza inmediata-
mente un informe lo mas exhaustivo posible en la
central del pais en cuestion. A continuacion se envia
a Ginebra, donde se decide si se acepta o no, y en
caso afirmativo se dictan 6rdenes de vuelta a la
central local. Si es necesario también se enviard
personal y equipo material de apoyo.

Si la Gnica funciéon de Prometheus fuese el
alquiler de mutantes por puro afan de lucro, no ne-
cesitaria una red tan compleja. Una sede central por
pais seria suficiente y en algunos casos, se podria es-
tablecer una sola para varias naciones. Sin embargo,
para poder mantener en pie una organizacion asi
frente a los servicios M del mundo, es imprescindible
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contar con el apoyo de algo mids que asesores
financieros. Detras de la Prometheus legal esta la
clandestina, y detrds de la clandestina, el otro hijo de
Kaufmann, lo Gnico que se interpone hoy entre los
mutantes y los servicios M: Heracles.

HERACLES

Puede decirse que Heracles es el brazo
armado de Kaufmann. Firmemente establecido por
todo el planeta, dos son sus cometidos mds impor-
tantes: luchar contra los servicios M, protegiendo a
todos los mutantes de los que llegue a tener noticia,
y garantizar la seguridad de la Fundacion y
Prometheus.

Para ello cuenta con agentes, mutantes en su
mayoria, que dedican su vida a luchar contra todo
aquello que suponga una amenaza para los M.
Constantemente son detectadas células de recluta-
miento enemigas que son desactivadas a la primera
oportunidad, por la fuerza si es necesario. Para
poder mantener un enfrentamiento directo contra
tantas y tan poderosas organizaciones, se requiere
gran cantidad de personal, una estructura compleji-
sima y al menos tantos medios como los que estin
a disposicion de sus competidores.

Ninguna de las 3 cosas supone un verdadero
problema. Cada dia, nuevos mutantes entran a
formar parte de Heracles, todos de forma voluntaria.
La proporcion es de aproximadamente 2 M por cada
humano normal, y si recordamos que las células de
reclutamiento del C.D.F.C. (con una proporcion
mutantes/normales de 1 a 4) fueron consideradas
invencibles hace unos pocos anos, comprendere-
mos una de las razones de la supervivencia de toda
creacion de Kaufmann. En cuanto a la organizacion,
Heracles dispone de una base de apoyo alld donde
esté una agencia Prometheus, es decir, practicamen-
te en cada rincon del globo. Por lo que respecta a
medios, cuenta con los fabulosos beneficios que
genera Prometheus, tanto la legal como la clandes-
tina.

Sin embargo, la supervivencia de la organiza-
cion depende sobre todo del coraje de sus miem-
bros. Son perfectamente conscientes de que estin
embarcados en una guerra cruel de la que depende
su libertad, y muchos son los que ofrecen sus vidas
por la causa. Gran parte de los puestos de alto riesgo
estdn cubiertos por mutantes que pasaron por las
manos de algin servicio M, y para ellos la muerte es
un precio razonable si se trata de liberarse de la
esclavitud. Aunque las bajas son muchas, la lista de

voluntarios a la espera de un destino siempre es
larga.

La estructura de Heracles es similar a la de
Prometheus. Cuenta con bases desde las que se
controla una zona de un pais, y de ella dependen una
serie de agentes que se dedican a buscar mutantes y
liberarlos si reciben autorizacion desde Ginebra. A
menudo, trabajan en equipo con miembros de la
Fundacion Kaufmann o la propia Prometheus, pero
por lo general sus operaciones son independientes
del resto de la organizacion.

LA FUNDACION KAUFMANN

El tercer brazo de la obra de K1 es la
Fundacion Kaufmann. Su sede esta en Estocolmo,
Suecia, y su principal cometido es el estudio del
fenomeno M. Biologos, fisicos y neurdlogos trabajan
constantemente buscando nueva informacion sobre
los poderes mutantes y desarrollando técnicas que
permitan a los M desarrollar mejor sus capacidades.

Otro de sus cometidos es recopilar informa-
cion sobre las actividades de los diversos paises y
agencias en lo referente a los mutantes. De esta
forma y, con la ayuda de Heracles, elabora informes
para uso tanto de la propia Heracles como de
Prometheus. Cada ano, se publica el Anuario Kauf-
mann, una obra en varios volumenes en la que se
detallan todos aquellos sucesos que puedan tener
algtn interés para los M. Cuando se escriben estas
lineas, esta a punto de aparecer la edicion correspon-
diente a 1990.
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En 1982, coincidiendo con el décimo aniver-
sario de Heracles, la Fundacion Kaufmann elabor6
un exhaustivo informe sobre las actividades de toda
la organizacion.

Durante semanas, los maximos responsables
de las 3 ramas y el propio K 1 discutieron los
contenidos de ese informe. Aunque a primera vista
los resultados parecian altamente satisfactorios, un
andlisis en profundidad ponia al descubierto gran
cantidad de fallos. Hacia 1979, Heracles habia
empezado a estancarse. Sus €xitos ya no eran tan
frecuentes como en los primeros anos, y en muchas
areas del planeta la superioridad de los servicios M
era abrumadora. La situacion de Prometheus no era
mucho mejor. Los encargos seguian llegando a buen
ritmo, pero en los Gltimos 4 anos, el porcentaje de
trabajos sin completar habia crecido de forma alar-
mante.

La Fundacion atn no se enfrentaba a proble-
mas serios. Los descubrimientos de sus investigado-
res la situaban varios anos por delante de los
servicios M, pero cuando se trataba de salir del
laboratorio la situacion era otra muy distinta. Cada
vez se tenia menos acceso a los informes internos de
los servicios M y a menudo los agentes de Promet-
heus se encontraban con que carecian de informa-
cion fiable sobre las actividades de las instituciones
para las que trabajaban.

En resumen, las conclusiones del informe
eran claras: Antes de 3 anos, toda la obra de K 1
llegaria a un punto muerto. Si eso llegaba a suceder,
su supervivencia estaria seriamente amenazada.

Sin embargo, en 1982 la situacion atn no era
irreversible. Si se tomaban medidas urgentes, toda la
obra de Kaufmann podria salir del bache en que se
encontraba.

Se encargo un nuevo informe a la Fundacion
sobre las causas del estancamiento de la organiza-
cion. Fue publicado en diciembre del 82,y paso a la
historia como Memorandum H-32.

H-32 sacO a la luz la raiz Gltima del problema.
Heracles no funcionaba de forma tan eficaz como se
pensaba. La razon era muy simple; sus grupos de
agentes no eran tan autosuficientes como deberfan,
y toda la organizacion dependia de los resultados de
sus operaciones.

Fue asi como Kaufmann decidio crear los
equipos especiales: el Equipo Charlie y el Equipo
Tango. Los dos eran totalmente independientes de
Heracles, Prometheus o la Fundacion en cuanto a
organizacion y estructuras, aunque trabajarian a sus
ordenes. Su funcion seria la de prestar apoyo a todos
los agentes que pudieran necesitarlo y solo respon-
derian de sus actividades ante el propio K 1.

Equipos Charlie

Los equipos Charlie, situados alli donde se
encuentre una delegacion de Prometheus, se encar-
gan de proporcionar material a todos los agentes que
lo necesiten. Una simple llamada de teléfono (basta
con decir la frase clave “necesito un fontanero
urgentemente”) y un equipo Charlie aparecera tan
pronto como pueda (1 D20 horas).

Un agente puede obtener casi cualquier
cosa de un equipo Charlie. Si ellos tienen acceso a
lo que se les solicite, se encargaran de llevarlo donde
sea necesario. Armas de todo tipo, explosivos, vehi-
culos, emisoras de radio, material fotografico, dinero
en cualquier moneda, material de alta montana o
submarinismo, libros e informes, medicamentos,
venenos, antidotos, sistemas de escucha y segui-
miento, sistemas de vision nocturna, ordenadores,
software, herramientas de todo tipo, aparatos elec-
tronicos... Cualquier objeto que pueda necesitar un
agente lo podra obtener de un Equipo Charlie.

Equipos Tango

Los Equipos Tango también se encuentran en
cualquier lugar en que haya una delegacion de
Prometheus. Su funcion es borrar todo rastro de las
operaciones de los agentes. La clave para solicitar sus
servicios es una llamada de teléfono en la que el
agente debera decir “necesito un albanil urgente-
mente” y los muchachos de Tango apareceran en 1
D20 horas. Si hay un cadaver que deba desaparecer,
una pista que borrar o un policia al que despistar, un
Equipo Tango se encargard de eliminar toda huella
de las actividades de los agentes. Carinosamente se
les llama “seforas de la limpieza”, pero todos los que
trabajan para K 1 saben que sin ellos, su secreto no
podria mantenerse mucho tiempo. Los Equipos
Tango son, en definitiva, los encargados de mante-
ner a los mutantes en la sombra.
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Capitulo 9
HIJOS DE LA SOMBRA

"Me quitasteis la camisa, me atasteis a la camilla

me acordé de vuestra madre, pero mucho mas de li:
por tu culpa estoy aqui y nunca podré salir,

ten cuidado, ten cuidado, porque esta vez voy a por ti".

Mutantes. Desde hace 40 anos, la mercancia
mas cara del planeta. Desde que Mama Delta se puso
en marcha en el Japon ocupado, los servicios M de
las grandes potencias del planeta se han encargado
de convertir la vida de cada mutante en un infierno.

Hasta mediados de los 60, el reclutamiento
de los M no fue excesivamente complicado. Se
trataba de simples nifos, en muchos casos practica-
mente bebes. Hacerlos desaparecer y mantenerlos
en cautividad era una tarea muy sencilla. Por otra
parte, fuera de su ambiente familiar, rodeados de
extrafos y sin compania de personas de su edad,
eran facilmente manipulables. Muchos M dotados de
poder “ataque psionico” habian cometido sin saber-
lo decenas de asesinatos antes de cumplir 13 anos.

A partir del 66/67 la situacion se complico.
Los mutantes de mayor edad rondaban los 18 anos,
y su captura y control se iba haciendo progresiva-
mente mas dificil. En 1970, el Departamento JK57, el
servicio M de la Republica Federal de Alemania,
publico un manual sobre las normas basicas que
regulaban el trato con los mutantes una vez recluta-
dos, dirigido a los altos cargos de la organizacion.
Este documento ha llegado en fecha reciente a las
manos de los estudiosos de la Fundacion Kaufmann,
he aqui algunos parrafos extraidos de ese manual
que permiten hacerse una idea clara de los métodos
empleados por todos los servicios.

“Inmediatamente después de su llegada,
asustado, separado del resto de la humanidad y a
merced de la voluntad de personas a las que no
conoce (...) el mutante es tan vulnerable como un
pajarillo caido de su nido. Si no se aprovecha este
momento, luego tomara conciencia de su valor y se
colocara en una posicion de ventaja que nos obligara
al uso de la fuerza. Sin embargo, si durante los

Siniestro Total

primeros 20 dias se desarrolla el programa de
preadiestramiento de forma correcta, esas medidas
violentas serdn innecesarias.

Tan pronto como el M sea reclutado, el
primer paso serd el bano de silencio. Para que los
reclutados sean 6ptimos (...) no podran transcurrir
mas de 6 horas entre la captura y el inicio del bano
de silencio. El M sera alojado en una celda absolu-
tamente oscura, sin muebles de ningtn tipo y con las
paredes acolchadas. Alli permanecera, sin ver a
nadie, sin comida ni agua y tan aislado del universo
como si viajase en una nave espacial, durante 72
horas si es menor de 13 anos (...) y una semana si
supera los 14.

En los ninos (...) por supuesto, el bano de
silencio puede prolongarse mas tiempo. El efecto
que se busca es el de colocar al M al borde de la
locura, y el bano standard es de 72 horas porque si
durase mas peligraria la salud del recluta.

En los banos mds largos, se dejard incons-
ciente al M con una dosis de gas y se le alimentara
por via intravenosa. Es ESENCIAL que nunca pueda
ver ni oir a nadie o los efectos del bano no serian los
deseados.

Si todo ha ido bien, cuando salga de la celda
el M quedara a merced de cualquiera que le trate con
un minimo de amabilidad. El personal que cuide al
mutante cargard a partir de ese momento con la
responsabilidad de programar al nuevo agente.
Cuando acabe este proceso, cumplird ciegamente
todas las ordenes que reciba, y con el tiempo llegara
a olvidar que un dia llevo otra vida. Desde luego, a
lo largo de su vida util el M pasard inevitablemente
por algunas crisis. En esos casos no conviene drama-
tizar, (...) generalmente basta con que se le deje
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descansar una temporada y se le trate con terapia
quimica suave.

Por desgracia, no todos los mutantes respon-
deran de forma tan positiva. A lo largo de su carrera
como responsable de reclutas, inevitablemente se
encontrara con casos en los que no bastari con el
tratamiento antes descrito, especialmente cuando
trabaje con mutantes reclutados en edad adulta. En
usted recaerd la responsabilidad de decidir los medios
a emplear con esos M especialmente rebeldes, pero
nunca podra perder de vista estas 3 directrices
generales:

- Prolongar por el mayor tiempo posible la
vida atil del mutante.

- Evitar que baje su rendimiento.

- Evitar que otros M conozcan los tratamien-
tos especiales a que puedan verse sometidos sus
companeros.

Estos casos especialmente dificiles requeri-
ran de toda su experiencia. He aquialgunas sugeren-
cias, pero le recordamos que es usted quien tiene la
ultima palabra.

Terapia quimica dura

Dispone usted de gran cantidad de substan-
cias quimicas capaces de ablandar al mas problema-
tico de los M, pero no conviene que abuse de los
narcoticos, pues siempre rebajan de manera consi-
derable la eficacia del sujeto. Hay, sin embargo, 2
situaciones en las que resultan extremadamente
utiles:

- Crisis momentaneas: Si una mision estd
cerca y se encuentra con problemas, podra hacer
que el M mejore su rendimiento. Se le administraran
algunas dosis durante un corto periodo de tiempo,
con cuidado de no abusar. Recomendamos los
preparados de la serie I, sobre todo del 503 al 512.

- Casos desesperados: Cuando un M no se
doblegue ante nada y, como altimo recurso, puede
administrarle dosis masivas de cualquier preparado
de la serie F. Si consigue crear un adicto a cualquiera
de esos narcoticos, podrd dominarle con la simple
amenaza de retirarle la dosis diaria.

Amenaza

Damos por sentado que posee usted gran

cantidad de informacion sobre las personas mis
allegadas al M (de no ser asi puede conseguirla
poniéndose en contacto con la seccion correspon-
diente). Es éste un método sumamente eficaz, que
no compromete de forma directa el rendimiento del
sujeto (aunque no debe descartarse nunca la posibi-
lidad de un suicidio, que, por otra parte, seria una
senal inequivoca de que usted no ha ejercido bien
sus funciones, (...) pero no tiene por que ocurrir si
se toman las debidas precauciones). En menores de
10 anos la amenaza no suele ser tan efectiva, pero en
los adultos se trata sin duda del medio mis eficaz a
su disposicion.

Para obtener el maximo rendimiento, debe
procederse siguiendo una escalada gradual en la que
el tempo (sic) es esencial. El primer paso serd
siempre demostrar al sujeto que usted posee infor-
macion detallada sobre las vidas de sus familiares.
Un video, un informe sobre las actividades diarias de
las posibles victimas de la amenaza y unos pocos
detalles intimos sobre el pasado del M (si carece de
datos al respecto, el propio sujeto puede proporcio-
ndrselos con un uso cuidadoso de cualquier prepa-
rado de la serie Y) son suficientes en la mayoria de
los casos. Si el M persiste en su actitud de no
cooperacion, la amenaza debe llevarse a termino. En
este momento no conviene excederse, la elimina-
cion de algin amigo cercano bastari.

Las estadisticas nos dicen que en un 90% de
los casos no es necesario ir mis alli. Con el 10%
restante, la escalada debe dar un paso adelante. Lo
ideal serfa capturar a un familiar lo mas cercano
posible, trasladarlo a cualquiera de nuestras instala-
ciones y eliminarlo en presencia del mutante. Mu-
chos colaborarin ante la simple vision de un herma-
no, padre o hijo en una celda, en ese caso no
conviene que el sujeto llegue a enterarse del destino
final de su pariente, pues aunque el M se ofrezca a
colaborar para evitar la muerte de su ser querido,
éste deberd ser eliminado.

Este tercer paso conlleva grandes responsa-
bilidades, pues una vez que el secuestrado pone el
pie en una de nuestras instalaciones su suerte esta
echada. Tampoco es conveniente apresurarse dema-
siado en dar este tltimo paso. Aproveche lo mejor
que pueda las muchas posibilidades de la amenaza,
si el tercer nivel de la escalada no es efectivo, el
mutante deberd ser eliminado del servicio o someti-
do a una terapia quimica dura que sin duda mengua-
ra notablemente sus capacidades

Es usted libre de experimentar con nuevas
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formas de amenaza, siempre y cuando no olvide
nunca que es usted el responsable directo de las
acciones de sus subordinados y que JAMAS debera
comprometer la seguridad de la organizacion. En
cualquier caso, no olvide nunca que un mutante de
bajo rendimiento es siempre mds Gtil que el cadaver
de lo que fue un mutante.

Por supuesto, también es posible amenazar
al sujeto con castigarle a €l directamente de diversas
maneras, tal y como veremos a continuacion.

Violencia directa

La violencia directa sobre el propio M nunca
es aconsejable. Sus efectos son tremendamente
(‘()n[r;lpl‘()duu'nlu.\, puesto que crea en el mutante
una animosidad muy peligrosa hacia sus superiores.
Si la reaccion a la amenaza de danar a sus seres
queridos provoca (de ser efectiva) una mejora inme-
diata de su rendimiento (...) en la creencia de que
cuanto mas se esfuerce, mas seguros estaran sus
familiares y amigos, ante el castigo fisico el sujeto
reacciona de forma instintiva con una pérdida de
eficacia como venganza.

Sin embargo, hay algunos casos en los que
este método puede ser valido. Muchos individuos
temen al dolor hasta tal punto que la simple amena-
za del castigo basta para obtener su cooperacion. De
vez en cuando, puede llevar a cabo la amenaza para
que sea mas efectiva, pero nunca se exceda o los
efectos positivos no compensaran los negativos. No
se deje enganar por la aparente efectividad de la
tortura e intente antes los demds medios, no olvide
que el rendimiento de sus mutantes debe permane-
cer siempre en las mas altas cotas posibles.

Fugas

No sucederd a menudo, pero inevitablemen-
te alguno de sus reclutas intentard huir. Ni la terapia
quimica dura, ni la amenaza ni ninguno de los
medios a su disposicion son efectivos al 100% y tarde
o temprano se enfrentard a este problema, para el
que debe estar preparado en todo momento. Nunca
debe olvidar que un bajo porcentaje de fugas es lo
que diferencia a una seccion eficiente y productiva
de una mediocre.

Un mutante que ha intentado escapar es un
mutante en el que ya no se puede confiar, y en
algunos casos puede llegar a merecer la pena su
eliminacion. La mayor parte de las fugas se produci-
ran durante las misiones, lejos de una base y con
pocos medios a disposicion de los agentes humanos,

desgraciadamente todo M que trate de huir durante
una operacion y sea capturado tendra que ser
obligado a terminar su trabajo por la fuerza y tan
pronto como cumpla su cometido sera eliminado.
No se preocupe demasiado por la pérdida que esto
pueda suponer, la organizacion sabe perfectamente
que no hay otra alternativa.

Siel M huye de una de nuestras instalaciones,
su eliminacion no es la Gnica salida. Por supuesto, si
se hace imposible su captura y existe el peligro de
que se pase a otra organizacion o revele informacion
confidencial un disparo serd el método mds efectivo,
pero si es capturado en un periodo de tiempo
razonable todavia podra utilizarle. Le sugerimos que
pase directamente al escalon 3 de la amenaza y no
vuelva a confiarle misiones demasiado importantes.

Nunca, por ninguna razon, deberd permitir
que un M que haya intentado una fuga llegue a tener
contacto con otros mutantes de la organizacion. Si
saben que uno de ellos ha conseguido huir, aunque
haya sido capturado, puede que llegue a albergar
algunas esperanzas que en ningln caso podrd per-
mitir que lleguen a cumplirse.”
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Capitulo 10
BIOENERGIA

Desde que el primer nino mutante fue exami-
nado a fondo, todos los cientificos que han estudiado
el fendbmeno se han formulado la misma pregunta:
;Por qué?. Aunque se han hecho grandes avances en
los Gltimos afos, la naturaleza exacta de los poderes
mutantes ha permanecido rodeada de misterio.
Durante siglos se ha especulado sobre la posibilidad
de que el ser humano poseyese poderes mds alld de
lo meramente fisico. Filosofos, te6logos, misticos y
poetas nos han hablado de un alma que trascendia
lo material y ponia al hombre en contacto con otros
planos de realidad, pero nunca se habia podido
estudiar en un laboratorio la capacidad de transmitir
pensamientos, controlar emociones o mover objetos
con el simple poder de la mente.

En los anos 50 y 60, los cientificos del CDFC
y el resto de los servicios M propusieron numerosas
teorias sin demasiado éxito. El equipo dirigido por el
profesor Boffin, en Londres, llegd a considerar
seriamente la “hipotesis del milagro”, segin la cual
los mutantes , por alguna razon imposible de descu-
brir, recibirian sus poderes directamente de Dios. No
habia datos experimentales que la avalasen, pues
nadie habia conseguido medir mediante cualquier
tipo de instrumento ningln tipo de fuerza que
pudiese explicar los poderes mutantes. El cuerpo de
un M no parecia sufrir alteracion alguna, ni emitia
radiaciones dentro del espectro conocido, ni se
ponia en marcha ningtn proceso fisico o quimico ,
pero desde luego los efectos estaban ahi.

El movimiento provocado por un telequiné-
sico si que era medible, al igual que el calor
producido por un controlador de temperatura. La
teoria de Boffin fue abandonada pronto (entre otras
razones, porque si hubiese sido cierta la labor de los
servicios M hubiera quedado en entredicho) pero las
demas propuestas formuladas a lo largo y ancho del
planeta eran igualmente peregrinas. Si no fuese por
la evidencia definitiva de sus efectos, los poderes

mutantes no hubiesen sido considerados en serio
por nadie.

Con la puesta en marcha de la Fundacion
Kaufmann, a principios de los 70, la investigacion
sobre los poderes de los M recibio un importante
impulso. Sin embargo hubo que esperar hasta 1982,
cuando se empezo a emplear la cimara Godel
(pronunciado Guédel), para que el estudio de los
mutantes llegase a conclusiones vilidas desde el
punto de vista cientifico.

Ludwig Godel empez6 a trabajar para la
Fundacion en 1980. En aquellas fechas se investiga-
ba la posibilidad de construir una méquina capaz de
detectar mutantes, un “ojeador artificial”. Godel puso
en marcha un proyecto para emplear una especie de
camara Kirlian (capaz de detectar el aura, aunque no
exista un acuerdo generalizado sobre lo que repre-
senta ese aura) y descubrio, casi por casualidad, que
bombardeando con microondas de muy alta fre-
cuencia por un periodo de tiempo ultracorto a un M
mientras empleaba sus poderes era posible detectar
ciertas senales. Ningtn servicio M habia podido
emplear esos aparatos, pues nadie habia logrado
producir ese tipo de microondas. La Fundacion
Kaufmann emple6 varios controladores de tempera-
tura para construir una camara Godel y atin hoy no
se ha logrado un artefacto asi que no dependa de un
mutante.

Perfeccionando la camara, se llegd a descu-
brir una serie de lineas de energia que rodeaban al
cuerpo de todo mutante mientras hacia uso de sus
poderes. Esas lineas, conocidas como vectores de
Godel, forman una esfera a partir de la cabeza del
individuo para prolongarse luego en todas direccio-
nes.

El estudio de esas lineas planteaba nuevos
misterios. ;Qué era aquella energia que solo podia
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detectar una camara Godel?. Tras varios anos de
trabajo se consiguio nueva informacion sobre lo que
empezo a denominarse bioenergia.

Todos los seres vivos emiten bioenergia.
Aunque atn se desconoce su naturaleza exacta,
parece ser que las mutaciones originadas por ciertos
tipos de particulas radioactivas provocan un flujo
mucho mayor del habitual en los seres humanos que
se proyecta hacia el exterior a lo largo de los vectores
de Godel. Aunque su camara no sirvioé para detectar
mutantes, ha permitido por fin comprenderles.

Todavia quedan muchos datos por descubrir
sobre la bioenergia. Nadie ha sido capaz de averi-
guar en que se diferencian las emisiones de los
diversos tipos de mutaciones. Cabria esperar cam-
bios en los vectores Godel de cada uno de los
poderes M, pero no es asi, o al menos, atin no se han
descubierto. A finales de 1991 estd prevista la cons-
truccion de un nuevo modelo de ciamara Godel
mucho mds preciso que los anteriores, y es posible
que muchas de las preguntas que hoy se plantean en
la Fundacion encuentren por fin una respuesta
aceptable.

Con la informacion disponible hasta la fecha,
los cientificos de la Fundacion Kaufmann han elabo-
rado una teoria segn la cual los poderes mutantes
se dividirian en 2 tipos, Beta y Gamma. En el primero
se incluyen todos aquellos que afectan exclusiva-
mente a la mente humana, telepatia, control de
voluntad, control de percepcion, o control emocio-
nal. Parece claro que al emplearse una de esas
capacidades se pone en marcha un mecanismo
parecido a la sinapsis.

La sinapsis es un proceso biologico por el
cual las neuronas (las cé¢lulas que forman el sistema
nervioso de todos los seres vivos) transmiten infor-
macion entre si a través del sistema nervioso. Es de
esta forma como se envian mensajes de los sentidos
al cerebro, o del cerebro a los musculos. Por algin
mecanismo desconocido, algunos mutantes son
capaces de acceder a las mentes de otras personas en
una especie de “sinapsis a distancia”. Los primeros
investigadores, alla por los anos 50 y 60, creian que

el proceso de transmision de los poderes de este tipo
se haria a través de ondas cerebrales, pero al no
detectarlas abandonaron pronto esa hipotesis. La
Fundacion cree que las emisiones de bioenergia a lo
largo de los vectores Godel cumplen una funcion
similar.

El caso en el que es mas facil examinar esas
emisiones es el de los asesinos psionicos. Generan
una descarga de tal intensidad que destroza literal-
mente el sistema nervioso de sus victimas. Por
razones evidentes es muy dificil experimentar ese
proceso en laboratorio, pero en la actualidad se
trabaja con la posibilidad de emplear animales como
victimas de un asesino psionico. Hasta la fecha ha
sido imposible, pero recientemente se ha logrado
construir una camara Godel lo suficientemente
sensible como para detectar los campos de bioener-
gia de los seres vivos no inteligentes con la suficiente
precision y es muy posible que pronto se desarrolle
una técnica que permita a un mutante actuar sobre
el cerebro de un animal, aunque no posea la
mutacion del tipo Beta, “control animal”.

El otro tipo de poderes, el Gamma, esta
rodeado de un misterio ain mayor. Se sabe muy
poco sobre los telequinésicos y controladores de
temperatura y casi nada sobre los teleportadores.
Estos ultimos son los que plantean los mayores
interrogantes. Simplemente desaparecen y vuelven a
materializarse en otro lugar. Pueden moverse a una
velocidad cercana a la de la luz, lo que significa que
el proceso no es instantineo , y por supuesto deben
estar en alguna parte en el breve lapso que tardan en
teleportarse, pero nadie ha podido averiguar donde.

Sin embargo han podido averiguarse algunas
cosas. Se sabe por ejemplo, que la telequinesia y el
control de temperatura son facetas distintas de un
mismo poder, la capacidad de alterar la velocidad de
movimiento de las moléculas que forman un cuerpo.
Se supone también que la bioenergia emitida a través
de los vectores de Godel es capaz de alterar las leyes
fisicas, pero atn se desconoce el proceso en todos
sus detalles. Sin duda, la década de los 90 traera
soluciones a muchos de estos interrogantes.
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Capitulo 11
HABITANTES DE LA SOMBRA

"Atin no he conocido a nadie tan insignificante que
no merezca la pena saber algo mds de él”

En este capitulo podrds encontrar las descrip-
ciones de varios P.N.J. para que puedas incluirlos en
modulos que disenes ti mismo. Algunos de ellos son
personajes importantes en el mundo de Mutantes
en la Sombra, otros son gente mas o menos
corriente con la que los P_J. de tus partidas se podrian
encontrar en un momento dado. En cualquier caso,
todos son vilidos para que veas como se puede
caracterizar a los P.N.J. que inventes.

KILAUS KLUNGE

Naci6 en Munich, Alemania en 1957, Klaus
Klunge es la mano derecha de Kaufmann. No solo es
su secretario personal, su guardaespaldas y su cho-
fer, sino que es, probablemente, la persona en la que
mds confia. Klaus es sordomudo y se comunica
exclusivamente por via telepatica. Kaufmann lo
encontré en 1974, trabajando como pinche en una
gasolinera. Todo el mundo le tenia por retrasado
mental, y como tal habia vivido desde nino, sin que
ningun servicio M le hubiese localizado nunca. Solo
la casualidad quiso que uno de los mejores ojeadores
de Prometheus acompanase a K1 en aquel momen-
to. Inmediatamente fue contratado, y tras pocos
meses de servicio, Kaufmann decidioé convertirlo en
su hombre de confianza.

Klaus ha cambiado mucho desde los dias de
la gasolinera, pero su personalidad sigue estando un
poco alterada. La seguridad de su jefe es para ¢l una
verdadera obsesion, y matard a cualquiera de quien
llegue a sospechar. Serd un poco hostil con todos
aquellos P.J. que no hayan demostrado de forma
indiscutible su fidelidad a  Prometheus, y atn
entonces les tratard con cierto desdén.

Klaus Klunge utiliza unas reglas especiales a
la hora de emplear su poder telepatico. Verds que su
ficha no incluye datos sobre su nivel de mutacion ni
de bioenergia, porque ¢l podrd emplear su poder
siempre que lo desee. Es la Gnica forma que tiene

Zachary J. Palmer

para comunicarse con los demads, y la empleara
como si se tratase del lenguaje hablado.

Caracteristicas
F8 D5 V9O P8 IS CO

Habilidades

Armas improvisadas 8, combate sin armas 10,
nadar 6, saltar 6, armas de fuego (arma corta) 9,
esquiar 6, montar animales 7, frialdad 7, conducir
coche 10, intuicion 5, primeros auxilios 7

Puntos de orgullo: 12

ZACHARY J. PALMER

Nacio en Boston en 1925. Estudié medicina
especializandose en neurologia, y en 1958 empieza
a trabajar para la marina de los E.E.U.U., en un
proyecto que trataba de desarrollar una técnica que
permitiese aumentar de forma artificial la velocidad
de los reflejos de los pilotos de combate. A pesar de
no lograr resultados positivos, su trabajo no pasa
desapercibido y en 19601 el C.D.F.C. le propone
unirse a la organizacién, en su rama de Investiga-
cion. El descubrimiento del fenéomeno mutante le
entusiasma desde el primer momento. Todo un
nuevo universo se abria ante €l para que lo estudiase.
Muy pronto, es nombrado coordinador general de
investigacion, responsable Gltimo de toda la rama.
Viento Caliente hace temblar las estructuras del
C.D.F.C., y en agosto del 68 en las Gltimas semanas
de la operacion, es nombrado director del C.D.F.C..
Su posicion, inicialmente inestable, se consolida tras
el paréntesis del Watergate, y hoy es el senor
absoluto de la organizacion.

Sin embargo, sus dias en el poder estin
contados. El Viejo, como le llaman de forma mas o
menos afectuosa sus subordinados tiene ya 65 anos,
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y muy pronto alguien tomara el relevo. Oficialmente
aun no se ha decidido nada, pero las intrigas de las
diversas facciones que forman el C.D.F.C. se han
puesto ya en marcha, y es de esperar que haya
problemas serios tan pronto como Palmer decida
retirarse.

Es muy dificil que un P.J. normal llegue a
encontrarse nunca con Zachary J. Palmer. De ser asi,
les tratard cortésmente, pero si puede obtener algo
de ellos lo hard, consideraciones éticas aparte. Si no
puede sacar nada de provecho, los P.J. tendrin
problemas, pues si le llegan a conocer sabrin
demasiado sobre el C.D.F.C. y deberan ser elimina-
dos cuanto antes.

Palmer es un hombre sin escrapulos. Antes
de ser el coordinador general de investigaciones su
Gnica preocupacion era el progreso de la ciencia por
encima de todo. Si habia que sacrificar a un ser
humano en un experimento, la informacion a obte-
ner era suficiente justificacion. Desde que dejo el
laboratorio y ocupa un despacho, ha anadido a esa
preocupacion por la ciencia la obsesion por el buen
funcionamiento del C.D.F.C., y estd dispuesto a todo
por conseguirlo.

Caracteristicas
F5 D5V9 P8 19 C8

Habilidades

Armas de fuego (arma corta) 8, montar ani-
males 6, archivos y bibliotecas 7, burocracia 10,
convencer 9, frialdad 8, buscar 8, conducir coche 7,
intuicion 9, liderazgo 10, teatro 8, antropologia 8,

biologia 10, ciencias politicas 10, derecho 9, econo-
mia 7, fisica 8, genética 10, historia 9, idioma
extranjero (ruso) 9, idioma extranjero (aleman) 7,
idioma extranjero (francés) 7, medicina 10, primeros
auxilios 10, quimica 10

Puntos de orgullo: 29

JEAN CLAUDE MAURIE

Nacido en Lyon en 1967, Maurie es un lector
mental con grandes capacidades. En 1978 fue detec-
tado por una célula del C.D.F.C., y desde entonces
trabaja para ellos como ojeador, en la zona de
Aquitania, aunque a menudo viaja “por motivos
laborales” y no es raro encontrarle en el norte de
Espana.

Desde nino Jean Claude ha sido un mons-
truo. Su egoismo y su desprecio hacia el resto de la
humanidad no conocen limites, lo que le convertia
en el candidato perfecto para un puesto de ojeador.
La célula que le detecto, cuando solo tenia 11 anos,
supo explotar su inmensa vanidad y no fue dificil
convencerle para que lo dejase todo. Se organizo un
incendio en el que murieron sus padres y sus dos
hermanas para justificar su desaparicion, pero él
parecio divertirse con aquél montaje. Tras ser lleva-
do a Boulder, los psicologos del C.D.F.C. le sometie-
ron a una serie de pruebas tras las que recomendaron
que no se le destinase a ningan tipo de servicio
activo. Un psicopata asi podria ser peligroso incluso
para una organizacion como el C.D.F.C. Sin embargo
recibi6 el programa completo de entrenamiento y
desde los 15 anos (1982) ha sido un ojeador ejem-
plar, con el record europeo de capturas por 3 anos
consecutivos.

Si losP.J. se encuentran con el bueno de Jean
Claude, conocerdn lo mis parecido a Adolf Hitler
que pueda encontrarse hoy sobre la Tierra. Si los
miembros de su célula no logran capturarles, él
personalmente se encargara de que mueran. Si los
personajes son apresados, les someterd a todo tipo
de vejaciones, e incluso llegara a torturarles como
venganza si por cualquier razon han supuesto un
problema para él. Sin embargo no les matara (seria
una mancha en su hoja de servicios).

Una vez que los P.J. se ganen el odio de Jean
Claude Maurie (lo cual es realmente facil) hara todo
lo posible por hacer que deseen morir y nada (salvo
la orden de un superior, lo que para €l significa una
llamada desde Boulder, Colorado) le hara cambiar

de idea.
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Caracteristicas
F6,D8, V9, P8 17,C3

Habilidades

Armas improvisadas 9, combate sin armas 9,
lanzar 7, nadar 7, trepar 6, armas blancas 9, armas de
fuego (arma corta) 10, armas de fuego (subfusil) 8,
arma exotica (latigo) 10, esquiar 7, explosivos 6, abrir
cerraduras 6, robar bolsillos 4, submarinismo 7,
convencer 7, frialdad 8, disfraces 9, sigilo 8, buscar
7, camuflaje 7, conducir coches 9, intuicion 9,
liderazgo 8, teatro 8, primeros auxilios 6

Poder mutante
Lectura mental, nivel 20, 115 puntos de

bioenergia

Puntos de orgullo: 12

LANDEING)

JEAN CLAUDE MAURIE, ENERO DEL 91

MARCELINO SIERRA

Nacido en 1948 en Pinar de Sotogrande,
Valladolid. Desde 1978 es el alcalde del pueblo, y
durante toda su vida ha llevado una existencia
tranquila y sin sobresaltos cultivando cereales. Sin
embargo, la casualidad ha querido que se haya visto
mezclado por 2 veces en asuntos relacionados con
el mundo de los mutantes, y aunque no sepa
practicamente nada (desconoce la existencia de
seres humanos dotados de poderes sobrenaturales),
es lo suficiente como para que intuya que algo raro
estd sucediendo.

En 1979 nacieron en Pinar los hermanos
Camacho, dos gemelos idénticos. Cuando apenas
habian cumplido 2 anos, a su alrededor empezaron
a suceder acontecimientos inexplicables. En su casa
se producian pequenos incendios casi todas las
semanas, y algunos pajares del pueblo ardieron sin
razOn aparente. A veces, los que estaban junto a los
ninos sufrian pequenas quemaduras de forma es-
pontinea, y pronto no se hablo de otra cosa en todo
el pueblo.

Cuando los Camacho cumplieron 3 anos,
empezaron a llegar extranjeros al pueblo. Hacia ya
meses que no se producian incendios y ya se habia
dejado de murmurar sobre los ninos. Primero llega-
ron los americanos. Eran 5, pero a uno de ellos
apenas se le veia fuera de la casa que alquilaron.
Decian que eran turistas, aunque en Pinar no se
recordaba que nunca hubiese pasado ningan turista
por alli. Poco después llegaron 2 alemanes, de la
Republica Democratica. También decian ser viaje-
ros.

Lo mas curioso era que los extranjeros pare-
cian saber lo de los Camacho, y de cuando en cuando
hacian preguntas sobre ellos. Tras un par de sema-
nas, el pueblo vio alterada su calma de siglos. La
noche del 14 de agosto de 1982, la casa donde vivia
la familia Camacho ardi6 hasta los cimientos. Todos
murieron salvo los ninos, cuyos cadaveres nunca
fueron hallados. Esa misma noche, desaparecieron
los turistas y a la manana siguiente aparecio el
cadaver de uno de los americanos, que aparente-
mente habia caido por un barranco, con la mala
suerte de destrozarse la cabeza contra una roca.
Cerca de él se encontrd un casquillo de bala, pero
nunca se supo como habia concluido la investiga-
cion.

Tantos cadaveres no eran frecuentes en
Pinar de Sotogrande, por lo que Marcelino empezo
a investigar por su cuenta. Nunca logro averiguar
gran cosa, pero la curiosidad siguio picandole duran-
te anos.

En el 86, volvieron a pasar cosas raras. Dos
de los americanos volvieron al pueblo y uno de ellos
parecia estar herido (posteriormente se encontraron
manchas de sangre junto al sitio en el que aparcaron
su coche). Llegaron al anochecer e intentaron
alquilar la casa en la que habian estado anos antes.
Al no poder localizar a su dueno, trataron de
hospedarse en otro sitio, pero nadie quiso acogerles.
Entonces fueron a un molino abandonado en las
afueras del pueblo, donde pretendian pasar la no-
che. Marcelino llamo a la Guarda Civil, pero cuando
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llegaron no quedaba nadie. Al amanecer se oyeron
disparos por los montes, pero nunca nadie en Pinar
volvié a saber nada de los americanos.

Marcelino Sierra sigue intrigado por todos
esos acontecimientos, para los que no acaba de
encontrar explicacion. Es un hombre afable y cam-
pechano, y silos P J. le hacen ver que tienen la clave
del misterio se lo meterin en el bolsillo. Sin embargo,
esta preocupado por su pueblo, del que se siente
responsable y su familia, de modo que no se puede
esperar que se convierta en un aventurero dispuesto
a todo de buenas a primeras.

Caracteristicas
F8 D6, V7, P817,C9

Habilidades

Armas de fuego (escopeta) 8, mecanica 7,
supervivencia 7, conducir (coche) 6, charlataneria 7,
liderazgo 6, primeros auxilios 7

Puntosdeorgullo: 4

JAVIER GALBANO

Naci6 en Bilbao en 1969. En el 73 fue
secuestrado por el servicio M britanico, que le
emple6 como controlador emocional en Londres. En
1987 fue liberado por Heracles y la historia de su fuga
puede servir como ejemplo de los métodos de la
organizacion de Kaufmann. Hacia agosto de 19806,
Galbano fue enviado a Nueva Zelanda para que
ayudase a descubrir las actividades de una empresa
de componentes electronicos de alto interés estraté-
gico. Alli fue detectado por Prometheus (que se
encargaba de la seguridad de esa misma empresa) y
se decidio estudiarle con vistas a una posible libera-
cion. En enero del 87, mientras era trasladado a otra
base en Gran Bretana, el furgon blindado en que
viajaba sufrié un accidente. Los agentes de Heracles
aprovecharon la oportunidad y se lo llevaron, aun-
que en un principio Javier se resistio. Necesito varios
meses para acostumbrarse a la vida normal, y atn
paso algun tiempo antes de que se convenciese de
que podia vivir su propia vida en libertad. En
invierno del 87, empez0 a trabajar para la Fundacion
Kaufmann como asesor. Al cabo de ano y medio,
pidio ser destinado a un puesto mas comprometido
y desde entonces ha trabajado para Heracles, siem-
pre ocupando puestos de cierta responsabilidad.

A finales de 1990, Galbano fue destinado a
Espana para luchar contra el C.D.F.C. Se mudo a

Sevilla y alli empez6 a operar junto con un equipo
de controladores de voluntad. En la actualidad
trabaja por toda la zona sur.

Si los PJ. se encuentran con Galbano y
trabajan para Kaufmann no habra ningtin problema.
Les ayudard en lo que pueda y nunca les planteara
problemas si los jugadores no los buscan. Si alguien
le ataca, sin embargo, se enfrentari a un tenaz
enemigo.

Caracteristicas
F5,D7,V9,P7,18,C8

Habilidades

Combate sin armas 6, armas improvisadas 7,
abrir cerraduras 6, armas de fuego (arma corta) 8,
conducir coche 6, derecho 7, electronica 6

Poder mutante: Control emocional, nivel
10, 94 puntos de bioenergia.

Puntos de orgullo: 9

Galbano (dentro del circulo). La baja calidad se
debe a que procede de un video de seguridad en
la base de Heracles en Barcelona.
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Capitulo 12
RUMORES

En el mundo de Mutantes en la Sombra la
informacion es sin duda la segunda mercancia mas
valiosa. Ignorados por la opinion puablica, miles de
seres humanos luchan cada dia por sus vidas dentro
de organizaciones herméticas en las que nadie esta
seguro de las  intenciones de sus compaferos. No
es extrano que en un ambiente asi proliferen los
rumores. Algunos son ciertos, otros son verdades
deformadas hasta lo grotesco al pasar de boca en
boca, y la mayoria son simples mentiras o intoxica-
ciones deliberadas. ;A qué categoria pertenece cada
uno? ;Donde estd la verdad?. Es dificil saberlo, pero
en cualquier caso, he aqui algunos de los mads
difundidos.

Los hijos de Mengele

Durante los ultimos anos de la Segunda
Guerra Mundial se desarrollaron numerosos experi-
mentos genéticos con victimas de los campos de
concentracion por cientificos nazis. Su brutalidad fue
tal, que con ellos se escribi6 una de las paginas mas
tristes de la larga historia de la barbarie humana. Con
el fin de la guerra y los juicios de Nurenberg , los que
no fueron encarcelados o ejecutados huyeron para
refugiarse en paises con gobiernos de extrema
derecha, la mayoria a Sudamérica.

A finales de los 50, algunos servicios M
emplearon a gran cantidad de estos criminales de
guerra a cambio de proporcionarles la seguridad de
que no serian juzgados. Anos atrds, los gobiernos de
algunas potencias habian hecho lo mismo con nazis
expertos en energia nuclear, cohetes y otras tecno-
logias, pero en este caso su cooperacion no fue tan
fructifera. Hacia 1968, en las visperas de Viento
Caliente, aquellos ancianos investigadores apenas
resultaban utiles para nadie, y aprovechando la
confusion de los meses que durd la guerra entre
servicios M, los antiguos servidores del IIT Reich
volvieron a la clandestinidad.

El C.D.F.C. y los demis servicios estaban
demasiado preocupados por su supervivencia y a
nadie importd que aquellos ancianos inofensivos
quedaran en libertad. No podian revelar lo que
sabian, pues con ello se delatarian a si mismos, pero
desde luego, no eran en absoluto inofensivos.

Conscientes del poder que tenian a su alcan-
ce, se reagruparon en Bolivia, junto con antiguos
oficiales del ejército y las SS. Crearon una organiza-
cién pequena pero solida, a la que con el paso de los
anos se incorporaron jovenes neonazis.

En la actualidad quedan pocos supervivien-
tes del grupo original, pero sus sucesores estin a
punto de poner en marcha un intento desesperado
por instaurar un IV Reich. Su base de operaciones
sigue estando en Bolivia y la selva colombiana, pero
llevan tiempo intentando establecerse en suelo ale-
man y es probable que ya lo hayan conseguido. Han
conseguido una pequena cantidad de mutantes
fanaticamente adeptos a los principios del nacional-
socialismo, que podria entrar en accion cualquier
dia. Prometheus lo sabe y Heracles dedica en estos
dias todos sus esfuerzos por destruir a los neonazis
antes de que sea demasiado tarde. Si no lo consi-
guen, esta podria ser la primera ocasion en que la
obra Kaufmann y algtn servicio M trabajasen juntos.

La bomba psidnica

Se dice que el servicio M de Sudifrica ha
desarrollado un aparato capaz de reproducir algo
parecido al ataque de un asesino psionico. Consiste
en una granada del tamano de una lata de refrescos
que se acciona a distancia y provoca una descarga de
energia capaz de destruir a sus victimas pero sin
producir una explosion que afecte a su entorno.

Cuando estalla una bomba psionica, todos
los que se encuentren a menos de 5 metros deberan
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superar una tirada de voluntad a nivel de dificultad
I. Sila fallan morirdn, si la superan perderan de forma
permanente la mitad de su nivel de inteligencia
(redondeando las fracciones hacia abajo). Entre 6y
10 metros la tirada de voluntad es a dificultad MD,
entre 11y 20 a nivel D y mas de 20 metros la emision
de energia deja de ser efectiva. Se cree que existen
unos pocos Prototipos, pero tan pronto como se
supere la fase de investigacion empezarin a fabricar-
se en serie.

La jaula Tokio

Los japoneses han desarrollado un sistema
electronico capaz de neutralizar cualquier poder
mutante. Se puede instalar en una habitacion de
hasta 10x10 metros (se trata de un artefacto inmenso,
que no se podrd mover posteriormente). Cualquier
M que se encuentre en su interior vera su nivel de
bioenergia reducido a 0. Cuando salgan, volveran al
nivel que tuviesen antes de entrar. No se recuperan
P.B. en el interior de una jaula Tokio, aunque se
duerma durante dias.

Sistema de
defensa mental (S.D.M.)

Olvidate de lo que digan esos chalados de la
Fundacion Kaufmann. Los mutantes son como emi-
soras de radio. Si, si, emisoras de radio y los rusos
han inventado un aparato del tamano de un paquete
de cigarrillos que interfiere los poderes M. Cuando
un mutante emplee uno de sus poderes sobre
alguien que lleve ese aparato, El S.D.M. localiza la
frecuencia en la que emite y le lanza una descarga;
una onda de tal frecuencia que achicharra al My le
mata instantineamente. Te lo juro, tio, yo una vez
conoci a un tipo que...

Santa Claus 1

Se dice que el CDFC ha construido un inmen-
so complejo en Groenlandia al que estan trasladando
todas las instalaciones que ahora tiene en Boulder.
El nombre de esa base es Santa Claus 1y, cuando esté
en funcionamiento, hard que el gobierno U.S.A.
pierda el poco control que tiene sobre el CDFC, que
se dedicaria a atacar frontalmente a Prometheus
como hizo con los soviéticos en los dias de Viento
Caliente. Es probable que Santa Claus 1 empiece a
funcionar al 100% a mediados del 92.
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Modulo
ELDORADO

Eldorado es un modulo de Mutantes en la
Sombra pensado para 3 6 4 jugadores y un D.J. Si
quieres jugar Eldorado representando a un P.J., NO
SIGAS LEYENDO, (jseria como si fueses al cine a ver
una pelicula y ya te hubiesen contado el final!) pero
si quieres ser ta el D.J., deberis leer todo el médulo
un par de veces, de modo que puedas saber en todo
momento lo que va a suceder.

ARGUMENTO

El grupo de PJ. entr6 en Prometheus hace 4
meses. Todos ellos son mutantes, pero nunca han
sido capturados por un servicio M.

Hace 2 dias termind su curso de adiestramiento.
En él han aprendido las técnicas bisicas de combate
y supervivencia. También han recibido formacion
sobre el uso de sus poderes mutantes en momentos
de tension y conocen perfectamente los métodos y
codigos de conducta de la organizacion. Ya son,
aunque nunca hayan sido enviados a una mision,
verdaderos agentes de Heracles dispuestos a todo.

El trabajo ha sido duro. Durante semanas, su
vida ha estado sometida a una férrea disciplina,
trabajando de sol a sol y bajo presion constante...
pero todo eso ha terminado. Sus mandos les han
concedido 15 dias de vacaciones pagadas antes de
empezar a operar.

Felices y satistechos, los P.J. se encuentran en
el aeropuerto de Barajas listos para tomar un avion
que les llevara a algun lugar paradisiaco. Sus equipa-
jes estan preparados, los planes ya estan hechos, de
un momento a otro empezaran las mejores vacacio-
nes de su vida... pero su alegria dura poco. Cuando
estan a punto de partir, oyen por la megafonia que

deben presentarse inmediatamente en la zona de
embarque VIP.

Alli les espera un hombre de Prometheus con
ordenes de llevarles inmediatamente a Ginebra. Ha
surgido un problema gravisimo y Kaufmann en
persona quiere verles. Tras un corto vuelo en avion
privado, K 1 les recibe en su mansion.

Una vez en Ginebra, Kaufmann les informara
de la situacion. Ludwig Godel ha sido secuestrado
hace 24 horas. Aun no se sabe el servicio M que ha
organizado la operacion, pero los agentes de Hera-
cles han descubierto que una banda de traficantes de
armas se ha encargado del trabajo sucio.

Los P.J. se encargaran de liberar a Godel. Para
ello se infiltrardn en la banda de traficantes, que tiene
su base en Bolivia (en una finca conocida como
Eldorado) e intentaran liberar a Godel antes de que
caiga en poder de un servicio M.

Los P.J. viajardn hasta Eldorado. La gente de
Kaufmann ha descubierto que un grupo de delin-
cuentes iba a ingresar en la banda y lo han preparado
todo para que los PJ. les suplanten. Una vez en
Eldorado, serin sometidos a una dura prueba para
ingresar en la organizacion de trafico de armas, y
participardn en una de sus operaciones. Después,
volaran hasta Espana para ayudar a custodiar a
Godel hasta que sea entregado al C.D.F.C. (que es
quien ha organizado todo). Sin embargo, la gente de
Eldorado ha descubierto que los P.J. son unos
impostores y pretenden entregarlos al C.D.F.C. junto
con Godel. De su capacidad en ese momento
dependera que este modulo sea el principio de una
larga vida de aventuras o el tragico final de su carrera
en Heracles.
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CAPITULO 1: ADIOS VACACIONES

Cuando los PJ. se encuentran a punto de
embarcar en el avidon que les va a llevar a algin
exotico lugar (deja que los jugadores decidan donde
quieren ir), la megafonia les llama para que se
presenten lo antes posible en la zona de embarque
VIP. Es casi seguro que los P.J. acudirdn inmediata-
mente a la llamada, pero si se niegan, cuando
quieran entrar a su avion las azafatas les informardn
de que sus pasajes han sido anulados.

En la zona de embarque VIP les espera Julidn
Cuerva, que se ha desplazado hasta Barajas para
contactar con los P.J. Cuerva les dird que tiene
ordenes de llevarlos hasta Ginebra en un avion
privado para que hablen con el propio K 1. Julidn no
sabe nada mds, de modo que no podri responder a
sus preguntas.

Tras un comodo viaje en un jet de Prometheus
hasta el aeropuerto de Ginebra y media hora en
coche, llegarin a la mansion de Kaufmann. Irdn
directamente a la sala de reuniones, donde les espera
K 1y un pequeno grupo de asesores de la Funda-
cion.

Kaufmann les dard un informe completo de la
situacion. Hace 24 horas que Ludwig Godel, uno de
los investigadores mas importantes de la Fundacion,
ha sido secuestrado (los P.J. deben recibir informa-
cion detallada sobre las actividades de Godel, podras
encontrarla en el capitulo 10 del libro de director de
juego, “Bioenergia”).

Aun no se sabe que servicio M le ha capturado,
pero los agentes de Heracles han descubierto que
una banda de traficantes de armas, basada en Bolivia
y conocida como “Eldorado” (por el nombre de la
finca en que tienen su centro principal de operacio-
nes) ha sido contratada para llevar a cabo la opera-
cion. La mision de los P.J. serd infiltrarse en la banda
y descubrir donde estd Godel antes de que caiga en
manos de un servicio M, lo que seria una verdadera
tragedia para la Fundacion.

Afortunadamente, un equipo de Heracles ha
descubierto que un grupo de delincuentes, expertos
en armas y municiones, van a ingresar en la banda
de Eldorado por esas fechas. Esos delincuentes han
sido capturados, y los P.J. ocuparan su lugar, de
modo que tendran que tener mucho cuidado. Si se
descubre que son unos impostores su futuro serd
muy, muy negro.

A lo largo de la reunion, Kaufmann insistird
muy especialmente en un punto: la vida de Godel
estd por encima de todo, incluida la propia seguridad
delos agentes. Teniendo en cuenta lo peligrosos que
son los miembros de Eldorado, los P.J. con poderes
Beta deberin ser extremadamente prudentes al
emplearlos contra ellos. Cualquier sospecha y toda
la operacion se iria a pique.

Por otra parte, ni Heracles ni la Fundacion
descartan la posibilidad de que el secuestro de Godel
sea una encerrona. Por ello, tan pronto como los P.J.
abandonen Ginebra, dependerin tnica y exclusiva-
mente de sus propias facultades. No podran pedir
ayuda nia los equipos especiales, ni a ninguna de las
3 ramas de la organizacion de K1, su seguridad no
puede correr ningln riesgo.

Es casi seguro que los jugadores se hagan una
pregunta: “;Por qué nos encargan a nosotros, que
SOMOS UNOS NOvatos, una mision tan importante?”. La
respuesta es muy sencilla y se la dari el propio K 1;
los delincuentes que los P.J. van a suplantar son
espanoles, y en ese momento no esta libre ningin
agente espanol de Heracles. Desde luego, es muy
arriesgado encargar un trabajo tan comprometido a
un equipo sin experiencia, pero la organizacion
confia plenamente en los P.J. y en su entrenamiento.

Después de haberles informado, Kaufmann
responderd amablemente a todas las preguntas de
los P.J. A continuacion, un equipo Charlie les propor-
cionara todo el equipo que los agentes soliciten, e
inmediatamente seran llevados al aeropuerto para
que vuelen hasta La Paz, Bolivia.

CAPITULO 2: ELDORADO:
Un mal lugar para cometer errores

Tan pronto como aterricen en La Paz, 2 hom-
bres de Eldorado les llevaran hasta la finca en un
Land Rover. 3 horas infernales por caminos llenos de
barro en medio de la selva y podran ver el lugar en
que trabajardan durante los proximos dias: Eldorado.

Eldorado en una inmensa finca. A su entrada se
encuentra una impresionante mansion de estilo
colonial, donde reside habitualmente la banda.

La banda de Eldorado

Desde el primer momento, los P.J. deberdan
tener muy claro que la gente de Eldorado no se anda
con tonterias. Su lider, Julia Lopez, mantiene una
férrea disciplina sobre sus hombres. La tnica forma
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de castigo que practican es el tiro en la nuca. Se
dedican principalmente al trafico de armas, pero sus
actividades cubren un amplio espectro, desde el
asesinato o el secuestro a la extorsion de los
granjeros de la zona.

Junto a la inmensa mansion los P.J. podran ver
enormes campos de tiro y varios pabellones en los
que se almacenan todo tipo de armas y municiones.
Un cafetal de 1 x 1 kilémetro, situado en la entrada
de la finca, llamard especialmente su atencion.
Cualquiera que sepa un poco de botdnica podra
descubrir ficilmente que esas plantas de café apenas
estan cuidadas y sus granos no han sido recogidos en
mucho tiempo. Es posible que ese dato despierte su
curiosidad. Sonrie maliciosamente cuando pregun-
ten por el cafetal. Como ya veremos mds adelante, la
banda lo emplea para hacer pricticas de tiro y los
personajes tendrdn que luchar alli por sus vidas muy
pronto.

El brazo derecho de Julia es Ortega de Mendoza
(todo el mundo le llama asi, nadie conoce su nombre
de pila). Bajo, moreno y con una cicatriz enorme en
su mejilla, Ortega es un sddico asesino que nunca se
separa de Julia ni de su escopeta Franchi Spas.

La relacion entre Julia y Ortega es muy especial.
Aunque aparentemente, Julia dé las ordenes, jamds
toma una decision sin consultarla con €l. A los ojos
de los jugadores, el trato entre ambos debera ser muy
parecida a la que pudiera haber entre una madre
muy dominante y su hijo. El resto de la banda forma
una curiosa coleccion de indeseables de todo tipo.

El C.D.F.C. ha contratado a Eldorado para
secuestrar a Godel, pensando que de esa forma
despistarian a Prometheus. 3 dias después de la
llegada de los P.J. a Bolivia se producird la entrega
del secuestrado. Godel no se encuentra en Eldorado,
como podrian creer los P J.sino en Espana, (en
Pozuelo de Calatrava, un pueblecito de La Mancha)
vigilado por Florinda, la hermana de Julia. Tendran
acceso a cada rincon de la finca, pero no encontraran
ni rastro de Godel

La bienvenida

Tan pronto como lleguen, Julia saldrd a recibir-
les v les presentard a los miembros de su banda. Julia
es una belleza despampanante, de ojos azules y larga
melena rubia, pero pronto descubrirdn que su cruel-
dad alcanza niveles tan altos como su atractivo fisico.

Aunque se muestre (relativamente) amable con

ellos, Julia sabra desde el primer momento que los
P.J. son unos impostores (Miguel, uno de los miem-
bros de la banda, conocia personalmente a los que
iban a ser los nuevos reclutas). Aunque en un
principio pensé en matarles, tras consultar con el
C.D.E.C. ha decidido que serd mas provechoso
enviarlos a Espana con la excusa de que ayuden a
vigilar a Godel. Una vez alli, entregard todo el lote a
los norteamericanos, dispuestos a pagar generosa-
mente por todos ellos.

Los unicos miembros de Eldorado que saben
esto son Julia y el propio Ortega. Miguel, el hombre
que descubri6 a los P.J., participard en la prueba
(véase el capitulo 3) siguiendo las ordenes de Julia.
Ella espera que Miguel muera y el resto de la banda
no llegue a saber que hay impostores en el grupo (de
ese modo, podrd repartirse con Ortega todos los
dolares que el C.D.F.C. esta dispuesto a pagar por los
P.J.). Es casi seguro que Miguel morird en la prueba,
si sobrevive, el propio Ortega acabard con €l antes
de que pueda hablar.

Llegados a este punto puede surgir un proble-
ma. Si Julia y Ortega saben que los P.J. no son
quienes dicen ser, un lector mental podria llegar a
saber que han sido descubiertos por la banda de
Eldorado. Si crees que esto puede alterar profunda-
mente el guion de la aventura, puedes no permitir
que haya lectores mentales entre los P.J.

CAPITULO 3: LA PRUEBA

Poco antes de que anochezca el primer dia de
los personajes en Eldorado, Julia reunird a todo el
mundo en el salon. La costumbre de la banda es
probar a los nuevos reclutas, y los P.J. no sera una
excepcion.

La prueba es muy simple; un combate a muerte
contra uno de los miembros de la banda. De este
modo, se prueba la valia de los nuevos, y los
veteranos se mantienen en forma y preparados para
todo, pues saben que en cualquier momento pueden
verse obligados a jugarse la vida peleando contra un
nuevo recluta.

Quien deba pasar la prueba podra elegir entre
3 posibilidades: un combate sin armas, un combate
con armas de fuego o una carrera a muerte a bordo
de todo-terrenos.

Por supuesto, los P.J. podrin elegir el tipo de
prueba. Es posible también que quieran hacerla en
grupo (en ese caso, habria un contrincante para cada
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uno de ellos y, si se trata de una persecucion, un
vehiculo diferente por cabeza). En las fichas de los
P.N.J. encontrards una especial para los miembros de
la banda que participen en las pruebas. Verds que
como enemigos no son nada del otro mundo. Esto
es asi porque deberds intentar que sobreviva la
mayor cantidad posible de PJ., y porque Julia
pretende deshacerse de los peores miembros de la
banda (por otra parte, cada P.J. que muera hara
disminuir sus beneficios).

El combate sin armas

Quien se decida por esta opcion, se enfrentara
con un miembro de la banda sobre un ring de boxeo
que hay en el sotano. Por supuesto, la pelea es a
muerte. Si te encuentras con que uno de los P.J. va
a perecer sin remedio en la pelea, haz que su
enemigo desenfunde un cuchillo para completar su
trabajo de forma definitiva. Tras unos instantes de
panico para el jugador que sea su victima, y antes de
que el cuchillo llegue a clavarse en las delicadas
carnes del P.J., la cabeza de su contrincante saltara
hecha pedazos. Ortega de Mendoza le disparard con
su escopeta, tras lo cual declarard tranquilamente:

“No me gusta que nadie se salte las normas. En
la prueba no se usan armas y aqui no se tolera la
indisciplina”.

La persecucion

La segunda posibilidad serd una carrera entre
tantos Land Rover Defender 90 TDI como personajes
participen en ella. Circulardn por la pista que rodea
la finca, y dardn tantas vueltas como sea necesario
hasta que todos los supervivientes pertenezcan a un
mismo bando. La calidad de la pista como carretera
es “camino de cabras”.

Silos P J. deciden hacer una pequena trampa 'y
emplear armas (las reglas de la prueba no lo permi-
ten), nadie llegara a enterarse.

El tiroteo

La gente de Eldorado denomina a esta prueba
“la balasera”. Los contendientes pueden elegir el
arma que prefieran La lucha se desarrollard en el
cafetal (todavia serd de dia). Cada uno de los
combatientes entrard por uno de los laterales, un
bando por uno y otro por su opuesto (1 km. de
distancia).

Dentro del cafetal es muy facil esconderse. Los

arbustos del café miden 1,20 metros de alto, medio
de ancho y forman hileras tan largas como el propio
cafetal, separadas 2 metros entre si.

CAPITULO 4:
MUERTE ENTRE LAS CHOZAS

Una vez finalizadas las pruebas, la banda
celebrara una gran fiesta en honor de los supervi-
vientes y para dar la bienvenida a los posibles
nuevos miembros. Alli correra el aguardiente en
abundancia, y los P.J. podran recorrer la casa y las
instalaciones como deseen (todos los miembros de
Eldorado estan borrachos). Durante la fiesta, los P J.
podrin ganarse la amistad de Chimborazo, uno de
los miembros de la banda. Chimborazo en el fondo
no es un mal tipo. Nadie conoce su verdadero
nombre, todo lo que el resto de la banda sabe de él
es que es un experto en explosivos de primer orden.

A la manana siguiente, se tocard diana al
amanecer. Ese dia hay trabajo para todos.

Julia ha tenido problemas con los habitantes de
un poblado a 10 kilémetros de la finca. Hace tiempo
que no pagan lo que la banda les pide como chantaje
a cambio de su seguridad, y ha decidido acabar con
todos ellos.

El poblado es muy pequeno, unas 100 perso-
nas. Viven en pequenas chozas de madera, salvo el
cura, Manuel Estrada, que reside en una de las
dependencias de la iglesia, el Gnico edificio de
piedra. El plan de Julia es quemar las chozas, reunir
a toda la poblacion en un descampado, y no dejar
supervivientes. Para ello, todos los miembros de la
banda irin armados con tantos fusiles de asalto y
subfusiles como puedan acarrear.

Elplansellevara a cabo. Las casas arderdn, todo
el mundo serd llevado al descampado... pero en el
ultimo momento aparecera Manuel Estrada, el cura,
con el dinero para pagar a Julia. En ese momento su
ira terminard y todos volveran a Eldorado, sin mas
derramamiento de sangre.

El fin de esta escena es poner en aprietos a los
PJ. y sus conciencias. Por supuesto, todos los
miembros de la banda esperan que se comporten de
forma brutal y sanguinaria... y deberan buscar alguna
manera de proteger las vidas de los inocentes sin
poner en peligro la mision.

También es posible que los P.J. se dediquen a
saquear la aldea. En ese caso... tienes nuestro
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permiso para llamar psicoOpatas asesinos a tus juga-
dores (en tono amistoso, a ser posible).

CAPITULO 5: VUELTA A ESPANA

Después del saqueo de la aldea, Julia volverd a
reunir a la banda. Ella, Ortega de Mendoza, 2
miembros de Eldorado, Chimborazo y los P.J., van a
volar a Espana para un trabajo muy importante.
Ortega explicara lo que van a hacer, y les hablard de
un cientifico que han secuestrado. Por supuesto, los
P.J. estaran encantados de recibir noticias de Godel...

El vuelo transcurrira sin accidentes. Después de
aterrizar en Barajas, una furgoneta les llevard a
Pozuelo de Calatrava. Tan pronto como llegen alli su
situacion empezard rapidamente. Julia, mientras les
apunta con un arma, les dird con una malévola
sonrisa que no habian logrado enganarla en ningtn
momento. Dentro de 4 horas, llegardn los america-
nos y, entonces, los P.J. sabran lo arriesgado que es
jugar con Julia Lopez. A continuacion, serdn llevados
a un calabozo, donde les espera Godel. En la casa,
habia 3 miembros mas de la banda.

Llegados a este punto hay 2 posibilidades:

1 Que los P.J. logren huir por si mismos gracias
a los efectos de algiin poder M. En ese caso, tan
pronto como consigan rescatar a Godel y huir, la
aventura habrd terminado.

2 Que los P.J. no puedan huir del calabozo por
sus propios medios. En ese caso, cuando solo quede
una hora para la llegada de los norteamericanos,
Julia les hard una visita. Lo Gnico que quiere es
disfrutar humillando a los P.J. Cuando se vaya,
Chimborazo se encargara de cerrar la puerta. Muy
disimuladamente, dejard caer un paquete envuelto
en papel de periodico dentro de la celda. Se quedara
un instante mirando por el ventanuco de la puerta...
y moverd por el aire algiin objeto del interior del
calabozo. Chimborazo es un telequinésico, es su
pequeno secreto.

El paquete regalo de Chimborazo contiene un
Colt Delta 10 mm. con 2 cargadores llenos. Silos P J.
no intentan otros trucos, media hora después los
hombres de Eldorado les sacaran del calabozo y les
llevarin hasta la puerta de la casa (no les registraran,
pues ya lo hicieron antes). En ese momento, un
helicoptero (del C.D.F.C., por supuesto) se acerca a
la casa mientras todos miran. Durante un instante,
todos los miembros de Eldorado bajardn la guardia.

Dejamos esta Gltima escena para que la crees ta
mismo. Sitodo va bien, Godel sera liberado, la banda
de Eldorado habra pasado a la historia. Los P.J., con
el cientifico y Chimborazo (que estard encantado de
entrar en Heracles) se irdn hacia el sol poniente con
la satisfacion del deber cumplido. Se repartirdan los
puntos de experiencia y todos serdn felices. Sin
embargo, si los PJ. fallan... Los supervivientes pasa-
rin el resto de sus dias en Boulder, Colorado. A
veces, amigo director, la vida es dura; tremendamen-
te dura.

EL REPARTO
Julia Lopez

Caracteristicas
F4,D7,V9 P6,16,C7

Habilidades

Combate sin armas 8, armas improvisadas 0,
trepar 6, abrir cerraduras 6, robar bolsillos 6, armas
de fuego (arma corta) 8, armas de fuego (escopeta)
8, armas de fuego (subfusil) 8, armas de fuego (fusil)
8, explosivos 6, mecanica 5, frialdad 8, buscar 5,
conducir (coche) 6, liderazgo 9, criminologia 4.

Puntos de orgullo: 5
Ortega de Mendoza

Caracteristicas
F7,D5, V8 P415 C3

Habilidades
Armas improvisadas 7, combate sin armas 8,
armas blancas 6, armas de fuego (arma corta) 7,
armas de fuego (subfusil) 7, armas de fuego (fusil) 7,
armas de fuego (escopeta) 9, frialdad 6, conducir
coche 7, liderazgo 3.

Puntos de orgullo: 3

Miembros de la banda de Eldorado
Hay 15 en Bolivia (mas Chimborazo y los que
participen en las pruebas) y 3 en Espana.

Caracteristicas
F4,D3, V3 P312C3

Habilidades

Armas improvisadas 3, combate sin armas 3,
armas de fuego (arma corta) 3, armas de fuego
(subfusil) 3, armas de fuego (fusi) 3, conducir
(coche) 4.
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Participantes en la pruebas

Habrd uno por cada P.J. (Miguel esta entre
ellos). Tendran nivel 2 en todas sus caracteristicas, y
nivel 3 en combate sin armas, armas improvisadas,
conducir coche y armas de fuego (poseen las 4
modalidades de esa habilidad). 2 puntos de orgullo
cada uno.

Chimborazo

Caracteristicas
F4, D4, VO,P4,14, C8

Habilidades

Armas improvisadas 5, combate sin armas 5,
armas de fuego (arma corta) 4, armas de fuego
(subfusil) 4, armas de fuego (fusil) 4, conducir coche
t, explosivos 10.

Poder mutante
Telequinesia, nivel 5, 22 puntos de bioenergia.

Puntos de orgullo: 6

Los miembros de Eldorado tienen a su dispo-
sicion todas las armas que deseen, de modo que
podras elegir la que mas te guste para cada uno de
ellos, teniendo en cuenta las caracteristicas del grupo

de jugadores (es decir, cuanto menos preparados
estén para el combate los P.J., peores serdn las armas
de sus enemigos).

Manuel Estrada

Caracteristicas

F3 D3 V5 P313C3

Habilidades

Charlataneria 6, convencer
armas S.

combate sin

Puntos de orgullo: 4

Ludwig Godel
Caracteristicas
F3,D5 V7, P7,19 CO6

Habilidades

Archivos y bibliotecas 7, burocracia 6, conven-
cer 8, antropologia 7, arqueologia 7, audiovisuales 9,
biologia 9, fisica 10, genética 10, idioma extranjero
(ingles) 8, idioma extranjero (francés) 0, idioma
extranjero (espanol) 4, idioma nativo (aleman) 10,
quimica 10, charlataneria 8.

Puntos de orgullo: 9

La casa de Pozuelo en que esta prisionero Gddel
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NOTAS DE LOS DISENADORES

La historia de este juego que tienes en tus manos empezo hace tres anos. Por aquél entonces su nombre
era “No Identificado”, y jamas lleg6 a publicarse. El tiempo fue pasando, y aquél diseno primitivo fue
evolucionando poco a poco hasta llegar a convertirse en Mutantes en la Sombra. Hoy, después de tantos litros
de café, de tantas noches ante el ordenador y de tantas horas de musica a todo volumen (nuestros variados gustos
musicales, desde Michael Nyman a Mano Negra han machacado los timpanos de nuestros vecinos de oficina)
lo hemos conseguido.

Aunque el tema de Mutantes no tiene nada que ver con el de No Identificado, la idea basica ha
sobrevivido: no hace falta salir del mundo en que nos movemos habitualmente para encontrar LA AVENTURA.
Lo emocionante, lo desconocido, estd en todas partes, sélo hace falta saber buscarlo. El universo de Mutantes
en la Sombra es , esencialmente, el mismo que todos conocemos. Los acontecimientos politicos, sociales o
econdmicos son los mismos, los vehiculos, los que vemos a diario por las calles, algunas de las armas las podria
poseer cualquier aficionado a la caza (como nuestra “entrafiable” Crucelegui Hermanos), pero... Basta con
aranar un poco la superficie y encontraremos a los mutantes, a Kaufmann, al C.D.F.C. y a toda la fauna
subterrinea que puebla las paginas de este libro.

Hace ya unos cuantos anos que empecé a jugar a rol. Desde que, junto con Olegario “El Temerario”
recorri los alrededores de “La Fortaleza en la Frontera” , esta aficion que casi nadie comprende me ha permitido
conocer a un monton de gente maravillosa (mis companeros de Ludotecnia, sin ir mas lejos). Espero que,
creando este juego, pueda devolver al rol un poco de tanto como le debo.

Felices aventuras y a por ellos. Cambio y corto.

José Feélix “J.F.” Garzon

Hace varios meses que por fin conclui el proyecto empresarial que, gracias al inestimable apoyo de
DEMA y la Diputacion Foral de Bizkaia, terminé convirtiéndose en Ludotecnia. Por aquel entonces todo lo que
tenia eran ilusiones, planes y la inestimable ayuda de mis compafieros. Los tltimos meses han sido largos y duros,
a lo largo del camino nos hemos encontrado con muchos problemas, hemos repetido muchas veces aquello
de “luchar contra los elementos” pero ninguno de los obsticulos ha sido insuperable. Mutantes en la Sombra
ha nacido del estuerzoy, ( por que no decirlo) del buen hacer del equipo de diseno de Ludotecnia. Sé que sabris
apreciar todo el trabajo que ha sido necesario para que puedas disfrutar de este juego por lo que, lo Gnico que
me queda por decir es.... jQué te diviertas!

Igor Arriola
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URGENTE-URGENTE-URGENTE

BUENAS NOTICAS! El mundo de MUTANTES EN LA SOMBRA no se acaba
aqui. LUDOTECNIA te presenta su catdlogo de complementos para MUTAN-
TES EN LA SOMBRA, el juego de rol en un mundo demasiado parecido al
nuestro. Podris conseguirlos donde comprases este juego, o haciéndo tu
pedido directamente por correo a LUDOTECNIA

LT #1020 PANTALLAS

Un complemento perfecto para los directores. Las pantallas te permitirdin poder mantener
tus papeles (jy tus tiradas de dado!) en secreto para los jugadores. Ademads, en la cara externa
aparece una magnifica ilustracion a todo color de Roberto Landeta, y en la interna podras
encontrar todas las tablas mas importantes del juego, para que no tengas que perder ni un
segundo buscando la informacion que necesites. jY eso no es todo!. Junto con las pantallas,
se incluye la primera edicion en castellano del "Heracles Guide I: Survival in Unfriendly
Enviroments" (Guia Heracles de Supervivencia en Entornos Hostiles), el manual publicado
por la Fundacion Kaufmann que poseen todos los agentes de Heracles y en el que encontrards
valiosisima informacion para prolongar la vida activa de tus personajes.

LT #1030 HIJOS DE CHERNOBYL

En 1986 se produjo el mayor accidente de la historia de la energia nuclear civil. Millares de
personas sufrieron contaminacion radioactiva, arrastrada por los vientos y la lluvia. Hoy, 5
afios después, han aparecido los primeros mutantes, los primeros Hijos de Chernobyl. 5 ninos,
dotados de un poder desconocido hasta entonces, estin siendo perseguidos. Acepta el
desafio y recorre el globo en su busca, en esta excitante minicampafa en 5 episodios.

LT #1040 ANUARIO KAUFMANN 1990

"La Biblia de los Mutantes" en su altima edicion! Conoce algunos de los secretos mejor
guardados del planeta: ;Qué tuvo que ver Prometheus con la caida del muro de Berlin? shan
participado Mutantes en la operacion "Escudo del desierto"? ;En qué estado se encuentra el
proyecto SolarFax? ;Han aparecido nuevas mutaciones?. Todo lo que siempre quisiste saber
sobre el fenémeno M y no te atrevias a preguntar por miedo al C.D.F.C.!

LT #1050 MUTANTES EN LA SOMBRA:

SISTEMA DE APOYO INFORMATICO

La revolucion informatica llega a los juegos de rol!. Un programa de ordenador (para PC y
compatibles) que se encargara del "trabajo sucio" y te permitird centrarte en el aspecto mas
creativo de tus partidas.

LT #1060 AUDACIA EN EL DESIERTO

La experiencia definitiva mds alld del riesgo y la aventura. 4 modulos que te llevaran hasta
el campo de batalla de la Guerra del Golfo en misiones clave tras las lineas iraquies. ;Te bastara
con tus poderes mutantes cuando te enfrentes a la guardia republicana? Serds capaz de
sobrevivir aislado en el Kuwait ocupado?;Podrds mantener la calma mientras los B-52
bombardean Baghadag?

HURTADO AMEZAGA 10, 12 DCHA. OFICINA G 48008-BILBAC.
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UTANTES

en La Sombaa HOJA DE PERSONAJE 1

NOMBRE

SEXO
NACIONALIDAD 10 @ 8 7 6 5 4 3
PROFESION 2 1 0 =1-2 -3-4¢rp
ALTURA

PESO

EDAD

DESCRIPCION FISICA

FUERZA DESTREZA VOLUNTAD PERCEPCION INTELIGENCIA CARISMA

HABILIDADES

Tabla de Acciones
Nivel Facil Normal Dificil M.Dificil Imposible

0 13+ 16+ 20+ =

] 10+ 13+ 16+ 20+ =
2 QO+ 12+ 15+ 19+ —

3 8+ 11+ 14+ 18+ —

4 7+ 10+ 13+ 17+ -
5 6+ 9+ 12+ 16+ 20+
6 54 8+ 11+ 15+ 19+
d 4+ 7+ 10+ 14+ 18+
8 3+ O+ O+ 13+ 17+
Q 2+ 5+ 8+ 12+ 16+
10 2+ 4+ 7+ 11+ 15+

Puedes fotocopiar esta hoja de personaje para uso personal




UTANTES
en La Sombaa HOJA DE PERSONAJE 2

BIOENERGIA

1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-11-12-13-14-15-16-17-18-19-20-21-22-23-24-25
26-27-28-29-30-31-32-33-34-35-36-37-38-39-40-41-42-43-44-45-46-47
48 -49-50-51-52-53-54-55-56-57-58-59-60-61-62-63-64-65-66-67-68-69
70-71-72-73-74-75-76-77-78-79-80-81-82-83-84-85-86-87-88-89-90-9]
92-93-94-95-96-97-98-99-100-101-102-103-104-105-106-107-108-109-110
111-112-113-114-115-116-117118-119-120-121-122-123-124-125-126-127
128-129-130-131-132-133-134135-136-137-138-139-140-141-142-143-144

MAS...

Poderes Mutantes m

VEHICULOS

Nombre Estructura | P.Ve. Mdaximos | Aceleracion | Maniobrabilidad

ARMAS DE FUEGO
INI | MAN | POT [ BAL | TAM| ENC| DPA

NOMBRE

44 Puedes fotocopiar esta hoja de personaje para uso personal




UTANTES

"En el callején, la silueta alzé su cabeza y miré un instante hacia
el mismo centro del foco. Durante una milésima de segundo, un
solo gramo de combustible en el interior del deposito elevé su
temperatura hasta 3.000 grados, inducido por una energia que
no era estudiada en ninguna universidad del planeta.

El piloto no tuvo tiempo de reaccionar. La primera senal que
recibio de que algo no funcionaba bien fue una inmensa explo-
sion que redujo al helicoptero y a su propio cuerpo a una esfera
de materia incandescente.”

MUTANTES EN LA SOMBRA ¢s un juego de rol ambientado en la Europa
de los Q0. los personaijes, dofados de poderes extraordinarios,
deberan luchar por su supervivencia en una selva de organizaciones
dedicadas a la captura de Mutantes.

A lo largo de 146 paginas, podrds encontrar toda la informacién que necesi-
tas para ambientar fus partidas, la hisforia del fenémeno mutante,
28 profesiones, 17 poderes mutantes, 65 armas
(jincluidos 3 modelos de CETME!), 89 vehiculos y el médulo ELDORADO,

preparado para que empieces a jugar YA,

MUTANTES EN LA SOMBRA.

Un juego de rol en un mundo demasiado parecido al nuestro.

2 6 mas jugadores. Edad: 12 afios en adelante.
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