B e e e ey —

Mikel Cabriada e Igor Arriola * Joseba Calle ¢ Carlos Monzén ¢ J.A. Tellaetxe Isusi



IceVVind
Nota adhesiva

Escaneado por Icevvind para Varda Elentari y su "Proyecto RPG"


-t " e




A Susana, siempre.

Agradecimiento

Mikel quiere dar las gracias muy especialmente al vesto del equ ipo, a sus compaiieros por haberle aguantado y fus-
tigado con sus “consejos” (;véis como sdlo quedaban diez dias. .. 2). A su sefiora madie por viciarle en lu lectura, ya
su hermana Clara por adovar Canadd y los caribiis. A los dias de tormenta, luvia y viento, que le han permitido
recogerse y wmeditar. A Miguel A. Ferro, porque “estos quince avios parecen 1o haber pasado nunca entre nosotros”. A
todas ellas, porque hasta de lo peor se aprende. De nuevo da las gracias a Ramdn Trecel por inspivarle con la maisi-
ca que emite, y los sabrosos comentarios para genle que no sigue modas. A lodas las personas que han hecho que
aprenda a manejar sus impulsos, buenos y malos, y asi conocerse mejor. Y a todos los que jugdis a rvol, y seguirdis
Jugando, y davéis muchos quebraderos de cabeza a los disefiadores como él. ¥V porailtimo a los chicos del Tuatha Dé
Danann, con todo el aprecio del mundo.

Igor se las da a todos aquellos que le han ayudado, o ya sal nosolros y vosotros quienes formamos este nulri-
do grupo. A Julia por haberle ayudado en el principio de todos los principios; a José Félix porque juntos evearon lodo
esto y a la espeva de que Dios —el auténlico— les perdone. A Juan Pablo, a Jacinto y a Chus, a Manuel “biblioteca”
Hurtado, a Javier y a Fernando Alcorta. A Fiigo Samperio y al DEMA, con Juan Carlos Barrdn a la cabeza.

Joseba agradece a todos los que se pueden dayr por aludidos, a Nuria, a« Alex por dejarse el Tulu (sic) en casa, al
Houdinni por su “imperio”, al Mavine por ponérnoslo tan ficil y a Jokin por olvidarse de las toneladas de mds. ¥
también a Trotsky, a Minhs, « Wallas, a Perkins, a Leroy, al Siiper, a Gica, a los kindds, al Ziky, al oso JOZ050,
Michin por el pasado, a Low y a Reed, a Miller, a Reverte, a Hee-mdn, al gavildn, a Alvarito de Luna y 0 Maria de las
Mercedes, y a Papayo y sus pelotas. '

Bernardo agradece a Carlos y a Helena por su apoyo, @ Maria del Carmen Cintrano Asensio (su madre), y cémo
no, a toda su familic en pleno; al grupo que le soporté durante afios como “master”, a Leighton por crear un espia
cretble con un buen nombre (Bernard), a Clancy por sus salidas de olla patridticas, aunque divertidas, a la gente que
vuelve a soportarle como “master”, al club Arioch “por ser lo que es”, a Toni ¥ a Gabi de Kenia por creer todavia, a
Joseba por su eritica, a Carlos por su wmabilidad, a Mikel por su improvisada cama “playera”, a Igor por ser el autén-
tico Gran Lobo Blanco, a Cala por soporlarle durante varios dias, a Jose por dejarle sequir en “esto”, a LeCarré, a
Forsythe, Ludlum, y a Kim Philby, por ser el mayor espia, y mefor, que ha habido jamds,

Carlos, como siempre se lo dedica a la nada que lo envuelve y cast se lo come.

¥ Jose aliinico mulante que conoce, un lipo ravo de mirada clara Y exlrana que o liene frio y que le observa
siempre desde el otro lado del espejo, cuando se mirva las legaiias y lus ojeras, cuando se afeita (pocas veces por cier-
to), evando busca consejo contra el cansancio y el miedo. Elmismo tipo raro y anodino que le explora con agudeza;
el mismo tipo chiquito que parece no haber matado una mosea Y al que siempre pregunia ghasta cudndo va a durar
el frio?. Y aprovecha y dedica su trabajo en este libro, como siempre, a los que atibian el aive que le 1odea, a Josu, a
Cata, a Amama y a Tili, a Julianchu, a Aitite, a Seve y a Thim, a todos sus sobrinos (Maria, Carlos, Ana, Bel, Carola,
Sara, Constanza, Emma, Gabriela, Regina, Afonso, Victor, Ignacio y Ane), a su cusinda Ana, a su tropa (Igor, Carlos,
Mikel, Joseba, Edu, Bernavdo, Gerardo, Jorge, José Angel, ete.), a Espe, a Neme, a Nieves y a Ariadna. A todos ellos
también les manda vecuerdos de parte del mautante del otro lado del espejo, un tipo ravo de wmivada clara y evtraiia
que no tiene frio... bla, bla, ba...

No estd permitida la reproduceidn total o parcial de este libro, ni su tra-
tamiento informdtico, ni la transmision de ninguna forma o por eualquier
medio, ya sea electronico, mecdnico, por fotocopia, por registro u otros
métados, sin el permiso previo y por escrito del titular o titulares del Copy-
right.

Reservados todos los derechos, incluido el derecho de venta, alquiler,
préstamo o cualquier otra forma de cesion del uso del ejemplar.

GLUDOTECNIA

©TELLAETXE ISUSI & ASOCIADOS

ISBN: 84-8172-020-8 Depdsito legal: BI-2363-05
Primera edicion Febrero de 1997

C/Padre Larramendi 1, Bilbao 48012

Imprime A.G. Rontegui Tfno (94) 467 65 54
Printed in Spain - Impreso en Esparia

“MUTANTES G2" es un manual bisico, jugable, ambientado en el uni-
verso de MUTANTES EN LA SOMBRA Juego de rol. Ref: LT/1100

Disefiado por:

M. Cabriada, I. Arriola, J Calle y J.A. Tellaetxe Isusi
Portada realizada por:

J.A Tellaetxe Isusi

Dibujos de:

J.A Tellaetxe Isusi, Jorge Moreno,

Carlos Monzén, Rober Landeta, Edu Ortega
¥y José Angel “Lanseros"

Han colaborado:

Carlos Monzdn y Bernardo Lépez

Pruebas de Juego realizadas por:

“La banda del Tres"



Mikel €abriada ¢ Igor Arriola - Joseba €alle - €arlos Monzén * J.A.Tellactxe Isusi
con Ia colaboracién de Bernardo Lépez



Su instinto de agente (considerada la mejor de su época, sin lugar a dudas), dormido durante afos, se desperto.
Y alguien, en algiin lugar, no tuvo en cuenta que habia desatado una tormenta imparable, y que se arrepentiria.

“Acero Liquido”



Igor Arriola (arriba), y Joseba Calle
(abajo), son el exponente de la reno-
vACION operativa. lgor como referente
perpervo por ser el generador de la
vieja LUDOTECNIA C.B. y su
“Murantes Ex La Sombra”, Joseba
como clara conrraposicion, Ia del
joven valor creativo gue releva a la
vieja quardia. El primero velando pon
la orrodoxia, €l sequndo mostrando lo
oue vale en “Rulera Rusa” —nuestro
wodulo introductorio—, y en su Traba-
jo para complementar Top Gun.

Muchos hombres estin dispuestos a hacerse matar por su pais, pero siempre y cuando eslo no fuera en provecho de los peces gordos. (Maurois)

Presentacion

Hace casi seis afios que nacia la primera edicién del juego que tienes en tus manos. Aquel
libro de aspecto tosco, en el que sobraban los blancos en la misma medida en que abun-
daban los ingeniosos ardides de quien elabora su primer trabajo profesional, estaba lla-
mado a ser el sinénimo de la marca LUDOTECNIA. Ha pasado mucho tiempo desde aquel
entonees, como ya he dicho antes: casi seis anos exactamente.

MUTANTES EN LA SOMBRA es el primer gran juego de rol disefiado integramente
en Espaa, por la gran cantidad de médulos y complementos que siguieron al manual
basico y por la gran cantidad de seguidores que ha generado en el tiempo. Mucho ha sido
el material oficial y no oficial que ha dado cobertura al juego bésico —algunos de ellos
ya estan descatalogados-, obras legendarias como CATALOGO CHARLIE y SEMILLA
DE ACERO que han hecho las delicias de los amantes de los juegos con formato con-
temporaneo.

Nazis, yankees, soviéticos, franceses, y un largo etc. de PNJs que tenian consisten-
cia real. Todos ellos han deambulado por las paginas de Hijos de Chernobyl, Catélogo
Charlie 91, Semilla de Acero, Anuario Kaufmann, Con la Tumba preparada, T.N.C., Sue-
fios Turcos, La Hora de la Guadana, El Hogar de los Valientes, Tango, El Cuaderno de J.

No hay juegos en el mercado que profundicen en la temdtica que presentamos.
MUTANTES G2 hace acopio de los densos ambientes de la guerra fria, de la guerra sote-
rrada que han llevado —y atin llevan- las potencias mundiales. Como si de un coctel se
tratara, en MUTANTES G2 nos nutrimos también de los trasfondos de la més pura nove-
la negra, y ¢6mo no, también hemos retomado el punto épico de unos hombres y muje-
res que son distintos en un mundo demasiado parecido al nuestro.

Los veteranos que llegdis al universo de MUTANTES G2 podréis encontrar que el
mundo ha cambiado sustancialmente, tanto en la forma como en el contenido. A los que
llegéis de nuevas sélo deciros que sois bienvenidos, y que estais asistiendo a una nueva
forma de entender el rol. Tengo el gusto de presentaros una version revisada y renova-
da del viejo MUTANTES, en la que se puede encontrar la suficiente burocracia y jerar-
quia como para ilusionar al que ame las jerarquias y la burocracia. Y a los que les guste
andar por libre, en las piginas de este manual les debo decir que podrén encontrar una
nueva estructura que ofrece mucho juego, por cuanto que abre un espacio que hasta aho-
ra les estaba vedado.

A unos y a otros os hemos tratado con el méximo respeto y carifio —puedo dar fe de
ello—, y espero que nadie se sienta defraudado si no lo hemos conseguido del todo. Cin-
co afios son muchos afios como para que un juego no sea modificado desde dentro. En
vuestras partidas habéis ido creando una suerte de mundo paralelo que necesitaba la
consideracion suficiente. Habriamos estado locos como para no entenderlo asi, pero
también hacia falta aglutinarlo todo de nuevo, con un enfoque diferente. El muro de Ber-
lin ha caido, 1a URSS ya no existe... las potencias isldmicas, las mafias, etc, también teni-
an derecho a formar parte del decorado. Si nos llegamos a retrasar un poco mas nos
encontramos con que el epigrafe que aparecia bajo el viejo titulo ya no tendrfa ningin
sentido, hemos preferido concebir la nueva realidad como un nuevo trasfondo en el que
Jjugar.

Renovar un juego sin modificar lo importante es bastante dificil, y suplico compa-
sién para los viejos agentes de Heracles, aunque los mds ya habfan comenzado a deam-
bular por otros lares, menos oficiales y mas diversos.

Sea cual fuera la forma en la que habéis desembarcado en este nuevo libro debo daros
la bienvenida, al menos esta es mi mision.

“UUTANTES EN LA SOMBRA ha muerto, que viva MUTANTES G2”
iBienvenidos al paraiso!
J.A.Tellaetxe Isusi

1



Nosotros sabemos lo que somos, pero no lo que podemos ser. (Shakespeare)

Introducciéon

Podria hablar sobre lo mucho que nos ha costado escribir este libro, y las muchas
horas de releer los titulos de la coleccion, desenterrar textos que no vieron la luz,
etc. Pero no me animo a hacerlo para la presentacién de este trabajo, que no es sino
una nueva perspectiva, una nueva visién sobre un viejo mundo, y que haber llegado
a ella nos ha costado lo nuestro.

Hemos desarrollado la misma historia, pero con la la experiencia de afios de jue-
go, arbitraje, coloquio sobre miltiples aspectos con otros jugadores y arbitros... En
definitiva, el enfoque que hemos otorgado a MUTANTES G2 es el mismo en el que
se han desarrollado la mayoria de las propuestas de aventuras de los viejos juga-
dores de MELS.

Hemos tenido en cuenta todo “eso” que vosotros habéis aportado al multiforme
universo de los mutantes. El resultado lo tienes a la vista y advierto que soy cons-
ciente del riesgo que esto conlleva. Habiendo muchos nuevos jugadores que no cono-
cfan el universo mutante, hemos decidido no cargar la ambientacién de historias
que, en realidad, no tienen relevancia para el juego en si, y nos centramos en la situa-
cién actual, que es mucho mds compleja de lo que aparece a simple vista, y mucho
mds interesante a nuestro modo de ver.

Y con esta imagen, de realidad “real” alternativa, nos hemos centrado en las pre-
ocupaciones inmediatas que tendria un mutante que no siguiese a ningin grupo, que
decidiese ir por libre, sin olvidarnos de los otros, claro esta.

El horno no estd para bollos, como suele decirse, y los altruistas intereses que
antafio motivaban a los integrantes de la Fundacién Kaufmann, brillan ahora por su
ausencia, y salvar el propio pellejo es lo que impera en este mundo de tiburones y
zancadillas al mds alto nivel. Si todavia hay alguien que cree que la causa mutante
es una causa justa, tendra que remangarse la camisa y... afrontar que esta solo.

En cuestién de reglamento diré que hemos remozado el entramado, pulido los
engranajes, haciendo que los amantes de las emociones fuertes no tengan ninguna
queja, al menos eso espero. El sistema de combate es exhaustivo, con reglas que
dan mucho juego una vez se conoce su manejo. Los poderes mutantes estdn rea-
grupados, y racionalizados en su uso, asi como en sus efectos.

Como se ve en las primeras paginas del corpus principal del libro, hemos inten-
tando dar pautas diferentes de lo que habitualmente se ofrece en un libro bésico.
Creemos que la mayoria de lo que ahora se publica, no explica claramente, a quien
desconoce el rol, c6mo adentrarse en un libro de... paginas para terminar concien-
ciado de lo que supone jugar. Nos hemos animado a romper una lanza en favor de
los que todavia no saben jugar —o ven muy dificil el arbitrar—, o no saben de qué va
esto de los mutantes. Las secciones preliminares estdn disefiadas para aventurarse
facilmente en el juego de rol en general. Ofrecemos pautas sencillas de aprender
—indispensables pero sencillas—, para después complicarnos la vida con el resto de
reglas y ambientaciones.

Como reza el subtitulo: “Nada volverd a ser como antes...”. Con este libro se dan
las coordenadas ambientales necesarias para vivir cantidad de aventuras, de todo
tipo, pero no teniamos posibilidad de decirlo todo, por extensién, por comprension,
porque creemos que un manual basico tiene que ser eso, y no una enciclopedia. A
lo largo de los complementos que ya tenemos preparados, haremos hincapié en el
enriquecimiento del juego, ampliando el trasfondo; ampliando las reglas, y amplian-
do la descripcién y el niimero de los actores de esta gigantesca representacion.

Ahora, s6lo me queda recomendarte que te adentres en este universo de pode-
res extraordinarios, agencias gubernamentales, agencias secretas, personajes para-
digmadticos, héroes silenciosos, y aventuras emocionantes.

S6lo me queda recomendar que te adentres en MUTANTES G2.

Mikel Cabriada
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Mikel Cabriada es el responsable del
libro Que rienes en Tus manos, Nacid en
1968 y 1wvo el honor de comprar €l pri-
mer “Mutantes en La Sombra” Que apare-
cio en el mercado.

Ayudé a J&F en su “No Idenrificado” y a
lo larGo de estos afos ha colaborado en
multitud de ocasiones en a documentacion
de apoyo al material gue editaba LUDO-
TECNIA. El, y s6lo £l podia aventurarse a
remodelar un mundo generado durante cin-
co avos, rRetocado durante cinco aRos,
apostillado durante cinco afos...



Jose Antonio Tellaerxe Isusi dirige de una
forma extrafa el entramado de LUDOTEC-
NIA, ademas es el responsable de buena
parie de los dibujos y de 1odo el disedo
grafico de este libro.

También ha coniribuido con sus 1exios a la
confeccion del mismo.

El cerebro del hombre necesila a veces estallar, aungue destruya el Universo. ( Chesten‘.an)"

€arta de Ajuste

Jugar a rol es una actividad ludica que precisa de unas grandes dosis de creatividad,
de colaboracién, y de comunicacién. Sin estas tres cualidades el rol no existe. La
interpretacion es simplemente eso, una actividad mental en la que un jugador cual-
quiera “interpreta” un personaje en un ambiente fantdstico, por muy cercano a la
realidad cotidiana que esté.

Resultara obvio para los que ya llevan tiempo jugando, pero para cualquiera que
se acerque de nuevas a nuestro terreno, es necesario sintetizar en unas pocas pala-
bras lo que significa jugar a rol. Esto no es un manual de guerrilla urbana por mucho
que hablemos de armas y de guerras, por mucho que demos explicaciones que a
veces tienen mucho que ver con los entrenamientos a los que pueden tener acceso
cualquiera de los Servicio Secretos que pululan por nuestro mundo. Vamos a inter-
pretar a agentes muy especiales, y como tales nuestros personajes deben adecuar-
se al contexto en el que se van a desenvolver, pero debemos dejar claro que todo el
entramado que vamos a describir corresponde tinica y exclusivamente al mundo de
la fantasia. Si dejamos de interpretar, si concebimos a nuestros personajes como
elementos que pueden abandonar la mesa de juego y sumergirse en la realidad inves-
tidos de aquellas cualidades y habilidades que les hemos otorgado {inicamente para
la partida, estamos malversando el contenido del rol. Por ser mds explicito diré que
toda actividad que no esté sujeta a la estricta interpretacién en un mundo imagina-
rio, NO ES ROL.

Decia antes que este manual no es un manual de guerrilla urbana, ni lo hemos
confeccionado con ese talante ni maldita la gracia que nos haria si no lo entendié-
rais asi. Dénde habéis visto un manual de guerrilla urbana en el que se prime la cola-
boracién, la creatividad y la comunicacién... Pues eso, que aquf estamos para jugar,
vosotros para pasarlo de cine, y nosotros para daros casi todo lo que vais a nece-
sitar. El maniqueismo de las aventuras dependerd fundamentalmente de la necesa-
ria voluntad creativa que genera la historia, pero sin perder la compostura de quién
sabe el puesto que ocupa.

Todo elemento que fomente la intolerancia, la violencia, la xenofobia, o cuales-
quiera de otras actitudes destructivas no deben tener cabida ni en nuestro juego ni
en ninguno, quien no lo entienda serd mejor que se ponga a guerrear por su cuenta,
pero muy lejos de nosotros. Hemos elaborado un marco de referencia que hace men-
cién a las tensiones que afloran en nuestro mundo para que juguemos a ser agentes
especiales de servicios muy especiales, dentro un mundo ficticio que bebe de larea-
lidad y que debe quedar enmarcado en la “realidad” de las cuatro esquinas de nues-
tra mesa de juego, o la redondez de la misma.

Podremos atracar bancos, liberar rehenes, jugarnos el tipo contra el enemigo,
destrozar a algin contrincante, pero desde la imaginacion, para liberar adrenalina,
para divertirnos como si estuviéramos viviendo una pelicula de la que somos coguio-
nistas e intérpretes, no seamos tan capullos como para creernoslo. Como jugado-
res conocemos hasta la saciedad que por mucha Beretta ficticia que llevemos no hay
nada como la saludable sensacion de haber salido victoriosos gastando poca car-
tucheria. Las mds de las veces encontraremos que armarnos hasta los dientes sélo
supone un problema por el peso del equipo que vamos a llevar y porque seguro nos
vamos a encontrar con un enemigo que va igual de pertrechado —cuando no mds-,
y que perder un personaje a las primeras de cambio hunde a cualquiera.

El mejor antidoto para la locura es el sentido del humor, ya conocéis mi opinion,
asi que vamos a jugar a los agentes secretos, vamos a jugar para disfrutar de lo lin-
do, y después, si nos apetece, nos iremos a tomar algo con el enemigo de turno, que
a fin y a la postre aqui no va a morir nadie.

Disfrutad pues.
J.A. Tellaetxe Isusi
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Todos somos aficionados. La vida es tan corta que no da para mds. (Chaplin)

Arranque

Alguien me dijo una vez que no se puede estar todo el tiempo rememorando el pasado,
y es verdad. Ante vosotros se abre desde estos momentos un panorama de aventura y
accion del que disfrutaréis durante mucho. Con las transformaciones que se han produ-
cido en el panorama mundial el “Mutantes” se ha adecuado para estar a la altura de los
acontecimientos. Nuevos suplementos, nuevas aventuras, nuevo sabor con cierto regus-
to afiejo, como debe ser... ;qué mds se puede pedir? Pues muchas cosas, que llegaran con
el tiempo, tranquilos. De primer plato lo que tenéis en las manos, pero se avecina una
Tormenta y esta vez estd Controlada, muy controlada.

Lo que una vez fueron Sueiios, se han convertido en realidad, una realidad que hara
las delicias de muchos. En esta casa, nuestro Hogar, todos somos Valientes y hemos
echado toda la carne de que disponiamos en el asador. Vuestra respuesta espero que
demuestre que desde siempre hemos estado en lo cierto, que aunque suene nuestra Hora,
ain no tenemos preparada la Tumba... Esta serd la Semilla de algo que revolucionara
el rol en Espaiia, y en la que te encontrarés desde un principio. Algunos somos Hijos del
primer Mutantes, y con el tiempo hemos desplegado un abanico de propuestas que nin-
guin Catdlogo podra jamas reproducir. De notas en un Cuaderno se ha pasado a un libro
del cual sus duenos se sentirdn orgullosos, seguro.

(Qué os parece? ;Creéis que puede haber alguien més vivo que nosotros? JA que no?

Pues allda vamos, con nuestros Yuris y nuestros Hombres-medicina, con los cambios
en las estructuras de los diversos servicios M, con nuestra “cafia” y con nuestro “buen
corazon”... Aqui comenzaremos a bailar al son de una nueva misica, de un Tango a media
luz, suave pero con cardcter, al mas puro estilo de un Foxtrot.

En momentos como estos me acuerdo de c6mo entré una manana en una tienda y
adquirf un Mutantes en la Sombra... y mirad dénde estoy ahora, escribiendo en el bési-
co de Mutantes G2, quién lo dirfa... No perderé la oportunidad de comentar una cosa: ser
mutante, en la actualidad, va a ser igual o mas duro que en nuestra primera version.
Mutantes G2 es el mundo que siempre hemos tenido delante pero que no nos han deja-
do ver en su amplitud, y hemos decidido solucionarlo caiga quien caiga. Cuando los juga-
dores vuelvan a sentir la electricidad que recorre sus cuerpos al utilizar los poderes,
sabrén lo reconfortante que resulta sentirse vivo por encima de cualquier situacién cri-
tica; y también sabrdn lo que sentimos nosotros al sacar a la luz uno de los secretos mejor
guardados por los diferentes gobiernos del mundo, un fenémeno muy especial, el fené-
meno M.

En conjunto este juego es el mayor despliegue de temeridad y buenas ideas que un
equipo haya podido realizar jamds, y nos sentimos muy orgullosos de habernos atrevido
a ello. Cinco afos de esfuerzos por parte de una unidad de élite que en muchos momen-
tos sintié desfallecer, pero que sacando fuerzas de flaqueza (con el apoyo demostrado
por los que siempre estardn y han estado a nuestro lado) decidié no dejar que se per-
diera en el olvido un juego que inicié en el mundo del rol a muchos, o que demostré que
siempre se puede dar una tiltima, y nueva, vuelta de tuerca en un mundo que cada vez se
hace mas gris y solitario.

En algin lugar del ancho (y conocidisimo) mundo, se encuentra en estos momentos
una persona (de cualquier raza, sexo, credo o condicién social) que sélo dispone de la
capacidad sorprendente de afectar a las leyes “oficiales” que rigen la realidad, y de esa
capacidad depende su futuro, su vida. No debe esconderse de la luz del sol, ni tiene nece-
sidad de ir en manada, ni... Sabe que algiin dia los otros sabrdn la verdad, y que podri
vivir tranquilo, alejado de cualquier trama oscura pergenada en las grandes agencias.
Que dejard de ser un peregrino y podra sentarse tranquilo en cualquier lugar sin temer
al mundo de la oscuridad... Este juego demuestra que tiene razén al pensarlo, y td, lec-
tor, lo vas a comprobar.

Un dia, tal vez no muy lejano, seas td quien esté escribiendo algo parecido en un suple-
mento para Mutantes G2, jquién sabe?... y entonces recordaras como leiste un articulo
—el mio- presentando un viejo juego, de NUEVO...

Bernardo Lopez
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TAS VECES.






Los cambios acaecidos en los tiltimos afios le daban la razén; el mundo estaba modificindose a marchas forzadas
¥y no habia pedido consentimiento alguno. La caida del “muro” trajo consigo la esperanza de un mundo mejor... la
desmembracién de la que fuera la vieja Europa sumié a creyentes ¥ descreidos en una oscura realidad que per-
manecia latente desde la guerra del catorce. Violencia y mas violencia, descontrolada, y por ello mas destructiva.
Los resortes que movian el mundo desde la Segunda Guerra Mundial se hundian en el fango maloliente del odio
ancestral y ya nadie podia activarlos como antaifio. Tal vez hoy fuera el dia ideal, su 45 cumpleafios. Aiin queda-
ba tiempo para dar un golpe de timén y cambiar su vida.

Fuera cual fuese el resultado ya no podia aguantar mds. Nada volveria a ser como antes, estaba seguro.

Ni podia ni queria aguantar mas, ademas estaba aquella maldita sensacién de que en algin lugar se estaba pre-
parando algo cuyas dimensiones le aterraban. Por un momento volvié a sentir miedo al fracaso.
(Foxtrot en Babilonia)



En muchos casos encontramos méviles nobles y heroicos para actos que hemos cometido sin saber o sin querer. (Maurois)

Labyrinth

Apocalypse Now (B.5.0.). C. Coppola y varios

&
T | ‘ capfiule
RES dragones alados, descomunales, enroscados a perpetuidad a las colum- u

nas de las que surgian, observaban la escena desde sus ojos de porcelana vitrifi-

cada. Jade, marmol; azules y verdes, algtin rojo. Sombras y luces para la ocasion;

el humo lo invadia todo como una niebla que levitaba desmedidamente bajo las

garras, escamas y fauces, de aquellos colosos milenarios. En el exterior la nieve

caia lentamente, cubriendo Paris. La reunion que se celebraba en aquel tranqui-

lo apartado de uno de sus restaurantes chinos mas céntricos, y mas prestigiosos,

pasaba por ser una reunién de hombres de negocios. Un ambiente cargado de

discusiones banales que durante tres horas habian aderezado los comentarios y

chistes de los personajes que se afanaban, ahora, en degustar el licor, y los ciga-

rros puros, que marcaban el colofén de una “buena cena”.

Terciopelo y seda en las paredes. Mantel blanco en la mesa. Una botella de cris-
tal rebosante de licor de jazmin, algunos platos con sobras dulces. Ningan cuadro.
El Gltimo de los camareros acababa de salir. Las solitarias miradas de los dra-
gones, guardianes de una tradicion fulgurante y retérica, ajenas, sin prestar nin-
guna atencién eran regurgitadas intemporalmente a escasos metros del afo dos- y ks | libro bisi |
mil; mirando hacia el infinito de las palabras que se habian vertido entre aque- SURAN GG, FLIDRIAEicH o

4 B a 4 primera tentativa de formalizar en Espaia la
llas cuatro paredes. ilusion de 1odo aficionado, la de crean su

~“Lamento decirte que no creo que lo que dices tenga visos de ser cierto”. propio juego de rol y editarlo.

Los labios gruesos, prominentes, del hombre gordo que estaba situado asulado MUT:NTES ENLA SOTB'_“ ha dejado
dejaron escapar una bocanada blanquecino-grisacea, de humo, atravesando una "“‘Sl ES1ICATORCE I‘(‘}"""(‘)’[:El':::s Y l“"_El“”'f‘_”“

- . E HAN EN . E HUSIOMN
dentadura de porcelana perfecta. Su gruesa cabeza se lade6 hacia el hombro ~°Vf ™" FMHEUECIEON Me A
izquierdo; chasqued la lengua, y dijo a su interlocutor :

—“Te puedo asegurar que algo grande se estd preparando...”

El mas joven del grupo, un hombre huesudo de mirada dura y acerada, que
apenas habfa sonreido un par de veces, y que habia permanecido callado toda la
cena, le interrumpié:

—“Creo que Zorba liene razon’.

= Cono, habla!”

El mas joven, visiblemente enojado:

—“Si mo tienes nada mejor que decir serd mejor que te calles, Anatoly”.

Retomando el hilo de su anterior comentario:

—“... me gustaria puntualizar que una situacion como la que acabas de des-
cribir necesila una explicacion... digamos que mds coherente”.

Ex Abril de 1991 nacia MUTANTES EN LA
SOMBRA, de la mano de lgor Arriola, J&F

PRIMERA QUE ANIMO A esTos Tres bilbainos.

"

El més joven decliné contestar con un gesto de aprobacién.

oA, CALPARA FARA

—“Kobe, Sajalin... son demasiadas coincidencias”. UTANTES

o L Sowdia

Zorba estallo:
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“Foxtrot en Babilonia” surgio de [a mente
de LA Tellaerxe Isusi en los dias finales
del verano de 1993%. La obra iba a supo-
neRr |a renovacion de 1oda la estructura
de MUTANTES EN LA SOMBRA por
CUANTO QUE EN SUS pAGINAS s& daba paso a
la posibilidad de un golpe de estado en el
interior de Ia férren estructura de la
organizacion de W. Kaufmann, Heracles
pasaba de esia forma A CONVERTIRSE EN UNA
organizacion mAis deniro del entramado
creado por J&F y por lgor. En “Foxiror
en Babilonia” aparecia, ademis, la posibi-
lidad de gue hubiera elementos gue raba-
jaran por libre, al amparo de mafias, y
para colmo sobredimensionados.

Por fin los murantes tenian alguien a Quien
1emer por su “diferente” forma de TrRAbA-
jar y por su porencia. Acababan de desem-
barcar las primeras unidades de G2,

Las mafias internacionales han entrado con
pleno derecho en el panorama de
MUTANTES G2. Todo lo que se pueda
comprar o vender, incuidos los propios
mutantes, forma parie de la valija diplomi-
tica de estas archiconocidas organizacio-
nEs QUE HarAN caso omiso de prebendas o
leyes internacionales, pasando por alio las
“formalidades” de los propios Servicios
M, pasando por alio los eternos “pacros
entre caballeros” Que otrora hicieron de
contrapeso en el flamante y peligroso mun-
do de Ia querra fria.

14

=5i1Y una mierdal!! ;Se imagina lo que puede significar? ;Sabe lo que eso
significaria para nosotros?, ademds estd por ver lo de Kobe y Sajalin...”

—“Lo se, y esa es la razon de esta reunion”.

Contundentes movimientos de sillas en el suelo, y de brazos sobre la mesa.
El hombre que respondia al nombre de Anatoly lanzd su servilleta a escasos cen-
timetros de la botella de licor para mirar hacia el techo aterciopelado del come-
dor con mirada alterada.

El joven de nuevo:
—“Cdlmense senores, dejemos que se explique”.
Anatoly, secandose el sudor que le caia por la frente:

—“No suelo acostumbrar a perder el tiempo en divagaciones. Hemos habla-
do de politica general, de negocios, de mujeres, de vino y de chorradas... Si tie-
ne algo que decir digalo ahora mismo, yo no voy a esperar mds”.

La cara del hombre grueso se iluminé como si estuviera esperando secreta-
mente a que ocurriera lo que acababa de ocurrir, como si se tratara de un direc-
tor de teatro que esperara la ovacién que significaba que el publico acababa de
entregarse. Comenzé a pormenorizar, dejando el cigarro puro sobre el cenicero
central:

—“Alguien se estd encargando de los mutantes, a ambos lados del Atldnti-
co. Aqui en Paris ya han eaido algunos GKs, y caerdn mds...".

~“Vaya novedad!”,

—“Tras la disolucion de la antigua U.R.S.S. el Grupo de Kalinin se ha man-
tenido a duras penas bajo la supervision de Mosci. De lodos es sabido la avi-
dez que han hecho patente algunos sectores de la C.E.I. por erigirse como garan-
tes del antiguo G.K., y como se demostrd duranie la crisis de los primeros dias
de Octubre del avio pasado, Francia y Estados Unidos estdn muy interesados
en que Rusia mantenga su hegemonia en la C.E.I. Para Rusia es priorvitario
controlar al servicio “M”; mds prioritario que controlar el arsenal nuclear y
la flota..., y me temo que todos estamos al corriente de las peticiones de Yell-
sin a Miterrand”.

Reinaba el silencio. Zorba pregunté impaciente:

=“¢Qué lienen que ver los rusos con la nueva situacion?”

El gordo hizo un gesto con su cabezota, pidiendo paciencia.

—“La venta de parte de la flola, y la cesion de 1.800 cabezas nucleares deci-
didas en la conferencia de Yalla del mes de Agosto del 93, como pago realiza-
do por Ucrania a cambio de la condonacion de la deuda contraida con Rusia,
resultd ser una burda cortina de humo. Rusia, Ucrania y en menor medida
Bielorrusia y Georgia, estdn luchando por el control del servicio “M” de la
C.E.L, y esta cuestion convierte a la antigua Unidn Soviélica en la tinica
zona fragil del mapa “M”, creo que no hay duda al respecto”.

Una pausa para beber un poco del licor de su copa.

~“Si a eso aftadiamos la constante lucha entre los poderes parlamentario y
gubernamental en Moscii, y la lamentable siluaciéon de Georgia, la convulsion
que sufrirvda en breve Chechenia, y la tremenda situacion interna de Bielorru-
sia, pronto se confecciona el cuadro completo... ;no les parece?...”

Otra pausa para coger la cajetilla de cigarrillos del interior de su chaqueta.

—“.a pesar de que parece mds una historia de ciencia ficciéon —mirando a



Strauss—, no seria nada extrano que desde las entraiias del viejo G.K. se estu-
viera actuando de una forma bastante mds conlundente de la que nos lenian
acostumbrados... lo de Yugoslavia es demasiado raro. Varios afios para solu-
cionar un conflicto que podia haber lerminado en pocos meses....”

Anatoly:

—“Me permitird que sobre eso tenga algo que decir....
El gordo de nuevo, encendiendo su cigarrillo:
—“Desde luego”.

~“No me gustan las posibilidades, ni las probables ni mucho menos las
improbables; en casa no se sabe nada, y de ser cierto lo que dice “algo” sabri-
amos. Bien es cierto que el movimiento de células “M” en Bosnia es mds que
palpable. Lo del embargo a los musulmanes tiene mds que ver con la necesi-
dad de que dejen trabajar al C.D.F.C. y al G.K. que con las represalias que
pudieran tomar frente a los serbios. Como ya les he dicho en casa poco sabe-
mos sobre el asunto, pero st puedo constatar que en la zona de Tuzla se tra-
baja a destajo, y que ha habido un par de enfrentamientos entre los yankees y
el grupo operativo del G.K. que desde posiciones serbias trabaja en el lugar”.

El gordo hizo caso omiso a su companero de mesa, y dejando para mas tarde
las puntualizaciones sobre su comentario, continuo:

—“Las investigaciones sobre los segundas generaciones dieron algin tipo
de resultado en la vieja URSS, en estos momentos podemos constalar que des-
de Kisinov se dirige y coordina al menos a media docena de ellos. Muy pocos
son los que los han visto en accion. Los guardan con mucho celo. En Antio-
quia, el verano pasado, un hombre hizo trizas a tres agentes del JK57 en menos
de una décima de segundo, me consta. Sélo pudo ser la actuacion de un psio-
nico sobredimensionado”.

Tras una profunda aspiracion:

—“Me temo muy mucho que estemos ante la aparicion de un nuevo tipo de
agentes..., y que como bien decia hace un momento Anatoly, en Bosnia se
encuentre parte del secreto”.

El més joven le interrumpio:

— “De momento solo nos ha descrito una enorme ensalada, bien pudiera ser
que solo fuera eso, un enorme cumulo de coincidencias que...”

Strauss otra vez:
—“Personalmenite sigo sin ver nada’.

~“Estados Unidos ha comenzado a revisar su calendario nuclear, y esta vez
bajo el mds estriclo secrelo, y Francia prepara una serie de explosiones en
Mururoa, tras la mds que anunciada subida de Chirac”.

»

Labyrinth

Madres gue cuidan a nifos muy especiales,
esperando avtobuses gue habran de llevar-
los muy lejos. Tratan de huir de la loca
persecucion a la gue les someren los orga-
nismos, los Servicios M, aguellos que
saben realmente de oué va la historia.
Explosiones nucleares oue tuvieron lugar
hace mucho tiempo y cuyo recuerdo perdu-
ra en la memoria de 1odos, y lo Que Es
peor, su rasiro En El codigo Genérico de
UNOS POCOS.
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El grupo de PJs forma parie del nicleo
sobre el gue se desarnolla la historia.
Tres o cuantro individvos sow el nimero
idoneo para llevar a cabo con éxito los
REQUERIMIENTOS QUE |A AVENTURA NOS VA A
poner sobre [a MEsa; por encima de esia
cantidad pueden surgir problemas pues
EXISTE UN GRAVE RIESGO paRra la garantia de
operatividad gue todo Arbirro de Juego

debe mantener sobre [a historia oue se
EstA jugando. Nunca la frase “mas de 1res
son multitud” tuve mas meascendencia oue
en una partida de rol.

=Y eso qué tiene que ver...?”

El orondo bebedor de licor sonrié a sus anchas. La expectacion estaba ser-
vida y por primera vez desde que se reunieron comenzaban a verse elementos
concretos para una posterior discusion. Anatoly ya no hacia bromas. El joven:

—“Antes de que conleste: ;Qué, o a quién temen los EE.UU. y Francia? Esta
suposicion afianza la idea del posible golpe de estado en la que fuerala U.R.S.S.
de la que habiamos hablado antes, pero sigo sin entender la razon que Vd. nos
ha esbozado, como bien ha dicho el Seitor Zorba.”

Dejo su copa sobre la mesa, adquiriendo un tono bastante mas grave del que
habia utilizado hasta el momento.

—“Me parece mentira que todavia no lo vean”.

En algtin lejano lugar suenan dos campanadas secas, amortiguadas por la cor-
tina de nieve que sigue cayendo. El1 hombre que vigilaba la entrada al callejon tra-
sero desde el interior de un Renault plateado se lade6 hacia un lugar imposible,
cuando su sistema nervioso dejo de funcionar.

El guardaespaldas que cubria la puerta de la trastienda del restaurante cayo
al suelo, silenciosamente muerto, sin lograr ver a su enemigo. El intruso cami-
né lentamente por el corto pasillo que separaba la entrada posterior de la coci-
na del restaurante. Aparentemente nadie le vio. Avanzaba por entre los cacha-
1T0s, y los operarios que se afanaban en limpiarlo todo para el dia siguiente. Olor
aapio y a carne, a soja y a jengibre que lo inundaban todo entremezclandose con
el penetrante aroma del detergente.

La puerta de doble hoja que daba paso al comedor principal se movié silen-
ciosamente, como en un susurro. Los tres hombres que la cuidaban se mostraron
ligeramente perturbados ante una presencia que resultaba extraina; ante una

molestia en la base del craneo, ante una fuerza que les superaba y que tar-
daria una milésima de segundo en hacer aiicos sus cerebros. Unos pasos
mas y comienza la escalera hasta el reservado. Su paso era firme, su deci-
sion parecia inmutable.
~“sSegundas generaciones?”
El ojo vidrioso del dragén principal
recibio el reflejo inquietante de una som-
bra translicida que separaba la cor-
tina. En el suelo el dltimo de los
guardianes, retorcido, boquiabierto.

La fuerza descomunal que se desaté en el
pequeiio espacio que ocupaban los cuatro hom-
bres habria bastado para destrozar a una mana-

da de elefantes. Como una ola de energia des-

tructiva, la potente descarga arrasaria todo ras-
~ tro de vida en los cerebros de los cuatro
<s  “amigos”. Astillas nerviosas que se des-
prendieron a velocidad de vértigo, una

_ fuerza centrifuga que desgarraba tejidos,

.| quesurgia desde el hipotdlamo, que avan-

w1 zaba con direccién al hueso, rompiendo

: las meninges; y que circulaba, libre

i de trabas, a lo largo de la columna

j,-r- A7 ﬁ,ﬁ'f vertebral, destrozando conexio-

; . _ir- nes, separando uniones, sembran-

do la muerte nerviosa. -
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A Fish Called Wanda (B.8.0.). J. du Prez
Koyanisqatsi (B.5.0.). P. Glass
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+OMENZAMOS este libro con una serie de apartados concretos que iran intro-
duciendo a los jugadores de manera progresiva, y sin complicaciones innecesa-
rias, en el mundo de MUTANTES G2 y en el mundo de la interpretacion ladica.

Con las instrucciones que damos, un Arbitro de Juego y el grupo de jugado-
res, seran capaces de ponerse a jugar en 48 horas (0 menos). Es altamente reco-
mendable leer el libro hasta el final, apartado por apartado, para después retor-
nar a los puntos que se crean convenientes. Pero es posible que quien coja este
libro no tenga muy claro lo que es jugar a rol, asi que, lo primero es lo primero,
y en este caso debemos explicar como se juega a rol, los elementos que inter-
vienen en una partida y el papel que desempeiia cada uno de ellos.

Céomo empezar

Jugar a rol no es otra cosa que reunirse con un grupo de amigos, para interpre-
tar unos personajes ficticios y divertirse viviendo aventuras en mundos ima-
ginarios. Dicho de esta forma, parece muy sencillo, jy en realidad lo es! Solo hay
que conocer bien el papel que puede desempefiar cada uno, cémo se conducen
las partidas, y cuando y c6mo se debe aplicar el reglamento. Todo esto es lo que,
de forma sencilla y facil de comprender, vamos a explicar a continuacion.

El primer paso es que el grupo de personas que vaya a jugar la partida, deci-
da quién es el Arbitro de Juego (A.J.), éste sera el encargado de preparar el
guién inventado por él mismo (o tomado de las publicaciones adecuadas), y de
aplicar el reglamento. El resto de los jugadores elegira a los personajes que
desean interpretar para vivir esa aventura (que pueden tener ya listos o crear-
los para la ocasién). Una vez decidido, todos se retinen en torno de una mesa y
con la Hoja de Personaje Jugador (HPJ) —donde se describen todos los deta-
lles de los personajes que van a interpretar—, lapices, dados (y unos refrescos)
comienza la aventura. Los jugadores son introducidos en la situacién gracias a
una descripcion narrada por el A.J.

Los jugadores siempre encarnan a un grupo de personas que se ven envuel-
tas en todo tipo de aventuras por los motivos mas insospechados. Pueden inter-
pretar a multitud de personajes:

Caballeros andantes, magos o astutos ladrones en los mundos de fantasia
medieval. Intrépidos corsarios y bucaneros en las bellas y peligrosas aguas del
Caribe del siglo XVII. Investigadores corporativos en una estacién espacial en
torno a Marte. Arque6logos envueltos en los misterios de una tumba Precolom-
bina desconocida (con maldicion incluida). Agentes secretos con poderes fan-
tasticos, en el mundo del espionaje internacional...

Igual que en un libro jcomo en una pelicula! los jugadores son los protago-
nistas de la aventura. Pero a diferencia de aquellos, pueden participar activa-
mente en el desarrollo de la accion. Todos juntos intentan resolver los mayo-
res misterios, vencer a “los malos” y salir triunfantes de las mds dificiles situa-
ciones. Todo ello con ayuda del Arbitro de Juego y de sus habilidades como acto-
res.

El .‘ab eer!e crea acontec:iz‘emos, y el débil no soporta lo que el destino le impone. (Viy)

capfitule

“Tango” supone £l primer iNTENTO pOR
reorganizar €l interior de MUTANTES EN
LA SOMBRA.

Escrito por el mismo avror del libro que
estas leyendo, “TanGo” €S UN PEQUENO pRE-
imbulo a lo oue ya se estaba gestando des-
de hacia riempo y oue iba A derivanr en
MUTANTES G2.




MUTANTES G2

El Arbitro de Juego

Su trabajo es el mas laborioso de todo el grupo de jugadores. Al ser la persona
encargada de describir el mundo en el que transcurren las aventuras, ha de pre-

parar correctamente los detalles para que la partida sea un éxito y todos se divier-
tan.

El Arbitro de Juego (A.J.) lleva la narracién y relacionara a los jugadores con
los personajes que encuentren. Se encargara de elaborar la historia. Preparara
los planos de los lugares por donde pueden pasar los personajes; diseiiara las
hojas de control de datos de los secundarios y rivales mas importantes llamados
Personajes No Jugadores (PNJs). El A.J. serd el encargado de dar vida a esos
secundarios al interpretarlos, tomando nota de sus motivos y conocimientos, su
intervencién y papel dentro de la historia. Describira el decorado en el que se
desenvuelven los personajes que interpretan los jugadores (la época medieval,
el Caribe del siglo XVII, una estacién espacial en Marte, o el mundo actual); resol-
verd las situaciones que se den entre los personajes y los PNJs (cuando quieran
hablar, convencerle de algo, o luchar con él), y aplicara el reglamento cuando la
situacion lo requiera. Por tanto, su presencia es indispensable, puesto que si no
estuviese, no habria quién describiese la aventura. Se puede decir, comparando
la partida con una pelicula, que la funcién del Arbitro de Juego es la de: guio-
nista, secundario, extra, especialista, compositor... todo en una sola persona.
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Los Jugadores

Los jugadores serdn los encargados de interpretar a los protagonistas de la aven-
tura. Seran una especie de actores aficionados que dardn vida a los personajes
que hayan elegido. Para llevar a cabo esa actuacion, interpretardn a lo que se
denomina Personajes Jugadores (PJs), utilizando las Hojas de Personajes
Jugadores (HPJ), en las que se reflejan todos los datos de esos personajes: su
edad, nacionalidad, profesion, perfil psicolégico, gustos personales, manias, etc.
Sus conocimientos y habilidades, asi como sus capacidades fisicas, estan refle-
jadas de forma numérica. Asi, se valoran las Caracteristicas como Fuerza, Des-
treza, Voluntad; y sus Habilidades y conocimientos como Correr, Conducir, His-
toria, Derecho, etc. Estos niveles representan lo bien o mal que esta preparado
ese personaje para realizar ciertas tareas. Los jugadores interpretardn a sus per-
sonajes a través del escenario y circunstancias propuestas por el Arbitro, con-
forme a: los papeles que hayan adoplado; las circunstancias que surjan a lo
largo de la aventura; la ambientacion del universo donde se desarrolla la aven-
tura; y las motivaciones privadas de cada uno de los personajes interpreta-
dos.

Esto no significa que haya que escenificar todas las situaciones. Si por ejem-
plo se quiere que el personaje interpretado abra una puerta, no hay que levan-
tarse de la mesa y realizar la accion en la puerta de la habitacién. Gesticular y
hablar con el mismo tono de voz que el personaje tendria en ese momento, decla-
rar claramente los movimientos que realiza el PJ y conversar con los demés juga-
dores como si de los personajes se tratase, son cosas muy recomendables y obli-
gatorias, pero no hay por que hacer nada que implique levantarse de la silla, ni
como jugador ni como Arbitro de Juego.

Los jugadores interpretan a unos personajes que solo conocen sus propias
historias personales, el mundo en el que se desenvuelve la aventura, y el plante-
amiento inicial. Descubrirdan los misterios y resolverin las situaciones a medida
que se encuentran con el decorado descrito por el Arbitro. El hecho de que el
A.J. se encargue del resto de los personajes que participan en la historia (entre
los que estardn los malos), no significa que el juego sea competitivo. Los juga-
dores no compiten contra el Arbitro para ganar, ni siquiera lo hacen entre si -ni
éste intenta imponerse a los personajes interpretados—. Si definimos de manera
breve los juego de rol, diremos que son los juegos de la Comunicacion, Cola-
boracién y Creatividad. Los jugadores colaboran entre si, utilizando los cono-
cimientos y habilidades que poseen sus personajes, por medio de la comunica-
cién entre ellos y con el Arbitro, para superar de manera creativa, las dificulta-
des que les plantea el guion. Este y no otro es el mecanismo de los juegos de rol:
divertivse de una manera participalive y creativa, a través de las avenluras
de los personajes representados en la partida.

Desarrollo de una Partida

Como hemos mencionado, los jugadores solo conocen el papel que interpretan a
través de sus PJs. No conocen nada del guién, salvo la escena inicial que les pro-
pondri en A.J. Como la mejor manera de entender esto es mostrando como se desa-
rrolla, vamos a dar un ejemplo que ayudara a comprender lo antes expuesto.

Cinco personas quieren jugar una partida, y lo primero que hacen es elegir
quien serd el A.J. En este caso, el Arbitro de Juego se ofrece voluntario. Se trata
de Mikel, que ha elaborado un guién de espionaje en el mundo actual. Los otros
cuatro jugadores: Carlos, Susana, Joseba e Igor, serdn los encargados de inter-
pretar a cuatro personajes que han de adentrarse en esta aventura. Carlos ha ele-
gido interpretar a un cientifico, Joshua Clarke, que trabaja en la Universidad de

Jugar A Rol SUPONE INTERPRETAR CON UNA
gran dosis de imaginacion y capacidad de
colaboracion, Ex una partida se hace nece-
sario colaborar pues no Existe compericion
alguna. El grupo juega en el ambiente pro-
puesto por el AJ. con la intencion de sol-
ventar todas aguellas situaciones, puntual-
mente dispuestas, gue aseguran el perfecto
engranaje de la AVENTURA ¥ SU CONSECUCION
final.

El GrRupO NECESITA SER OPERATIVO Y PARA
ello se hiace necesario disponer de una
buena cantidad de crearividad, sin ella
dificilmente se conseGuird avanzar en el
entoRNO propuesio por el ALJ.

El ejemplo de partida, y las explicaciones
de este capitulo, 16 ayudarin A compren-
der mejonr €l espiritu de una partida y los
pormenores habituales de roda aventura.

La Senda Roja es el Servicio M de [a Repi-
blica Popular de China. DirectAmMENTE
dependiente del organigrama del Ejército
Rojo, desarrolla su actividad a lo largo y
ancho de la propia China y alarga sus 1en-
ticulos sobre los paises del sudeste asiari-
co, donde libra baralla con las malias por
hacerse con el conrol de la droga gue
llega a occidente, y hasia Corea por
consequir el control absoluto sobre [a
vertiente occidental del Pacifico.




TERMINOLOGIA BASICA:

Bisico: Manual basico ex donde aparece
Ja ambienracion general y el Sistema de
Juego.

Maodulo: Aventura para jugar.

Ayuda de Juego: Ambientacion gue amplia
la ya dada, reqlas nuevas, erc.

A.).: Arbirro gue dirige la partida por
conocimiento de la ambientacion general,
de la particular oue conlleva la historia
propuesta, y del Sistema de Juego nece-
sario para llevar a cabo la aventura.

PNJ: Personaje gue interprera el ALJ.,
out forma parte del decorado propuesio

Y QUE SE iNTERACCIONA cON los iNTRERpRE-
~1ados por los Jugadol el

El KHT, financiado por un entramado
empresarial Trabaja fundamentalmente en
el sudesie asidtico, Asia seprentrional, y

sus TentAculos llegan hasra el mismo cora-
16N de EE.UU.
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Toronto. Susana elige interpretar a una reportera grifica de Barcelona, Sonia
Velasco, que trabaja por libre. Joseba elige a un detective privado, Philip Spade
de Chicago. Y finalmente Igor elige interpretar a Iliana Gorohovskaya, marchan-
te de obras de arte.

Para evitar complicaciones en el guion, se establece que todos los persona-
Jes se conozcan desde hace tiempo, que hayan trabajado en asuntos similares y
que, cada uno a su manera, tenga experiencia en labores de “meter las narices
en lugares ajenos” aunque no sean espias profesionales.

Una vez los jugadores tienen las HPJ, y provistos de sus dados y ldpices, se
disponen a comenzar la aventura, con la narracién introductoria de Mikel:

A.J. (Mikel): “Estais en un restaurante de las afueras de Londres. Habéis
recibido la llamada de Dalton, un conocido en el MI-6 (el servicio secreto brita-
nico), citdndoos en este lugar. Su mensaje era urgente. Decia que vuestras iden-
tidades de cobertura estaban en serio peligro y que os preparaseis para lo peor.
Bien, ;que hacéis hasta que llegue Dalton?”

Carlos: “Le pido al camarero que me traiga una hamburguesa con queso y una
Coca-cola.”

Joseba: “Me quedo en la puerta del restaurante y espero a que llegue Dalton.”

A.J.: “Bien. En el momento que sales por la puerta ves como, al otro lado de
la calle, varias personas empiezan a rodear a un hombre que esta tendido en el
suelo, ;qué haces?”

Joseba: “Me acerco a la acera, sin cruzar, intentando distinguir quién esta en
el suelo.”

A.J.: “De acuerdo, te quedas mirando. Ehhh... , Sonia, Philip esta en el bor-
de de la acera mirando mds alld de la calle, y ves que dos individuos le estan
observando desde un coche oscuro aparcado cerca.”

Susana: “Les digo a mis compafieros: jAlgo estd pasando ahi afuera! Me levan-
to de la mesa y voy hacia la salida.”

A.J.: “Bien. jRépido Joshua! ;Qué haces? iTres segundos!”

Carlos: “Ehhh... me cojo la hamburguesa y, con cuidado y mirando a todas
partes, me levanto y voy hacia la entrada.”

Igor: “Sigo comiendo sin dejar de ver qué estd sucediendo.”

A.J.: “iPhilip! Te das cuenta de que el que estd en el suelo es Dalton. Se oye
una sirena.”

Joseba: “Cruzo la calle hasta donde estd caido Dalton.”

A.J.: “La ambulancia llega hasta alli y los sanitarios salen con una camilla.
iChirrido de neumaticos a tu izquierda! jUn coche oscuro se te echa encima! jDos
segundos!”

Joseba: “{Salto hacia atrds intentando esquivar!”

A.J.: “Tienes que tirar Agilidad en Muy Dificil, pero espera un momento.
jSonia, ves como el coche oscuro arranca de repente y si Philip no lo esquiva le
va a arrollar! iDos segundos!”

Susana: “iGrito como una descosida para avisarle mientras salgo corriendo!”
A.J.: “iIliana! Algo grave estd ocurriendo, ;qué haces? {Dos segundos!”
Igor: “iMe levanto y voy hacia alli!

A.J.: “Joseba, tira el dado... {12! Has fallado por 3. {jNo puedes esquivar el
coche!! Pero el conductor da un volantazo y... jite golpea con el costado del vehi-
culo!! jjSonia!! Ves como el coche gira y le golpea de costado, al tiempo que se



abren las puertas del lado contrario y salen dos tipos que se echan encima de Phi-  Més adelante, en las secciones avanzadas
lip, lo meten en el coche y salen zumbando de alli... {Todo en pocos segundos!” de este libro, hallards rodos los elementos

“ : ; © TE PERMITIRA 3 [l ENTU-
Susana: “;Me da tiempo a llegar hasta el coche cuando le golpea?” guEE pexminishn-desnanlbog Juzmyesmu
ras con plenitud. Encontrards ambienta-

A.J.: “No. Te has echado atrds cuando el coche ha girado, para que no te atro-  iones, reglas, descripciones anbientales,
pellase. jJoshua! Ves como el vehiculo gira y golpea a Philip, pero todaviano has  descripcion de podenes murantes, descrip-
llegado a la entrada. Igor, tira Percepcion en Dificil... j10! jJusto! Ves como un  ciones de armanento de base, de armamen-
individuo que estaba sentado en una mesa al otro lado del local, sale corriendo 1o especial; una amplia gama de artilugios
hacia el reservado del restaurante.” para el espionaje (microfonos, lentes,
e1c.), vehiculos normales y especiales...

Igor: “Salgo corriendo detras de éL.”
A.J.: “Sonia, Joshua, ;qué hacéis vosotros?”
Carlos: “Memorizo la matricula del coche.”

A.J.: “Haz una tirada de Inteligencia en Normal...
7, fallas por 1, asi que solo te acuerdas de los tres —~—
ultimos digitos ...653, y que se trata de un Rover.”

Susana: “Yo vuelvo al restaurante para avisar a Iliana.”

A.J.: “Bien, Cuando entras ves que Ilianano estd enlamesa,
esta corriendo hacia el interior de las instalaciones y parece lle-
var mucha prisa. Iliana, te metes en las cocinas y ves un enorme
estropicio y los cocineros te dicen que ha huido por la puerta de
atras...”

Igor: “Cojo el machete mas grande que vea y salgo por la misma puerta.”

A.J.: “En el callejon al que da la puerta no hay nadie. A tu derecha hay varios
contenedores, cajas y bolsas de basura.”

Igor: “Le doy una patada al contenedor mas préximo.” .

A.J.: “Oyes que alguien se arrastra al otro lado y ves cémo se mueven varias
cajas.”

Igor: “Me pongo delante y le amenazo con el machete: (NO TE MUEVAS O TE
RAJO!”

A.J.: “Sonia, Joshua, pasiis por la cocina y os dicen que Iliana esta fuera.”

Susana: “Cojo un cuchillo, le grito a Joshua que me siga y me lanzo a través
de la puerta.”

A.J.: “Veis como Iliana esta amenazando a un tipo bastante enclenque y
bajito que, al aparecer vosotros dos con sendos cuchillos, se echa al sue-

lo gimoteando.” J;‘;
Carlos: “Vale, le agarro por la pechera, le pongo el cuchillo en el cue-
llo y... pero, ;quién es este tipo?” /
Igor: “No lo se. Sali6 corriendo cuando yo me levanté...” [
Susana: “jEstupendo! jPuede que no sea nadie en realidad!” il N
Joseba: “Bueno, ;a mi que me estd pasando?” ' {; :_ ; ""\‘;\
A.J.: “No lo sabes. Estds inconsciente.” : | ? b
Susana: “Le aparto a Joshua y le digo al tipo que que le hemos i \\\
confundido con otro.” b ! ' e AW
A.J.: “Vale, véis como Sonia pega un empujon a Joshua, coge , f j l’ ' W
al tipo por las solapas y le grita: ;PERDONA! ;TE HEMOS CON- / | ‘k > 4
FUNDIDO CON OTRO!” A o ’/1 (’\./ e ﬁ\
Todos: ... I e SR ¥ 3



caplivle

“Anvario Kaufmans 17 contribuy6 a acla-
rar los procesos de composicion, y status,
de los Servicios M mas relevantes. El Gru-
po de Kalinin, el C.D.F.C., los alemanes
del JK-57, los japoneses del KHT, ¢l
Bureau MirRaGE ¥ 0TROS, APARECIAN Asi
mejor delinidos, y aon hoy los rextos de
este magnifico complemento de ambienta-
cion son de gran urilidad.

KAUFMAN)

La avenlura es siempre algo extraorvdinario para el que tiene alma aventurera. (Goethe)

Jugando a MG2

Crying Freeman (B.5.0.). P. O Heurn
Last Exil to Brooklyn (B.5.0.). M. Knopfler

R[UTANTES. Personas cuyo codigo genético ha sido alterado, por accidente
0 aproposito, produciendo insospechados efectos. Personas que han de vivir con
una energia que desconocen y que les hace diferentes a los demas. Una diferen-
cia que les obliga a ser victimas de los gobiernos, en sus mis oscuras maquina-
ciones. Una diferencia que los pone en peligro mortal.

Todo el mundo conoce los efectos de la radiaciéon en personas expuestas a
ella demasiado tiempo. Desde Hiroshima hasta la actualidad, enfermedades, mal-
formaciones y otros males fisicos, y psiquicos, les afectan. Lo que se desconoce,
y ha sido ocultado de forma constante, son los “otros” efectos, més sutiles, mas
raros. Poderes que cientificos y militares habian deseado alcanzar. Poderes con
los que llegar a metas so6lo sofiadas hasta ahora. Poderes Mutantes.

Los mutantes son individuos capaces de alterar la temperatura o el estado
fisico de los objetos. Capaces de leer el pensamiento, enviarlo a otras mentes,
manipularlo o destruirlo. Capaces de alterar su propia densidad molecular para
atravesar objetos o hacerlos impenetrables a su ser. Capaces de proyectarse,
mental o fisicamente, a otros lugares... Se han convertido en la mercancia mas
valiosa sobre el planeta tierra, mas que el oro o los diamantes, més que el petré-
leo o el uranio. Los gobiernos se apresuran a reclutar el mayor ntimero posible
para utilizarlos en su provecho. Sin preguntarles qué prefieren, pisando su liber-
tad, condicionando su vida. Su empleo es una baza mas poderosa que las unida-
des de elite o las cabezas nucleares. Mis que la intervencion econdémica o los
agentes ilegales. Ellos son los peones de una guerra secreta y cruel. Una guerra
que no es cubierta por cadenas de television, ni es publicada en fasciculos colec-
cionables.

Todo comenzd como muchas otras cosas, con unos nada inocentes cientifi-
cos, trabajando en un nada inocente experimento: conseguir que los Estados Uni-
dos fuesen el primer pais en poseer el arma mas devastadora que se habia crea-
do jamas, la bomba atémica. La primera explosién, el 16 de julio de 1945, ocu-
1rié en Nuevo México. No hubo victimas, no directas. Después llegé la decision.
Después llego el horror.

El 6 de agosto de 1945, a las 8:15 de la manana, una columna de humo y fue-
go se elevo sobre edificios, sobre hombres, mujeres y ninos. Mas de 80.000 per-
sonas murieron en un instante ardiente de luz, en Hiroshima. Tres dias mas tar-
de, 35.000 personas mds corrieron la misma suerte en Nagasaki. Habia comen-
zado la Era Atéomica. Habia comenzado la Era Mutante.

De los miles de heridos, s6lo se salvaron los mas alejados del lugar. Pero pron-
to empezaron a aparecer las consecuencias de la liberacion de tan nefasta ener-
gia. Los nacidos poco después de la explosion, presentaban las consecuencias
tan bien conocidas ahora. Pero no fueron las inicas consecuencias. No fueron
los tinicos efectos.

Al cabo de pocos afios, los poderosos servicios secretos de los EE.UU. empe-
zaron a recibir informes acerca de extrafios sucesos. Con los miedos y ansieda-
des de los primeros afos de la guerra fria, cualquier cosa podia ser valiosa en un



enfrentamiento contra el enemigo y se hizo caso a los informes. En otro momen-
to y en otro lugar, habrian pasado desapercibidos. Pero en aquel momento se les
hizo caso. Todos ellos decian los mismo: sucesos extraios, y hasta peligrosos,
alrededor de nifios japoneses de corta edad en los orfanatos de guerra. Nadie
perdié el tiempo. Primero fue la marina, luego intervino el Pentdgono, después
la CIA también reclamé su parte del pastel. Y finalmente todo se perdié en la
marafia burocraitica de Washington, para acabar en manos de un grupo que seria
la semilla de la Seguridad Nacional. Enseguida empezaron a llevarse a los ninos,
y a buscar méas. Habia que averiguar como se producia todo aquello. Habia que
averiguar si podian ser ttiles al esfuerzo “de la nacién”. Con las pruebas nucle-
ares en las islas del Océano Pacifico, pronto se supo el por qué, pero no el cémo.

La URSS también lo averigué. Sus casos fueron mas tardios, pero igualmente
poderosos. Su politica fue similar. Tenia las manos mas libres para experimentar
por la falta de barreras morales o religiosas. Y se le tuvo miedo por ello. Y los pai-
ses aliados también se sumaron al esfuerzo de buscar mutantes con poderes.

Asf nacieron los especiales departamentos que se ocupaban de buscar, inves-
tigar y utilizar a todas aquellas personas dotadas de tan valiosas capacidades. Asi
nacieron las Secciones de Estudios Especiales de Personal Especial. Los Servi-
cios para Asuntos Mutantes. Los Servicios M. La pesadilla.

Durante méas de veinte afos, todos los que nacian con mutaciones eran bus-
cados y secuestrados. En ocasiones, hacian desaparecer a sus familiares para
evitar que nadie les echase en falta. Siempre tenian un accidente mortal, siem-
pre de noche. Nunca habia supervivientes. Nunca los volverian a ver. Algunos
consiguieron escapar. Unos pocos. Nada se sabe de ellos. Los demds quedaron
en las garras de los Servicios M, recluidos en centros secretos. Se les someti6 a
experimentos y pruebas de todo tipo. Muchos de ellos murieron en esas pruebas
de laboratorio. Otros quedaron en coma de por vida.

Algunos fueron atrapados por formas de locura desconocidas hasta enton-
ces, condenados a una agonia interminable. Los menos valiosos fueron utiliza-
dos en intercambios con otros paises como si de esclavos se tratase, a cambio
de “favores" de los gobiernos. Nadie se preocupé por sus sufrimientos. Nadie
pensé en lo atormentados que podian sentirse. No habia lugar para sensiblerias.
Eran demasiado valiosos como instrumentos de poder al servicio de mds que
dudosas intenciones, demasiado valiosos como para permitirles vivir en libertad.

Algo cambi6 a partir de 1973. Cambié de manera radical. Para los Servicios M
y para los mutantes, el mayor temor de los cientificos y de quienes dirigian los
Servicios M, era que algtiin mutante se descontrolase y se volviera contra ellos.
Alguna vez habia ocurrido, dentro de los laboratorios. El resultado siempre era
el mismo: el sujeto acababa abatido por el servicio de proteccion cientifica. Muer-
to. Pero a lo que se enfrentaron a partir de ese afio, ni en sus mas locas pesadi-
llas podian haberlo imaginado. El artifice fue Werner Kaufmann, un mutante que
pudo escapar cuando era un muchacho, gracias a la incompetencia de los cap-
tores y a la eficacia de la policia alemana que desconocia la verdad. Crecid y, con
el tiempo y duro trabajo, cred una organizaciéon, Prometheus, para que ampara-
se a los mutantes. Un grupo de personas motivadas y unidas. Mutantes juntos en
una organizacién, entrenados y dispuestos a vengar a sus compaiieros. Una orga-
nizacién que emplearia sus poderes para liberar a otros mutantes, asegurandose
de que los Servicios M dejasen de existir, sin importar los compromisos con
gobiernos o “la defensa nacional”. Los Servicios M les habfan echo daro y era
tiempo de tomarse la revancha. Crearon un grupo especial de intervencién, capaz
de plantar cara a los mejores agentes de los Servicios M. Su nombre: Heracles.
Ahora les tocaba sudar a ellos.

En una partida de rol lo imporiante €s
merense en €l pellejo del personaje mien-
tras dure (A AVENTURA, INTERPRETAR ES
hablar como €l hablaria, moverse como €l
se moveria, actuar como el lo haria.

Los registros oue decoran [a persomalidad
de nuestro personaje deben conocerse al
dedillo para AjUSTARNOS COMO UN GUANTE A
la historia gue nos ha preparado el Al
Un PJ interprerado de forma insulsa,
viciado por la falia de adecuacion cow el
jugador Que lo interprera acaba con cual-
QUIER AVENTURA, pOR Muy bUENA QUE SEA, O
por muy diestro @ue sea el AJ. Elaborar
un PJ convenientemente Lleva tiempo y
mucha preparacion, y de [a cantidad de
esfuerzo gue gasies en crearlo dependerd,
en buena medida, el wivel de disfrure

QUE CONSIGAS.

Miles de barriles con este simbolo piniado
EN SU EXTERIOR RECORREN |AS CARRETARS y
vias de ferrocarril de Europa desde Lis-
boa hasia Moscd, desde Oslo hasta Nipo-
les, desprendiendo en el aire su morial €
invisible carga.
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El C.D.F.C. ha supuesio para los hombres
oue han Trabajado enx Heracles la auréntica
“bestia NeGra”. La tropa gue ha dirigido
Palmenr hasia comienzos de los novenia, y
oue ahora depende integramente de [a
N.S.A., ha operado a lo largo y ancho de
1odo el orbe, sin apenas oposicion. La
desintegracion de la antigua URSS, Ia cai-
da del muro de Berlin, con la consiquiente
ruptura de esquemas tradicionales, la apa-
ricion de la avréntica cara del KHT, han
derivado en un C.D.F.C. mis conservadon
y AUN mAs peligroso. Si bien no goza de la
buena salud gue le ha hecho merecedor de
la fama Que 1eEniA oTrRORA, AHORA SE MUESTRA
1an beligerante como antes, Tan fuerte
COMO ANTES, ¥ MAS cauteloso Que AnTES.
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Pero todo resulta mas dificil de manejar de lo que parece. Algunos gobiernos
permitieron que Prometheus se instalasen en su territorio. Establecieron pactos
con Werner Kaufmann par evitar conflictos, pensando en que era mejor tenerlos
de su lado que en su contra. Asi surgieron conexiones, y los que gobernaban en
Prometheus buscaron también su propio beneficio. De todo ello salié algo bue-
no: los mutantes ya no estaban tan amenazados como antes. Heracles velaba para
impedir la mayoria de las capturas.

Pero muchos mutantes no deseaban estar al servicio de nadie. Ni de los gobier-
nos que les utilizaban y les trataban como basura, ni la “idilica” eruzada de unos
locos visionarios, manipulados por sus propios suefios de venganza y gloria per-
sonal. Nada es ficil para quienes han elegido la soledad. Son personas diferen-
tes y lo saben. Viven con miedo, angustiados, mirando hacia atras en cada esqui-
na. Sin poder confiar en nadie, sabiendo que todos quieren aprovecharse de ellos.
No pueden unirse a ningtin bando, sélo pueden tratar de sobrevivir, Arreglarse-
las por si mismos.

Cada vez hay mas mutantes en libertad. Heracles impide que los Servicios M
los secuestren, pero tampoco ellos son garantia de libertad. Si hay un mutante
poderoso, haran lo posible por que no caiga en manos de los servicios M, atin sin
su consentimiento. Los Servicios M también se aprovechan de Heracles y pactan
intercambios de informacién y de personal. En el juego del poder, nadie es de
fiar. Y los mutantes son el maximo exponente del poder. El poder para doblegar
a gobiernos enteros. Ni siquiera una organizacion privada que nacié como defen-
sora de la causa mutante, estd libre de las tentaciones: “El poder corrompe, el
poder absoluto corrompe absolutamente”.

Situacion Actual de Juego

Los jugadores que se adentren en este mundo oscuro y cruel, deben conocer unos
cuantos detalles de la situaciéon en la que se encuentran los mutantes, las orga-
nizaciones que se encargan de su estudio, y la posicién de los gobiernos respec-
to a este tema.

Los Servicios Para Asuntos Mutantes (Servicios M), nacieron a partir de la
II Guerra Mundial como agencias mds o menos gubernamentales, encargadas del
estudio del fenémeno. Cuando se comprobé que los poderes de aquellos afecta-
dos por la radiacion de las pruebas nucleares podia ser de utilidad para los inte-
reses de los gobiernos, se decidieron a buscar y capturar al méaximo niimero posi-
ble de Mutantes. Como en la carrera de armamentos, cada bloque politico esta-
bleci6 sus propias directrices y agencias encargadas de la cuestién. Por supues-
to, ninguna agenciaresultaba delicada con la gente que capturabani con los méto-
dos que empleaban para hacerlo. Varios paises (los mas importantes econémica,
y militarmente hablando) dispusieron de sus propios Servicios M auténomos
desde un principio. Otros, tienen asignados asesores de otros pafses en sus Ser-
vicios M, y actian en los marcos de seguridad que sus gobiernos han estableci-
do. Los servicios mds importantes, tanto por su antigiiedad, implantacién o
potencial, son:

Los EE.UU., cuyo Servicio M es conocido como C.D.F.C., siglas correspon-
dientes a Comité Federal para la Defensa Civil, una organizacién tapadera dedi-
cada a la guerra psicolégica. Depende del N.S.A. (National Security Agency) y
utiliza a todo tipo de agencias federales y de seguridad para su trabajo, por lo
que no es de extranar el encontrar agentes de la CIA, el FBI o fuerzas especiales
encargados de capturar a mutantes.

Rusia fue muy poderosa dentro de sus fronteras mientras estaba en pie el Blo-
que Comunista. Ahora su Servicio M, el GRUPO DE KISINOV o GK, se dedica



ala seguridad de sus propios mutantes, sus recursos econémicos y la lucha con-
tra las mafias, mas que a la ofensiva.

En los paises europeos la utilizacién de mutantes se concentra mayoritaria-
mente en el espionaje comiin, el industrial y el que afecta a los paises de Asia y
Africa, dedicandose a esas tareas con agentes mutantes ademas, claro estd, de
impedir que otros Servicios M intenten capturar mutantes en su territorio. Tam-
bién se dedican a la localizacion de mutantes en sus paises de una manera mas
o menos legal, y en otros de forma mas secreta.

El Servicio M de Gran Bretana es el FIFTH FLOOR, dependiente de los ser-
vicios secretos y dirigido por un oscuro entramado politico de gran influencia en
el parlamento britanico. La mayoria de sus acciones han estado siempre en apo-
yar a los EE.UU. y la lucha contra los grupos armados del Ulster.

Francia posee un eficaz y profesional Servicio M, el BUREAU MIRAGE, que
ha demostrado su eficacia en conflictos en todo el planeta. Usan como apoyo a
elementos de la Legién Extranjera, existiendo una unidad especial destinada per-
manentemente a Mururoa, en la Polinesia Francesa, preparada para cualquier
eventualidad.

Alemania también dispone de su propio Servicio M, el JK57, que se vio amplia-
do con los efectivos del SB, el Servicio M de la Alemania Democratica, cuando
se reunificaron en un sélo pais. Una potencia econdémica de primer orden con un
Servicio M muy potente, pero que no puede salir de sus fronteras, legalmente al
menos.

Japén dispone de su propio Servicio M, el KHT, desde casi el principio de la
Era Mutante, aunque se mantuvo en la sombra hasta los aiios setenta. Dedicado
a asegurar el poderio econdémico de Japon, sus 6rdenes son dadas por lo que se
conoce como “Hermanos de la Patria” (los representantes de las diez mas pode-
rosas familias del pais).

También China tiene su propio Servicio M, La SENDA ROJA, pero actia casi
exclusivamente en su propio territorio, y los paises colindantes. Sus efectivos
tienen un gran apoyo de las fuerzas armadas y no se rinden facilmente.

Israel dispone en realidad de dos servicios M. Uno es el GOC, asignado a las
Fuerzas de Defensa de Israel, y que actuan como asesores y agentes especiales

El antiguo Grupo de Kalinin, los avténti-
cos rusos, los avténticos malos, los aurén-
ricos comunisias, han regado muliitud de
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Un 1ipo anodino puede muy bien esconder  en el campo de batalla; y el Servicio M dependiente de su servicio secreto, el Mos-

un individuo dnico en su especie, oue  sad. La utilizacién es evidente en la lucha contra las amenazas al estado judio.
habri de luchar en solitario, o en grupo,

por sobrevivie.

Otro de los Servicios M mas relevante, pero que no tiene unas pautas como
las de las agencias gubernamentales, es el WILD GEESE. Son irlandeses, y no
obedecen a su gobierno, sino que surgieron en el seno de un organizacién clan-
destina fundada antes de que la Republica de Irlanda consiguiera independizar-
se de los britdnicos. Asumieron trabajos clandestinos, vendiendo informacién a
quien pudiera interesar. Cuando lleg6 la Era Mutante, decidieron defender a los
patriotas irlandeses mutantes de las garras de cualquier Servicio M, especial-
mente el britdnico, pero de una manera mucho mds sutil que cualquier otro: infil-
trandose en las estructuras de los Servicios M, servicios secretos y de seguridad
britdnicos, y de los aliados de Inglaterra. Por norma general no se molestan en
actuar contra un Servicio M si éste no los provoca, y dejan vivir en paz a cual-
quier mutante con el que se encuentren. Pero si este mutante es irlandés, lo defen-
derdn con uiias y dientes frente a cualquier agresor, aunque el mutante no lo sepa
o no lo apruebe.

El otro “Servicio” especial no es un Servicio M en el sentido estricto. Se tra-
ta de un entramado de organizaciones formado por la Fundacién Kaufmann,
Prometheus y Heracles. Fundado por Werner Kaufmann en 1971, se trata de

una organizacién privada dedicada a la utilizacién de mutantes en trabajos de
asesoria empresarial. Y eso es lo que hacen en apariencia. En realidad se tra-
ta de la mejor y mis grande organizacion privada de mutantes libres. En un
principio se fundé con la intencién de proteger a todos los mutantes, y hacer
que los gobiernos pagasen por los ultrajes sufridos durante afios. Son mer-
cenarios de las causas mas variopintas.

Después se convirtieron en la punta de lanza de la defensa
mutante, llegando a emprender auténticas guerras en la sombra con-
tra los demas Servicios M del planeta.

Cuando cayé el bloque comunista, se hizo patente que la beli-
cosidad de afios precedentes no estaba justificada en ese momen-
to, y ahora se mueven de nuevo en el campo del mercenarismo. Su
servicio de seguridad, HERACLES es temido por todas las agen-
cias. A pesar de que no “secuestran” en sentido literal, si encuen-
tran a algiin mutante muy poderoso o con poderes raros, no dudan
en ponerlo bajo custodia para evitar ser “maltratado” por cualquier
servicio M.

El pertenecer a este entramado tan especial no garantiza la
seguridad del mutante pues, mientras éste no esté reclutado por
ninguna agencia, puede llegar a pasar desapercibido. Pero si ingre-
sa en alguna organizacion, ha de tener bien presente que se habra
granjeado enemigos en algtin lugar que no estan dispuestos a dar
cuartel a ningiin mutante que pertenezca a la Fundacion Kauf-

mann, aunque desconozcan su identidad.

El universo de los mutantes, afiliados o no, va ha ser el cal-
do de cultivo de las tramas que anegardn las aventuras que
habran de soportar los jugadores a lo largo y ancho del mun-
do. Las diferentes interferencias y relaciones que existen o
existiran entre los diferentes servicios M seran el caldo de cul-
tivo que servird de decorado para las historias que surgirin en
MUTANTES G2, tenlo en cuenta.



The Untouwchables (B.S.0.). E. Morricone
Penguin Cafe Ovghestra.

jiDEMAS de los dados requeridos para el juego, también es necesaria una hoja
de papel donde figuren la descripcion de los personajes que los jugadores han de
interpretar. Los jugadores han de conocer cémo son sus personajes: qué profe-
sién tienen, como se llaman, cudl es su nacionalidad, qué conocimientos pose-
en, ete. Para conocer esto y poder interpretar bien a sus personajes, los jugado-
res disponen de lo que se denomina Hoja de Personaje Jugador. Se trata de
un pliego de papel en el que se ven reflejados todos los datos necesarios para
hacerse una idea precisa del personaje. Normalmente, se utiliza un proceso con-
creto para la creacion de personajes, pero resulta largo y laborioso, por lo que
vamos a mostrar una hoja de personaje simplificada, con los principales datos
que han de tenerse en cuenta, y dejaremos para la Seccién Avanzada del regla-
mento, la explicacién de cémo se crean los personajes. En la HPJ hay una serie
de apartados donde se enumeran los datos necesarios para poder interpretar a
los personajes. Ahora vamos a explicar uno por uno estos apartados y su utili-
dad en el juego.

Datos Personales

Estos son los datos esenciales que identifican al personaje: nombre, edad, altu-
ra, peso, nacionalidad, profesién y descripcion fisica. Pueden ser recreadas y
modificadas al gusto del jugador. También puede completarse esta seccion, escri-
biendo en una hoja aparte, la historia personal de ese personaje (con todo deta-
lle incluyendo sus motivaciones, su infancia, etc), elaborada por el propio juga-
dor, o por el Arbitro si es éste el encargado de darles a los jugadores unos per-
sonajes ya generados.

Caracteristicas

Las caracteristicas representan la base de todo personaje en MG2, son sus cua-
lidades fisicas y psiquicas innatas, y estin divididas en:

Fuerza (FUE): Representa la potencia fisica del personaje, su capacidad para
realizar grandes esfuerzos y en general, todo aquello que pueda hacerse a base
de musculos. De esta caracteristica dependen los Puntos de Vida y los Puntos
de Shock.

Destreza (DES): Mide la agilidad, tanto manual como el dominio sobre el pro-
pio cuerpo. También mide la velocidad y los reflejos.

Voluntad (VOL): Indica la resistencia mental, la capacidad para resistir efectos
de poderes mutantes, realizar acciones desagradables o soportar situaciones de
gran tension. De esta caracteristica dependen los Puntos de Orgullo.
Percepciéon (PER): Refleja la capacidad percibir lo que rodea al personaje por
medio de los sentidos (vista, oido, tacto, olfato...).

Inteligencia (INT): Mide lo inteligente que es un personaje, la capacidad de
aprender idiomas, realizar deducciones légicas, memorizar o recordar datos.

Carisma (CAR): Representa la capacidad del personaje para caer bien a los

A partie de 1997% sE COMENZO A TOMAR EN
serio en LUDOTECNIA el abordar una
sequnda edicion.

La poriada retapada sobre el viejo manual
mancaba €l comienzo de una erapa de 1ra-
bajo en a que pavlatinamente se iria modi-
ficando la ambientacion.

Aouella intencion sunca se lleve a cabo del
1odo, han tenido QUE pasar TRES ANOS MAS
hasta gue por fin se ha podido complerar
Ia ilusion de rodos con |a edicion de
MUTANTES G2.
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SISTEMA DE JUEGO
Al: Arbirro de Juego.

PJ: Personaje Jugadon.

PNJ: Personaje No Jugador.

D20: Dado de 20 caras.
Dé6: Dado de 6 caras.

CE: Caregonria de Exiro.
CF: Caregoria de Fracaso.
Dif.: Dificuliad.

Mod.: Modificador.

F: Facil.

N: Normal.

D: Dificil.

MD: Muy Dificil.

I: Imposible.
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demds y ofrecer una buena imagen. Todas estas caracteristicas tendran un nivel
entre 2 y 9, siendo la media de cualquier personaje - dentro de este juego—, de
entre 4y 5. Aquellos personajes que en su hoja marquen por encima de 5 en algu-
na de las caracteristicas, serdn personas sobresalientes, y si llegan a cifras como
8 09, esto representara que son superdotados.

El uso de las caracteristicas corresponde a lo explicado en la seccién Siste-
ma de Tiradas.

Puntos de Vida (PV)

Este elemento indica la capacidad del personaje para resistir traumas fisicos,
heridas, golpes, etc. Como los personajes son los héroes y protagonistas de la
aventura, sus Puntos de Vida corresponden al doble de lo que indica su carac-
teristica de Fuerza (si un personaje posee Fuerza 6, sus Puntos de vida serdan
12). Cada vez que el personaje reciba dafio fisico (un accidente, alguien le gol-
pea...), recibiré lo que se llaman Puntos de Dafio (PD), cada PD equivale a 1 Pun-
to de Vida, y cuando éstos se van reduciendo, el personaje estara mis cerca de
fallecer.

Cuando sus PV lleguen a 0, el personaje entrard en coma y, a no ser que reci-
ba tratamiento médico de inmediato, acabara por morir, con lo que el jugador
que lo interpretaba dejard de jugar la aventura. Los PV también se recuperan,
pudiendo llegar a reponer todos los que habia perdido.

Puntos de Shock (IPS)

También hay elementos para resistir el dolor, denominados Puntos de Shock y
se calculan sumando la Fuerza y la Voluntad, multiplicando el resultado por 3.
Estos puntos marcan la capacidad del personaje de caer inconsciente durante un
combate, a causa del dolor producido por las heridas. Por cada 10 puntos de
Shock que reciba un personaje en el transcurso de una accién, restara 1 PV.

Puntos de Orgullo (PO)

Todos los personajes disponen de una cantidad de Puntos de Orgullo (PO), igual
a la cifra que marca en su caracteristica de Voluntad (si un personaje tiene
Voluntad 7, sus PO serdn de 7). Estos puntos se utilizan cuando el jugador no
estd completamente seguro de que pueda superar con éxito la tirada, que la
accion sea extremadamente dificil, o cuando se trata de algo muy importante.

Podra utilizar PO inmediatamente antes de cualquier tirada de dado (salvo
que se especifique lo contrario en el reglamento, o por indicacién expresa del
Arbitro), pudiendo gastar tantos puntos como quiera (o pueda) de una sola vez.
Elnivel de dificultad de la tirada bajara un nivel por cada punto gastado (de Impo-
sible a Muy Dificil, de éste a Dificil...). Si la dificultad era ya Facil, se suma 3 al
resultado de la tirada del dado.

Rasgos Especiales

Los rasgos especiales representan algunas facetas de la personalidad del perso-
naje. Son comportamientos que no afectan a las acciones del juego de manera
relevante, pero que le distinguen un poco mas de sus compaiieros (al igual que
todas las personas, ninguna nos parecemos a otra). Cada uno tendra unas mani-
as y costumbres concretos que no tienen otra finalidad que la de afianzar la per-
sonalidad de esos personajes, haciéndolos un poco mds creibles y al mismo tiem-
po, enriqueciendo la interpretacién.



Habilidades

Las habilidades representan los conocimientos aprendidos mediante el estudio
o la practica. En la HPJ, aparecen algunas ya impresas, este grupo de habilida-
des son las denominadas “Habilidades Innatas”, es decir, que se poseen de naci-
miento. Pueden mejorarse pero nadie puede carecer de ellas, a no ser que se tra-
te de un personaje con alguna discapacidad fisica. Los niveles de las habilidades
van desde 0 hasta 10, y se emplean igual que las caracteristicas, con una tirada
del d20 en la Tabla de Acciones.

Poderes Mutantes

En este apartado se anotan las capacidades mutantes que poseen los personajes.
También se indica al nivel al que poseen dichos poderes.
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Las convulsiones gue ha sulrido wnuestro
mundo en los Gliimos afos han sido refleja-
das por las diferentes épocas graficas del
imperio “Mutantes”. Rober Landera en la
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HOJA DE PERSONAJE JUGADOR
HPJ: Hoja de Personaje Jugadon.
PG: Puntos de GeNeRACION.

FUE: Fuerza.

DES: Desireza.

INT: Inteligencia.

PER: Percepcion.

VOL: Volunrad.

CAR: Carisma.

HAB: Habilidad.

RAS: Rasgo Especial.

PO: Punios de Orqullo.

PV: Puntos de Vida.

PS: Puntos de Shock.

FB: Fracial Bioenergérico.
POD: Poderes.

BE: Bioenergin.

BEQ: Bioeguilibrio.

PBE: Punios de Bioenergia..
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Bioequilibrio

Iin esta tabla se indica el nivel de tolerancia que tiene el organismo del mutante
ante el uso de la Bioenergia. En el capitulo de Poderes Mutantes se explica con
detalle como utilizar esta tabla.

Equipo

Este es un apartado en blanco donde cada jugador anotari los objetos impor-
tantes que el personaje porte (un mechero, un botiquin de mano, la agenda, una
mini linterna...); o que pueda ir adquiriendo a lo largo de la aventura, ya sea com-
prandolos, encontrandolos o adquiriéndolos de forma “poco elegante”. Cuando
un personaje se desprenda de un objeto (porque no desea tenerlo o por que ya
no tenga utilidad), el jugador debera borrarlo de la HPJ. Aqui es donde también
anotardn el vehiculo que llegue a conducir, con todos los datos técnicos del mis-
mo, y las armas, si alguna vez llega a poseer una.

Tabla de Acciones

En cada hoja de personaje hay una pequena tabla denominada Tabla de Accio-
nes. En la parte superior se puede leer: FACIL, NORMAL, DIFICIL, MUY
DIFICIL e IMPOSIBLE; y en la izquierda, una columna numerada de 0 a 10.
Cuando el A.J. le pida a un jugador que haga una tirada, indicar4 la dificultad de
la accion (que estard comprendida entre alguna de las cinco indicadas en la par-
te superior de la tabla) y cual serd la Habilidad o Caracteristica que se pondra a
prueba. Con esos datos se mira en la interseccién y se hallara el nimero que
debe superarse en la tirada.

Sistema de Tiradas

En este apartado vamos a explicar cémo los jugadores van a ser capaces de resol-
ver las dificultades que se le presenten a sus personajes a través de la aventura
que han de jugar. Como se explica en el apartado anterior, todos los Personajes
interpretados por los jugadores poseen unas caracteristicas y habilidades, que
son las que permiten al jugador relacionar a su personaje con los demas prota-
gonistas de la aventura, y realizar todas las acciones que quiera. Ahora vamos a
describir cémo se desarrolla esa relacion.

Cuando un jugador desee que su personaje realice una accién, deberi seguir
unos pasos concretos. Deberd realizar una tirada con un dado de veinte caras
(d20) y hacer un sencillo cdlculo. Las acciones que pueden llevar a cabo, tendrin
una mayor o menor dificultad dependiendo de lo que quieran hacer. En algunas
ocasiones no sera necesaria una tirada, bastara con declararlas y éstas se cum-
plirdan de forma automatica: andar por la calle, abrir una puerta, leer un periodi-
co escrito en su propio idioma.

Pero en otras ocasiones existe la posibilidad de que, al realizar esas acciones,
se cometa algin fallo o sean més complicadas de lo normal: correr por una calle
helada sin caerse, intentar abrir una puerta cerrada con llave o leer un periédi-
co escrito en otro idioma. En este ultimo caso, cuando existe la posibilidad de
fallar, son necesarias las tiradas. Como todo en esta vida, es posible que se come-
ta un error aunque se esté completamente seguro de hacerlo bien. El éxito o el
fracaso se determinaran mediante la tirada del dado, que explicamos a conti-
nuacion.

Se consulta el nimero indicado en la caracteristica o habilidad que intervie-
ne en la accién; el A.J. estableceria un nivel de dificultad y, con esos dos datos



datos (dificultad de la accién y nivel de la habilidad del personaje), se consulta
en la Tabla de Acciones impresa en la hoja de personaje. Se busca el punto de
unién entre la columna de dificultad, y la hilera del nivel que se posea en la habi-
lidad o caracteristica requerida. En principio caben dos posibilidades:

1*.- El resultado es (—); esto significa que la accién es tan dificil para el per-
sonaje que no tiene ninguna oportunidad de lograr con éxito la accion empren-
dida.

2".- El resultado es una cifra seguida de un signo (+); para tener éxito en la
accion habra de igualar o superar esa cifra con la tirada del dado.

Ejemplo: El Arbitro le describe al jugador que su personaje ha sido sorprendido
por unos agentes enemigos que le buscan. El jugador decide que su personaje
intenta huir corriendo calle abajo. E1 A.J. le informa que en la calle hay hielo, por
lo que su accion de correr tendra una dificultad de DIFICIL. El nivel del perso-
naje en la habilidad Correr es de 4. Se mira en la Tabla de Acciones la intersec-
cion de la columna (Dificil) y 1a hilera (4), y el resultado es 13+. El jugador arro-
ja el dado y saca un... 16. {Exito! Su personaje consigue bajar corriendo por la
calle sin resbalar.

Existe la posibilidad de que el dado marque un 20, sin tener en cuenta posi-
bles modificadores. Esto significa que la tirada habri tenido éxito de forma auto-
matica (éxito critico) y de la manera mis favorable para el personaje. De la mis-
ma manera, si el resultado es un 1, sin contar con modificadores, la tirada supon-
dra el fracaso (fracaso critico) mas absoluto y perjudicial para el personaje. A
pesar de todo, y puesto que los personajes son los héroes y protagonistas de la
aventura, podran realizar tiradas en la zona mas desfavorable de la tabla (—), si
emplean para ello Puntos de Orgullo (PO), y conseguir lo que a primera vista
parecia imposible. Este es el mecanismo comin a todo tipo de acciones, desde
leer en un idioma diferente a pilotar un helicoptero, saltar en paracaidas, correr
por calles heladas o intentar convencer al recepcionista del hotel para que nos
dé el nimero de la habitaciéon de quien estamos buscando. Como ya hemos dicho,
la mayoria de las acciones cotidianas no necesitan de ninguna tirada, a menos
que exista la posibilidad de fallar.

Turnos y Asaltos

La concepcion del tiempo que transcurre durante una partida es diferente del
tiempo real. La mayoria de las aventuras transcurren a lo largo de dias en tér-
minos de juego, aunque los jugadores no pasen mas de una tarde sentados alre-
dedor de la mesa. Por ello, se establece una medida de tiempo en el juego dife-
rente del nuestro, y que consiste en los llamados Turnos y Asaltos.

Los turnos se utilizan para realizar acciones en las que el resultado no sea
apremiante, y representan 2 minutos de tiempo real, aunque es posible que el A.J.
decida alargar esos 2 minutos. Supongamos, por ejemplo, que los personajes se
montan en un tren para hacer un largo viaje que durara cerca de cinco horas en
tiempo de juego. Nada importante va a suceder durante ese tiempo, y tener que
declarar lo que va a hacer cada personaje cada 2 minutos seria absurdo. Basta
con que el A.J. pregunte a los jugadores si pretenden hacer algo. Si la respuesta
es negativa, en el siguiente turno estaran bajando al andén.

Los asaltos son las fracciones de tiempo mas pequerias, y se utilizan en oca-

siones como el uso de poderes, combates, persecuciones, etc., y la secuencia a
base de turnos no sirve. 2 minutos es muchisimo tiempo cuando uno va en un

Emblemaricos donde los haya, los Wild
Geese —apelarivo Tamiliar con el ue se
conoce al Servicio M irlandés—, estos chi-
cos ue no dependen del gobierno de su
pais, se las han ingeniado durante afos
parA mererse en 1odos y cada uno de los
Servicios M restantes, siendo particulan-
MENTE RESENADLE su participacion en el
interior del Fifrh Floor.

La inGeniEria GENETiCA y las INVESTIGACTONES
sobre €l ADN han puesto a muchos cienti-
ficos sobre la pista de mecanismos gue

alteran las complejas estructuras Genéricas
de los murantes, sin necesidad de inradiar-
les aln mAs, para consequir efectos simila-

res A los gue desarrollan los G2.
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Tabla de Acciones
Facl  Normal  Dificil ~ Muy Dificil Imposible

13+ 15+ 18+ 20+ -
12+ 14+ 17+ 19+
11+ 13+ 16+ 18+
10+ 12+ 15+ 17+
9+ 11+ 14+ 16+
8+ 10+ 13+ 15+
7+ 9+ 12+ 14+
i T 6+ 8+ 11+ 13+
El Fifth Floor, el Servicio M de Su Majes- a 54 v 4 10+ 12+
1ad brirAnica, la baza secreta MENOS sECRE- T

1A del universo mutante. Plagado de agen- e ) Lt 6+ 9+ 11+
TES |NF’:|T|1M|05 del Wild Geese, “la guinta y 34+ 54 8+ 10+
plania” opera fundamentalmente en Euro-

pa, la Commonwenlth y los paises gue estu-
vieron bajo €l dominio de ln Corona.  €Oche a 150 Km/h, o nos estdn disparando. Para representar esto correctamen-

te, se sigue la secuencia a base de asaltos, cada uno de ellos representa unos 2
segundos de tiempo real. Si, por ejemplo, un jugador decide que su personaje ade-
lanta con su coche a otro, la accién de pisar el acelerador, maniobrar adecuada-
mente y sobrepasar al otro vehiculo, puede requerir
varios asaltos, pero nunca llegara a los dos minutos.

Existe un tercer caso en el que el A.J. unifica el
tiempo de juego y el tiempo real, se utiliza cuando la
reaccién de los personajes en poco tiempo es esen-
cial para el desarrollo de la aventura. El ritmo de la
partida se colapsaria si los jugadores se parasen a
pensar como deben reaccionar sus personajes si,

por ejemplo, cruzando una calle y ven ¢cémo un

camién se precipita hacia ellos arrasando con los

coches que tiene delante... Aunque la reaccién es
evidente, el ritmo de la escena es trepidante y si se
pide a los jugadores que respondan en tres segun-
dos, estos se lo van a pasar mucho mejor asi que si
se detiene la accion para consultar todas las reglas
que pueden aplicarse en esa situacion.

_ Tanto si se trata de un turno como de un asalto, la
mecanica serd la misma: los jugadores anunciaran en voz alta
lo que quieren que haga su personaje, y a continuacion se
representardan los resultados de las acciones emprendi-
das, resolviéndose todas las posibles tiradas de dados.

Las wuevas unidades de
intervencion disefadas por
los Servicios M pueden no
distar mucho de la imagen
oue nos ofrece este dibujo.
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Tres pueden guardar un secrelo, si dos de ellos es

Actuacion

First Blood (B.5.0.). J. Goldsmith
Full Metal Jacket (B.S.0.). A. Mead

h |

(zomo ya se ha explicado en el apartado “Como Jugar a Rol”, para vivir aven-
turas en mundos imaginarios, los jugadores han de representar a sus personajes
y hacer que actiien de la manera mas adecuada con otros personajes o con los
PNJs que interpreta el arbitro; solventando las situaciones apuradas que se les
presenten; resolviendo enigmas y tramas secretas; utilizando sus poderes mutan-
tes; o luchando por no ser capturados. Los jugadores pueden hacer que sus per-
sonajes realicen todo tipo de acciones: relacionarse con cualquier otro persona-
je o con los personajes y seres que aparecen a lo largo de la aventura, hablar con
ellos, pedirles algo, intentar convencerles, asustarles, seducirles, emplear sus
poderes sobre ellos o pelear. Para poder representar esto, los jugadores tendran
que actuar de dos maneras:

e Si el jugador decide que su personaje se va a relacionar con otro de los per-
sonajes protagonistas de la aventura, sélo tendra que dirigirse al jugador que lo
interpreta y hablarle como si del personaje se tratara, tal y como hemos visto en
el ejemplo de partida de la seccién “Cémo Jugar a Rol”

e Si el jugador quiere que su personaje se relacione con otro de los persona-
jes que aparece en la aventura, pero que no estd interpretado por alguno de los
otros jugadores, o sea, que se trata de un Personaje No Jugador (PNJ), debera
dirigirse al Arbitro como si se tratara de este personaje, pues es éste ultimo quien
interpreta a todos los PNJs de la aventura.

Cuando se trate simplemente de hablar, la accién es automética y no es nece-
sario ninguna tirada. Pero si se intentan otras acciones que conlleven el riesgo
de fallar (como intentar convencer a alguien, robarle la cartera, seducirle o inten-
tar atacarle), nos adentramos en las acciones con tirada de dado.

Dependiendo de lo que se quiera hacer (siempre y cuando no sea pelear o uti-
lizar los poderes, cosas que veremos en los capitulos siguientes), se tomara la
cifra de la habilidad que intervenga en la accion. E1 A.J. tomard la cifra de la habi-
lidad contraria, o de la caracteristica que corresponda si no posee la habilidad.
Dard una dificultad comun a los dos personajes y, el jugador (por parte de su per-
sonaje) y el A.J. (por parte del PNJ), realizaran las correspondientes tiradas.
Quien obtenga la cifra mds alta por encima del éxito, habrd conseguido realizar
su accién. Por supuesto, si alguno de los dos fracasa en su tirada de dificultad,
no s6lo no habra conseguido con éxito su accién sino que, ademads, su oponente
se ha percatado de ello con toda claridad.

Ejemplo: un jugador decide que su PJ se esconde de un tipo con muy mal aspec-
to. E1 A.J. decide que ese tipo tendrd que usar su caracteristica de PER para loca-
lizar al PJ, y establece una dificultad comiin para ambos de Normal. El jugador
tiene 5 en Camuflaje, con lo que la cifra a superar es de 12, arroja el dado y... j18!
El A.J. observa que la PER del tipo que busca al personaje es de 6, por lo que
debera superar un 11; arroja el dado y... {16! un resultado menor que el del per-
sonaje, por lo que éste ha logrado esconderse con éxito.

Catilogo Charlie’91 suponia, y aln supo-
e para aguellos oue lo conservan, un ele-
mento basico para la decoracion del mundo
de espionaje y tramas oculias QuE REpRE-
sentaba MUTANTES EN LA SOMBRA, y
donde A vECES, NO iR CONVENIENTEMENTE PRE-
parado suponia la diferencia entre la vida
y la muerte del personaje.

CATALOGO
CHARLIE

Commde los podorns M ag busben




En todo momenTO, y SiEMpRE QUE SE TRATE
de las acciones de los Personajes, 1anto el
A, como el resto de los jugadores, se
dirigen entre ellos con los nombres de sus
personajes, inTErprefando de esa manera a
AVENTURA.

ELJK-57, ¢l Servicio M aleman ha sufrido
una enorme convulsion Tras la anexion de la
antigua Repoblica Federal de Alemania y
1odos los efectivos gue ANTERIORMENTE
dependian de Moscd. Sus sefias de identi-
dad son el solisticado material de que dis-
ponen y la enorme profesionalidad de su
personal, murante o laico.
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Estas acciones se realizan siempre de lamisma manera, aunque el sujeto obje-
to de la accion no se de cuenta de que esté siendo victima de dicha accién.

Ejemplo: si nuestro personaje intenta meter la mano en el bolsillo de un portero
para extraerle la cartera con sus documentos sin que éste se de cuenta, el PNJ,
sifallanuestro personaje, tendrd derecho a una tirada de PER inconsciente, pues-
to que nuestro PJ no es tan habilidoso como deberia y...

Lo mds importante a la hora de tratar de alcanzar los objetivos planteados a
lo largo de la aventura es llegar a solucionar las acciones sin tener que recurrir
a cosas como el combate o a la utilizacién de los poderes de forma ofensiva.
Muchas veces, al actuar violentamente, se pierde la oportunidad de conseguir
aliados o de obtener informacion mds detallada acerca de lo que se esta investi-
gando. Por supuesto, es bastante aburrido para todos el que los jugadores de
dediquen a darse tortas constantemente y no exploren el resto de posibilidades
que tiene el juego.

Combate

Uno de los puntos a los que pueden llegar los jugadores en las aventuras jugadas
en el mundo de MUTANTES G2, es la de tener que enfrentarse a miembros de
Servicios M que intentan capturarles o mercenarios a sueldo de alguien para que
acabe con ellos. En esos momentos tendran varias opciones: huir, utilizar sus
poderes o luchar contra ellos, y no tiene que ser por este orden.

Aqui exponemos una serie de reglas que permitiran reproducir todo tipo de
combates y resolver las situaciones de enfrentamiento entre PJs y PNJs que se
presenten.

Las formas de combate y distintos tipos de armas pueden resumirse en dos
linicos grupos: Combate a Corta Distancia y Combate a Larga Distancia.

El Combate a Corta Distancia se utiliza cuando es preciso el contacto fisico
para la ejecucion del ataque.

En el Combate a Larga Distancia se incluyen todas aquellas formas de ataque
que se realicen més alld de los 2 m. del objetivo, aunque en el caso de la armas
de fuego no sea del todo cierto.

Tan pronto como se inicie un combate, se pasard automaticamente a utilizar
el sistema de asaltos (2 segundos). Cada uno de esos asaltos se dividird en una
serie de fases. Es importante seguir esta secuencia de fases tal y como se indi-
ca.

1.- Iniciativa
2.- Impacto/Defensas
3.- Danos

Fase de Iniciativa

Al principio de cada turno, los jugadores cuyos personajes intervengan en el
combate, tiraran 1d20. El Arbitro hara una tirada igual por cada uno de los PNJs
que intervengan en el combate.

Si 2 0 mds personajes obtienen el mismo resultado, actuardn simultianeamente.
Hechas las tiradas, los personajes declararan sus acciones empezando por el que
obtenga un resultado més bajo y acabando por el que realizase la mejor tirada.
Sin embargo, a la hora de realizar las acciones declaradas seguiremos el orden
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inverso: de mayor a menor. Cuando alguien es cogido por sorpresa pierde la ini-
ciativa automaticamente.

Fase de Impacto/Defensa
Aqui describimos los mecanismos utilizados para los dos tipos de combate.
Combate a Corta Distancia

Como hemos mencionado antes, el Combate a Corta distancia es aquel en el que
se requiere contacto fisico para hacer dafio a un oponente. En cada tipo de ata-
que se indica la habilidad a emplear, asi como la dificultad estidndar para la
accion. Esta dificultad puede ir acompanada de un nimero negativo o positivo,
que serda empleado como modificador a la tirada de dados, ademds de cualquier
otro que indique el A.J.. Es posible que el oponente realice una maniobra defen-
siva (esquivar), o que se esté moviendo, por lo que se deberd afiadir el modifi-
cador que se indique.

Cuando se supera la tirada con éxito se pasara inmediatamente a la fase de
dafios. En caso de fallarla, serd el oponente quien realice la accién que corres-
ponda, ya sea un ataque o la retirada. Si el personaje se enfrenta desarmado a un
PNJ que porte un arma, tendra un modificador negativo de dos (2) niveles en su
habilidad de combate, pero sélo cuando el jugador declare que su personaje ata-
ca, nunca cuando defienda. Es posible moverse antes de realizar un ataque. La
distancia maxima a la que se puede combatir de esta forma es 2 metros.

Sorpresa

Cuando un personaje es atacado desde un lugar fuera de su de angulo de visién
o, simplemente, no puede detectar con sus sentidos el ataque, estara siendo sor-
prendido. Cuando esto ocurra, el sorprendido perderd automaticamente la ini-
ciativa y el atacante recibird un +5 a su ataque. Si un personaje posee la ventaja
de Sexto Sentido, tendra derecho a una tirada de PER, venga de donde venga el
ataque. La dificultad dependera de la situacién, siendo Normal en un ataque a
corta distancia, e Imposible si se trata de un francotirador.

Los “roadsier”, 1an en boga en las pelicu-
las de agentes, se muesTRAN bastante inGri-
les a la hora de TrAbAjAR CORRECTAMENTE
UNA AVENTURA. FRENTE A UNA ACTUACION EN
ciudad, es preferible vrilizar un coche de
bajas prestaciones y gran movilidad como
un Ford Fiesta, oue un BMW-Z3 como el
QUE APARECE EN A iMAGEN, AunQUE Tal vEZ
algin PJ con rasgo “Presuntuoso” prelie-
ra ser caprurado a bordo de este 1rasto
de 2.8 1, y 197 c.v.
La razdn £s obvia. Ante la saturacion de
mifico en las civdades, la sujeccion (rela-
Tiva) A semiforos € intersecciones urbanas,
una peQuERA bestia como la descrita reac-
cionaria pracricamente igual oue un vehi-
culo de menores presiaciones, sin emban-
Go, la proreccion oue otorga un coche
compacto, cerrado por los cuatro cosia-
dos, ofrece un menor blanco humano que el
oue planten un vehiculo con carroceria
descubierta. Y ademis, la aliura de los
bajos en un Ibiza o un Fiesta es bastante
mayor Que la de este BMW, por lo que si
se hace necesario superar algon obsticulo
(aceras), la logica nos dice gue con un uri-
litario podremos hacerlo mejor. Cuestion
aparte merece la aplicacion de las reglas
sobre persecuciones y sus resulrados en la
AVENTURA. Por 0lTimo COMENTAR QUE EsTE £ 3
~o s sino el hermano peguero del M gue
utiliza P. Broswan en Goldeneye y que
desarrolla 320 C.V. de porencia. Por
conTra, los monovolOMENES QUE NOS
ofrece el mercado si son muy O1i-

it @ e S les, ranto para llevar marerial

y jugadores, como para
emprender una huida.



Ataque +8 +6
+7  +5

CARACY,  Bdmo 30
+4 +2 ;*.f.'{:-%g-; MK HAX MO

+3  +1 Caract, POT- POT+

Barra Hierro N+2
Botella N+2
Cuchillo Combate N+2

Culata Fusil N+2
Extintor N+1
Hacha N+2
Mozo

El Colr Cobra, €l mis peoueso de los revol-
veres de la familia “Maguum”, es elegido por
su facilidad de oculiacion y por la porencia
del cartucho disparado. Dificilmente se
encasouilla y resulta muy Oril en combare
cerrado al urilizar municion de alio poder
de derencion. Calibre 357 o 44 Mag., seis
balas en 1ambor y similar en Caracreristicas
A su hermano mayor el “Python”.
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N+1 FUE3 3D6+3 9D6+3
N+1 - 26  5D6
N+1 DES4 3D6 12D6+3
N+1 FUE4 5D6+2 10D6+2
N FUE4 5D6+3 15D6+2
N+1 FUE4 4D6+3 15D6+2
N-1 FUE4 2D6+2 12D6+3
N+2 - 206 6D6+2
N+2 DES3 2D6+2 7D6+2

Combate a Larga Distancia

Como ya hemos mencionado, siempre que se empleen armas arrojadizas o que
se puedan disparar proyectiles (como las armas de fuego) se considerard com-
bate a larga distancia.

Caracteristicas de las armas

En la hoja de personaje hay un espacio reservado para anotar las caracteristicas
de las armas de fuego que utilicen los PJs. La informacion necesaria para relle-
nar esas casillas se encuentra en la Tabla de Armas de Fuego. Vamos a describir
brevemente lo que representa cada una de estas caracteristicas:

Nombre: La denominacién del arma.

Calibre (CAL): En este apartado encontraris el tipo de municién que utili-
za el arma. La municion marca el dano del arma.

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

Manejo (MAN): Un modificador que se aplica en las tiradas de impacto.
Balas (BAL): La cantidad de cartuchos que puede llevar en su cargador.

Disparos por asalto (DpA): El nimero maximo de disparos que se puede
efectuar con ese arma en un mismo asalto.

Para efectuar un disparo, se hard una tirada en la tabla de acciones (Tirada
de impacto de ahora en adelante). La tirada vendra determinada por la distancia
del blanco. Se sumard al dado el MAN del arma que se utilice y los modificado-
res que indique el A.J.

El alcance efectivo de un arma

Se denomina alcance efectivo de un arma a la distancia maxima a la que es posi-
ble disparar con ella contra un blanco y con posibilidades de alcanzarlo. Como
ya se vio antes, el nivel de una tirada de impacto depende de la distancia que
separa al atacante de su objetivo. Existen en principio cuatro posibilidades: La
dificultad serd siempre Facil a Bocajarro, Normal a Corta Distancia, Dificil a
Media y Muy Dificil a Larga. Cuando se efectiie un disparo a bocajarro con el
canon del arma en contacto con el cuerpo de la victima, no existird posibilidad
de fallo.

Modificadores al disparo

La Tabla de Modificadores al Disparo indica los modificadores que se aplicaran
al d20 en las tiradas de impacto. Todos los modificadores son acumulativos.



Apuntando

Un personaje puede decidir apuntar cuidadosamente antes de disparar. Para ello,
deberd emplear un asalto completo en el que debera estar quieto, y en el siguien-
te (y sélo durante ese asalto) el nivel de la tirada bajara en un nivel (1).
Cambiando de blanco

Un personaje puede decidir cambiar de blanco en un mismo asalto. Para ello, o
bien deja de realizar uno de los disparos (sufriendo un -2 por el cambio de blan-
¢0) o hace todos sus disparos y sufre una penalizacién de -5. La penalizacién por
cambio de blanco es anulada si se sacrifica el disparo para cambiar de blanco.
Recargar

En las caracteristicas de cada arma se incluye informacién sobre el niimero de car-
tuchos que admite. Por supuesto, cuando se hayan gastado, ese arma no podra dis-
parar. Recargar un arma que utilice cargador (pistolas automaticas, subfusiles y
fusiles) requiere muy poco tiempo, por lo que es posible cambiar el cargador y dis-
parar todos los disparos que permita el DpA de ese arma en un mismo asalto. El
primer disparo después de recargar sufrira 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 el asalto completo, en el siguiente asalto no se sufriran modifi-
cadores negativos. Si el arma no puede ser recargada con un cargador, el tiem-
po que llevara seri de cinco asaltos completos, por lo que no podrd realizar nin-
gin disparo.

Daiios y sus consecuencias

Una vez determinado si sufrimos el impacto del disparo, deberemos calcular el
dafio que recibimos. El dafio de un arma estd producido por el tipo de municién
que emplea, indicado adecuadamente en la Tabla de municiones.

Todas las municiones poseen las siguientes caracteristicas:
Nombre: Determina el nombre de la municién.

Potencia (POT): Marca la cantidad de Puntos de Shock minimos que realiza
la municién.

Heridas

El dafio que se causa a un personaje en un combate cuerpo a cuerpo utili-
zando sus manos, o usando las armas cuerpo a cuerpo descritas en la tabla, se
establece de diferente forma que para el dafio causado por armas de fuego.

Cuando se resuelve el combate C/C, si el personaje ha logrado acertar a su
oponente, restara la cantidad obtenida en la tirada de la que le era necesaria para

Tabla de Acciones en Combate ¢/c: Ataques sin Armas

HERACLES, la organizacion creada por
W. Kavfmann ha sido hasia alora €l bas-
rion de la lucha contra el resto de los
Servicios M. En la acrualidad su capacidad
¥ operativos, si bien se han visto mermados
considerablemente ras la crisis sufrida en
“Foxtrwor en Babilonia”, han remozado su
estrucTURA GAnANdo En operatividad.

N+2

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

+9 +7 +5 +3 +1 0 -2 -4 -6 -8 -10 INI POT
Puiietazo F+2 F+1 F N+2 N+l N N-1 N-2 D D-1 D-2 +1 1D6
Patada F+1 F N+2 N+1 N N-1 N-2 D D-1 D-2 D-3 -3 1D6+3
(odazo F+1 F N+2 N+l N N-1 N-2 D D-1 D-2 D3 -2 1D6
Rodilluzo F+1 F N+2 N+1 N N-1 N-2 D D-1 D-2 D-3 -1 1D6+2
Cabezazo F+2 F+1 F N+2 N+l N N-1 N-2 D D-1 D-2 +1 1D6
: - F N+2 N+1 N N-1 N-2 D D-1 D-2 - -2 =




Por ser el 1° disparo

trus desenfundar

Por cada disparo consecutivo
tras el primero

Por usar lus dos manos

para disparar (A. corta)

Por disparar un subfusil

con una sola mano

Si el blanco huye

Si el tirador acaba de
recargar el arma

Si el blanco esti semioculto
Si se acaba de cambior de blanco
Combatir de noche

0 con poca iluminacién

Nombre

357 Mag.
38 Sp.
9mm.

5.56
7.62

Arma favorita de 1odo integrante de gru-
po armado, militar o civil. El subfusil mis
famoso de los dOliimos tiempos, y no es de
extrafar, ha reemplazado a la Ingram en
popularidad y ha luchado durante las olri-
mas décadas a brazo partido con la orra
Ggran mirica: [a UZL Dispone de cargador
de 20 y de 30 cartuchos, y estA disponi-
ble en 1odas las versiones imaginables,
conTANdO CON UN GRAN REpERTORIO dE com-
plementos. Calibre 9 mm.
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alcanzarlo. La diferencia sera la cantidad de dados de 6 caras (D6) que habri de
tirar para establecer el dafio. Si no estd armado, sumara su puntuacién de FUE
a esta cantidad, y si lucha con una arma, anadira la cantidad de d6 que se indi-
que el la tabla de armas C/C.

El resultado de la tirada de d6 marcara la cantidad de Puntos de Shock que
el oponente recibe, tal y como se describe en el apartado de Puntos de Vida y
Puntos de Shock.

Los Puntos de Daiio (PD)

Asi como los Puntos de Shock marcan la capacidad del cuerpo para resistir la
agonia del dolor, los Puntos de Dafio marcan la capacidad del cuerpo para man-
tener sus funciones vitales a pesar del estropicio sufrido.

Los Puntos de Dario son igual al 10% de los Puntos de Shock recibidos en el
ataque, con un redondeo aritmético, es decir, si la fraccion es 4 6 menos, hacia
abajo; si es 5 6 mas hacia arriba.

Inconsciencia
Cuando un personaje se encuentra herido grave o superior, debera tratar de

fve en

g

sobreponerse a la inconsciencia cada vez que reciba Puntos de Shock. Para evi- vie; i, 4
tarla deberd realizar una tirada de FUE con la dificultad marcada por los PS entre © rien be

10 (redondeando hacia abajo). Si es superada, el personaje todavia deberd supe-
rar el aturdimiento, pero si falla caerd inconsciente durante tantos minutos como

ve; o en horas si esta herido mortalmente.
Otros Daiios
Existen otros motivos por los cuales un personaje puede hacerse dafo, ademas

del propio de los combates o de los poderes. Mostramos algunos de ellos, que
serdn ampliados en la Seccion Avanzada de Reglas.

Caidas

La gravedad de los dafios producidos por una caida es proporcional a la altura
desde la que se desplome el personaje. En condiciones normales, un personaje
no sufrird dafios por caer desde una altura igual o inferior a dos metros. A par-
tir de dos metros (y en caida libre) la cantidad de dafio producido serd igual un
punto de dafio por metro. Independientemente de la altura desde la que caiga
(incluso si es inferior a los 2 metros) el jugador deberd tirar tantos d6 como

Y En D
2

la diferencia entre lo que tenia que superar y lo que ha sacado si est4 herido gra—i“ri"luc

HER I
C
orfdL .



metros caiga, redondeando hacia arriba. El resultado es el niimero de Puntos de . f.
Shock que sufre la persona que cae. De esta manera representamos que en el caso Tﬂblu de MOdI I((IdOI‘
de no recibir excesivo dano o ninguno en el caso de ser inferior a 2 m., el golpe or Disftllltiu
siempre deja secuela en el cuerpo, una secuela representada por los PS recibidos. p
Asfixia
Privada de aire respirable, una persona puede aguantar un tiempo equivalente a
1/3 de su fuerza, redondeando hacia abajo, en minutos (minimo 1); a partir de
" ahi, comenzard a recibir un punto de daio y 1d6 Puntos de Shock por cada asal-
to que pase sin oxigeno. Quizas puedes pensar que se puede aguantar la respira-
cién durante més tiempo, pero te sugiero que analices como puede afectarte psi-
colégicamente el saber que puedes estar a punto de morir.

La Muerte

Son muchas las formas en las que un personaje puede encontrarse en trance de
morir. Alguna serd imposible de evitar (la vejez, el disparo de un 44 Magnum en
la cara, un precipicio, leer este libro hasta el final...); pero en otras ocasiones
existira la posibilidad de evitarla, pudiendo realizar las oportunas tiradas para
salvarse. La razon mas frecuente serd, de todas formas, la pérdida excesiva de
Puntos de Vida. Cuando un personaje obtiene mas Puntos de Dafio que sus Pun-
tos de Vida morird. Los personajes en los juegos de rol no son simples humanos
o mutantes, sino humanos y mutantes extraordinarios, por lo que, si la situacién
lo permite, los que se encuentren ante el portal de la muerte podran realizar una
ultima accién, una dltima hazana, algo cuyo desarrollo y resultado dependera
mas de la interpretacion del personaje que de la aplicacion estricta de las reglas.
Vida y Curacion

Uno de los mayores problemas de sufrir dafios es que las heridas producen pena-
lizaciones a las acciones que emprendemos. Por cada 2 Puntos de Dafio que ten-
ga nuestro personaje, sufrird una penalizacion de -1 a todas sus acciones hasta
que se recupere.

Distancia méxima para el uso de un Poder:
Nivel x 10: metros de distancia.

1PB por cada 10 metros més alld de su distan-
 dia maxima,

x2 Sino ve al objetivo pero %C:E
posicion en un drea de 10m. Fde g.

x3 Sino ve al objetivo pero Thiftcsrl‘f
posicion en un drea de 5 m. de 0.

X5 Si realiza un Barrido Energético,

Nombre Calibre  INI
Revélveres
Colt Phyton 357 Mag.
S&W M38 38 Sp.
Avtomdaticas
Beretta 92F 9 mm.
- Browning HP 9 mm.
Glock 17 9 mm.
Subfusiles
H&K MP5K 9 mm.
Mini UZI 9 mm.
CAR 15 5.56
Fusiles Asalto
AKR 5.45
FA MAS : 5.56
Fusiles F.tirador
FR-F2 7.62
SVD Dragunov 7.62
Escopetas
- Franchi SPAS 12

Tabla de Alcances
Tipo Dificultad

Bocajarro (-1m.) Facil

Distancia Corta Normal
Distancia Media Dificil
Distancia Larga Moy Dificil
Dist. Muy Larg Imposible

Tabla de Armas de Fuego
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Pistola clisica donde las haya. La PPK,
fabricada por Walther, riene casi serenta
afos de historia. La convirtio en estrella
el agente 007 a manos de Sean Connery,

sustiyutendo |a vieja Berera gue habia e
vado hasta entonces. Coria, mangjable, y
muy fiable, su calibre actual es de 9 mm. vy
puede cargar 7 cartuchos.

Dos armas ya clisicas vrilizadas por los
agentes de los dos bandos de la guerra
fria. Arriba la Makarov, oue jubild a la
Tula Tokarev TT-33, vy abajo la Bererra
92-F sustituta del famoso Colr 1.911.
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La primera cura

Una forma de mejorar el estado de salud del personaje herido consiste en reali-
zarle primeros auxilios, poco més que un simple vendaje y cuyo efecto mas inme-
diato serd el eliminar 1 punto de dano y 10 Puntos de Shock, ademds de cortar
cualquier hemorragia. Estos primeros auxilios s6lo pueden realizarse una vez por
combate. Cuidados mds profesionales permiten eliminar 1d6 Puntos de Dafo adi-
cionales, asi como la cifra eliminada multiplicada por 10 en Puntos de Shock.

Para realizar esta cura, un médico necesitara al menos 1 hora (el A.J. puede
variar esta cifra si lo considera pertinente) por cada paciente, ademas de un repo-
so total durante todo ese dia. Estos cuidados s6lo pueden ofrecerse una vez para
el conjunto de las heridas. Si en alguna de las dos tiradas anteriores se obtuvie-
se un pifia, es decir, un 1 directo en el dado, el paciente sufriria un nuevo punto
de dario y 10 puntos mas de Shock.

Recuperandose dia a dia

El ritmo normal de curacién serd de 1 punto de dano y 10 Puntos de Shock al dia
si se supera una tirada previa de FUE en Facil. Con cuidados médicos y reposo
casi total, no sera necesaria la tirada de FUE para recuperar el punto de vida. Si
el personaje ha recuperado la totalidad de sus Puntos de Vida, cada dia ira redu-
ciendo en 10 los Puntos de Shock hasta que no quede ninguno, pero podra hacer-
lo sin necesidad de realizar la oportuna tirada de FUE. Una pifia en esta tirada
hara que el herido empeore, recibiendo un nuevo punto de dafio y 10 Puntos de
Shock.

Los dafios producidos por el combate sin armas curan a una velocidad mucho
mayor que las producidas por otros tipos de ataques. Un personaje recuperari 2
Puntos de Dafio y 20 de shock al dia sin necesidad de ninguna tirada de FUE, con
un bono de 1 punto de dano y 10 Puntos de Shock mas si estd atendido médica-
mente.

Persecuciones

Las persecuciones a pie no son mis que carreras a plena velocidad en las que
uno o mas personajes intentan atrapar a otro u otros personajes. Cada turno,
cada uno de los contendientes realizara una tirada sobre su habilidad de Correr
en Normal. Con cada fallo restaremos un punto a FUE. El primero en llegar a 0,
serd el que se agote antes y sea capturado si es el perseguido, o se le escapen si
es quien perseguia.

Estos puntos de FUE se recuperaran a razén de uno por cada 5 minutos de
descanso.

Poderes Mutantes

La mayoria de los personajes con los que se jugaran aventuras en MUTANTES
G2 serdan mutantes. Los personajes de MG2 son especiales. Poseen poderes que
les permiten realizar acciones fuera de lo comiin. Son capaces de leer el pensa-
miento, mover objetos, hacerse invisibles o controlar la voluntad de otros per-
sonajes.

Para realizar tan extraordinarias acciones, utilizan la Bioenergia moldeando-
la a voluntad para causar los efectos que quieren. En esta seccién vamos a expli-
car de manera sencilla cémo se emplean estos poderes y cémo afectan al entor-
no de los personajes que los utilicen. En la Seccién de Reglamento Avanzado, se
explica con mas detalle el funcionamientos de estos poderes y, por supuesto, los
pasos a seguir para confeccionar un personaje con mutaciones.



Los nuevos PNIs, los aviénticos G2, no

Bioenergia TIENEN pOR QUE TENER €sTE [iErO AspEcTO,

. . - . AUNQUE pUEde QUE ESTA IMAGEN NO ESTE
T e - QoY . Ay . eH 3 K
La Bioenergia (BE) es la fuerza que permite a los mutantes emplear sus poderes. ;. (clos. e 1o abe b6 Giece #n &

Satq 0 Nelt - " i ine i C ‘ as. Alg < S
Esta presente en todos los seres vivos, incluyendo animales y plantas. AlgUNos  ocoiseds ae Tibsinianiosde Kisinovo
cientificos la asocian a la bioelectricidad, otros al bioplasma, campos electro-  gguider.

biologicos y otros mecanismos del organismo. '

Una disminucion en esta Bioenergia puede estar asociada a algin tipo de
dolencia, pero hasta ahora, los cientificos nunca se habian encontrado con seres
que poseyesen esta energia en altas concentraciones y no podian sospechar lo
que esto significaba, hasta que descubrieron a los mutantes. Sus mecanismos ain
no estin esclarecidos por completo y, por lo tanto, la causa de que los mutantes
sean capaces de manipular la Bioenergia para producir tan extraordinarios pode-
res no esta clara. Lo que si es evidente para otros es lo que estos seres suponen
para sus propias estrategias y las posibilidades de usar a un lector mental en una
conferencia internacional con jefes de estado de otro pais.

Los personajes mutantes son capaces de manipular la bioenergia para lograr
unos efectos. Efectos que son llamados poderes. En principio, todos los mutan-
tes son capaces de utilizar todos los poderes que se describen, el limite viene
dado por su conocimiento en el empleo de ese poder, y por la gran cantidad de
BE que supone el manipular poderes que se desconocen. Vamos a ir paso a paso
describiendo s6lo los poderes que se van a poder ser utilizados con los perso-
najes “pregenerados” que presentamos en la aventura de iniciacion. En la sec-
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Modificadores por Exceso

Exceso

1-3
4-6
7-9
10-12
13-15
16-18
9-21
22-24
25-27
28-30
31-33
34-36
37-39
40-42
43-45
46-48
49-50
51+

Efectos Transitorios
D20 Resultado

19 0o menos Coma

=17 a-18 Inconsciencia

-15a-16 Hemorragia Grave

-13a-14 Hemorragia Seria

11 a-12 Hemorragia Leve
-9a-10 Convulsion Grave
-7a-8  Convulsion Seria
=5a-6  Convulsion leve
-3a-4  Agotamiento Grave
-1a-2  Agotamiento Serio

0 Agotamiento Leve
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cion avanzada se encuentran todos los poderes que los mutantes pueden usar en
este mundo secreto y cruel.

Uso de los Poderes

Cuando se desee que el personaje realice una accién utilizando sus poderes
mutantes, el jugador deberd seguir unos pasos precisos para que ese poder ten-
ga un resultado adecuado. El orden es importante y deberdn seguirse tal y como
estan indicados. Cuando un mutante quiere emplear su poder, no puede hacer
nada mas que concentrarse, siendo por tanto imposible realizar ninguna accion.
Un personaje en esta situacion perdera todo contacto con la realidad. Si alguien
perturba su concentracién el poder no llegara atener efecto, pero los puntos de
BE se perderan sin hacer ningin efecto, y el mutante sufrird las consecuencias
de un exceso de BE.

1. El jugador tomara el coste de gasto de BE por asalto marcado en la des-
cripcion del poder.

2. Comprobara la distancia a la que se encuentra el PJ-objetivo, el drea a afec-
tar, o el objeto a manipular, y aplicar los mods. de coste de BE correspondientes.

3. 8i el PJ-objetivo dispone de una tirada de resistencia mental, el mutante
podrd usar los Puntos de BE que desee, hasta un maximo de 5, para dificultar
dicha tirada. La tirada de resistencia mental debera efectuarla el A.J. en secreto.
Si el PJ-objetivo no dispone de tirada de resistencia mental, o no se esta afec-
tando a una persona, este punto se debera pasar por alto.

4. El jugador decidird en este momento si desea emplear toda la BE en el mis-
mo asalto, aunque la duracién del poder sea en varios, o prefiere usarla asalto
por asalto.

5. Al principio del siguiente asalto el poder tendra efecto, siempre y cuando
la tirada de resistencia mental del PJ-objetivo no halla tenido éxito.

6. El jugador anotard en la casilla de Bioequilibrio (BEQ), el total de los pun-
tos de BE gastados en ese asalto. Si superan el limite de tolerancia marcado,
debera hacer las tiradas correspondientes en las tablas de Efectos Transitorios.

Nivel de los Poderes

Cada poder tiene marcada una cifra que es su nivel. El nivel representa, ademas
de la distancia maxima a la que se puede utilizar un poder, el nimero de asaltos
que se puede utilizar sin que se sufran los efectos secundarios enunciados en la
descripcién, ademds de los indicados en la tabla de efectos transitorios si se
rebasa el limite de Bioequilibrio.

Efectos Secundarios

Todos los poderes, al final de su descripcion, indican una serie de Efectos Secun-
darios que podra sufrir el personaje en caso de cumplirse la siguiente condicién:
si durante el uso de su poder, el mutante supera en n° de asaltos la cifra que mar-
ca su nivel, aplicard (después de que el poder tenga efecto) los modificadores
que indiquen los Efectos secundarios del poder en cuestién. Todos los modifi-
cadores se aplican a las tiradas correspondientes de las habilidades englobadas
bajo la caracteristica afectada.

Cudndo gastar la Bioenergia

;Qué diferencia hay entre gastar los puntos de BE de una sola vez o repartidos
entre varios asaltos? Muy sencillo. El nivel de la mutacién indica la cantidad de
BE que puede gastar sin sufrir serios trastornos, por lo que los personajes con
niveles bajos se pueden ver obligados a repartir el gasto de BE para realizar algu-
nas acciones. Por otra parte, si todos los puntos se gastan en un mismo asalto el



PJ-objetivo sélo tendra derecho a una tirada de resistencia mental, y el perso-
naje mutante no estara tanto tiempo concentrado e indefenso.

Tiradas de Resistencia Mental

La tirada de Resistencia mental habran de hacerla todos aquellos PJs que estén
siendo atacados con Lectura Mental y Lectura Emocional. La tirada representa la
resistencia natural del cerebro humano, no un intento consciente y deliberado de
evitar los efectos de un poder. Por el hecho de realizar una tirada de defensa, un
personaje no tiene porqué saber que un mutante esta empleando sus poderes con-
tra él. Por eso la tirada de defensa la ha de realizar el A.J. en secreto. La tirada de
resistencia mental se realizard bajo la VOL a una dificultad de Muy Dificil. Cada
punto de BE gastado por el mutante para dificultar la tirada supondrd un -1 a la
misma, siempre hasta un maximo de -5 (1 PBE = -1 Tirada Resistencia. Max. -5).

Modificadores por Distancia

La distancia maxima a la que se puede emplear un poder mutante es igual al nivel
de la mutacién de quien lo emplee, multiplicado por 10 en metros (Nivel x 10 m.=
Distancia). Mds alld de estas distancias, el coste de BE se establecerd en base a
los siguientes modificadores: Cuando el mutante no puede ver al objetivo, debe
afinar su poder hacia un area especifica, lo que significa que cuanta mayor pre-
cisién quiera obtener, mayor serd el coste de BE. Puede suponer la posicién apro-
ximada del PJ-objetivo gracias a alguien que estd observando mientras ¢l se con-
centra, por medio de los sistema de vigilancia o, simplemente, sospecha que se
encuentra en ese lugar. Si la persona a la que intenta afectar no esté en el lugar,
la BE se perdera igualmente. Si hay alguna otra persona que no sea la que el
mutante desea afectar, el poder tendra efecto igualmente sobre esa persona.

Barrido Energético

Es una peligrosisima técnica que se utiliza cuando un mutante no puede ver a su
objetivo ni puede calcular su posicién. Lo que hace es saturar con su poder un
area determinada esperando alcanzar al objetivo. Intenta afectar a todo el drea
circundante a ese objetivo, como un vehiculo, un apartamento o un almacén. No
se puede realizar un Barrido Energético al aire libre. Por supuesto, el gasto de
BE es exagerado y afectara a todo el que se encuentre en el drea. La tirada de
resistencia mental que deban realizar los personajes que se vean atrapados en
una zona de Barrido, tendra un modificador a su favor de +3.

Cuando un mutante utiliza un Barrido Energético, cae inconsciente tras haber-
lo usado, después de haber aplicado los correspondientes trastornos tempora-
les. Estara inconsciente tantos turnos como puntos de BE haya utilizado, pade-
ciendo cuando despierte un modificador de -4 a todas sus acciones tanto tiempo
como el que se haya pasado inconsciente.

Bioequilibrio

El Bioequilibrio (BEQ) es la medida de resistencia de los mutantes al uso de sus
poderes. Sus cuerpos no estin capacitados para resistir el exceso de BE mds que
por un tiempo limitado, si no quieren sufrir graves danos. Sin embargo, la capa-
cidad de resistencia no es igual en todos ellos, habra algunos que serdn capaces
de resistir largos periodos de tiempo usando grandes cantidades de BE, y otros
que se agotaran por una simple lectura emocional. En la casilla del BEQ, hay
una cifra que marcard la tolerancia a la BE. Cuando el PJ supere ese limite, tal
y como se describe en Uso de Poderes, debera realizar las tiradas de Efectos
Transitorios con los modificadores correspondientes por la cantidad de PBE
que haya superado su cifra de BEQ, y ver el resultado en la tabla. Todos estos
trastornos son acumulativos a los que se describan en los poderes como efec-
tos secundarios.

Cualguier cosa oue se pueda decir del
GOC, resuliari poca. Dependiente del
gjército israeli —fuerzas aéreas—, rabajan
cuando es necesario para £l MOSSAD

en misiones oue dilicilmente se

pueden describir.

Ciertamente son los halcones de los Servi-
cios M, rapidos, Agiles, guirirgicos...

Las moros de gran cilindrada merecerian
un capitulo aparte por su buena adecua-
cion a las caracreristicas propias de una
AvenTURA dE ACCION.




El aspecro grifico €s muy imporiante para
CONSEGUIR UNA AuTENTICA Aambientacion. El
eQuipo oue ha desarrollado MUTANTES

G2 asi lo ha entendido. lusiraciones
como ésta Que prefenden Trasladar hasia el
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que puede dominar un laboratorio secreto
de un Servicio M cualguiera.
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Recuperando el Bioequilibrio

Cuando el mutante hace uso de sus poderes, anota en la casilla de BEQ los pun-
tos de Bioenergia que ha gastado. Si supera el limite, se verd afectado por los
trastornos descritos anteriormente. El estado ideal de BEQ es cero, y la forma
de que esto suceda es descansar. Por cada hora que duerma el mutante, podra
eliminar un 10% de los puntos de BEQ. De esta forma, para volver al nivel inicial
si ha dormido durante 10 horas, dejando a parte el descanso que deba seguir por
los efectos transitorios.

Si duerme menos de 10 horas, sélo eliminara los puntos de BEQ correspon-
dientes a cada fraccion de 60 minutos completa. Si el personaje no puede dor-
mir, pero puede descansar en un lugar tranquilo y seguro sin que se vea amena-
zado, eliminard un 5% de los puntos de BEQ por cada hora. Durante ese tiempo
no podra realizar ningin ejercicio.

Resultados de la Tabla de Efectos Transitorios

(0) Agotamiento Leve: El efecto no va mas alld de un agotamiento fisico que le
provoca un modificador de -1 a todas las acciones que dependan de FUE, DES y
PER durante tantos turnos como asaltos haya estado usando el poder.

(-1 a-2) Agotamiento Serio: El abuso le provoca al mutante un estado de ago-
tamiento que se traduce en un modificador de -3 a todas las acciones que depen-
dan de FUE, DES y PER durante tantos turnos como asaltos multiplicado por 2
haya estado usando el poder.

(-3 a -4) Agotamiento Grave: El abuso se traduce en un modificador de -5 a
todas las acciones que dependan de FUE, DES y PER durante tantos turnos como
asaltos multiplicado por 2 haya estado usando el poder.

(-6 a -6) Convulsiones Leves: El mutante se ve presa de nerviosismo que le
penaliza con -2 a cualquier accién de DES, PER y CAR durante tantos turnos
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como asaltos haya estado usando el poder. Cuando pase se le aplicaran los efec-
tos de Agotamiento Leve.

(-7 a-8) Convulsiones Serias: Las convulsiones provocan una penalizacién de
-3 a cualquier accion de FUE, DES PER y CAR, durante tantos turnos como asal-
tos multiplicado por 2 haya estado usando el poder. Cuando pasen estos efectos
se le aplicaran los de Agotamiento Serio.

(-9 a -10) Convulsiones Graves: El mutante perdera control sobre si mismo
durante 15 asaltos (1/2 turno), similar a una ataque de epilepsia aunque perma-
necera consciente. Después sufrird -5 a cualquier accién durante tantos turnos
como asaltos haya usado el poder.

(-11 a-12) Hemorragias Leves: El mutante perdera sangre en forma de hemo-
rragias de nariz y oidos, haciéndole perder 2 PV automaticamente, provocando-
le una jaqueca que se traduce en una modificador de -2 en las acciones de PER,
INT y CAR, durante tantos turnos como asaltos haya estado usando el poder.

(-13 a -14) Hemorragias Serias: El mutante empezara a sangrar en abundan-
cia por nariz, oidos y vomitara sangre, provocandole la pérdida inmediata de 4
PV. Si el mutante no cae inconsciente por la pérdida de PV, sufrirda una penali-
zacion de -3 a todas sus acciones durante tantos turnos como asaltos multipli-
cado por 2, haya estado usando el poder.

(-15 a -16) Hemorragias Graves: No sélo sangrara por nariz, oidos y vomitara
entranas, algunas venas cercanas a la epidermis reventaran, haciéndole sangrar
por brazos y rostro. Perderd de inmediato 5 PV y 1 mds por cada turno que esté
sin atencion médica (también se le puede atender con Primeros Auxilios). Si no
cae inconsciente, sufrird una penalizacion de -5 a todas sus acciones durante tan-
tos turnos como asaltos multiplicado por 4, haya estado usando el poder.

(-17 a-18) Inconsciencia: El mutante quedara inconsciente durante tantos tur-
nos como asaltos multiplicado por 4 haya estado usando el poder. Cuando des-
pierte, tendrd una penalizacién de -5 a todas las acciones hasta que pueda des-
cansar durante 24 horas.

(-19 0 menos) Coma: El mutante entrara en coma y debera ser atendido médi-
camente, o morira al cabo de un nimero de turnos igual a su FUE. Cuando sea
ingresado debera estar inactivo un nimero de horas como asaltos multiplicado
por 4, haya estado usando el poder.

Poderes Mutantes

Bilocacion

Con este poder, el mutante es capaz de proyectar una imagen de sf mismo a dis-
tancia. La imagen serd inmaterial pero actuara de la misma forma en que lo haga

Aungue voluminoso (1.225% mm.), pesado
(4,3 Kgs.), y muy criticado, el Dragunov
SVD &s uno de los mejores rifles de
pagueo del mundo. Uriliza 7,62 x 4R del
Pacro de Varsovia en una peraca de 10
cartuchos.

Blindajes para vehiculos: Sistemas de
prROTECCION uE pueden amparar la torali-
dad o parie del vehiculo, incluyendo cris-
1ales y neumAricos. No modifica las Carac-
1eristicas (so6lo la EST) pues en t1odo
“blindado” se sobredimensiona la capaci-
dad del moror, la resistencia del chasis y
la capacidad de frenado y maniobravili-

( 1ida). Sélo viable en




- Coste: 2 PBE x a. x Proyeccion.
- Mod. Distancia: SI

- Varios: SI

- Barrido Energético: NO

- T. de Resistencia: NO

- E. Secundarios: NO

- Coste: 2 PBE x a. x PJ-objetivo.

- Mod. Distancia: SI

- Varios Obj.: SI

- Barrido Energético: SI

= T. de Resistencia: SI

= E. Secundarios: -2 INT Tanfos t. x a.

- Coste: 3 PBE x a. x PJ-objetivo

- Mod. Distancia: SI

- Varios Obj.: I

- Barrido Energético: SI

- T. de Resistencia: 51

- E. Secundarios: -3 INT Tantos t. x a.

- Coste: 3 PBE x 5 a.

- Mod. Distancia: NO

- Varios Obj.: NO

- Barrido Energético: NO

- T. de Resistencio: NO

- E. Secundarios: -4 FUE, tantos t. x a.

- Coste: 2 PBE x 2 m. @ + (2 PBE x 0.)
- Varios Obj.: NO

- Mod. Distancia: NO

- Barrido Energético: NO

- T. de Resistencio: NO

- E. Secundarios: -4 FUE, tantos f. x a.
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el mutante mientras esté utilizando el poder. Si el mutante agarra un objeto, la
imagen realizara los mismos movimientos y el objeto apareceri en las manos de
la imagen.

Ejemplo: Un mutante proyecta su imagen mientras tiene algo en las manos, y la
imagen aparecera con ese objeto. Si lo tira al suelo, su imagen también lo hari,
con la diferencia de que el objeto que tenia la imagen desapareceri tan pronto
deje de estar en contacto con las manos. Si el mutante se agacha y lo recoge, la
imagen también se agachara y el objeto aparecera de nuevo en las manos.

Lectura Emocional

Con este poder, un mutante es capaz de percibir todas las emociones que embar-
gan al PJ-objetivo, aunque éste lo disimule como el mejor de los actores. Permi-
te averiguar si el PJ esta sorprendido, atemorizado, indiferente o agresivo con el
mutante que maneja la Lectura emocional, o con las circunstancias que le rode-
an, pudiendo emplear esa informacion para convencerle mejor o sonsacarle.

Lectura Mental

El mutante es capaz de percibir los pensamientos que tiene en al mente en un
momento determinado el PJ-objetivo elegido, pero sélo conocera los pensa-
mientos que le pasan por la cabeza en ese asalto (2 segundos), pero no podra
acceder a los que ya haya tenido, ni a informaciones almacenadas en su cerebro.

Viaje Astral

El mutante traslada su conciencia completamente a otro lugar, por medio de una
presencia astral. Su conciencia esta en el cuerpo astral, y no tiene control sobre
su cuerpo fisico. Es inmaterial y capaz de pasar a través de cualquier objeto. No
puede ser observada ni sentida por nadie. Lo que vea y sienta mientras estd en
una proyeccion astral, podra describirlo a la vuelta de su “viaje”.

Puede desplazarse con entera libertad flotando en el aire a la altura que desee
el mutante. La velocidad maxima es de 100 Km. por sg. Mientras un mutante rea-
liza un viaje astral, su cuerpo fisico permanecera inconsciente en el lugar en el
que empez6 a concentrarse para emplear su poder. Sélo podra hacer una accién:
gastar Bioenergia para proseguir su viaje. No llegard a percibir nada de lo que
suceda donde se encuentre su organismo fisico, quedando totalmente indefen-
so. El mutante deberd conocer el lugar al que desea “viajar®. Para regresar no
debera mds que concentrarse en su cuerpo, y aparecerd instantaneamente sobre
el cuerpo del mutante, y realizard un “aterrizaje” hasta integrarse de nuevo con
el cuerpo y despertar asi del trance.

Campo de Fuerza

Crea una esfera cuyo centro estara en la cabeza del mutante. Esta esfera es un
campo que no podra ser atravesado por ningin objeto, sélo por gases. Es trans-
parente pero visible (brilla con una tonalidad azul). Si tiene un didmetro mayor
que la altura del personaje, se adaptara a la forma del suelo, de modo que los pies
del mutante siempre estarian sobre el suelo. Todas las personas que estén en el
interior del campo estardn a salvo de los ataques del exterior, aunque no serin
inmunes a los gases téxicos ni a los poderes mutantes. El campo de fuerza se
moverd a medida que se mueva el mutante que lo ha creado y funciona a todos



los efectos como si sus paredes fuesen perfectamente sélidas, tanto para los que
se encuentran 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 adaptari perfectamente a la forma del objeto.

Control Mecanico
El mutante es capaz de manipular piezas mecanicas sin tocarlas. Deber4 saber

como funciona el mecanismo que desea manipular, o el coste de BE serd el doble. - Coste: 2 PBE x a.; x 2 sin Habilidad.
Los personajes dotados de este poder pueden llegar a manipular mecanismos :#:::g;""‘;‘l' S

sin tocarlos, tal y como lo harian si pudiesen acceder a ellos y dispusiesen de * Bokida Enl;'mmm 5l

todas las herramientas necesarias. No servird de nada si se emplea sobre apara- - T. de Resistencio: NO

tos electrénicos (por ejemplo, sélo influird en las partes mecanicas de un orde- - E. Secundarios: NO

nador). Con este poder se puede poner en marcha una maquina, arreglarla ni no
funcionaba porque una pieza estaba mal colocada (si la reparacién obligase a
cambiar alguna pieza por otra nueva, no servira de nada), o activar un mecanis-
mo. El personaje que emplee este poder deberda comprender el funcionamiento
de la maquina en cuestion para ser capaz de actuar sobre ella correctamente.

Estos son los poderes que van a ser utilizados por los jugadores, y sus per-
sonajes, en la aventura introductoria. Conviene repasarlos si se advierte alguna
dificultad, por lo que seria interesante hacer una copia para tenerlos a mano, y

consultarlos de forma rapida. _ ( ( ! (
Algunos de los personajes pueden poseer mis de un poder, pero como pue- - l/\
de apreciarse en la Hoja de Personaje Jugador, s6lo hemos reflejado uno. Si ves e A

necesario repetir alguno de los poderes para un personaje, no dudes en hacer-
lo. “Ruleta Rusa” nos va a servir perfectamente para calentar motores fren-
te a lo que mas adelante podras encontrar en las paginas de este libro, y
ejercitarte como Arbitro de Juego.Si ya lo eres, la historia propuesta en
esta aventura te permitird tomar el auténtico pulso al universo pro-
puesto en MUTANTES G2, elemento que se hace imprescindible para
adentrarse en los oscuros recovecos del entramado que aparecera en la
zona del background, asi como a la necesaria profundizacién sobre el
Sistema de Juego y su correcta utilizacion posterior.

Interior de un enclave “Bolia CCR-2"; el
sujero de estudio es estimulado para des-
cubrir los Fraciales en los gue rrabaja.
Fundacion Kaufmann dispone de dos de
£sTAs MAQUINAS invEnTAdAs por €l Dror.
Shelynski para el G.K.



6.

capfiule

El primern modulo para MUTANTES EN LA
SOMBRA fue “Hijos de Chernobyl”, pero
hasta la llegada de la trilogia de “Semilla
de Acero” (A cosA NO TENIA UNA CONSISTEN-
cia solida. El mundo creado por Juan
Antonio Romero Salazar para su campafa
introducia elementos novedosos Que permi-
tirian a los PJs adentrarse en los torivo-
sos entresijos del universo de las
confabulaciones mundiales.

La aventura estaba por fin servida.

o la Som

Si quieres enganar a tus enem GOs, 1 mero en Ja {l @ Lus amigos (An(m mo)

Ruleta Rusa

(aventura introductoria)

Patriot Games (B.S.0.). J. Horner
Tema Bombtrack (In extremis). Rage Against The Machine

]1! STE médulo esta pensado para ser jugado por un grupo de personajes mutan-
tes no superior a 6 integrantes. Los personajes pertenecen a un equipo de inter-
vencién del DET (Dispositivo Especial Tango), afincado en Paris y al cual se le
encomienda la misién de rescatar a un grupo de rehenes que se encuentran en
manos de una célula mafiosa, de origen ruso. Cuando los jugadores piensen que
todo ha terminado, o que la cosa va viento en popa, entraran en juego un par de
factores con los que no contaran: el Bureau Mirage y el Grupo de Kisinov, ade-
mas de hallarse en medio de un campo de pruebas del Ejército del Aire francés.

Antecedentes

En la madrugada del 7 al 8 de septiembre de 1996, el agregado de la embajada
rusa en Paris (Anton Shalinov) y otros cinco miembros del cuerpo diplomético
ruso, son secuestrados por un comando mafioso de la extinta URSS, dirigido por
Vladimir Khokov, que fuera miembro del Grupo de Kalinin y que ahora trabaja
por libre intentando labrarse un futuro estable ayudandose de sus contactos y
conocimientos.

Khokov secuestré al embajador sabiendo que éste era importante para el
departamento de exteriores ruso, a la vez que para el GK, ya que sélo él y otras
dos personas mas saben del emplazamiento de una base subterrdnea en algin
lugar de la meseta siberiana, donde se prepara a los G2. Como quiera que Kho-
kov no podia perpetrar el golpe solo y ademds no contaba con fondos y/o ayu-
das para el desarrollo de éste, contacté con un grupo mafioso de Kiev para que
le proporcionara los elementos que necesitaba a cambio de ciertos cédigos que
el gobierno ruso le daria como pago por el secuestro.

Por supuesto Khokov no deseaba los codigos para nada, y tampoco preten-
dia cedérselos a la familia mafiosa, en realidad sélo realizo el secuestro para con-
seguir hacer desaparecer a Shalinov y entregarselo al Bureau Mirage francés a
cambio de una nueva identidad y recursos necesarios para poder vivir en algin
Iugar apartado. E1 BM conseguiria asi interrogar a Shalinov de manera no oficial
y obtener la localizacién exacta de la base, para poder mantenerla vigilada con
los satélites meteoroldgicos a los que tiene acceso.

Cuando el secuestro se encontraba ya consumado, Khokov informé al Depar-
tamento de Exteriores de la situacién y de cudles eran sus condiciones:

En 24 horas los cédigos deberian publicarse en forma de nime-
ros telefénicos codificados, repartidos en 6 periédicos europeos,
y camuflados bajo el aspecto de anuncios clasificados.

Si no, los seis agregados rusos serian ejecutados.

Por supuesto Exteriores ruso no cree la milonga de la ejecucién de Shalinov;
de hecho tiene una teoria sobre lo que piensa hacer Khokov con él y esta ademas
es acertada. Exteriores no puede mandar a su propio equipo a Francia, mucho
menos hablar con el GK, ya que este ejecutaria a Shalinov sin pensarselo dos
veces, por lo que contacta con Heracles-Francia, para que rescaten a Shalinov a
cambio de una sustanciosa suma de dinero y de un armisticio en tierras rusas



para sus agentes. Por supuesto se oculta la verdadera identidad de Shalinov como
nimero tres del GK. Heracles acepté y comenzé a preparar a su equipo para asal-
tar el lugar donde se encuentran los rehenes.

Un solo dato iba a dar al traste con la operacion; el GK ha sabido —a través de
una filtracion en Exteriores— del secuestro, ha interrogado a los mafiosos en Kiev
utilizando sus poco catélicos métodos, y ha enviado a 5 agentes acompanados
de un G2, para ejecutar a Shalinov. A su vez, el grupo del BM intentara sacar a
Shalinov del lugar donde se encuentra secuestrado mientras que el grupo de Hera-
cles intenta hacer lo propio.

Exposicion

Una llamada telefénica a las 5:00 horas de la mainana del 8 de septiembre, levan-
tara a los PJs. de su camas en el ocaso de una lluviosa noche Parisina. La voz
telefénica dara a conocer el cédigo apropiado (se necesita una segadora) para
que los personajes identifiquen lallamada como de la Fundacién, y tras ello anun-
ciard, con voz firme y ciertamente ronca, lo siguiente: “Rue Chapelle, n’6, 5° Izq-
da, dentro de 25 minutos. No llamen, discrecién absoluta”.

Es evidente que tus jugadores ya sabran quiénes son sus PJs. y de qué made-
ra estan hechos, por lo que imagino que al de 25 minutos irdn llegando uno por
uno al lugar de la cita. Todos los PJs. se conocen, por lo que si llegan puntual-
mente es muy probable que se encuentren en las inmediaciones del lugar.

Cuando suban al quinto piso —ya sea por separado o juntos-, la puerta del
5°Izqda. se abrird mostrando un hall tristemente decorado con dos individuos en
su interior que pueden reconocer como agentes de Heracles en Francia, muy pro-
bablemente amigos suyos. Si les preguntan por la llamada, afirmarin no saber
nada, sélo que tenian 6rdenes de montar una ballena (término acuiiado por Hera-
cles para denominar un piso franco). Tras 3 minutos de espera, hardn acto de
presencia seis individuos ataviados con monos de trabajo y maletas de la com-
paiifa del gas, que comenzardan a montar en el salén una pequefia sala de confe-
rencias, valiéndose de los muebles y del material que han traido. En 2 minutos,
tendran montado una sala de actos con tarima, pantalla de proyecciones, pro-
yector y un grupo de sillas igual al nimero de PJs., mas una. Momentos después,
un individuo con traje negro, de corte diplomatico y gafas graduadas, de unos
cuarenta afios, entrara en la habitacién acompaiiado de otro sujeto de mas edad,
algo mas bajito y con un maletin blindado encadenado a su muiieca. El nombre
del primer sujeto es Alexis Djorkaeff (viejo instructor de los PJs.) y el del segun-
do es Pascual Merrer, su adjunto. Los dos son bien conocidos por los PJs. Des-
pués de que los otros presentes abandonen la habitacién, Djorkaeff que ha ocu-
pado el lugar tras la tarima, pedird a los PJs. que se sienten a la vez que Merrer
reparte unas carpetas de color marrdn, sin indicativo alguno, en las que se
encuentran las fotografias de dos hombres y unos cuantos papeles mecanogra-
fiados.

Djorkaeff comenzara a hablar:

— “Sefiores les he hecho venir debido a un asunto de grave importancia, como
todos Vds. ya me conocen, y saben de mi poca predisposicion a la charlataneria,
empezaré a relatar la situacién sin miramientos. jPascual, por favor!”

En este momento Merrer introducird una primera diapositiva en el proyector

-y en la pantalla aparecera el rostro arrugado de un hombre de unos 60 ainos. Djor-
kaeff continuari:

— “Anton Shalinov, diplomatico ruso en Francia, secuestrado hace dos horas
por un comando mafioso ruso”. Una segunda diapositiva aparecera en la panta-

LOCALIZACIONES

ALDEA: Instalacion mas grande QUE una
“Ballena”, preparada para descanso, 1ra-
1amiento de heridos, interrogatorio, es-
pera de evacuaciones y lugar donde se
hacen las Glrimas preparaciones antes de
UNA OPERACION.

ARCO IRIS: Pais tranguilo para realizar
operaciones gracias A la escasa o wula
comperencia de su gobierno (obviando
Servicios M).

BALLENA: Refugio o piso franco prepa-
rado para moltiples rareas, dispuesio por
Ia Seccion de Cobertura del DET.
COCINA: Lugar acondicionado especial-
MENTE pARA “HORNEAR”, PREFERENTEMENTE
en el interionr de una Jaula Tokio.
COLMENA: Pais clasificado como peli-
Groso por la eficacia de sus cuerpos de
sequridad (obviando Servicios M).
MADRIGUERA: Lugar donde se almace-
NA Y PREpARA EQuipo, instalados por la
Seccion de Suministro de Heracles.
MAZMORRA: Jauvla Tokio:
SOMBRILLA: Nombre cologuial del
dpro. de conirainformacion, dependiente
de la Central de Informacion Teseo.
ZULU: Pais calificado como “cririco” por
diversas causas (dicraduras, conflicios
civiles, fronterizos o de Guerra Abier-

TA...)

SeriA CONVENIENTE QUE TE EsTudiaras un
poco lo oue tiene gue decir el 1al Alexis
Djorkaceff, ya oue oueda muy mal eso de
EsTAR MiRANDO conTiNuAmMENTE lOS ApUNTES
o el libro cada vez Que 1EnGAs QuE diri-
GIRIE A TUS juGadoREs. I
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Para elaborar un madulo jugable es
imprescindible disponer de una historia
desarrollada 1anto en su contenido como

en su forma. Es conveniente Repartir lns
EsCEnAs imporiantes de formA y MANERA QUE
la trama vaya ganando en intensidad seqon
sk avanza. Hay oue elaborar también a los
PNJs., dindoles forma y dominando en lo
posible sus interpretaciones, recordando
oue s mejor  No urilizar el Trabajo prepa-
rado @ue encontrarse sin nada gue decirle
A un jugador cuando su peERSONAJE SE
enfrenta A este PNJ. En cuanto a la deco-
rACiON General, lo mismo.

Por 0liimo hay gue preparar la adecuacion
del sistema de juego a los reguerimientos
de la historia, y tratar por 1odos lo
medios de controlarlo 10do.

Un poco de misica y listo. jA jugar!

lla, mientras el hombre que estd sobre la tarima devuelve la mirada a los PlJs.

—“Vladimir Khokov, ex-agente ruso del GK. Ha secuestrado al agregado diplo-
matico y a otros cinco miembros de la embajada hace dos horas, ayudado por un
comando mafioso ruso. Sus condiciones son que en 24 horas se hagan publicos,
repartidos en la prensa europea y camuflados bajo el aspecto de ntimeros de telé-
fono de anuncios clasificados, los codigos para armar cinco cabezas nucleares
tipo AS-15". Lo dira con cierto tono de gravedad en su voz, pero sin que en su
rostro se refleje sentimiento alguno. Tras una pequena pausa continuara:

— “Por supuesto exteriores ruso no puede permitir que los conocimientos que
este individuo posée se hagan publicos, pero mucho menos pueden conceder los
codigos de lanzamiento a las mafias”.

— “Exteriores ha contactado con Heracles-Francia para que rescate alos rehe-
nes y acabe con Khokov”.

- “No me pregunten por qué Rusia no manda a su propio equipo, no lo sé. Evi-
dentemente para actuar con autonomia aqui, en Francia, deberia anunciar al
Gobierno francés el por qué de la situacién, y no creo que a Chirac le haga mucha
gracia saber que una familia mafiosa tiene en su poder cinco cabezas nucleares,
a falta de unos cadigos identificables con un rastreo informético”.

—“.Tienen alguna pregunta al respecto?”

IEn este punto Merrer pondra otra diapositiva en el proyector y en pantalla
aparecerd un mapa de la zona del este francés. Djorkaeff contestara a las pre-
guntas que se le hagan de manera puntual y concisa.

eNo sabe nada acerca de la importancia de Shalinov para los servicios de inte-
ligencia rusos o franceses, y piensa que exteriores ruso ya habri puesto a traba-
Jjar a sus hombres en Kiev para la localizacion de las cabezas.

eKhokov fue uno de los mas brillantes agentes del KGB soviético, hasta ingre-
saren el GK, donde también puso su granito de arena, pero de manera mas modes-
ta. Durante el golpe de estado desaparecio sin dejar rastro. Se pensé que pudie-
ra haber pedido asilo politico en EE.UU., pero después del golpe, esa teoria ha
quedado fuera de lugar.

eKhokov mantiene secuestrados a los rehenes en una fabrica de ladrillos
abandonada en las inmediaciones de Togny, pueblo al sureste de Chalons. Su
mision es rescatar a Shalinov vivo, y a poder ser al resto de rehenes, pero estos
son objetivos secundarios. En 24 horas Khokov, que es un lector mental de pri-
mer orden, habra sacado toda la informacion que necesite de Shalinov y ya no le
hara falta, por lo que lo ejecutara.

e[ista bien claro que a Khokov le importan una mierda los codigos, seguramente
habra utilizado a los mafiosos debido a la incapacidad con la que cuenta para rea-
lizar el secuestro en solitario. La informacion que puede sacarle a Shalinov es varia-
da, desde listas de agentes a proyectos militares; econémicos, politicos y sociales
para los préximos afos en Rusia, pasando por los propios cddigos.

ellvidentemente, si encuentran a Shalinov muerto, su objetivo principal
entonces serd la eliminacion sistemética de todos los integrantes del comando
mafioso, y por supuesto la de Khokov.

Merrer volvera a trastear con el proyector y en pantalla aparecera lo que pare-
ce ser una imagen via satélite en infrarrojos. Segin Djorkaeff, en la imagen se
muestra el poligono industrial en el que se encuentran los secuestrados y sus cap-
tores.

eLos satélites de observacion a los que tenemos acceso, son de caracter mete-
orolégico y debido a la borrasca que sacude el pais en estos dias, las fotografias



tomadas son poco nitidas y por tanto initiles para nuestros fines. Como quiera
que el secuestro se ha producido hace solo unas dos horas, y que exteriores ruso
ha contactado con nosotros hace sélo tres cuartos de hora, no hemos podido
recabar mas informacién sobre el poligono industrial donde tienen secuestrados
a los rehenes, asi que tendran que improvisar sobre la marcha.

Mientras Djorkaeff sigue hablando, los PJs. podran percatarse de que Merrer
consulta continuamente su reloj; parece nervioso por algo.

eUna vez lleguen alli, Vd. (se dirigirda a aquel PJ. que posea el poder de Viaje
Astral) debera realizar un reconocimiento de la fabrica utilizando sus capacida-
des especiales, para averiguar dénde se encuentran los rehenes, a partir de aqui
deberdn trazar un plan de accién que permita desempenar la operacién consi-
guiendo los objetivos principales de la mision...

~ “Vds. han sido reclutados para esta mision por la ventaja que supone sus
notables habilidades para este tipo de trabajo, combinado con sus digamos
«poderes»”.

Djorkaeff realizard una mueca de clara desaprobacidn. Los personajes podran
recordar que al sujeto que les habla, no le gustaba confiar en los “poderes” para
el desempeno de estas misiones, lo que da una idea de lo desesperada de la situa-
cion.

Djorkaeff tomara aire, para seguir hablando mientras ordena su carpeta.

— “Los objetivos son: eliminacion de Khokov y puesta a salvo del consul ruso
y a poder ser de sus subordinados”.

El adjunto de Djorkaeff se adelantara para ofrecer a los personajes otra car-
peta con las documentaciones falsas que deberdn utilizar en caso de ser deteni-
dos por las fuerzas del orden; asi como las llaves de un vehiculo y un nimero de
tarjetas de crédito (American Express) igual al de personajes. Cada tarjeta de
crédito tiene un fondo de veinte mil francos (500.000 pesetas), ademds se les pro-
porcionardan otros 500 francos para los gastos corrientes, gasolina, bocadillos, y
€sas cosas.

Pueden utilizar las tarjetas a su antojo, pero mas tarde deben justificar los
gastos realizados, por escrito. Adviérteles antes de nada.

— “Si tienen algin problema del tipo que sea, deberan arregldrselas solos, la
Fundacién no arriesgara ni un solo hombre mas en esta operacion. Si tienen éxi-
to en el rescate de Shalinov, deberan traerle a este piso en un plazo no superior
a 48 horas”.

— “Abajo les espera una furgoneta Chrysler Voyager azul, con todo el equipo
necesario, asi como un mapa de carreteras con la ruta trazada. A 1,56 Kims. de la
fabrica se encuentra una granja a medio derruir, que puede servirles como lugar
de operaciones. Si van a realizar cualquier cosa en el pueblo que se encuentra
cerca de la fabrica, sean discretos. Estoy seguro de que saben que si son apre-
sados por la Gendarmeria, la Fundacion negara saber nada de Vds. Que tengan
buena suerte”.

Djorkaeff y Merrer saldran de la habitacion sin mas. Si los personajes bajan
ala calle, encontraran aparcada a pocos metros del portal la furgoneta que men-
ciond Djorkaeff. Los cristales estan ahumados, y parece practicamente nueva.

Trayecto

Con una tirada exitosa de conducir en facil, los PJs. podran ponerse en direccion
a Chalons, ciudad al este de Paris en unos quince minutos. La carretera que lle-
va hasta esta ciudad es de clase nacional, por lo que si los personajes no come-

OPERACIONES
AJUSTE: Intervencion médica A AGeEwTES
heridos.

ASEDIO: misiones encomendadas A una
“Mantis”, para no dEjar pisias.

BAILE DE DISFRACES: Operacion or-
ganizada por un Servicio M para capru-
RAR A UN MUTANTE.

CICLON: Asalio a piso franco o refugio
enemigo, dejando pruebas.
CONCIERTO: Reunion de un grupo de
AGENTES CON SUS SUPERIORES pARA RecCibir
ORAENES PARA UNA MiSION.

DAR EL CHUPETE: Operacion realiza-
da por las “comadronas”, para neurrali-
2k los refuerzos A un EQUIpO ENEMiGO dE
manera silenciosa.

DUENDE: Operacion a cargo de las uni-
dades de Elite del DET, en [as Que prima
la velocidad, la contundencia... y el ano-
NIMATO.

ECLIPSE: Operacion de sequridad in-
1erna para el “reriro” de personal peli-
GROSO.

ENGRASAR: Operacion previa A la ma-
yoria de las misioNes, QUE CONSISTE EN
recoGer informacion del objerivo.
ESTAR DE RECREO: Destinoe pERMANEN-
1€ EN pRIMERA linea.

FREIR: Dar A un AGente su baurismo de
fuego, en una operacion de alto riesgo.
HORNEAR: Interrogarorio de un AGEn-
TE ENEMIGO.

JERICO: Operacion de bisoueda y des-
iruccion, realizado por Ia SOE del DET.
OVEJA NEGRA: Operacion secrera de
las gue no hay constancia documental.
SACAR A BAILAR: OpERACION PREPARA-
da para despistar A una Servicio My peg-
MitiR QUE OTRO EQUipo cumpla UNA MisiON
especialmente delicada.

SUBASTA: Operacion de rescare de
agente en dificuliades.

TAMIZAR: Operacion de cebo para cap-
TURAR A UN EQUIpO ENEMiGO.
VERBENA: Mision muy peliGrosa.



ANTE

Insiguin del eguipo de intervencion del
D.E.T. francés en el gue estan integrados
los Pls de los Jugadores.

Escucha la radio o la 1elevision algin dia
de es10s y guedarte con algunas noricias,
las entremezclas y meres de por medio,
la noticia de una reciente explosion en
uN Almacén de piezas mecAnicas en Kiev.

El GK después de interrogar a los mafio-
sos, ha volado el lugar para no dejar
pistas, asi mismo, A la VEz QUE uN EQUipO
SE ENCUENTRA dE CAMi

En realidad esro solo s un pegueio con-
TRATIEMPO PARA QUE NUESTROs juGadoRes
se cOMAN UN poco la cabeza, hasta el final
del médulo las maniobras militares no
1endrin relevancia alquna. Aunoue guiza

| ME pas elevante al final.
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ten locuras, no deberias requerirles més tiradas de conduccién, ya que la trave-
sia es muy relajada. Mientras un PJ. conduce, el resto puede ir comprobando el
material que se encuentra en un arcon de plastico situado en la parte trasera de
la furgoneta, compuesto de los siguientes articulos: subfusiles MP-5 A5, pistolas
Glock 17, un fusil de francotirador FR-F2, dos escopetas Franchi SPAS 12, abun-
dante municién para todas estas armas, monos de némex negros, pasamontaiias
negros de tres aberturas, botas de suela antideslizante, gafas de visién nocturna,
prismaticos, arneses de escalada, cuerda, ganchos, fundas para las armas y la
municién, silenciadores para los subfusiles, las pistolas y el rifle; mira intensifi-
cadora para el rifle, cuchillos de hoja negra mate, mascaras antigas, rodilleras y
coderas, radios intercom y una radio de campaiia. Todo ello bien distribuido en
mochilas. Si vas a utilizar el sistema avanzado de reglamentacién, puedes afiadir
equipo especial del capitulo Top Gun, pero eres libre de limitar el uso de explo-
sivos o de chalecos, cascos antibalas, miras laser, gases, etc...

En el mapa de carreteras de la guantera viene sefialada la ruta a seguir, asi
como doénde hacer un alto para comer. Recordemos que el plazo dado por Kho-
kov es de 24 horas, y que este empezaba a las 5:00 AM y que si los personajes han
salido inmediatamente, ahora seran las 8:00 o 9:00 de la mafiana; hay tiempo de
sobra.

Si a los personajes se les ocurre escuchar la radio, podran oir las noticias de
la manana.

La noticia acabara de llegar a la redaccién de la radio en concreto, por lo que
lo tinico que saben es que en la explosiéon han muerto varias personas, que el
explosivo utilizado era de gran tamafio y que las autoridades rusas (uy!, ucra-
nianas perdén) vinculan el almacén al trafico ilegal de piezas militares, por lo
que se piensa que pueda tratarse de un ajuste de cuentas entre mafias. Por aho-
ra nadie ha asumido la autoria del atentado.

El viaje hasta Chalons durard unas 3 horas siguiendo la carretera nacional 33.
Los personajes pueden decidir tomar algo aqui, o proseguir hasta Togny por una
carretera secundaria. El viaje hasta el pueblo dura una media hora mas.

El pueblo se encuentra flanqueado por un rio en cuyas estribaciones al sur se
encuentra la fibrica (a unos 2 kms.). Tendra alrededor de 30.000 habitantes, y
combina ese estilo de arquitectura medio alemana y francesa. Si los personajes
no han comido nada, pueden hacerlo ahora, de paso que preguntan por la fabri-
ca y se dan una breve vuelta por el pueblo. Si preguntan acerca de gente poco
habitual por el pueblo, nadie afirmard haber visto nada fuera de lo comun, salvo
el paso de un grupo de helicépteros a baja altura a una hora muy temprana, pero
esto no es extraordinario ya que hay una base militar en las inmediaciones del
pueblo. Esto serd todo un inconveniente en el futuro, pero ya habri tiempo de
llegar a eso.

;iControl!!

Cuando los personajes lleven 1/4 de hora de camino, atravesando zonas bosco-
sas, se encontrardan frente a un control militar, al girar una curva. Si al PJ. que
conduce se le ocurre hacer alguna temeridad —girar bruscamente o saltarselo—,
los militares reaccionarin de la siguiente manera: dardn el alto y seguiran a la
furgoneta con los jeeps, para preguntar al conductor el por qué de la brusca
maniobra que ha realizado, después registraran la furgoneta (caso de que el vehi-
culo desande el camino andado). O simplemente se pondran a disparar como
locos si la furgoneta se salta el confrol destrozando la initil barrera colocada en
el medio de la carretera



Si los personajes son inteligentes, y no se saltan el control (no hay por qué
hacerlo, ;0 no?), un soldado bien fornido e igualmente pertrechado, se acercara
hasta su posicion, y sin pedir documentacion alguna, ni preguntar nada, simple-
mente dird:

- “Lo siento sefiores tendran que dar marcha atras, nos encontramos de manio-
bras y la zona se halla cerrada al trafico civil”.

Vaya lata...

Pues menudo problema, parece ser que habra que ir campo a través. Como quie-
ra que la zona es boscosa, lo mejor que pueden hacer tus personajes es cargarse
las mochilas a los hombros y continuar por el bosque, evitando los grupos mili-
tares.

Unos kilémetros atrds, han cruzado unas urbanizaciones con un excelente
parking; quizds sea un sitio adecuado para dejar los vehiculos. Haz mencién a
ello si tus jugadores no se encuentran dispuestos a continuar a pie.

Hasta que no lleven un buen rato de caminata por el bosque, los personajes
no se toparan con nadie, tal vez sélo sean sorprendidos por algin sonido de rotor
ocasional, o por alguna interferencia en la radio (si es que llevan alguna encen-
dida).

Deberias pedir alguna tirada de sigilo a tus personajes mientras se muevan
por el bosque (3 6 4). Eres ti el que elige si los personajes deben ser descubier-
tos o no por los equipos de soldados que pululan por los alrededores. Estos equi-
pos simplemente vagan de un lugar a otro sin realizar ningun tipo de maniobra
de combate, tampoco se les ha dado la orden de patrullar, inicamente de mover-
se de un punto a otro. En caso de encontrarse con algiin excursionista, tienen
orden de detenerle y escoltarle amablemente hasta fuera del recinto. Si descu-
bren a los PJs. paseando por el recinto, inicamente les preguntarian qué hacen
alli. Los personajes deberian realizar alguna tirada de teatro, charlataneria o algo
similar en un nivel ficil para convencer al sargento de que se han perdido, o de
que son simples excursionistas. Sin embargo, si los personajes son sorprendidos
por un equipo en clara actitud sospechosa (reptando por el suelo, escondidos o
semicamuflados), o con algiin aparato impropio de un excursionista (radio mili-
tar, subfusiles, etc...) no solamente no se conformaran con darles el alto y escol-
tarles, sino que les encafnonaran, y si al sargento no le gustan mucho las res-
puestas que le den, pueden hasta detenerlos.

Si los Pjs son avistados completamente pertrechados como un equipo antite-
rrorista, ninguna patrulla se interpondra en su camino. Cualquier sargento o
infante que les vea, no hard nada para detenerles, temiendo entorpecer algin
“entrenamiento” de un supuesto «grupo especial del ejército», pero mas tarde
informara a sus superiores de lo que ha visto. Como quiera que para cuando se
puedan tomar medidas en el asunto los personajes se encontraran ya muy lejos
de alli no tiene mucha importancia. Evidentemente si los personajes comienzan
a disparar, el equipo contra el que se estén enfrentando devolvera el fuego, pero
siempre cuando se haya percatado de la situacion. Si los personajes empiezan a
disparar como enajenados la patrulla no se dara cuenta de que la cosa va en serio,
hasta que no se produzca la primera baja o hasta que no se den cuenta de que la
municién que utilizan los PJs. es real. Una vez se decidan a disparar, los perso-
najes lo tienen un poco crudo: las patrullas estidn compuestos por 8 infantes, 1
cabo y 1 sargento, armados con Fa-Mas. Si se produce el tiroteo, los infantes que
queden vivos informardn a sus superiores en un periodo no superior a 2 horas;
estos, evidentemente, tomaran la resolucion de retirar a todos sus equipos de la
zona y tratardn de acabar con las maniobras de infanteria para batir la zona bus-
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Un hombre corre. Huye de ux laboraionio
en un lugar perdido de la Furopa central;
ras €l los focos iluminan una TRAyECTORIA
oue dificilmente concluiri.

cando a los agresores. Pero esto no se producira hasta después de las 20:00 horas
y el rastreo solo llegara hasta 2 kms. al norte de la fabrica, por lo que a los per-
sonajes no tiene por que cogerles de por medio. Otra cosa es salir de alli, primero
hay que entrar en la fabrica para luego preocuparse por salir.

En situacion

Después de un par de horas dando vueltas por el bosque (te recomiendo alguna
tirada de orientacion para saber si se pierden, o no), aunque puedes alargar el
tiempo si lo deseas, llegaran a los lindes. Hard como 1/4 de hora que no habrin
visto u oido a ninguna patrulla, lo que hace pensar que quizas hayan salido ya del
recinto de maniobras (ho, ho, ho..!). A lo lejos, en medio de un descampado cua-
drado de 2 kms. de lado se observa una granja, un poco mas lejos se ve lo que
parece una fabrica.

- “Parece ser que ya hemos llegado”. Pueden comentar.

Calculo que los PJs. llegardn a las inmediaciones de la granja mas o menos a
las 16:00 horas, si no se han entretenido demasiado, claro estd. La granja tiene
un aspecto sucio y polvoriento, cuando no asqueroso. Adyacente a la granja se
encuentra un granero semiderruido y junto a este ultimo, lo que parece ser un
cobertizo con una techumbre tan ruinosa como la de la propia granja.

A unos 20 mts. del edificio encontramos una considerable cantidad de male-
za y mala hierba. Esta, (1a maleza, jofio!) tiene una altura de metro y medio, y si
los personajes no andan con ojo por donde pisan, pueden dar algin tropezoén, o
similar zurriagazo en las partes nobles con los restos de la podrida valla que cir-
cunda la granja.

La puerta de la casa se vendra abajo antes de tocarla siquiera. Dentro de la
granja se respira a humedad y a polvo. La mayoria de las paredes de la planta
baja estan derribadas, asi como parte del suelo del primer piso; el conjunto se
mantiene en pie gracias a varias columnas de piedra que surgen en los cimientos
del subsuelo. El propio suelo de la granja es de piedra, por lo que no hay por qué
preocuparse de la posibilidad de precipitarse al sotano. Hay dos ventanas que
miran hacia el sur, desde las cuales se divisa la fibrica. Pueden aprovechar aho-
ra para preparar el material tranquilamente, todavia no hay razén para preocu-
parse por los militares, y todavia cuentan con unas doce horas de tiempo. Una
vez comodos, lo mas normal es que echen un vistazo a la fabrica ayudados por
los prismaticos. La vision mostrard una estructura horizontal compuesta de
varios edificios y una muralla de piedra que rodea todo el complejo y que tiene
una altura de unos seis metros, rematada por otra valla de dos metros mas.

En la zona norte del poligono en el plano se encuentra el edificio principal
(n"1), con una chimenea grande, dos secundarias para el intercambio de calor y
una superestructura de hierros y pasarelas enroiiecidos. Pegado a este edificio
enlapared oeste se encuentra el edificio de la administracion de la empresa (n°2).
Tiene tres pisos de altura y esta completamente acristalado por los cuatro cos-
tados, aunque pocas de las ventanas se encuentran enteras. Frente a este tene-
mos los muelles de carga (n”3), que no es mas que una tejabana de poca altura
que cubre unos grandes diques donde antaiio se cargaban las mercancias que
fabricaba la empresa. Dos edificios (n"4) que se encuentran al lado de los mue-
lles de carga y que no son mas que dos pequefias naves industriales que servian
de almacén, y que se encuentran vacias de cualquier cosa de interés, salvo algu-
nos ladrillos. El edificio anexo a la administracion (n°5) se encuentra en la pared
este del poligono, en este lugar se encontraban las viviendas de los guardias y
porteros de la fabrica. Escombros sin ningtin interés (n"6) y la puerta principal
de entrada (n°7), compuesta de dos paneles metilicos que pivotan sobre unas



bisagras y se mueven ayudados por unas ruedecitas en sus extremos. Estas puer-
tas se encuentran entreabiertas y son las que utilizaran los hombres del BM para
entrar (si, si, para entrar. Ya te explicaré).

Dos tiradas de Percepcién en Normal que debes requerir al jugador cuyo PJ.
esté observando (si son varios, pues a todos los que miren) permitird descubrir
a dos hombres sobre el tejado del edificio de administracion y a otros dos en una
pasarela de mantenimiento que rodea a una de la chimeneas, si la tirada ha sido
lo suficientemente exitosa, puedes aiadir también que parecen estar armados.
Una tirada de Tacticas en Normal puede hacer ver que las dos parejas se encuen-
tran en un angulo de vision nulo entre ellas. Cualquiera de las dos parejas no se
daria cuenta de lo que le pasa a la otra de no ser por el sonido, ya que tienen
varios obstdculos que impiden la vision entre si. Esto puede significar que: o no
son muy profesionales (extraiio con Khokov al mando) o que tienen radios para
comunicar su estado cada cierto tiempo.

Si encuentran la frecuencia, (para esto necesitaran una tirada de Transmi-
siones en Dificil) escucharan que cada 15 minutos, un individuo que se hace lla-
mar “control” solicita a seis hombres denominados “puesto” (mas su ntimero: del
1 al 6) un breve informe sobre su situacion; que siempre es el mismo:

— “Sin novedad control”.

Bueno pues ya tienen cierta informacion sobre los secuestradores:

e[istan divididos en seis grupos y un puesto de mando.

eEmiten cada quince minutos un informe sobre su estado. Lo que deja un mar-
gen de accion muy grande.

eNo hay lugar a dudas de que son rusos. Los PJs. no entenderan nada si no
superan una tirada en Normal en Idioma extranjero: ruso.

A lo que ibamos. Si los personajes siguen las instrucciones que les dio Djor-

kaeff en Parfs, lo mas légico seria pensar que realizaran una exploracion del poli-
gono utilizando el poder “viaje astral”. Utilizando las reglas sobre poderes mutan-

Ruleta Rusa
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tes no creo que tengas ningin problema a la hora de arbitrar este momento de la
partida. Solo tendras que ir describiendo los lugares que recorre el “espiritu” del
personaje en cuestion.

Una vez se encuentre dentro del poligono puedes describirle los edificios que
el muro no dejaba ver desde la granja, los muelles de carga, dénde se encuentran
otros dos hombres, los almacenes y los escombros.

La fabrica se encuentra en un estado deplorable. El edificio matriz con sus
calderas y moldes, se encuentra flanqueado por una estructura metdlica com-
puesta por pasarelas y dos escaleras que llegan hasta el suelo. Dentro del propio
edificio encontramos tres gigantescos hornos, asi como moldes donde presumi-
blemente se elaboraban los ladrillos. Aparte de un montén de escombros no hay
nada més de interés. Los almacenes como ya he dicho son enormes edificios fal-
tos de interés en su interior. El edificio de administracion esta administrado (val-
game la redundancia) en sus plantas primera y segunda, por un pasillo central
que lo recorre de un lado a otro en las susodichas plantas. De este pasillo cen-
tral parten otros dos pasillos secundarios que llevan a un complejo de oficinas.
Las escaleras se encuentran en el centro del edificio. La planta baja esta com-
puesta de un hall-recibidor de unos 120 metros cuadrados, con una recepcién
donde se encuentran apostados otros dos secuestradores. Los ascensores que
llevan hasta las plantas superiores se encuentran a la izquierda del hall y las esca-
leras a la derecha. Segiin se entra por la puerta del patio (hay otra puerta exte-
rior en el lado oeste del edificio) podemos ver un ancho y corto pasillo que se
bifurca mds alld de la recepcion, y de una sala de exposiciones que se encuentra
paralela a la citada recepcion en el otro lado del mencionado pasillo. Estas bifur-
caciones van a dar a un grupo de puertas tanto a derecha como a izquierda, que
conducen a seis despachos. El més grande de estos estd situado al fondo a
izquierda, es el que encierra a los rehenes, junto a Khokov y a otro guardia.

En el edificio con el numero cinco, se encuentra otro guardia apostado en la
ventana del segundo piso. Puede ser localizado desde la granja si los personajes
realizan una observacién mas exhaustiva con los prisméticos, eso s, con una tira-
da de Percepcion en Dificil. Este edificio esta estructurado como si hubiese alber-
gado viviendas en un pasado. :

En el mapa del poligono podras encontrar dénde se encuentra la otra pareja
de secuestradores. Esta situada fuera del recinto, justo delante de la puerta prin-
cipal.

El personaje que realice la exploracién, podra observar que los secuestrado-
res estan armados con subfusiles AKR, y que cada uno de ellos lleva una radio
en forma de walkie-talkie.

A partir de aqui tus jugadores son los que deben decidir cémo se lo montan
sus personajes para entrar en la fabrica y rescatar a los rehenes.

Infiltracion y Eliminacion.

Como ya te he dicho a partir de aqui estds un poco solo. Me seria imposible des-
cribirte aqui cuales son todas las posibles Técticas que se pueden utilizar para
entrar en el recinto, y tampoco puedo ponerte una especifica, puesto que tus juga-
dores (me imagino) no seran estiipidos, y querrdn hacer algo por si solos. Ela-
borar un buen plan puede ser tan divertido como realizarlo, y sobre todo sienta
muy bien que ademas los planes salgan bien (me suena esta frase). Por tanto me
voy a limitar a comentarte las reacciones de los guardias y de Khokov durante el
asalto, asi como a darte alguna idea que puedes pasar a tus jugadores a cambio
de alguna correcta y exitosa tirada de Tacticas o Inteligencia.



Supongo que ya te habris dado cuenta de que la mayor ventaja con la que
cuentan los Pjs, es la sorpresa. Los guardias se encuentran repartidos en unas
posiciones que los hacen muy vulnerables a cualquier tipo de ataque, y que no
podrian repeler un buen asalto si son debidamente sorprendidos. Quizas el pro-
blema mas grande para los PJs. sea el desplazarse hasta la fibrica. Desde la gran-
ja hasta el poligono hay una llanura de unos 700 metros y casi llegando al poli-
gono un pequeno riachuelo que puede retrasar a los Pjs lo suficiente como para
ser avistados desde la chimenea. Si crees que son demasiadas complicaciones,
puedes hacer aparecer una oportuna y densa neblina que facilite el camino has-
ta el poligono. El riachuelo apenas tiene cuatro metros de anchura por uno de
profundidad, por lo que no supondra un obstdculo de no ser por la cantidad de
mierda que flota en el mismo.

Lo ideal seria empezar por conseguir informacién sobre los secuestradores.
Me refiero a la radio, claro estd. Si a tus personajes no se les ha ocurrido la idea
anteriormente, puedes pedir tiradas de Inteligencia para que se den cuenta de
ello. Una vez hallan conseguido la frecuencia de los secuestradores, sabréin ya
los periodos que transcurren entre cada comunicacion, y a partir de esta infor-
macién trazar un plan de accién. Ademds puedes afnadir alguna interferencia de
los aparatos de radio militares que se encuentran por la zona. Deja caer algin
mensajito como: “afirmativo, perimetro despejado” o “el poligono industrial esta
libre” ete... mas para confundir a tus jugadores que para interferir en la opera-
cién. Tampoco sueltes ninguna informacién muy gorda, no vaya a ser que se hue-
lan lo del bombardeo y me jorobes la escena del final. De todas maneras en nin-
gin caso podran interferir la onda de radio del ejército; esta codificada y se nece-
sita algo mas que unas buenas tiradas en Transmisiones, algo asi como un deco-
dificador militar, y no creo que los Pjs cuenten con ninguno.

Si el PJ que ha realizado el viaje astral, logra una tirada de Inteligencia en Nor-
mal, puedes hacerles un bocetillo del mapa del poligono con las situaciones de
los guardias que ha visto, y siempre en funcién de las zonas que haya recorrido,
para que se guien de alguna manera a la hora de planear el asalto.

Deja a tus personajes que desarrollen el plan por si solos, pero si les ves muy
perdidos, siempre les puedes pedir alguna tirada de T4cticas, para concederles
ideas como la de apostar un francotirador. Un francotirador puede ser muy util
a la hora de proporcionar cobertura, y mucho més ain si ademads se queda con
la radio militar y proporciona informacién por radio de los tltimos mensajes que
se han pasado los secuestradores o de cambios en sus posiciones. Deberias recor-
darles que sus poderes mutantes son una clara ventaja sobre los hombres de Kho-
kov. Lo mas probable es que estos tltimos no tengan niidea de lo que es un mutie.

Los hombres de Khokov, no son profesionales ni mucho menos, el principal
problema para los PJs. se producird cuando ya tengan a Shalinov en su poder. La
entrada al lugar no deberia resultar muy dificultosa, si los captores no se dan
cuenta hasta demasiado tarde de la eliminacién de sus compafieros, y si ademds
los PJs. saben —gracias al viaje astral-la posicion de todos ellos, las cosas debe-
rian resultar muy ficiles. De todas maneras si se produce algin disparo, Khokov
lo oira desde el interior del edificio de administracion, y lo primero que hard sera
eliminar al guardia que se encuentra con él para evitar que ejecute a los rehenes.
Mis tarde, ejecutara a los cinco agregados de la embajada, dejando s6lo con vida
a Shalinov, que es el tinico que le interesa. Khokov piensa que la movida que se
esta montando fuera esté siendo ocasionada por sus amigos del BM, pero esta
muy equivocado.

La habitacién donde se encuentran los rehenes, carece de ventanas, y su tini-
cavia de acceso es a través del hall del edificio, donde como ya sabes se encuen-

Si rienes alqun 1ipo de idea sobre estas
cosas, ya 1 habra sonado QUE parECE uN
poco facil. Es cierro, es Ficil. No para
el desarrollo del modulo, sino porgue
Khokov lo ha guerido asi. El traidor
ruso ha dispuesto a sus hombres de
manera Que sea Ficil acabar con ellos a
posia. EL BM entrarad en la Fibrica para
consequin A los rehenes como  habia
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excepro Shalinov. Asi, si alguna filira-
cion llega hasta la mafia, €stos pensarAN
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tran otros dos guardias, y que seran los que den mas problemas a los jugadores,
ya que se encuentran en una posicion privilegiada para la defensa del edificio, ya
que lainica manera de llegar hasta ellos es a través de la puerta interior o de las
escaleras (si se les ocurre entrar por el techo), y estos dos accesos estan con-
trolados por su dngulo de visién. El Guardia que se encuentra en el edificio de
viviendas con el numero 5 en el mapa, controla todo el patio, y evidentemente se
pondra a disparar como un loco si ve a los personajes en él. Imagino que los per-
sonajes se afanaran en eliminar primero a los captores que se encuentran en las
alturas, pero si no lo hacen y son descubiertos, estos van a ser los que més pro-
blemas den; su posicion les da una tremenda ventaja. Los que se encuentran en
el muelle de carga, no supondrin ningiin problema si son sorprendidos, pero si
escuchan disparos o se dan cuenta de la situacion, se cubriran con los muelles
de carga, que son de piedra. Ademds desde su posicién pueden ser cubiertos por
los de la recepcién.

Rescate

Una vez hayan acabado con todos seria 16gico pensar que puedan encaminarse
hacia la habitacion donde se encuentran los rehenes. Khokov estara esperando
alli con el arma desenfundada por si entra alguno de sus hombres y asi ejecutarle
antes de lo que canta un gallo. Si entran pegando tiros, Khokov tardara poco en
caer ya que se encontrara visiblemente sorprendido por la brusca entrada de los
que piensa sus aliados. Si entran apaciguadamente (dentro de lo que cabe, ya
sabemos) Khokov se limitard a enfundar su arma, coger a Shalinov del brazo y
caminar hacia la puerta, mientras musita:

- "Ya os ha costado”.

Imagino que tus personajes no tardardan en comprender que Khokov espera-
ba a otras personas, o en pensar que han sido enganados de alguna forma, y que
Khokov les esperaba a ellos. Lo mas seguro es que le ejecuten sin miramientos,
yaque estas eran sus 6rdenes, pero si no, siempre puedes hacer que Khokov pre-
gunte a los personajes por qué se quedan ahi quietos mirdndole, o simplemente
les mencione si ya tienen preparado su plan de vuelo y su nueva identidad. Ima-
gino que Khokov no tardara mucho en morir de todas formas. Si no le ejecutan
y le siguen la corriente, el hard uso de su poder de telépata, para asegurarse de
la identidad de los PJs. Si descubre que no son sus nuevos aliados del BM, aga-
rrard a Shalinov por el cuello y cubriéndose con su cuerpo, le encafionard con su
arma para pedir a los PJs. que salgan de la habitacién al grito de:

- “Vamos joder! jatrds o me lo cargo!”.

Si los personajes le obedecen... mal asunto, el BM acaba de entrar en el poli-
gono por la puerta principal y esta tomando posiciones, dentro de un momento
llegaran al pasillo cuatro hombres. Si no le obedecen, e intentan algo, Khokov
que no es tonto no ejecutara a Shalinov, si no que se cubrird con él mientras dis-
para sobre los PJs. Cuando el traidor ruso haya muerto, Shalinov que no se
encuentra ni mudo ni ciego por venda alguna, preguntara a los personajes por su
identidad. Estos son libres de contestarle lo que deseen, pero 1o mejor seria que
Shalinov no supiese nada acerca de sus libertadores. Por el resto de rehenes no
podran hacer nada, a no ser que Khokov no haya ofdo ningin tiroteo, y los PJs
entren en la habitacion sin que éste haya ejecutado a su propio compafiero. Pero
esto es bastante improbable.

De todas maneras ahora hay que salir de alli. Shalinov puede andar, y correr,
y saltar, y hacer el pino si hace falta con tal de que le saquen de aquel lugar. Aun-
que los personajes no hayan contestado a sus anteriores preguntas y hayan actua-
do de manera brusca, no pondra ninguna traba, ni se resistird a su rescate, jfal-



taria mua!, Aunque es partidario de la frase aquella “mas vale malo conocido, que
bueno por conocer” debe de gustarle mucho mas “de la sartén a las brasas”; por
lo que pondra pies en polvorosa si es increpado a ello.

In extremis

La pieza toca a su fin. Las dltimas notas auguran un final tranquilo, pero esto sdlo
es un preludio a la verdadera vivacidad del médulo. Imagino que los PJs. habran
entrado en la habitacién, acabado con Khokov y ya tendran en su poder al ale-
gre consul soviético (jque mania! ruso) que trotara por los pasillos cual gacelilla
que por la verde pradera busca su libertad, inocente de lo que pueda pasarle a la
vuelta del dichoso pero cierto y terrible destino.

Cuando los PJs. (o el propio Shalinov, aunque esto es improbable ya que una
vez en su poder no creo que le dejen ir el primero) giren la esquina del pasillo
que lleva hasta la habitacion donde se encontraban los secuestrados (esto esta
como muy recargado) se encontrara de frente con dos agentes del Bureau Mira-
ge, rodilla en suelo y Fa-mas en ristre que haran picadillo su pellejo al son de 556
si no se aparta con la adecuada y necesaria celeridad.

iiComienza la algarabia, que suenen las fanfarrias, que corra el vino, que se
desfase la movida de una puta vez!! QUE YA ES HORA.

Resulta que poco mds tarde que los PJs. entraran en el recinto, los agentes
del Bureau Mirage emergian del rio adyacente a la fabrica, para adentrarse en el
poligono industrial y después en el recinto. Los PJs. se han adelantado por los
pelos a los amigos de Khokov, pero estos tienen a nuestros chicos atrapados. Si
los PJs. han dejado a alguien fuera cubriendo la entrada, no encontraran a nadie
en el pasillo, pero el guardia se las tendra que ver con seis hombres del BM que
intentan entrar en el recinto por todos los medios.

Si no habian dejado a nadie, pues tendran que arreglarselas como puedan para
salir del edificio. Sélo puedo decirte que el tiempo a partir de aqui empieza a
correr a velocidad vertiginosa, ya que una docena de Mirage-2000, sobrevuelan
las inmediaciones del lugar, a punto de comenzar unas maniobras con misiles
Durandal II (antipistas, puede sonarte flojo, pero son una salvaj ada) y que tienen
como objetivo principal la fabrica y los edificios de su entorno. Esto era el pun-
to fuerte de la pruebas militares. Los asesores e ingenieros encargados de ins-
peccionar el lugar, desalojaron a los mendigos y yonkis la pasada madrugada.
Mis tarde llegaria Khokov con sus hombres, luego los PJs. y después el BM y
nuestro dltimo invitado (que ya serd presentado), pero todos lo hicieron cuando
ya se habfa acordonado la zona, y no habia peligro de cargarse a nadie. La fabri-
ca debfa ser demolida, por lo que se la cedi6 al ejército para sus maniobras, los
asesores militares franceses inspeccionaron el lugar y dieron su visto bueno a
las pruebas. Por ultimo, decirte que desde el puesto de observacion del ejéreito
a 6 kms. al sur, no se ve a los PJs. ni a nadie, ya que tienen los almacenes del
puerto en medio del 4ngulo de vision, por lo que la misién en ningiin caso podra
ser abortada.

El Bureau Mirage ha mandado a 8 hombres en total. 2 que tienen los perso-
najes delante, en el pasillo (como podrds comprender, en tan poco espacio no
puedo cubrir todas los despliegues que puedan realizar los PJs. dentro de la fabri-
ca, por lo que aqui te describo el supuesto de que hayan entrado todos al edifi-
¢io), 2 que se encuentran protegiendo la salida al propio edificio, 2 més que han
tomado posiciones en el patio, supongo que por el lado de la'puerta, y los 2 ulti-
mos que ahora mismo se acercan con una furgoneta al poligono industrial. Han
conseguido pasar el cerco militar valiéndose de sus credenciales del Departa-
mento del Interior francés, los soldados no han presentado ningin tipo de impe-
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Si tus personajes deciden guedarse a ver
oue €s lo Que sE avecina, me parece de lo
mas normal. La hoja gue ha salido des-
pedida puede haber sido empujada por
una onda expansiva, pero la otra hoja (la
entrada estaba cerrada porR UNA PUERTA
de dole hoja no se si 1€ lo habia expli-
cado) se ha desintegrado literalmente.
Si 1us Pls. salen corriendo y QUIERES QUE
se oueden A ver lo Que pasa, pideles una

Numerosos adolescentes y niftos han sido
secuestrados para ser utilizados en experi-
mentos cientidicos relacionados con los
Sequnda GENERACION.

Huir €s €l oliimo recurso oue les gueda a
los oue han sido elegidos como congjillos
de indias, si ademas el sujeTo ES MUTANTE,
mas vale gue desaparezca del mapa...




MATERIAL ESPECIAL:
PrismAticos: Pocas cosas son 1an impon-
TANTES pARA UN AGENTE ¥ A la vez Ficiles de
CONSEGUIR comOo unos simples prismaricos.
Sin embargo, cuando Heracles propor-
ciona UNOS pRismATicos lo Que sE Envia a
los aGenTes NO sE parece en nada a lo que
se pueda comprar en el comercio civil:
Un 1elémerro  ldser informa ex todo
momento la distancia A la gue se encuen-
1rA €l centro de la imagen. Enfogue auro-
mAtico sincronizado con el 1elémerro para
QuE la imagen siempre sea lo mas nirida
posible. Una peguefa brijula situada en
el lateral del objerivo oue informa de la
direccion en la oue se mira. Un alrimerro
informa Al usuario de su aliura respecro
Al nivel del mar y, cuando se pulsa un
borén en combinacion con el relémerro, de
la alrura respecio al observador de ague-
llo gue se encuentre en €l centro de la ima-
Gen. Pulsando un borén, una rericula apa-
RECE SUPERPUESTA sobre el visor. Si se
MANTIENE duRANTE UN sEGundo 0 mAs Tiem-
po a un objero moévil dentro de la revicu-
la, €l sistema informa de la velocidad de
movimiento de ese objero. Aprerando ese
mismo boron hasra el fondo y mantenien-
do ese objero inmovil en la rericula, se
ACTiVARA UNA Alarma acistica cuando ese
objero empiece a moverse o desaparezca
de la iMAGEN. Si SE CONECTA A UN PEQUENO
emisor de radio (opcional) este emirina
una senal a distancia en lugar de la seqal
AcUsTiCA.
Consiruido en mareriales de alia resis-
TENCIA, sOpoRTA caidas en vertical de has-
€1r0s. FUNCIONA A TEMPERATURAS dE
, ¥ sus barerias (recan-
neendedor de un co
pbnﬁ 1 i
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dimento y ademds como pensaban que estos hombres estarian al tanto de las ope-
raciones, no les han avisado de las pruebas en el viejo poligono. A los PJs les va
a costar un poco cargarse a los hombres del BM. Los tnicos que van a dar pro-
blemas son los que se encuentran en el edificio, puesto que los otros van a ser
sacrificados para darle un poco de dramatismo y tensién al modulito.

En este momento si alguno de los PJs. tiene conectada la radio se le va a colar
una pequeiia interferencia, en principio no tienen por qué darse cuenta de lo que
pasa, de hecho sera inaudible hasta lo que paso a describirte:

= “Blue-surfer uno a 60 segundos impacto. Verifique objetivo”.

= “Confirmo playa, lengo la fabrica en seis, lres, tres. Armando misiles”,

- “Aqui lider de escuadron a blue-surfer seis. Coje a tus chicos y a por ellos”.

= “Seis a lider. Conlacto visual, 55 sequndos para impacto. Menuda hostia
que van a pegar”.

- “Playa a Bad-guys. Recuerden la sincronizacion de impactos, no quiero
un solo fallo”.

Ya los tenemos ahi. A partir de aqui tus Pjs ya pueden empezar a correr. Seria
adecuado que les soltases esta informacion sélo cuando estén a punto de elimi-
nar a los hombres del BM que se encuentran dentro del edificio. Tus PJs. cuen-
tan con la ventaja de que ellos (los del BM) se ven obligados a perder sus posi-
ciones por una orden de radio recibida hace unos momentos, en la cual el man-
do de la misién, que se encontraba en la furgoneta, les instaba a salir de alli lo
antes posible, squién sabe por qué?. La cuestién es que cuando salgan, todavia
tienen a 2 hombres mds del BM afuera, en concreto a los que habian tomado posi-
ciones en el patio. Sin embargo la entrada de nuestro ultimo invitado, permitir
a nuestros PlJs. salir de alli a toda pastilla.

En el momento en que los PJs. salgan del edificio veran a dos hombres con
los mismos monos de buceo que los anteriores, al lado de los escombros y apun-
tando con sus rifles a la puerta de atrés del recinto (la que no tiene nimero en el
mapa). Antes de que puedan hacer nada, ya sea correr, dispararles, o insultarles
o lo que se les ocurra, hard acto de presencia el mas valiente cabronazo de todo
el modulo; nuestro bienamado G2 del Grupo de Kalinin. Da lo mismo que esté
Jugando con la version simple o la avanzada de las reglas, lo que va a provocar
nuestro amigo no necesita de tiradas, de hecho los PJs. no tienen por qué enfren-
tarse a €l; si lo hicieran les iba a ir ciertamente mal. No creo que tengan proyec-
tiles nucleares tacticos, asi que estd fuera de su alcance el acabar con el G2 (por
el momento).

Una de las puertas de acero de la fabrica reventard en pedazos, y la otra saldri
despedida, arrancada de sus goznes en la piedra, para ir a dar con uno de los agen-
tes del BM, que moriré aplastado contra los escombros. El agente del BM que que-
da comenzard a disparar como un poseso contralo que viene por donde antes habia
una puerta. El agente francés cambiari el cargador con una celeridad asombrosa
y comenzard a disparar de nuevo sobre la forma que ya se deja ver a través de la
puerta: Un joven de unos veinte afos se acerca con paso lento mirando fijamente
a su agresor, que dispara frenéticamente en rafagas controladas de seis disparos
sobre su posicién. Los proyectiles del rifle gabacho parecen rebotar sobre una espe-
cie de campo de fuerza semitranslicido que rodea al chico, éste avanza inexora-
blemente hacia su victima sin importarle lo mas minimo la andanada a la que esta
siendo sometido. En este momento se parard y los personajes podran ver cémo
surgen descargas de bioenergia que recorren su cuerpo.

Shalinov susurrard en la jerga de Tango: “Dios mio, un Big Bang”. Suceder4
justo en el instante en que se escuche el tronar caracteristico de cazas sobrevo-



lando la zona. El agente francés se levantard como movido por un resorte, y en
un instante su cuerpo se contorsionard apenas unos milimetros escuchdandose
un crujir de huesos como nunca se habia oido antes. Caera al suelo convertido
en un mero saco de visceras, fluidos y huesos rotos, de forma completamente
antinatural. La muerte del francés es lo mas parecido a quitarle la estructura a
un edificio, o las sujeciones a unas cortinas.

Una tirada de Inteligencia permitird darse cuenta de que el crio le ha roto
todos los huesos del cuerpo, si es que no lo han deducido ya. También se podrd
escuchar un leve zumbido que comienza a crecer, mientras una de las descar-
gas de bioenergia que recorria al chaval se desfasa para salir despedida contra
una de las torres, derribandola con su impacto, y cortando tanto el paso como el
angulo de visién que unia a nuestros PJs. con el G2. Una oportunidad, menos mal;
pues no, ni hablar, no hay oportunidad que valga. El tronar se hace més audible, y
si los personajes miran hacia el cielo, verdan como seis estelas brillantes se dirigen
directamente contra los almacenes situados en el muelle adyacente a la fabrica.

El estruendo es ensordecedor, los seis Durandal II, impactan contra los cita-
dos almacenes haciéndolos picadillo. La onda expansiva es detenida por los
reforzados muros de la fabrica. Los cascotes comienzan a llover sobre la zona en
breves instantes. Te recuerdo que esta es una operacion de precision quirtrgica.
Los misiles lanzados contra los almacenes estdn preparados para destruirlos y
nada més; para la fabrica habia preparada otra media docenita, pero un grupo de

Ruleta Rusa

Plano de distribucion de la fibrica y sus
accesos, resaliado la zona ocupada por la
fabrica, con las NUMERACIONES CORRESPON-
dientesoue aparecen explicadas en el Tex-

10.
También aparecen descritas las zonas por
las gue habrin de acceder el Bureav
Mirage, los PJs. de Heracles, y el atague
del G2 del Grupo de Kisinov.

Los puntos eue Aparecen en los edificios
interiores de |a fibrica corresponden al
nOmMERO de mafiosos QUE SE ENCUENTRAN EN
su interior —de |a localizacion SErA NECE-
SARIO QUE TE ENCARGUES 10, A.J.—. Resal-
1ado por color 1enemos A Shalinov (ama-
rillo) y Khokov (azul), Que junto a orros
cuatro mafiosos se hallan en el edificio

inci
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MUTANTES G2

La Franchi SPAS12 es una escopera de
combate preparada para disparar municion
CAWs. Con una simple modificacion en la
caja de mecanismos, se configura para dis-
pARAR EN AuTomATiCO (Armeria en N), lo
oue la hace un arma sumamente letal y alra-
mente efectiva en combares cerrados,

Las 1écnicas de camuflaje e infiliracion gue
siquen los francoriradores de Elite son 1an
especificas oue sélo unos pocos elegidos
PUEEN PERTENECER A EST10S CUERPOS.
Mimerizarse con €l paisaje urbano o rural,
les obliga a llevar ropa muy adecuada panra
cada zona, a utilizar choros ue les cubren
[a cabeza, a pintarse la cara y las manos
cuando no a wrilizar pasamontafas. Depen-
den de unos pocos cartuchos gue han de
ECONOMIZAR Al MAXIMO, CONSCIENTES COmMO
son de gue s6lo dispondrin de una Unica
oportunidad por alcanzar a su objerivo,
de lo contrario delararian su posicion.

En el dibujo, el francorirador apunta tras
la mira 1elescopica de su Berera Sniper
modificada, tratando de ofrecen €l minimo
perfil posible contra €l suelo, de hacerse
uno con la proteccion elegida.

La Berera Sniper dispone de cinco cantu-
chos de calibre 7,62. Su longitud toral es
de 1 metro y 15 centimerros y pesa 5 K.

SIPAS-12

gaviotas inoportunas (u oportunas, segiin como se mire) ha retrasado el tiempo
de impacto de la segunda andanada en unos cinco minutos. Puedes hacer unas
tiraditas al azar para ver si a alguien le cae algtin cascote, pero no te pases. Asi
mismo tienes que meterles prisa por salir de alli. La entrada a la fabrica esté libre
y la ocasion la pintan calva; el “Big Bang” estd fuera de alcance, todos los ene-
migos (aparentemente) estan muertos y parece ser que después del impacto de
los misiles se respira cierta calma.

Conclusion

Tras alguna tirada exitosa de Correr, puedes poner a los PJs. cruzando el ria-
chuelo en direccién contraria. Hay una furgoneta aparcada en medio del des-
campado. En efecto se trata de una furgoneta similar a la que han traido los PJs.,
s6lo que en esta planeaban tomar las de Villadiego los agentes del BM y su pre-
sa. Si los PJs. han dejado a alguien apostado en la granja (con el FR-F2), habr4
dado buena cuenta de ellos hace ya rato, por lo que la furgoneta estarda ocupada
por dos caddveres (dependiendo siempre de lo bien que lo haya hecho el fran-
cotirador). De todas maneras y aunque no hayan dejado a nadie para cubrirse,
los personajes no tendran muchas dificultades para tomar el vehiculo (imagino),
y utilizarlo para huir mientras toda la fibrica salta por los aires con un estruen-
do algo mas que ensordecedor.

Te insto a que dejes aqui la sesion, y te vayas a tomar algo con tu gente , jque
va es hora! Buena suerte y a por ellos.
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2l Hombre es un cazador forzado que no siente demasiado hambre de lo que caza. (Gevaldi)

Reparto

The Tarvantine Connection. Varios
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PNJs capfivle
Vliadimir Khokov Liderazgo i
FUE: 6 DES: 5 PER: 5 VOL: 7 INT: 5 Ciencias politicas 7
CAR: 4 Economia 7
PV: 12 PS: 39 PO: 7 Francés 9
Habilidades Inglés 7
Trepar 6 Informatica 8
Frialdad 9
Conducir (coche) 6
Combate S/A 7 Donatas Pushkin. Alias H-3 (G2)
Intuicion 6 FUE: 5 DES: 2 PER: 4 VOL: 1 INT: 3
Camuflaje 6 CAR: 1
Arma blanca i Habilidades
Armas improvisadas 7 Frialdad 6
Subfusil 7 Buscar 6
Fusil T Ruso 7
Arma corta 7 Musica 6 Conflictos como el de Afganistan, o Vier
Supervivencia 6 Notas: Poder megadestrozatodo, que nam, w0 s6lo han dejado una herencia de
Frialdad 6 s6lo es para dar ambiente, vamos. muenrte y desolacion, 1ambién han dejado un
Sigilo 6 requero de enfermedades y de mutaciones
Prim. auxilios 6 generadas por la cantidad de marerial “no
Liderazgo G Agentes del Bureau Mirage canlogado” gue se ha vrilizado por parie
Explosivos 6 FUE: 5 DES: 5 VOL: 6 PER: 6 INT: b di 10das [as poTENCias EN CONCURSO.
Submarinismo A CAR: 4  —
Orientacion 6 PV: 10 PS: 33 PO: 6
Cartografia 6 Habilidades
Francés 7 Trepar 4
Notas y Poderes: Coche 4
Lectura Mental 10 Conduccion Especial 4
BEQ: 30 Camién 4
Armado con una Glock 17 Combate C/C 5

Intuicion 4

Camuflaje 4
Anton Shalinov Intimidacion 5
FUE: 4 DES: 4 PER: 3 VOL: 6 INT: 5 Armas C/C 5
CAR: 7 Fusil 5
PV: 8 PS: 30 PO: 6 Subfusil 5
Habilidades Arma Corta 5
Archivos y bibliotecas 7 Supervivencia 4
Burocracia 9 Frialdad 4
Convencer 7 Sigilo 4
Conducir (coche) 5 Transmisiones 4
Intuicion 6 Téacticas 4
Charlataneria 8

G3



Un mutante anda suelto. Es un ser muy
especial, Trabaja por un sueldo oue le
PAGA sU ORGANIZACION ¥ s€ MeTE En o que e
mandan, 1ras las bambalinas de un entramA-
do limpio gue debe sequir pareciéndolo a
pesar de lo sucio de su labor.

G4

Soldados Franceses

FUE: 4 DES: 3 VOL: 3 PER: 3 INT: 3

Mafiosos Rusos
FUE: 5 DES: 5 VOL: 5 PER: 6 INT: 5

CAR: 3 CAR: 5

PV:8 PS: 21 PO: 3 PV: 10 PS: 30 PO: 5

Habilidades Habilidades

Arma Blanca 4 Combate S/A 5

Subfusil 4 Buscar 4

Fusil 4 Coche 5

Trepar 3 Conduccion Especial 4

Coche 3 Frialdad 5

Combate S/A 4 Arma Corta 6

Camuflaje 3 Subfusil 3

Supervivencia 3 Armas C/C 5

Prim. Aux. 5 Armas Improvisadas 4

Transmisiones 3 Frialdad 5

Tactica 2 Intimidacion 5
®

Personajes

Carlo Del Piero BEQ: 19

Edad: 35 Altura: 1,85 Peso: 90 Kg.
Nacionalidad: Italia

Profesion: Militar (Submarinos)
Caracteristicas:

FUE: 7 DES: 6 VOL: 6 PER: 6 INT: 7
CAR: 5

PO: 6 PS: 39 PV: 14
Rasgos Especiales:
Famoso

Habilidades:

Nadar

Saltar

Sigilo

Intuicion

Combate S/A

Arma Corta

Subfusil

Fusil

Trepar

Conducir Coche
Supervivencia

Liderazgo

Camuflaje

Orientacion

Tactica

Transmisiones

Italiano

Francés

Poderes:

LECTURA EMOCIONAL 16
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Jeanne Léotad

Edad: 34 Altura: 1,75 Peso: 62 Kg.
Nacionalidad: Francia

Profesion: Piloto Helicoptero
Caracteristicas:

FUE: 6 DES: 6 VOL: 4 PER: 6 INT: 6
CAR: 7

PO: 4 PS: 30 PV: 12
Rasgos Especiales:
Caballeroso
Habilidades:
Mecénica

Pilotar (Helicéptero)
Transmisiones
Trepar

Intuicion

Combate S/A
Subfusil

Arma Corta
Téacticas
Supervivencia
Camuflaje
Orientacion

Francés

Inglés

Poderes:

VIAJE ASTRAL
BEQ: 23
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Hafez Selan Ingles 5
Edad: 36 Altura: 1,58 Peso: 65 Kg. Francés 4
Nacionalidad: Libano Ruso 4
Profesion: Detective Correr 2
Caracteristicas: Buscar 4
FUE: 5 DES: 4 VOL: 4 PER: 7 INT: 5 Intuicién 6
CAR: 8 Arma Corta 4
PO: 4 PS: 30 PV: 10 Subfusil 3
Rasgos Especiales: Coche 3
Chauvinista Camuflaje 4
Habilidades: Poderes:
Correr 3 LECTURA MENTAL 10
Saltar 3 BEQ: 16
Trepar 4
Buscar 3
Intuicién 4 Eva Korolev )
Abrir Cerraduras 5 Edad: 27 Altura: 1,75 Peso: 58 Kg.
Técticas 4 Eacflor}glld;cgi l?lelorrusa
i rofesion: Atleta
gf;?g:? ;;ﬂ; s i Caracteristicas:
Combsite S/A 3 ggg g DES: 6 VOL: 5 PER: 4 INT: 5
R 1 PO: 5 PS: 30 PV: 10
Sigilo 9 R_as_gos Especiales:
Subfusil 3 gy
Camuflaje 4 Habilidades:
e 6 ?orrer g
Francés 5 e
Poderes: g;‘l(tiaa: g
CAMPO DE FUERZA 11 . 6
BEQ: 15 L
Ruso 5
Francés 3
10163 5
Neil Goodman gléﬁﬁz}tg S/A g
Edad: 37 Altura: 1,85 Peso: 88 Kg. Armas C/C 6 Ambientes suburbanos plagados de adoles-
Nacionalidad: Norteamericano Arma Corta 4 centes oue huyen de no se sabe qui; indo-
Profesion: Analista Subfusil 4 lentes adulios gue trafican con Nifkos por
Caracteristicas: Camuflaje 5 dinero o poder. El universo recreado en
FUE: 6 DES: 5 VOL: 6 PER: 4 INT: 5 Sigilo 4 MUTANTES G2 esii plagado de situacio-
CAR: 5 Transmisiones 4 nes y ambientes gue forman parte de lo
PO: 6 PS: 36 PV: 12 Coche 9 peor ue la humanidad lleva dentro.
Rasg()s Especiales: Supervivencia 4
Presuntuoso Tégticas 4
Habilidades: Poderes:
Con. Actualidad (Militar) 4 CONTROL MECANICO 10
Transmisiones 4 BEQ: 16
Informatica 4
Tacticas 3
Trepar 4 Naomi Courteau
Archivos y Bibliotecas 5 Edad: 25 Altura: 1,65 Peso: 48 Kg.
Combate S/A 3 Nacionalidad: Martinica (Francia)
Sigilo 4 Profesion: Periodista
Criptografia 5 Caracteristicas:



MUTANTES G2

Esta Hoja de Personaje Jugador es [a gue
deberds entregar a 1us jugadonres para
poder desarrollar la aventura Que 1e
hemos presentado. Puedes dejar oue tus
jugadores copien los personajes Que 1e
hemos dado, o gue los GENEREN A CONVENTEN-
cia. De 1odas formas, si opran por la pri-
mera posibilidad y guieren modificar algo,
permireselo.

NOMBRE

FUE: 4 DES: 4 VOL: 6 PER: 5 INT: 6 Francés

CAR: 6 Ingles

PO: 6 PS: 30 PV: 8 Camuflaje
Rasgos Especiales: Buscar
Viajero Infatigable Transmisiones
Habilidades: Técticas
Combate S/A 4 Arma Corta
Archivos y Bibliotecas 5 Subfusil
Audiovisuales 5 Coche

Correr 4 Supervivencia
Trepar 3 Prim. Aux.
Sigilo 3 Poderes:
Frialdad 4 BILOCACION
Orientacién 4

BEQ: 16
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Llevaba tres dias sofiando con aquella estipida pesadilla, pero esa mafiana todo le parecié claro, tremendamen-
te claro. Se miré en el espejo mientras buscaba al individuo que se habia acostado en la cama la noche anterior.
No lo encontrd, ni lo encontraria por mucho que buscase.

El recuerdo, los recuerdos del entrenamiento habian dejado sin sitio a los andlisis sobre la obra de Byron, la
semantica y la fonética que cada jornada desde hacia siete afios trataba de desgranar ante los cansados oidos de
sus alumnos. Ahora sabia quién era, ahora comprendia quién habia sido siempre, para quién trabajaba y lo que
tenia que hacer.

En aquel despertar de despertares maldijo en silencio la fortuna de saberse quién era en realidad y se dispu-
s0 a rescatar del buzoén las instrucciones que habrian de llevarle hasta su presa.

Al fin y al cabo otro dia mas.

(Andénimo)
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El hombre no ha sabido organizar su mundo para st mismo, y es un extraiio en el mundo que él mismo ha creado. (Carrel)

Thanksgiving Tales

Homeboy (B.5.0.). E. Clapton

()SCURECE sobre el desierto del Gobi, muy cerca de la frontera de China y
Mongolia. La imperturbable mirada del comandante Nanyang no dejaba entrever
la voragine de pensamientos que le atormentaban, ademas de la sensacion ago-
biante que le embargaba al frente de aquella misién. Bastante tenfa con los pro-
blemas que le acarreaba el tener que lamer el culo de aquel cretino de Xi’An acer-
ca de la conveniencia del segundo alumbramiento de su hija Li y el imbécil de su
marido. El Ministerio se habia puesto muy duro en lo referente a los segundos
vastagos de cualquier matrimonio, pero su yerno pensaba que siendo él uno de
los hombres de confianza del cretino que ya habia mentado, la cosa seria muy
facil...

Amaba profundamente a su hija Li, tal vez porque, a diferencia de otros, a él
le habia sido imposible engendrar un nifo. Li habia llegado en buen momento, y
a pesar de lo que pensaban los que le rodeaban, una hija era una hija, y preferia
recordar las palabras del viejo Mao cuando le felicité por el nacimiento de su
pequena...

Hablar con Xi“An significaba ceder, y a él le jodia mucho ceder, y mis cuan-
do su departamento se debatia entre la vida y la muerte. Hizo de tripas corazon
y traté de entrever algo bueno en la misién que se le habia encomendado la tar-
de anterior. Repaso los datos que tenia apuntados en el manojo de papeles que
le habian dado mientras trataba de ignorar los innumerables botes que daba el
vehiculo en el que viajaba por aquella mal llamada carretera que rodeaba las mon-
tafias secas que bordeaban el valle por el que discurria.

Habian dejado atras la ciudadela de Vinchuan y se dirigian hacia el norte.

Llegaron pasadas las 7 de la tarde. El ejército habia desplazado hasta la zona
aun pequeiio retén que tenia por mision evitar a toda costa la intromision de civi-
les, a pesar de que habia sido un pastor de camellos quien habia dado la alerta,
y de que raramente se podria divisar por alli a un sélo alma que no tuviera que
ver con la jodida mision.

Ante su mirada se levantaba un horizonte ocre de arena y tierra yerma, enfa-
tizado por el rojizo del atardecer. Un oficial se acercé hasta el vehiculo para pedir-
les las credenciales. No hizo falta que lo hiciera mas; la enorme estatura y el volu-
minoso aspecto del comandante era bien conocida entre los integrantes del ejér-
cito. Su porte y su vestimenta de oficial de alto rango hacian el resto. IEn China
no existia diferencia entre los integrantes de los servicios “M” y los del ejército
regular. Una breve charla y Nanyang sigui6 al oficial hasta lo alto de la loma més
cercana, en el justo momento en que un helicoptero levantaba una enorme pol-
vareda que casi le ciega.

Erguidos frente a la cortina polvorienta tardaron unos momentos en percibir
la llanura que aparecia al otro lado... y por fin lo vio, primero como una sombra
grisicea, mas tarde como lo que era, el enorme crater que habia surgido de la
naday que ahora cubria en tamaio lamisma extension que hasta hacia dos noches
se conocia como una simple zona muerta, sin relevancia. Los sismdgrafos no
habian detectado nada, pero esto tampoco era nuevo. El servicio de sismografia

capffule

Jose s estrend en el mundo de MUTANTES
EN LA SOMBRA con TNC (Tormenta No
Controlada), una hilarante AvENTURA QUE
TENTA COMO ESCENARIO El MARCO INCOMpPARA-
ble del circuito de Le Mans.

Aguel trabajo estaba muy lejos del Tono y
1ension Que urilizd para “Foxtror EN
Babilonia”, y de cuyas viejas piginas hemos
estractado “Labyrinth” y “Thanksqgiving
Tales”.

UNA AVINTLEA PARA
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oo Lo Sonbin
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PERSONAL 1

ALFOMBRA: Equipo de agentes.

ARQUITECTOS: Encargados de la loca-

lizacion y acondicionamiento de Ballenas,

Aldeas y MadriGueras.

BIG BANG: Agente con capacidad “M”

extRemMAdamEnTE poderosa.

BLANCANIEVES: Quien para la Funda-

cion Kavfmann.

CANTANTE: Agente de Heracles espe-

cialmente violento.

CLAVEL: Murante caprurado.

CLAVEL MARCHITO: MuTANTE QUE TRA-

baja voluntariamente para un Servicio M.

COMADRONA: Eguipo encargado de

“dar un chupere”.

COMPRADORES: Eguipo encargado de

unA “subasta”.

CUCARACHAS: Guardias MERCENARiOS,

recluiados en los bajos fondos y el ham-

pA, urilizados por Servicios M.

ESPADA DE GEDEON: EQuipo ENCARGA-

do de una Jerico.

FANTASMAS: Aqenies inieGrantes de

una Grupo F.

FURGONETA: Equipo de Heracles.

GRAJO: Agente enemigo infilirado.

GRIFO: Agente sospechoso de pasar in-

formacion al enemigo.

GRUPOS F: Grupos creados paRa 1ARE-

as especificas, nombrados a dedoy sin gue

haya regisiro sobre ello.

HORMIGAS: Agentes asignados a las
 escalas bAsicas. :
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cometia errores de bulto como el que tenia ante si. Nada de radioactividad, nada
de meteoritos... en una palabra nada de nada.

Lo extrafio del caso era que en los Gltimos meses habian surgido de la nada
otros tres crateres como éste, en otras tantas zonas del Gobi. Larelacién de prue-
bas atémicas de que disponia se alejaban bastante de las localizaciones de estas
erupciones, y aqui es donde Xi’An debié encontrar la razon de peso para mover-
le de su despacho...

—“Cuando menos es extrano... y para este lipo de cosas creo que 0s lenemos
a vosolros...”

A Xi’An no le gustaba el servicio “M”. Jamds le habia gustado. Politiqueos.
Moverle de su departamento parecia que le producia un placer malsano, pero en
el fondo trataba de desprestigiar a Kunming, jefe del servicio “M” chino frente al
“aparato”.

=“No sé lo que tienes con ese hijo de puta de Xi An, pero si no descubres lo
que pide lo vamos a pasar bastante mal”,

Nanyang si sabia lo que tenia con aquel hijo de puta, y maldijo a su yerno, y
a la tonta de su hija...

~
SAMUEL @rsteds acariciaba con manos sudorosas el maletin de cuero que lle-
vaba bajo el brazo desde la tarde. La estacién de Ngrreport, en Copenhague, esta-
ba vacia, y en el fondo lo preferia asi, a pesar del nerviosismo que le producia
tanta desolacion. Su contacto no tardaria, al menos eso pensaba mientras seca-
ba las numerosas gotitas de sudor que le perlaban el rostro. La noche brumosa
parecia haberle seguido hasta el interior de la estacion subterranea, lébrega
como nunca. Pasaron tres minutos. Seguia sudando. Miré alterado su reloj de
pulsera y se pregunto la razon del retraso del tren de las 12. Accion6 el pulsa-
dor y reley6 la fecha por si se le hubiera escapado algo. Ahi estaba. Se bajé del
segundo vagdn del dltimo tren de la incipiente madrugada de la capital de Dina-
marca. Lo reconocio, y como habian convenido venia solo.

=% Lo tiene?”

=% Y el dinero?”

El recién llegado sacé un abultado sobre de debajo de su gabardina, mirando
a su alrededor.

=“En marcos. ;Dionde estd el material?”

@rsteds abri6 el maletin mientras ojeaba a derecha y a izquierda para mirar
si eran observados. El hombre rubio de la gabardina se impacient:

=“iVamos que se me hace tarde!”

Entonces lo comprendié todo. Quiso hablar pero no pudo, cerré el maletin
rapidamente y comenzé a correr en una carrera que sabia que iba a perder. Tro-
pezo con algo grande y perdié el sentido...

[I NA hora larga desde que habia llegado. Las misiones eran todas iguales, bési-
camente esperar y esperar, hasta que llegaba la hora de actuar. Observé las pun-
tas de sus dedos, y comenzoé a limpiarse las unas mientras miraba hacia la ven-
tana de aquel cuartucho de mala muerte. Al otro lado del tabique unas cuantas
risas forzadas, aderezadas con jadeos y movimientos ritmicos de una vieja cama,
tan vieja como el olor dulzén de perfume barato que lo llenaba todo.

Traté de recordar cémo habia llegado hasta alli, pero sélo fue capaz de reme-
morar el tremendo viaje en el interior del avién que le habia trasladado desde



Roma. El tiempo habia sido malo durante todo el trayecto. Llegar a Dublyn fue
un descanso. Recorri6 con la vista los arabescos que decoraban el papel con el
que estaban tapadas las paredes. Papel barato para una habitacion barata, en un
hotelucho barato y habitado en estos momentos por un hombre que no valia nada.

Descubrié una mancha de humedad que dibujaba un extrafio garabato verde-
gris sobre la cabecera de la cama; tras el primer repaso no se percaté de que el
dibujo recordaba a una calavera mugrienta, no percibié el hecho banal de que
aquel esbozo podia muy bien resultar una aviso sobre lo que le esperaba. Se sen-
t6 en la vieja silla de madera que habia cerca del secreter, y se balanced, acari-
ciandose el cogote con sumanaza y mirando despreocupadamente haciala sobre-
cama gastada que tapaba un colchén por el que habrian pasado muchos visitan-
tes, a juzgar por su aspecto. El colchén, desvencijado, sobresalia por debajo de
la tela rosacea, ocultando impunemente la madera, también gastada, de los lar-
gueros que anclaban el somier metdlico a la estructura de conglomerado y cha-
pa de roble que hacia las veces de mueble de estilo. Soné el teléfono. Tardé en
coger el auricular, el tiempo suficiente como para que su interlocutor supiera que
era él. Tres pitidos mds —en total siete—; una voz masculina al otro lado: “Margot
ha salido”. Respird hondo. Nunca habia conseguido controlar el nerviosismo que
le dominaba antes de comenzar a desembalar el material. Se sent6 de nuevo para
recuperar la tranquilidad y pensé por un momento en la cara de Madrazo, su con-
tacto en Roma. Fue incapaz de recordar sus palabras, nunca lo hacia, sélo cono-
cia el mensaje, su impronta, su esencia, lo demas no importaba.

Estaba en Dublyn para cargarse a un tipo importante. Un agente que se habia
vendido al enemigo, un traidor. Heracles no diferia mucho, en sus métodos, a la
hora de eliminar alos propios agentes que resultaran molestos. Este pensamiento
le hizo recapitular, y por un breve instante pensé que tal vez hubiera otro agen-
te, otro francotirador, en otro andrajosos lugar, acechando a la espera de que
pasara él, una vez acabada su misién, para eliminarlo como él mismo tenia que
hacer con el pobre Redford, de quien sélo conocia el nombre y el aspecto. Antes
de matar siempre se preguntaba cudl era la razén Gltima de su trabajo. Eliminar
gente no le parecia una buena profesion, pero también era cierto que matar era
lo que mejor sabia hacer, y que por ello cobraba. No le dio mas vueltas, se levan-
t6 y se acercd de nuevo a la cama para abrir el maletin de cuero negro. Se quité
la chaqueta que le cubria desde que llego, y se remang6 la camisa. Sus 4giles
dedos tocaron el cafién y lo insertaron en el cuerpo y la empuiiadura, enroscan-
do el conjunto suavemente. Cogié el visor y lo acopld, de igual manera, como
acariciandolo, hasta que formé una pieza Ginica. Sélo faltaban el silenciador y la
bala. Un sélo proyectil, no necesitaba mas.

Desde la ventana tenia una bonita vista de la zona. Apagé laluz y esperé a que
sus 0jos se acostumbraran a la oscuridad. Pasados unos minutos aparté la cor-
tina lo suficiente, y levanté el cristal un palmo. Se apostd en una silla, muy cer-
ca del alféizar, y observo a través de la mira telescépica los alrededores, por si
encontraba algin obstdculo. El lugar era perfecto. A lo lejos un taxi se acerca-
ba, blanco sobre blanco iluminado por las innumerables farolas de la zona. Red-
ford sélo fue capaz de percibir el olor a ozono, denso, antes de sentir que las fuer-
zas le abandonaban. El coche patiné en la calzada helada.

Escuché el chirrido, y el golpe contra una sefial —o tal vez una farola—. Des-
pués un sonido estridente que rompia la noche. No se movié, Un agente apren-
de a controlarse. El ruido del claxon cesé6 antes de lo que esperaba. Dejé de mirar
y cerré los ojos para recordar... aquella noche en Beirut en la que perdi6 toda
esperanza. La emboscada, el coche estrellandose, Mike con las tripas abiertas y
el conductor sin cabeza. El miedo, el olor a carne cruda y el sonido interminable

PERSONAL 2

JARDIN: Equipo formado por novaros.
JONAS: Encargado del mantenimiento de
los escondites. Puede ser un civil.
JUEZ: Comandanie en una Jerico.
MACHETE: Vererano.

MANTIS: Asesino profesional, sin vincu-
lacion a Servicios M o agencias de infor-
MACION.

MARGARITA: Murante Que AON no ha
sido dereciado por un Servicio M.
MECANICOS: Agenies Que realizan una
opERACion dE “ENGRASE”.

MUSARANA: Agente de Heracles infil-
trado en un Servicio M.

PASTELERO: Agente encargado de “hor-
NEAR”.

PETER PAN: Agente novaro de Heracles.
PIRANA: NombRre GenErico para desiGNaR
A cualouier Servicio M.

SEGADORA: Equipo de Heracles forma-
do poRrR VETERANOS.

SEMAFORO EN VERDE: Persona oQue
£stA A punto de descubrir el fenomeno M,
pero es de confianza.

SEMAFORO EN AMBAR: Persona QuE
st a punto de descubrin el fenomeno M,
y podria ser peligroso.

SEMAFORO EN ROJO: Quien conoce El
fenémeno M y es peligroso.

 TELENECO: Hombnre de paja.
| TELONEROS: Agentes encargados de
 despisiar A uN Servicio M.

La imagen ue ofrecia W. Kavfmann, apare-
cia ensombrecida por los anos y una sewili-
dad parernalisia gue oculiaba una manio-
bra para preservarlo en el avonimato,
Nacid el 9 de diciembre del 49 (47 aRos),
parecida edad A Moore o Broswan, y menos

oue Connery en su Oltimo papel de Bond.




Dolores Faulkner fue creda literariamente
por JuaAn Romero-Salazar para su “Semi-
lla de Acero”, y grificamente por José
Antonio Tellaerxe Isusi para la misma
obra. Sus andanzas han hecho las delicias
de los agentes gue han colaborado con
ella. A raiz de aquello, JuanAn descubrid
al paladar de Jose el fino sabor del
Macallan y el Laphroaig, y Jose enseié a
JuanANn A fumar en pipa .

Ha llovido mucho desde aguel entonces, y
Jose hia retomado en varias ocasiones la
figura de Dolores para situarla en “situa-
ciones compromeridas” como la gue mues-
ra este dibujo. Sin lugar a dudas, el
autor de “Thanckgivins Tales” se gueda
con la mujer de “Semilla de Acero” o “La
Hora de la Guadaia”, y no con la de “Con
Ia Tumba Preparada”.

del claxon. Si alguna vez habia pensado que habia salida para tanta locura, aque-
lla noche de abril desistié en su idea... Llevaba esperando demasiado tiempo, y
comenzo a sospechar que su presa se encontraba en el taxi accidentado. La poli-
cia y las ambulancias le obligaron a retirarse de la ventana. Soné de nuevo el telé-
fono y esta vez los nervios le delataron. Cogid casi al instante. La misma voz de
antes: “Cambio de planes, espera...” Colgd el auricular y deshizo el arma con el
mismo cuidado con que lo habia montado. Guardé las cosas y se dispuso a espe-
rar la siguiente llamada.

Primero fue un leve ruido, después un crujido que delaté al intruso. Instinti-
vamente cogié su “45” y corrié a ocultarse tras la puerta, mientras ajustaba el
silenciador. La manilla cedié suavemente ante la presion que se ejercia desde
afuera. Quien fuera tenia llave. Esperd un instante y vislumbré que el visitante
acababa de dejarle “algo” que parecia una lata. De igual forma que se habia abier-
to, se cerrd la puerta. Conté mentalmente hasta tres y traté de abrir la cerradu-
ra que parecia atascada. La golped enloquecidamente hasta que cedid, y aban-
dono la habitacién en el justo momento en que su cerebro estallaba en un calei-
doscopio de miedo y locura. Cuando pensaba en la muerte jamas supuso que fue-
ra asi. Le sangraban los oidos, y la presion de su cerebro le hizo caer. Se alzd, se
tambale6 de nuevo y volvio a caer, y al intentar levantarse lo vio en el

rellano de la escalera, expectante, quieto. Buscé fuerzas de donde

no habia y comenzé una loca carrera por las viejas maderas que
\ crujian ante sus pasos. Le dolia la cabeza. Nublada la vista dis-
pard una, dos veces, pero no acerté. Le dolia el cuerpo, de arriba
aabajo, y los musculos del cuello parecia que iban a soltarse, pero
ain asi decidié acabar con su enemigo. El portal parecia la gar-
o, ganta de un lobo, de la oscuridad surgié un fuego silencioso que
W le abraso las entranas. Le habian alcanzado. El dolor le hizo per-
! f der el equilibrio y rodd por los peldaios hasta quedar inerte
sobre las losas frias del suelo. No quiso moverse més, en rea-

T ~ lidad no podia hacerlo, y esperé el remate que no llegé.
) \ Cinco o diez minutos en el suelo bastaron para que
NG \ Il recuperara las fuerzas. Miré al frente y solo vio la oscu-
‘ﬁ / / ridad de antes. Resultaba extraio que nadie lo hubiera
/ visto, pero eran las 02,23 de la madrugada del 9 de Diciem-
iff bre de 1994, y comenzaba a pensar que en aquella noche
,.’I cualquier cosa era posible. Se levanté a duras penas y des-
hizo el camino andado, aferrindose alabarandilla de 1a esca-
lera, titubeando en cada peldafio, arrastrando lo pies. Labala
le habia atravesado de parte a parte, por fortuna parecia que
no habia afectado a ninguna viscera importante. Entré en la
habitacion, cerrando la puerta y cayendo al suelo, exhausto.
Volvié alevantarse y se dirigio hacia el baio. Se agarro el vien-
tre hasta hacerse dafio y se quité la camisa ensangrentada.
Mojé la toalla y se la puso alrededor de la cintura, apretan-
do de nuevo. No pudo mirar evitar el mirarse en el espejo...
Al otro lado estaba el otro hombre, el apagado, el que
"‘-' no le gustaba. El viejo compariero de viaje que siempre
aparecia cuando las cosas iban mal. Las pocas fuerzas
§ b \ que tenia le permitieron llegar a la cama. Arran-
B 5' \ " cando la sobrecama, se tumbdé directamente
}/ p } \ / / sobre el colchén, dejando que el cansancio y el
A % suefio se aduenaran de él, mientras trataba de
) controlar el dolor. -



Aprender sin pensar es iniilil, pensar sin aprender peligroso. (Confucio)

Gracelan

The Russia House (B.5.0.). J. Goldsmith
The Deer Hunter (B.5.0.). Varios

‘TERANO de 1945. En algian lugar del arido Nuevo México. Al mismo tiempo
que una cegadora columna de fuego y humo se elevaba sobre la superficie del
desierto, los observadores militares quedaban ensordecidos por los gritos de jibi-
lo a través de los altavoces y auriculares que propagaba el sonido del control de
pruebas: “iTenemos explosion! {Tenemos explosion!...” El primer ingenio nucle-
ar de la historia de la humanidad habia detonado. Toneladas de particulas radio-
activas fueron liberadas a la atmdésfera. Asi comenzdé la Era Atémica. Asi comen-
z0 la Bra Mutante. Asi comenzoé la pesadilla. En aquellos dias los cientificos sabi-
an muy poco sobre los efectos de la radioactividad en los seres humanos. Nadie
fue capaz de prever las consecuencias de aquella explosion y las que la seguiri-
an. Hasta bien entrados los afios 60, fueron numerosas las pruebas nucleares al
aire libre. En aquellos afos nacio el primer nifio M, el primer Mutante.

La radioactividad provocé algo que nunca antes ningin ser humano habia
experimentado fuera de sus fantasias. El1 Homo Mutans. Personas dotadas de
capacidades extraordinarias que van mas alla de las habilidades humanas, con
unos resultados que ponen en jaque todas las leyes de la ciencia tal y como se
conciben. Telépatas, lectores mentales, viajeros astrales, telequinésicos, asesi-
nos psionicos... En los primeros meses de 1948, los servicios de inteligencia nor-
teamericanos que ocupaban Japén empezaron a recibir informes sobre aconte-
cimientos extrafios: nifios entre 2 y 3 afios provocaban a su alrededor sucesos
que no podian ser explicados. 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 disté mucho de las
sonrisas escépticas que podrian haber despertado en el pasado.

En septiembre del mismo afio, el Servicio de Inteligencia de la Marina de los
EE.UU. se hizo cargo de todo aquello que pudiese tener alguna relacion con los
enigméticos nifios japoneses, poniéndose en marcha el proyecto Mama Delta.

Oficialmente, Mama Delta era una programa de ayuda humanitaria a huérfa-
nos japoneses con problemas psicolégicos. En realidad, se trataba de buscar
todos los nifios que provocaban aquellos anémalos sucesos. Mama Delta duré 18
meses y en aquel tiempo fueron secuestrados unos 300 nifios de los que no se
volvié a saber mas. Es poco probable que alguno de ellos llegase vivo a los 15
afios. En un radio de 40 Kilémetros alrededor de Hiroshima y Nagasaki se loca-
liz6 a un 80% de los “ejemplares”. ;Casualidad? Las pruebas nucleares que el pen-
tagono llevé a cabo entre 1945 y 1950 en el Pacifico confirmaron las sospechas.
Alli donde se producian explosiones atémicas, tarde o temprano aparecian nifios
que provocaban sucesos extrafnos. Cuando terminé Mama Delta, ya se tenian noti-
cias de algunos casos en los propios EE.UU., sobre todo en los estados de Neva-
da y Nuevo México, en los que se realizaban pruebas nucleares al aire libre con
cierta frecuencia.

Desde un primer momento se sugieren las dos lineas de actuacién que han
marcado la vida de todos los M del planeta: ocultacion de los sucesos a la opi-
nién publica y captura de los dotados de poderes. Para Washington la importan-
cia del asunto ya era evidente antes de cerrarse Mama Delta. La misma orden que
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Aprovechando las estructuras de viejas
—y Nuevas— cenTrales nucleares, los
Ggobiernos de todo el planera traTAN por
1odos los medios de experimentar sobre
los muranTes.

disolvié el proyecto, en 1951, destinaba a todo el personal a puestos especiales
en la inteligencia militar controlados directamente desde el Pentdgono. Ya no
bastaba con un puiiado de huérfanos, debian encontrar a todas aquellas perso-
nas que habian desarrollado tales capacidades. Asi es como nacié el C.D.F.C., el
servicio para asuntos Mutantes Norteamericano, con su cuartel general en Boul-
der, Colorado. Resultaba vital encontrar a todos los nifios con mutaciones.
-Como se detectaria a los niflos con mutaciones si estds permaneciesen laten-
tes? Hasta que consiguieron catalogar en 1958 una capacidad definida como “Bio-
lectura”, la tinica manera de encontrarlos era examinar todos los informes de
pediatras, policialocal, informes del FBI, incluso testimonios en periédicos sobre
sucesos extraios. Después, todos los nifos y adolescentes con esta capacidad
de Biolectura (que se denominaron “ojeadores”), fueron especialmente entrena-
dos para ser una especie de “radares” ambulantes, formando equipo con agentes
preparados para capturar mutantes. Asi fue como nacieron las mortalmente
famosas “células de reclutamiento”. El procedimiento habitual para la captura
era simular accidentes de trafico y preparar certificados de defuncién falsos. En
muchas ocasiones, personas que nada tenian que ver con todo aquello murieron
para garantizar una cobertura perfecta. La prictica totalidad de los mutantes
estaban oficialmente muertos.

No se conocen detalles sobre cémo la Union Soviética se enfrentd con el pro-
blema M, pero se sabe que en los primeros 50 ya se habian creado estructuras
con las que rivalizaban en una “carrera mutante”, no muy diferente de la carrera
de armamentos o la carrera espacial. Gran Bretaiia y Francia conocieron la exis-
tencia de mutantes mas tarde, hacia 1954. En aquellas fechas ya se producian
nacimientos de mutantes por todo el planeta al extenderse los efectos de laradia-
cién. En 1965, cuando los pocos supervivientes de la primera generacién M se
acercaban a la mayoria de edad, los Servicios M ya no eran patrimonio exclusi-
vo de las superpotencias. Israel, Japon, Alemania Federal, Canad4, India, Italia,
Alemania Democritica y Bulgaria se habian sumado al grupo.



Holocausto Mutante

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 misio-
nes fracasadas en las que no habia quedado ningin superviviente. El secreto en
el que operaban todos los servicios M, les permitia emplear la violencia sin pre-
ocuparse demasiado por las consecuencias. Poco a poco, los cientificos fueron
dejando paso a los pistoleros.

Hacia 1967, la actividad de los servicios M de los paises del Pacto de Varso-
via estaba empezando a cambiar. Para aumentar la eficacia de sus operaciones
en los paises de la OTAN, los soviéticos empezaron a eliminar de forma siste-
méatica a todos los M que pudiesen detectar. No se conseguian nuevos reclutas,
pero se evitaba que cayesen en manos de Occidente. Boulder se vio sorprendido
y tard6 en reaccionar. En febrero del 68, se decidi6 una estrategia méas apropia-
da para la nueva situacion. Fue asi como empez6 la operacion Viento Caliente.
El resultado fue una carniceria que duré casi un aino y acabé con las vidas de cen-
tenares de personas. Los encargados de la captura de mutantes eran los miem-
bros de los servicios M mejor conocidos, y fueron los primeros en caer. Pero
otros muchos les siguieron, cientificos, mutantes y mandos. Las células y los
agentes que dependian de los mandos superiores y no tenfan relacién alguna con
el resto de sus organizaciones, quedaban aislados al morir sus jefes, y muy a
menudo decidian morir matando. Cuando llegé la primavera, la lucha se habia
extendido a practicamente todos los paises en que operaban servicios M. La vida
de un mutante nunca valié menos que en aquellos meses. El terror se extendi6
como un reguero de pélvora y pronto se olvidé el motivo de la lucha, disuelto
entre centenares de vendettas particulares.

En noviembre del 68 se emitié desde Boulder la directiva C-54, revocando
todas las 6rdenes que se habian dado durante ese afio. A partir de ese momento
s6lo se podria utilizar la violencia de forma puntual y con fines estrictamente
defensivos. En diciembre las hostilidades habian terminado. No hubo vencedo-
res ni vencidos, sencillamente nadie podia mantener la guerra por mas tiempo.

Durante la mayor parte del 69, el CDFC y las demds organizaciones se dedi-
caron a reorganizarse, hasta que en otofio empezaron a desarrollar de nuevo sus
actividades. La violencia volvié, pero de forma mucho mas controlada y selecti-
va. Viento Caliente habia sido una experiencia tan traumatica para todos que
nadie se atrevid a repetirla.

Hada Madrina

Los mutantes seguian siendo capturados por la fuerza, mantenidos en la escla-
vitud y utilizados como animales. Con la década de los 70, sin embargo, llegaron
grandes cambios para todos los M del planeta. En 1972 estalla el mayor escan-
dalo politico de la historia de los Estados Unidos: el Watergate. EI CDFC estaba
preparado para mantenerse en la clandestinidad todo el tiempo que fuese nece-
sario, pero el acoso fue tal que se vio obligado a suspender practicamente todas
sus actividades. Cuando las aguas volvieron a su cauce en Washington, el CDFC
intent6 ocupar otra vez su lugar, y lo hubiese conseguido atin a costa de repetir
los dias de Viento Caliente. Pero para entonces ya nada era como antes: habia
llegado Kaufmann que nacido en 1949 en Alemania y, tras escapar de ser captu-
rado por el CDFC, en 1973 puso en marcha Prometheus: la primera organizacion
capaz de plantar cara a los servicios M. Tras el asesinato de sus padres en el inten-
to de capturarle, realizé inversiones en bolsa con su capacidad precognitiva, lo
que le permitié vivir holgadamente y planear su venganza. Kaufmann se dio cuen-

La disuasion descansaba hasia hace bien

poco en manos de los enormes submarinos
nucleares. Tras la disolucion de la antigua
URSS vy el desmantelamiento de parie de su
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De noche y de dia, los aviones espia gue
NAVEGAN pOR NUEsTROS Cielos Tienen como
mision oficial la de velar por la esiabili-
dad  mundial derecrando cualouien nueva
actividad enemiga. Las olrimas versiones
llevan incorporados sensores especiales
oue son capaces de localizar el campo de
BE de un mutante entre los miles de espec-
iadonres de un esiadio de futbol.

ta de que sdlo podria desafiar a los poderosos servicios M si contaba con una
organizacion sélida y dotada de un poder que garantizase su seguridad. Promet-
heus, desde entonces, se ha dedicado a “alquilar” los servicios de mutantes a
grandes empresas privadas o algunos gobiernos (precognitores para asesoria
economica, telépatas para transmisiones de seguridad, viajeros astrales para
espionaje industrial...), por supuesto, sin conocimiento de los clientes. El lugar
elegido para instalar su sede central fue Suiza, el pais en que menos estables eran
las redes de los servicios M. En un afio y medio, los hombres de K1 estaban ope-
rando a lo largo y ancho del continente europeo y empezaban a introducirse en
los EE.UU. A finales de los 70 y principios de los 80, el despliegue de Heracles
en la mayor parte del planeta era una realidad.

cUn Mundo Feliz?

El panorama entre los eternos enemigos de todos los mutantes, los Servicios M
gubernamentales, también sufrié importantes modificaciones. Con la caida del
antiguo bloque soviético y las convulsiones a nivel global, la cantidad de Servi-
cios M ha aumentado. Tanto los subordinados a los intereses de otros mas pode-
rosos (como el belga), como aquellos que apuestan por el despuntar en solitario
en sus respectivos marcos geograficos. Sin embargo, el peligro de grupos inde-
pendientes utilizaran a personal mutado es ahora una realidad. Grupos mafio-
s0s 0 poderosos grupos empresariales orientales tienen a su disposicion todo el
material que han podido pagar de los restos que quedan del que antafio fue el Ser-
vicio M soviético.

Las cosas se ponen cada vez mas complicadas, y no seria de extrafiar que se
asistiesen a alianzas puntuales que en otros momentos de la historia del feno-
meno M se habrian dado por imposibles. Por culpa de estas convulsiones, los
mutantes libres que no han sido reclutados todavia pueden albergar la esperan-
za de que no seran detectados en mucho tiempo. Las agencias estan demasiado
ocupadas intentando atajar las amenazas que han surgido en los tltimos afos.
Incluso un grupo de mutantes libres, con ganas de seguir siendo libres, pueden
ponérselo extremadamente dificil a cualquier agencia que intente capturarles.
No es de extrafar encontrarse cada vez mas frecuentemente con grupos de indi-
viduos que lo inico que tienen en comiin es que son mutantes y que desean seguir
siendo libres. ey
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Dossier Gagarin
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l. RAS la crisis de los misiles de Cuba, en Octubre 1962, La URSS se encuentra
ante la tesitura de tener que aguantar el envite al que le va a someter EE.UU.
durante los afos venideros. Jruschov aborda entonces un viejo proyecto pre-
sentado por la ctipula del Grupo de Kalinin. En la ciudad ucraniana de Kisinov,
¥ bajo el mando del entonces Coronel Kolpov, se comienza a estudiar en pro-
fundidad la posibilidad de encontrar a mutantes sobredimensionados, a los que
se habran de conocer como G2 (Generacion 2).

Los primeros estudios se plantean sobre aquellas familias cuyos integrantes
fuesen mutantes de primera generacién, siguiendo el rebufo de las investigacio-
nes ya comenzadas por el Departamento de Investigacién del Grupo de Kalinin
en Kiev. A diferencia del primero, el equipo dirigido por Kolpov se encaminaria
hacia el estudio de los elementos desechados, siguiendo los pardmetros del Dtor.
Shelynski. Lo que en un principio parecia ser una experiencia mas dentro del
entramado de investigaciones que durante anos y afios se habfan venido reali-
zando en la antigua URSS, deriv6 pronto en un tipo de resultados positivos que
de igual manera que habian sido descubiertos también iban a ser ocultados de
las avidas manos de los dirigentes del G.K. Con el beneplacito de la ctipula del
Polit Buré, y del propio Secretario General, Kolpov se abria paso lentamente
hacia una zona de poder que anos mas tarde le daria la plena hegemonia sobre
el aparato mutante de la ahora Rusia y sus paises satélites.

Poco se sabe sobre las experiencias G2 del principio, sélo se conoce que ope-
ran en el 4ambito mundial una docena de ellos, y que hasta bien entrado el afio
93, muy pocos eran los que daban crédito a la descabellada idea de que en el uni-
verso de la bioenergia hubiera un elemento que pudiera superar a lo ya conoci-
do. Pero volviendo a la historia, que es de lo que se trata, debemos decir que el
Grupo de Kisinov se vertebr6 pronto como un apéndice autonémico del Grupo
de Kalinin, y que a pesar de los esfuerzos realizados por los jefes del Servicio M
de la URSS, poco pudieron hacer por evitar que el ahora General Kolpov domi-
nara la quintaesencia de las fuerzas mutantes del todavia Pacto de Varsovia.

Durante el golpe de estado que lleva a Yeltsin al poder sobre Rusia, y que con-
firma que todavia habfa fuerzas hostiles al cambio en el interior del viejo apara-
to politico, Kolpov juega una doble baza: por un lado apoya al Grupo de Kalinin,
que en compaiifa de efectivos de la KGB y sectores del Partido trata por todos
los medios de recomponer el desbarajuste que habia propiciado la politica de
Gorbachov; y por otro juega en el campo de Yeltsin, apoyando la renovacion y
las vias de desarrollo propuestas por el propio Washington. Debe quedar claro
que de esta jugada maestra deviene pronto la conclusion del poder que hace
ostensible Kolpov una vez que el golpe fracasa, y que Yeltsin entenderd muy bien
cuando el propio Kolpov ensefie sus cartas.

Una vez colocado como baluarte de la “nueva situacién”, el G2 de Kolpov sus-
tituye al Grupo de Kalinin. Dificiles y complicadas fueron las negociaciones que
originaron que Kisinov (en Ucrania) se mantuviera bajo la hegemonia de Mosct,
baste recordar la Conferencia de Yalta de 1993, en la que Yeltsin cede sus posi-
ciones sobre la flota y las cabezas nucleares bajo la presion del apoyo que esta

capfiivle

La aventura descrita en “El Cuaderno de
1" meata de la bisqueda de un agente hui-
do de la propia Heracles, de un traidor,
en medio de una operacion del Grupo de
Kalinin al mAs puro estilo de las llevadas a
cabo por las antiguas Fuerzas de la Union

Soviérica.




Todos los Servicios M han dado una gran
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recibiendo Ucrania por parte de los EE.UU., y que asi mismo desmantela el orga-
nigrama que todavia operaba bajo el mando del Servicio M de la C.E.I. en la Euro-
pa del este, mds exactamente en la antigua Reptblica Democratica de Alemania.

En la actualidad, el Grupo de Kisinov se muestra latente, y trabaja muy en
serio por la “renovacién desde dentro” con los sectores menos propensos a la
renovacién que hay dentro de Rusia -incluidas las mafias internas, los sectores
mds reaccionarios del antiguo KGB, y ciertos grupos neonazis—, apoyandose en
la falta de escripulos de la administracion Clinton y el incumplimiento de lo pac-
tado con Yeltsin. Kolpov es ahora mds consciente que nunca de que hace falta
un auténtico enemigo fuera de las fronteras para poder sustentar su avidez de
fondos y de capacidad operativa. Como muestra baste recordar el conflicto de
Chechenia y Yugoslavia, donde el nuevo G.K. ha jugado un papel en nada avala-
do por Mosci, encaminado a mantener zonas de conflicto calientes mientras se
cuece una estrategia descomunal que perfila el futuro de la propia Rusia y sus
ofrora aliados.

El Gigante Americano

La historia del C.D.F.C. durante los tltimos afios no es sino la propia historia de
Palmer y de quienes le han odiado desde dentro. Tal vez habria que comenzar
por confirmar que desde mediados de la década de los ochenta, el Congreso, y
la propia Presidencia, comenzaron a entrever que el personalismo con el que Z.
Palmer dirigia el Servicio M mas importante del mundo, lo encaminaba hacia el
abismo. Con la llegada de Bush (antiguo jefe de la C.I.A.), la necesidad de qui-
tar al C.D.F.C de las manos al “viejo” se hizo mds patente. Pero nos harfa falta
irnos unos anos atras.

Corre la década de los sesenta y Palmer comienza a despuntar. Tras Verano
Caliente, y toda vez que ya ostenta el poder absoluto en el C.D.F.C., comienza
una loca carrera por conseguir fondos del Congreso para investigaciones que
pocas veces obtienen los resultados previstos. Afios atrds ningun M superaba
los 10 anos, y la posibilidad de conseguir adultos con poderes era tan tenta-
dora que ya se habia invertido millones de délares. Durante el conflicto de
Vietnam, y toda vez que la C.LA y el C.D.F.C habian contribuido a eliminar
el escollo de un reticente Kennedy, el presupuesto ya se habia triplicado. La
ofra gran punta presupuestaria se origina tras la llegada a la Presidencia de



Reagan. En esta ocasion se supo que el presupuesto se condiciono alos infor-
mes que sobre investigaciones similares estaban llevando a cabo oficiales y
cientificos soviéticos, al otro lado del muro. Con esta excusa se dilapidaron
millones de délares en operaciones de dudosa trascendencia e investigacio-
nes inverosimiles. Hasta la llegada de Palmer el presupuesto del C.D.IF.C. cre-
cia un 7%, tras su desembarco la cifra crecié hasta el 11% anual.

Tal derroche sin conclusiones iba a ser el auténtico talén de aquiles de la
oficina del C.D.F.C. Como yahemos comentado, tras lallegada ala Casa Blan-
ca de Bush se comienza a pergenar un intento por traspasar el nicleo ope-
rativo de Boulder a la central de la N.S.A. Tiene que ser la debacle del “Man-
hattan Tranfer” quien propicie tal traspaso. El intento por parte del equipo
de Palmer por hacerse con el sistema informatico del G.K., con la conniven-
cia de un gruptusculo del propio Heracles, facilita el descubrimiento de un
KHT mads operativo de lo que se pensaba en un principio, y lo que era mas
grave: que el C.D.F.C. era un gigante con los pies de barro.

Palmer no llegé a ver la absorcion por parte de la N.S.A., una experiencia
con un G2 de creacion propia destruy6 la sede central del C.D.F.C. en el vera-
no de 1995. Clinton ya habia tomado la dréstica decision, pero no le hizo fal-
ta comunicarsela al “viejo”. Las experiencias en Vietnam, las de Kuwait, y
otro centenar de expedientes secretos volaron por los aires con el propio Pal-
mer.

Sin embargo, ahora que las cosas estdn en su sitio —como gusta decir al
Almirante Bruce D. J. Delaware, nuevo Comandante en Jefe —, el C.D.F.C.
goza de un trato de favor por parte del Congreso, del Senado y de la Casa
Blanca. Asi las cosas el nuevo Servicio M de EE.UU. trata de recuperar el
poder perdido y se posiciona mds precavidamente en el mismo espacio geo-
politico de antes, pero con la retaguardia mas fortificada, sobre todo desde
laintervencién de un entramado econémico con raices tradicionalistas y filo-
nazis que apoya en un 25% al presupuesto destinado por el Gobierno para el
C.D.F.C.. Desde el afio 96 las experiencias en los desiertos de Nuevo Méxi-
co y Nevada han propiciado que U.S.A. disponga de unidades G2 plenamen-
te operativas, una de las cuales ya ha entrado en combate en una operacion
aerotransportada en Tuzla (Yugoslavia). En lo que respecta a su nueva posi-
cién frente al KHT decir que desde Filipinas se orquesta el intento por con-
tener el avance chino y mantener el poderio sobre el sudeste asidtico, con
bastiones como Seul, a la espera de que Tokio mueva ficha en la zona.

El Hermano Inglés

El servicio M de su Majestad Britanica dispone de un G2 transfuga del anti-
guo Pacto de Varsovia, mientras trata por todos los medios de mantener su
hegemonia en los viejos territorios de la Corona.

Con una capacidad mermada por la burocracia, la actividad se concentra
en el Ulster y en el terreno de la lucha parlamentaria por un aumento de pre-
supuesto que le otorgue la viabilidad que necesita.

Desde la llegada de Major, y tras la desaparicion de la esfera politica de
Thatcher, trata en compaiiia del MI5 de evitar por todos los medios la arri-
bada de los laboristas. En estos momentos asistimos a una reorganizacion
interna y a la elevacién de una nueva cupula logistica representada por los
aires renovadores de un antiguo Coronel del S.A.S que ademads es Controla-
dor Mental, y que si nadie lo impide, el 26 de marzo de 1997 se vera refren-
dado por el Parlamento y el Club Chelsea como el primer dirigente de un Ser-
vicio M que es mutante. Su nombre: Algernon Pierce.

Desde el tradicional “Agente secrero”,
hasia el desapercibido individuo gris gue
ameniza las calles de cualguier ciudad,
1odos y cada uno de los personajes hiabi-
tuales de nuesTrRo EnTORNO son suscepribles

de ser convertidos en elementos para un
juego como MUTANTES G2.
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El Binomio Comunitario

Al rebufo de las espectativas creadas con la futura Unién Monetaria, Fran-
cia y Alemania se mueven tratando de conseguir mas poder del que deten-
tan. El JK-57, una vez absorbido el nicleo operativo del G.K. de la antigua
Reptblica Democratica de Alemania, tras la cesién a EE.UU. de un corredor
desde el mar Adriatico que afiance las posiciones en el Mediterrdneo del
C.D.F.C., trata en estos momentos de controlar los paises satélites de la anti-
gua URSS que circundan Alemania.

Tras el apoyo a Croacia en la guerra de Yugoslavia se escondia el afin de
mantener una frontera “natural” frente al incipiente movimiento islamico
europeo, y al temido resurgimiento de la “vieja patria soviética”. Bonn se
mueve despacio, pero se mueve. En el corto periodo de los tres ultimos afios,
ha visto fortalecido su poder en Polonia, Estonia, Lituania y Letonia, donde
comparte hegemonia con el C.D.F.C.

Al igual que Alemania, Francia —con la llegada de Chirac- trata de favo-
recer el control sobre el Mediterraneo occidental y de mantenerse alejado de
las tendencias isldmicas que pueden surgir por el estrecho de Gibraltar des-
de el Magreb. A diferencia de los germanos, Paris busca a sus G2, y puede
que ya haya encontrado alguno tras las explosiones controladas de Mururoa,
en cuya defensa politica encontrd un férreo amigo en Kohl. En el frente Este
de Europa, Francia apoyé a Serbia por controlar la zona mds meridional del
antiguo Pacto de Varsovia, no olvidando Albania, lugar en el que el Bureau
Mirage ya estd tomando posiciones frente a un mas que claro proceso demo-
cratizador. Siguiendo su tradicion arabista, Francia estd dando apoyo a Arge-
lia en su lucha contra el G.I.A., y se ha erigido en defensor a ultranza de la
causa palestina para contrarrestar el creciente dominio judio en la zona sep-
tentrional del Oriente Medio, asi como para evitar la ausencia de control
sobre los canales de abastecimiento de petréleo que atraviesan la zona.

Por dltimo mencionar el extraiio “affaire” que sostuvo con Suddn, y que
concluyé con la entrega de “Chacal” a cambio de una pequena ayuda en la
que a buen seguro sera creacion de la primera potencia islamico-mutante del
primer tercio del siglo XXI.

En el interior de Europa, Francia y Alemania se reparten el dominio sin
que en estos momentos haya frentes abiertos por ninguna de las dos partes,
lo que no significa que no traten de hacerse con el control absoluto dentro
de la CEE.



El Halcéon de Oriente Medio

La presencia de Israel en Oriente Medio viene claramente definida por su pre-
clara conviceién de que era necesario disponer del mejor de los Servicios
M, para ello hizo depender al GOC del ejército y dispuso elementos para la
utilizacién desde el Mossad.

La naturaleza del eterno conflicto interzonal que vive, asi como la nece-
sidad de no verse sujeto a los intereses que EE.UU. tiene en la zona, ha mar-
cado la oficialidad de este Servicio M. Contundente y quirirgico donde los
haya, su fuerza se encauza a detener la corriente revolucionaria que apoya-
da por Iran —y en menor medida por los paises drabes de su entorno-, tratan
por todos los medios de eliminarlos del mapa. Ante la tesitura de luchar por
su supervivencia, Israel y su GOC permanecen en una actitud defensiva y de
claro ostigamiento ocasional a sus enemigos. Sin la presencia intuida de un
(G2 no seria de recibo analizar la sensacional efectividad de sus operativos y
operaciones.

Si bien de puertas afuera el trabajo del GOC se enmarca en los margenes
que ya hemos descrito, cabe también destacar que como pieza clave de la
necesaria presencia americana en el Oriente Medio, Israel cumple con su
cometido de colchdn frente al islamismo y al comunismo que vuelve a tomar
fuerza en el area circundante, lo que origina un espacio extranio donde los
haya en el perfil operativo de los servicios M que operan en el norte de Afri-
ca (el C.D.F.C. apoya a Egipto y a Arabia Saudita; el Bureau Mirage apoya a
Sudén, al Libano y a Palestina) en el que Israel encuentra apoyos tacticos
muy puntuales y se bate el cuero cuando hace falta con el mismo C.D.F.C. o
el B.M. En el interior del territorio israelita, el Mossad y el propio GOC se
han visto envueltos en turbios asuntos para canalizar la corriente tradicio-
nalista que asegure su beligerancia externa en base a un apoyo explicito a
todas y cada una de sus operaciones.

La Estrella Doble

Asia supone el marco de referencia para el despuntar tanto del KHT como
de la Senda Roja. El KHT, tradicionalmente bien situado pero inerte en con-
sideracion especifica, salié a la luz con todo su esplendor tras la crisis del
C.F.D.C en “Manhattan Transfer”. Ante el peligro que suponia Washington
decidi6 suprimir las ayudas tacitas que habia otorgado a Japén para el des-
pegue econémico. La evidencia del receso de la actividad econémica japo-
nesa en EE.UU. durante los afios 95 y 96 viene a ser explicada por el intento
de norteamérica de ahogar la actividad que nutria de fondos y amparo a la
estructura flotante del KHT. Conseguido a medias, Japén se ha visto obliga-
do a remodelar su planteamiento y a activarse en el frente Pacifico, a resul-
tas de lo cual se perfila el intento por dominar los territorios circundantes al
Mar de China, Australia, y el cono sur asidtico donde la beligerancia se ha
puesto por las nubes pues los intereses japoneses chocan diametralmente
con los del C.D.F.C. (desde Filipinas) y de la Senda Roja (en un intento por
hacerse con el control de los canales de generacion de opio), y en el norte
con el G.K. Las destrucciones de la base de Sajalin y el terremoto de Kobe
no han sido sino actuaciones de G2 de rusos y del inico activo en la actua-
lidad en Japén, que perdié el otro del que disponia en un extrano suceso que
conmocioné a todo el KHT.

La Senda Roja sigue siendo un perfecto secreto a pesar de que desde la
renovacion y aperturismo del Aparato se comienzan a entrever las auténti-
cas magnitudes de un servicio M que trata de expandirse como no lo habia

Persecuciones en ronas urbanas, a la luz

de los seones, de las Huorescentes gue ilu-
minan los suburbanos, los angostos pasadi-
705 £n los Que sE puede ENCONTAR A UN ENE-
MIGO QUE QUIERE ATRAPARTE, O peoRr AN, eli-
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El viejo planera azul se ha vuelio rojo ante
la presencia de una fuerza mas porente Que
la nuclear, y cuya ACTUACION MERECE MENOS
incONVENTENTES QUE los gue presentan las
orGanizaciones ecologisias vy sociales.

La Bioenenrgia se conoce ahora bastante
mejor oue lo gue ocurrin en aguellos prin-
cipios en los gue los Nifos japoneses Que
habian sufrido las radiaciones mosiraban
las primeras alteraciones fisicas y del com-
poriamiento. Ha llovido mucho desde
AQUEL ENTONCES, TANTO COMO PARA PENSAR
oue 1al vez la tercera Guerra mundial se
es1é desarnrollando anTe nuesTRAS propias
narices bajo el manto oscuro de los fené-
menos inexplicados y el silencio de los
Gobiernos gue riGen NuesTrRo destino.

hecho antes. En la vertiente norte, Mosc trata de defender su hegemonia y
ya han sido varios los escarceos que han sufrido ambos bandos, a pesar de
que poco ha trascendido sobre los mismos. En el sur, la lucha contra las
mafias por el dominio de las plantaciones de opio y de los canales de distri-
bucién hacia EE.UU. han llevado a forzar el intervencionismo chino en pai-
ses como Camboya o Vietnam, sin olvidarnos de Laos.

China dispone de media docena de G2, plenamente operativos desde el
ano 1986, tras el descomunal esfuerzo realizado durante la década anterior.

La Nueva Heracles

Tras el intento de asesinato de W. Kaufmann a manos de una faccion inter-
na de la propia Heracles que pretendia ejecutar un golpe de estado, Promet-
heus y Fundacién han visto reducida su capacidad operativa tras la cesion
de parte de la red Teseo al propio C.D.F.C.

Tras la necesaria reorganizacion, Heracles ha visto reducido su tamafo,
pero no su capacidad que ahora mas que nunca se ha puesto al servicio de
los intereses que mejor paguen.

Conscientes de que en su libertad logistica reside el auténtico caudal de
fortaleza para la vieja estructura de Heracles, los responsables actuales han
derivado hacia una actitud més conservadora sin mermar la eterna belige-
rancia de la que han hecho gala durante los afos posteriores al 73,

Su entramado operativo resulta ahora de una tremenda profesionalidad y
dado su pequeno tamano aparece invisible ante las tendenciosas miradas de
los que en otro tiempo quisieron destruirlo, aniquilandolo del todo y que aho-
ra, también, no dudan en hacerse con sus servicios si la situacion lo requiere.
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The Hunt For Red October (B.5.0.). B. Powledouris

<
].‘JL Servicio M de los Estados Unidos, el CDFC, depende directamente de la
central de operaciones especiales de la NSA, y esta organizado en torno a tres
ramas:

eReclutamiento

eOperaciones

eInvestigacion

Reclutamiento mantiene una red de agentes por todo el mundo, paralela a
la de la CIA, que se encarga de localizar individuos dotados de poderes, secues-
trarlos y llevarlos a la sede central en Boulder (Colorado). Esta rama esta orga-
nizada en base a unidades independientes también conocidas como 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 acti-
an como compartimentos estancos: solo conocen al mando del que reciben sus
ordenes, de modo que en el peor de los casos nunca puedan proporcionar nin-
gun tipo de informacién pues, simplemente, carecen de ella. Reclutamiento esta
subordinado a las otras dos ramas del CDFC a las que sirve como proveedor de
su “materia prima”.

Operaciones se encarga de llevar a cabo todas las misiones con mutantes
para las que la organizacién fue creada. De las tres, es sin duda la mas comple-
ja, pues en ella es en la que operan todos los M asi como el personal normal que
se encarga de controlarles. La cantidad de agentes en los equipos de interven-
cion depende de la misién que deban llevar a cabo, pero el minimo es de dos
agentes. También se encargan del entrenamiento de los mutantes capturados, de
forzarles a emplear sus poderes, y de hacer posible ese empleo. Operaciones fun-
ciona sin estructuras fijas, credndolas a la medida de sus necesidades cuando es
preciso.

La rama de Investigacion se cred para averiguar las causas de los poderes
y, de tener éxito estas investigaciones, crear un “mutante artificial”. Sus labora-
torios principales se encuentran en Boulder, en el mismo centro del CDFC. Aun-
que en ocasiones sus técnicos acompaiien a los mutantes en sus misiones o cola-
boren sobre el terreno con las c¢élulas de Reclutamiento, practicamente todo su
trabajo se desarrolla entre las paredes de sus laboratorios. Esta rama también se
encarga de establecer las directrices de entrenamientos para los agentes mutan-
tes, y de ordenar la bisqueda de los individuos mas aptos para los cometidos de
la organizacion.

El equipamiento que utilizan los agentes en sus misiones, estd basado en el
de las fuerzas especiales y agentes federales norteamericanos. Los aparatos de
escucha, interceptacion, vigilancia y cobertura estin a la dltima moda, estando
muy experimentados en su manejo. En armas prefieren utilizar pistolas automa-
ticas de 10 mm. (Bren, Glock 20) o del 45 ACP (S&W, Ruger). Algunos agentes
gustan de utilizar la mastodéntica Desert Eagle 44 Magnum. De estas armas, dan
el salto a los fusiles de asalto en versiones cortas (CAR 15) y a las escopetas
(Mosberg y Maverick principalmente). Los norteamericanos siempre han tenido
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Sueios Turcos sitda la aventura central en
el interior de Estambil, los enrramados
econdmicos a los gue acceden las mafias
internacionales y la posibilidad de nego-
cian con marerial genérico alierado marcan
el discurso narrativo de esia historia Que
muy bien puede consideranse el Final avién-
tico de la saga “Semilla de Acero”.
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MUTANTES G2

Civil Defence Federal Comiree, €l
C.D.F.C,

El viejo Grupo de Kalinin ha sido sustirvi-
do por el Grupo de Kisinov. Una K susti-
1wye a otra K, a la legendaria sigla del
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enemio de la Guerra fria.

fama de pistoleros de gatillo facil, y es cierto en el 90 % de los casos, sobre todo
en los agentes no mutados. Por ello, otra de sus caracteristicas es que siempre
llevan abundante municién.

Entre los vehiculos que les gusta de utilizar, se encuentran los modelos de la
casa FFord modificados especialmente para agentes federales, y sobre todo las
camionetas y todo terrenos. También gustan de utilizar medios aéreos, en forma
de helicdpteros, sobre todo si las operaciones se realizan en su propios pais o en
lugares de Sudamérica, usando como apoyo de las tropas estacionadas en esos
pais.

Grupo de Kisinov

A pesar de los enormes recortes presupuestarios, el GK es atin un enemigo temi-
ble. Las constantes operaciones de seguridad interior, y a lo largo de las fronte-
ras con paises conflictivos, mantienen a sus operativos en un estado de funcio-
nalidad constante.

Tras haber cambiado de domicilio, y por supuesto de nombre, siguen dispo-
niendo de una gran cantidad de agentes fuera de sus fronteras, encargados de
conseguir beneficios para reforzar sus estructuras, desde monetarios (colabo-
rando en el trafico de armas o drogas), pasando por la alta tecnologia o, simple-
mente, traficando con informacion. En numerosas ocasiones, y gracias a sus anti-
guas redes de informacioén, han colaborado de manera muy estrecha con otros
Servicios M o con el propio Heracles,

Uno de sus mas peligrosos recursos son los “Durmientes”. Agentes con un
entrenamiento muy especializado (normalmente a cargo de la KGB o de ins-
tructores del GRU), y que llevan una vida normal en diversos pais del mundo.
Solo es necesario indicarles una clave concreta para que actien contra-los obje-
tivos para los que habian sido adiestrados.

Otro de sus recursos cuando la valija diplomética no funciona, son los agen-
tes ilegales. Infiltrados mediante las técnicas clandestinas habituales, normal-
mente sus operaciones son contrarreloj, no permaneciendo mas de 12 horas en
suelo hostil tras el término de la misién. Son individuos muy bien preparados,
ninguno con grado inferior a coronel en el antiguo KGB, y que es la tapadera de
los agentes del GK. Tenaces luchadores, expertos en los campos referentes a su
mision, se distinguen de los alumnos de Minsk en la brutalidad de sus acciones.
Todo buen agente secreto se cuida muy mucho de hacer que parezca un acci-
dente cuando tienen que eliminar a alguien, y en eso los soviéticos siempre fue-
ron expertos.

Pero los ilegales del GK no se preocupan en absoluto de disimular sus accio-
nes, dejando cadaveres por doquier, pues no tienen que proteger ninguna
cobertura y siempre actiian lejos del campo de accién de cualquier agente
infiltrado. Los mutantes empleados en este tipo de operaciones, siempre se
encuentran junto a los mandos, disimulados como la tropa, y siempre esti a
las 6rdenes del oficial del GK asignado.

Su equipo no a variado en gran medida desde la época de la guerra fria. Siguen
confiando en el AK-47 cuando necesitan potencia de fuego extra, y en el interior
del territorio de la antigua Unién Soviética pueden llegar a utilizar material mas
pesado atn, como se vio en la operacion de castigo llevada a cabo en algunas
aldeas clasificadas como “no hostiles”, durante los recientes acontecimientos en
la repiblica de Chechenia.



El subfusil de ordenanza Skorpion, que durante décadas ha dotado a las fuer-
zas armadas de la Unién Soviética, al KGB, y al GK, esta siendo paulatinamente
sustituido por el AKR, version del AK-74 en calibre 5.45, por razones evidentes
de potencia y alcance. En cuanto a armas cortas, la Makarov sigue siendo la favo-
rita, en los nuevos modelos fabricados como la PSM. Entre los agentes destaca-
dos en el extranjero, existe una cierta tendencia al equipamiento mixto. El moti-
vo fundamental es el despistar a cualquier investigador sobre la autoria de las
acciones, aunque dada la facilidad y los buenos precios del mercado negro para
conseguir armas de su pais (sobre todo el AK-47 y el AKR), no es extrafo encon-
trarse ante fuego automético si se ven acorralados.

Fifth Floor

La suya es una estructura vertical, en la que el Servicio M mantiene objetivos y
métodos comunes a los del MI-5 y MI-6, pero siendo asignados a las situaciones
més arriesgadas. Esto no significa que no hagan operaciones por su cuenta, sobre
todo para reclutar nuevos mutantes e interceptar agentes enemigos.

La diferencia que mantienen con respecto a otros Servicios M occidentales,
y que han sabido adaptar tan bien los noruegos, consiste en su perfecta simbio-
sis con los militares. Ademés cabe destacar que a pesar de su tamaiio sigue tenien-
do buena raigambre en aquellos lugares en donde la Corona Britanica tuvo algu-
na presencia.

Sus grupos operativos suelen estar formados por comandos de siete perso-
nas, entre ellos un oficial de algiin cuerpo de elite especializado y preparado para
colaborar con agentes mutantes. Este oficial no es nunca un M, a quienes no se
les permite (algo 16gico) el acceso a la carrera militar.

De uno a tres mutantes forman parte del comando, el resto es también per-
sonal militar especializado. En el transcurso de una operacién, siempre desig-
nan a uno o mas oficiales de inteligencia para reconocer el terreno y el objeti-
vo. Cuando estdn seguro de que pueden cazarlo, entonces intervienen el
comando operativo.

Una foro histérica, 1al ver la dnica Que
oueda en estos momentos del antiguo
direcror del Grupo de Kalinin, ahora
Kisinov, el Almirante Tijonov.

La CZ75% (Checa), €s una pistola robusta
y eficaz gue ha dorado durante décadas a
las fuerzas policiales y militares de paises
centrocuropeos del Pacro de Varsovia,
compire con la Browning HP y puede
enconirarse con gran facilidad en Asia y
Africa. Calibre 9 mm. y cargador de 173
cartuchos.




La palabra clave cuando se habla de las actuaciones del Fifth Floor es “suti-
lidad”. Pacientes y eficaces, cuando un agente del FF es localizado se puede tener
la seguridad de que lleva semanas trabajando en el caso. La vigilancia es su espe-
cialidad y solo intervienen cuando estan completamente seguros de que tienen
buenas cartas, y muchos de sus mejores agentes provienen de las antiguas colo-
nias, como Canada o Australia.

Resulta dificil hablar de la “flema britanica” cuando un agente del Fifth Flo-
or encafiona a alguien con una escopeta de combate. Los britdnicos confian en
las escopetas militares para el combate a corta distancia y las utilizan mas que
ningiin otro Servicio M. En cuestion de armas cortas, utilizaron la Browning HP,
aligual que el SAS, pero después se decantaron por la Glock 17; menos peso, mas
comoda de portar y, al parecer, mis precisa.

También gustan de armas suizas como las Sig Sauer, en varios de sus mode-
los. No utilizan a menudo subfusiles, pero si tienen que hacerlo, prefieren el Ster-
ling MK7. Los ingleses siempre han presumido de ser buenos tiradores y a menu-
do tienen toda la razén.

Para cualquier otro equipo, ya sea de vigilancia o vehiculos, pueden disponer
de practicamente cualquier cosa que el mercado civil o militar pueda ofrecerles,
siempre y cuando sus mandos estén dispuestos a pagarlo.

(Adivinas A guiin pertenece este simbolo?

Bureau Mirage

EE1 BM cuenta con una estructura jerarquica piramidal, en la que el maximo res-
ponsable de la organizacién sélo responde ante un comité secreto (cuyos miem-
bros son nombrados de forma vitalicia), conservando las antiguas estructuras
regionales que poseia cuando el mando lo ostentaba el Triunvirato. El comité
secreto ante quien responde el director del BM es también el encargado de coor-
dinar las operaciones especiales de los servicios secretos y de la policia.

La estructura de funcionamiento que utilizan es la misma que copiaron pos-
teriormente los sudafricanos: pequeiios grupos operativos de cinco o seis agen-
tes que se emplean en misiones de reclutamiento y operaciones de forma alter-

Un gallo de pelea sobre los colores de la o =
i e e nativa, en periodos de ocho meses.
Repiblica francesa. La oficina espejismo,

el Bureau Mirage. Su tarjeta de visita es una gran profesionalidad en los resultados, sin reparar
en lo expeditivo de los medios, tendiendo a centrarse en la biisqueda y destruc-
cion,

Disponen de una mortal combinacién con varios cuerpos de élite (legiona-
rios, paracaidistas y fuerzas especiales la policia). Los integrantes del Bureau
Mirage estan dotados de priacticamente el mismo equipamiento que sus fuerzas
policiales, con la salvedad de que pueden escoger el arma corta a su eleccion,
que suele ser una Sig o una Glock.

Son muy dados a utilizar armas de francotirador para la cobertura media,
como el FR-F2, y dltimamente el Barret 82 A-1. Siempre se han decantado por
medios pesados de disuasion, por lo que portan el fusil de asalto FA MAS, y han
sido uno de los primeros organismos franceses en utilizar el nuevo subfusil de
N P-90, aunque realizando una conversion exitosa para el calibre 5.56. En sus
colonias del pacifico, las operaciones cuentan con el apoyo directo de sus fuer-
zas armadas. Con tacticas de despliegue rapido, no se andan con miramientos a
la hora de utilizar la fuerza para contrarrestar lo que ellos consideran una ame-
naza.
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JK-57

El Servicio M de Alemania, cuenta con su sede central en un complejo subterra-
neo, camuflado bajo un club de golf, a 25 Km de Colonia. Catorce de sus socios
son miembros del GSGY, la unidad de operaciones especiales de la policia ale-
mana que, aunque desconocen la existencia del JK57 estdn preparados para “ir
a jugar un partidito” las 24 horas del dia.

El resto de las bases del servicio germano son instalaciones provisionales que
no suelen utilizarse durante mas de dos o tres afos.

A diferencia de la mayorfa de los Servicios M, el JK57 no suele destinar a mas
de un tnico agente en cada mision.

El hecho de que trabajen en solitario no debe confundir, porque lo alemanes
jamas encomiendan a alguien una mision si sus superiores no estdn absoluta-
mente convencidos de que podra cumplirla con éxito. Se trata, por tanto, de agen-
tes con una asombrosa preparacién tanto en el manejo de armas como en las téc-
nicas mas sofisticadas de espionaje. Por otra parte, son tremendamente disci-
plinados, tanto como los miembros del KHT o del GK en sus mejores tiempos. Es
raro que pierdan de vista su objetivo final y no dudaran en admitir una derrota
siempre y cuando conserven la oportunidad de volver a intentarlo.

Otro rasgo que les caracteriza es el uso que hacen de la violencia directa.
Para ellos el ataque frontal es, casi siempre, el ltimo recurso. Sus agentes siem-
pre van armados como medida de autoproteccién, y no suelen ser los cldsicos
tipos duros de gatillo ficil. Si disparan es porque no les queda otro remedio o
porque tienen la certeza de que nadie les devolvera su ataque.

Los alemanes siempre han preferido utilizar material de fabricacién propia,
por lo que es l6gico encontrar en sus manos armas como la serie de subfusiles
H&K, en todas las variantes. Un arma robusta y eficaz por la que, posteriormen-
te, se han decantado multitud de cuerpos especiales de todo el mundo.

En armas cortas, la mayoria de los agentes ya ha sustituido sus viejas Wal-
ther PPK, por las Walther P88. Las razones son obvias: calibre 9 mm. y 15 cartu-
chos en su cargador. La mayoria de los agentes del SB (el antiguo Servicio M de
la Alemania del Este), absorbidos por el JK57 tras la caida del muro, también se
han pasado a estas armas, aunque no es extrafio encontrar AKRs en sus manos.

El apoyo de armamento poriatil se ha
hiecho imprescindible aun cuando se vrili-
cEn AGENTES con poderes. Basicamenie los
grupos de trabajo garantizan la operativie
dad del equipo con integrantes aicos gue
estan muy bien formados ex el uso de marte-
rial bélico. El lanzagranadas M2073, susti-
wio del M79, profusamente urilizado
durante €l conflicio del Viernam, esia
adaprado bajo el M16 —cualouiera de sus
dos versiones—, lo gue confiere A su poria-
dor suficiente porencia de fueGo aungue
carezca de granadas. La municion puede
sen incendiaria, de alro explosivo, lacrimo-
Gena, o de humo. Calibre 40 mm.

Con entrenamiento, un adiesirado Perso-
naje puede realizar hasia cinco disparos
de granada por turno.



No es el simbolo de una marca de coches,
es el simbolo de los integrantes del JK-57
AlemAn.

Dolores Faulkner es el elemento de los
Wild Geese mis conocido dentro y fuera
de la propin Heracles.
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Paralos desplazamientos y otras actividades a bordo de vehiculos siguen pre-
firiendo los Mercedes modificados, especialmente del tipo de los que utiliza el
GSGY, aunque disponen de otras marcas y modelos del mercado civil, siempre
de gran cilindrada.

De todas maneras hay que delimitar que también BMW y Volkswagen-Audi
nutren a través de los convenios civiles las cocheras del JK57.

Wild Geese

Fundada en 1916 como servicio secreto en Berlin, para oponerse a la dominacién
inglesa sobre Irlanda, por el antropélogo Turlough O’Brian, jugé un destacado
papel en las diversas sublevaciones irlandesas que culminaron con la indepen-
dencia total en 1948. O’Brian aproveché el periodo de entreguerras para labrar
una importante fortuna personal, y establecer una red de colaboradores entre los
miembros emigrados de su extensa familia.

Tras la Segunda Guerra Mundial, diversas filtraciones sobre los primeros
casos de mutantes le convirtieron en uno de los privilegiados conocedores del
fenémeno M, lo que le llevé a vigilar especialmente todo el Ambito de las Islas
Britdanicas y a aprovechar su organizacién de agentes dobles para incluir a los
recién llegados mutantes, liberandoles en lo posible, y sélo a los irlandeses, de
la amenaza de servicios M.

Este servicio estd basado en la idea de que més vale que otro haga las cosas
que para uno mismo resultarian desagradables (o imposibles). Maneja con espe-
cial habilidad los conceptos de infiltracién, doble juego y manipulacién.

El pequefio niimero de agentes M irlandeses se halla repartido casi en su tota-
lidad por otros servicios M del mundo, trabajando como agentes dobles. El ser-
vicio M britdnico sufre “infiltracién mayor”. Tanto el servicio M australiano como
el canadiense tienen varios informantes y agentes dobles, sin llegar al escanda-
loso ejemplo britanico.

Los M empleados por este grupo trabajan de forma completamente volunta-
ria, habiendo sido liberados de trabajar para otros servicios M. Siempre se les da
la oportunidad de colaborar con ellos o “retirarse” (seamos realistas, esto es casi
imposible). Existe un grupo de Operaciones Especiales para ocuparse de estas
liberaciones, siendo conocidos entre ellos como “Boys & Girls From County
Hell”. Como curiosidad, utilizan como lenguaje de batalla la forma clésica del
Alto Gaélico irlandés adaptada a sus necesidades y parte de sus comunicaciones
estan cifradas en forma de “ogham” (antiguos jeroglificos irlandeses).

Su “modus operandi” consiste en la obtencién de la informacién, su proce-
samiento en la Direccion, el establecimiento de objetivos y, finalmente, la utili-
zacion de agentes de otras organizaciones para llevar a cabo las misiones. Se
encuentran estructurados en dos ramas: los Wild y los Geese. Los primeros cons-
tituyen el niicleo “duro”, encargada de la seguridad interna de la organizacion.
Los segundos se encargan de las labores de informacién y trabajos para el ser-
vicio donde estén infiltrados. Entre los objetivos de esta organizacién, se encon-
traba la lucha contra el invasor, es decir, el Imperio Britdnico. Hoy en dia esta
finalidad ha desaparecido siendo sustituida por: Autoproteccién, Animo de lucro
y un tercer objetivo que resulta dificil de explicar.

La misma historia de este conglomerado entre Servicio Secreto + Empresa
Privada + Relaciones de Clan + Servicio M, ha generado su propia dindmica y



podriamos decir que existen por el afin romantico de una lucha contra “el mun-
do exterior” no exenta en algunos casos de cierto tinte bromista (mas bien gam-
berro) propio de la mentalidad celta.

Debido a la antigiiedad de la organizacion como “agencia de informadores”,
no obedecen las érdenes del gobierno de Dublin, excepto cuando por sus pro-
pios intereses asi lo consideran conveniente. El trafico de informacion, su prin-
cipal actividad, permite que su presupuesto sea realmente elevado (y secreto),
hasta el momento.

El equipamiento que los Wild Geese es bastante libre.

Suelen portar las armas en dotacién en los servicios en los que estdn infil-
trados, pero ademés llevan las que més les convienen, y sélo los gustos de cada
agente son la pauta para escogerlas, por lo que no se puede dar un ejemplo clé-
sico de armas en dotacion de los agentes del Wild Geese.

GOC, Mossad

Un caso muy especial entre los Servicios M lo constituye el “Grupo de Opera-
ciones Combinadas del Chel Ha “Avir”. Es la primera unidad militar compuesta
exclusivamente de mutantes que se formé en la historia del fenémeno M.

El GOC esta englobado en las Fuerzas Aéreas, actuando como asesores espa-
ciales de las unidades aéreas de intervencion.

Con cuartel general en Hatzerin, sus miembros actuaron muy satisfactoria-
mente durante la Guerra de los 6 Dias en 1963, y se mostraron igual de eficien-
tes durante la guerra del Yom Kippur, en 1973. Después, con la invasion del Sur
del Libano, el GOC se ha visto circunscrito a las actuaciones enmarcadas por las
FDI en el mantenimiento de la seguridad del pais, incluyendo los bombardeos
selectivos contra instalaciones sospechosas de albergar tecnologia nuclear de
otras potencias arabes.

Como parte integrante de las Fuerzas de Defensa de Israel, dispone del equi-
po y armamento de sus operativos especiales, aunque sé6lo para su autoprotec-
cién, pues es muy raro que entren en combate directamente sin el apoyo de uni-
dades regulares.

Cuando han de realizar operaciones de alto riesgo, confian plenamente en la
sorpresa y en armas pequeias y fiables como la H&K P9S dotada de silenciador,
que tan efectiva fue en la operacién «Yonatan» en 1976.

Todas las misiones encomendadas al GOC siempre son de cardcter militar,
colaborando estrechamente con las unidades especiales del resto de las FDL
Cuando han de trasladarse a algin lugar, utilizan medios aéreos siempre que pue-
den, desde helicépteros camuflados a los fiables y veteranos Hércules. Tienen
prioridad para la utilizacion de cualquier medio terrestre, maritimo o aéreo, o el
acceso a cualquier informacion, sin que esto suponga, en apariencia, ningin alter-
cado entre mandos, ya que esta unidad es de una importancia vital en las estra-
tegias de defensa del pais.

Cuando han de intervenir, siempre cuentan con lo mejor de las FDI para pro-
porcionarles coberturay apoyo, y los oficiales de inteligencia militares ya habran
realizado su trabajo, con la ayuda del Mossad. El estado de Israel también dis-
pone de un Servicio M a la vieja usanza, dirigido desde el Mossad. El Shin Bet, el
servicio de seguridad interior, se encarga de proporcionar mutantes dentro del
territorio israeli, pero curiosamente, el Shin Bet no dispone de mutantes para lle-

Un trébol de cuarro hojas, cruzado por un
arpa simboliza a la perfeccion el avténtico

espiritu de los Wild Geese.

Simbolo del GOC.
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var a cabo sus labores, sino que recurre al Mossad cuando le es necesario. Este
Servicio M no esta estructurado independentemente como los demds, sino que
los agentes mutantes pertenecen al Mossad cumpliendo tareas como cualquier
otro agente. Cuando se requiere alguna operacién especialmente “sensible”, se
moviliza a los agentes considerados como més aptos para ello, retornando a sus
puestos anteriores una vez finalizada la misidén.

Utilizan el equipo mas conveniente para camuflar sus misiones, ya sea por
medio de agentes infiltrados en otros Servicios o por la imitacién del modus ope-
randi de un servicio concreto.

Por esto, su equipo y armas dependen de a quien quieren imitar o entre quien
estan infiltrados. Sélo en muy contadas ocasiones han permitido que sus accio-
nes fuesen reconocidas facilmente, y en estas ocasiones se ha visto que prefie-
ren el armamento alemdn, y el suyo propio, en forma de H&K P9S, Jericho 941 y
Galils. Muy dados a la utilizacién de explosivos y todo tipo de agentes somnife-
ros en forma de gases o inyectados, buscan conseguir toda la informacién posi-
ble de los objetivos (directa o indirectamente) antes de su eliminacién.

KHT

[l KHT es en realidad la herramienta mas eficaz con la que cuentan los “Herma-
nos de la Patria”, una organizacion secreta que agrupa a los dirigentes de las fami-
lias mas poderosas de Japén, y que influye en gran nimero de decisiones del
gobierno, gracias a las infiltraciones en éste y todos los demas estamentos de
importancia dentro del pais. Dispersos en multitud de “refugios” por toda la geo-
grafia asiatica, los efectivos del KHT disponen de gran niimero de agentes, aun-
que la mayoria no son mutantes, y éstos ultimos sélo los emplean cuando no hay
e : mas remedio, o cuando su seguridad se ve seriamente amenazada.
dicion de los samurais han encontrado en

el interion de los organigramas del KHT En cualquier operacién, estiman y valoran cuidadosamente los medios que

un afable caldo de culrivo.  deban emplear, tanto humanos como materiales, resultando extremadamente
econémicos en cuanto a gasto de energias y efectivos. Cuando operan en otros
paises, recurren con frecuencia a las coberturas diplométicas y a las delegacio-
nes de sus empresas, repartidas por todo el mundo. En reclutamiento, siempre
escogen muy bien a sus victimas: sélo se llevaban a los mejores, y casi siempre
lo hacen. En caso contrario prefieren aplicar aquello de “si no es para mi que no
lo sea para nadie”.

Los agentes del KHT emplean a fondo tanto la altisima tecnologia de que dis-
ponen como los muchos mutantes que se encuentran entre sus filas.

Cada misién se encomienda a uno o varios comandos de agentes para asegu-
rarse el éxito absoluto de las operaciones, que a menudo trabajan en varios coman-
dos diferentes y en distintas misiones, de forma simultinea. Eso significa que para
abortar una operacion del KHT no basta con neutralizar a los agentes detectados,
sino que hay que ir “directo a la cabeza”. Por otra parte, disponen de gran canti-
dad de agentes de otras nacionalidades, de modo que no sélo hay que desconfiar
de los individuos de ojos rasgados. Las raices de la operatividad del KHT hay que
buscarlas en su larga tradicion en el Bushido, el arte de la guerra japonés, que influ-
ye en su cédigo de honor y en la lealtad que dispensan todos los integrantes de los
grupos de accién a sus respectivos jefes, no asi a sus enemigos.

Pocas veces recurren a la violencia, por lo que su armamento es escaso.
Normalmente confian la defensa personal y el ataque en revélveres de cali-

El sustrato feudal, el shoguaaro y Ia 1ra-
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bre 38 especial y subfusiles de origen italiano. Su conocimiento de las artes mar-
ciales no tiene una mayor relevancia por el hecho de ser japoneses, y cabe men-
cionar aqui que todos los integrantes de los Servicios M disponen de una gran
educacion al respecto.

Los agentes ex-soviéticos que trabajan a las érdenes del KHT son tan con-
tundentes como cuando servian a los intereses de la URSS, si no mis, e integran
las filas del servicio nipon con status preferencial.

Cabe destacar que los intereses que las multinacionales japonesas de los sec-
tores automovilisticos y aeronduticos tienden a evitar que el KHT utilice el mate-
rial que realizan, de esta forma siempre resultard mas sencillo ver a los chicos
del KHT en vehiculos alemanes o americanos. No ocurre lo mismo con los sofis-
ticadisimos equipos que les dispensan las empresas del sector electrénico.

La Senda Roja

Lo que se sabe con seguridad de este servicio es la enorme capacidad para neu-
tralizar por todos los medios a su alcance a los agentes enemigos. Su método es
especialmente expeditivo hacia los agentes de Heracles infiltrados, ya que su eli-
minacién no supone riesgo de incidentes diplomaticos con ninguna potencia
extranjera. Cuando se encuentran con agentes de otras naciones, utilizan la via
de expulsion diplomatica habitual.

La Senda Roja es el Servicio M mas grande del mundo, sin lugar a dudas por
el propio tamaiio del territorio nacional de China, y por el amplio despliegue que
han efectuado en los iltimos afios. Cuando los operativos de La Senda Roja aban-
donan el pais, lo hacen con un objetivo muy concreto: formar una red de infor-
macién para evitar infiltraciones, para realizar espionaje industrial (pues es el
gobierno de Pekin el que controla este espionaje, ademads del militar) o para neu-
tralizar a algin miembro fugado (cosa que ha sucedido en contadisimas ocasio-
nes). Las pocas ocasiones en las que se les ha visto fuera de su territorio, han
sido experiencias penosas, pues no se rinden, obligando a utilizar la fuerza con-
tra ellos (en una especie de fanatico “morir matando”), y si se les consigue cap-
turar, se suicidan a la menor oportunidad. Sélo los disidentes que han consegui-
do desertar han podido comunicar algo sobre sus métodos.

Sus estructuras jerdrquicas estdn basadas en las oficiales, teniendo prefe-
rencia los directorios destinados a la vigilancia politica. El resto de operativos
se encuadran en grupos especializados en operaciones anticlandestinas, en el
que la mitad de los efectivos se dedican a recoger informacién, y una vez se han
descubierto las intenciones de los objetivos, se procede a su inmediata elimina-
cién si son agentes de Heracles, o a su expulsion inmediata del territorio chino
si son componentes de algin cuerpo diplomatico. En esta forma de actuar, las
Fuerzas Armadas chinas dan cobertura absolutamente abierta, a través de las
6rdenes dadas por el directorio de enlace con el ejército del que dependen direc-
tamente los integrantes de la Senda Roja.

El armamento y equipamiento utilizado, corresponde a las versiones de fabri-
cacién propia sobre equipamientos soviéticos y los pocos elementos occidenta-
les que obtienen en diversas transacciones comerciales. Sienten una tremenda
preferencia por el material que proviene de Japén, sobre todo el electrénico y
gustan de dispensar una tremenda antipatia a lo americano, lo que les ha lleva-
do no pocas veces a desgastar sus operativos en investigaciones que han reuido
seguir el patrén “yankee”.

El simbolo del KHT recuerda a las decora-
ciones de los cascos de las armaduras
medievales envolviendo un sol naciente.

Simbolo del Servicio M chino.
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En las poriadas de “Cuaderno de 1.7 y
“Tango”, aparecia €l sustituro del vigjo
logo de MUTANTES EN LA SOMBRA,
eran los tiempos de |a revovacion, alld por
el mes de ocrubre de 1995,
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Es mejor ser un joven abejorro que una vieja ave del paraiso. (M. Twain)

Butho Nival

Crimson Tide (B.5.0.). H. Zimmer

<
]'.l: N 1973, Werner Kaufmann funda la primera y mas poderosa organizacién de
mutantes libres que ha conocido el mundo. Dentro del oscuro y secreto entra-
mado del universo mutante, Heracles es sinénimo de audacia, valentia, tenaci-
dad... y desasosiego para todos los que piensan en los mutantes como esclavos
o instrumentos de poder. Al principio Kaufmann creé su organizacién para
alquilar servicios de personal especial para solventar los problemas “compro-
metedores” que podian tener los grupos influyentes, por un precio sumamente
elevado pero ciertamente asequible. Los clientes llegaron primero a través de
lared de asesorias privadas, y luego por los contactos que estos clientes les pro-
porcionaban a su vez. El trato con algunos pequeiios paises, y las labores de
espionaje que comenzaron a realizar a través de “amigos” en diversas embaja-
das, pronto les pusieron en el punto de mira de los servicios de seguridad e inte-
ligencia, cuya misién principal ha consistido desde el principio (1973) en la eli-
minacion de tan peligroso adversario.

Kaufmann buscé también a los mutantes que no hubiesen sido capturados,
ofertdndoles un lugar seguro a cambio de utilizar sus “cualidades” en la lucha
secreta que habia desatado. Cred departamentos para el adiestramiento de
mutantes estableciendo de una red de informacion y archivo para manipular y
distribuir la informacion, y organizando ademds un cuerpo de seguridad para
proteger y mantener el secreto de las personas que estaban bajo su cargo. Por
ultimo creé un departamento encargado del estudio del propio fenémeno para
aprovechar las mutaciones al maximo. Todos los mutantes en la organizacién
de Kaufmann trabajan por propia voluntad, aunque durante el periodo 92-93,
hubo tendencias internas que derivaron en la “captacién” de algunos, al viejo
estilo de los otros Servicios, los oficiales. El entramado creado por W. Kauf-
mann consistia pues en una estructura piramidal, en la que la base estaba sus-
tentada sobre la actividad comercial de Prometheus, que a su vez ocultaba las
verdaderas funciones de Fundacién y de Heracles. En una zona media, como ya
hemos dicho antes, englobada en la actividad general de Prometheus, se sitia
la labor de la Fundacion Kaufmann, que nutre tanto a la organizacién econé-
mica como a Heracles de informacion e investigacion, asi como de elementos
de uso estrictamente interno. El vértice estd ocupado por Heracles, la punta de
lanza ofensiva, que defiende y ataca segiin las necesidades del conjunto.

Prometheus se encarga de la atencion a los servicios de asesoria, prepa-
rando al personal. Controla los archivos de personal mutante y laico, y todos
los referentes a los clientes para los que han trabajado.

Oficialmente se trata de un grupo de asesorias juridicas y empresariales, a
través de las cuales sus clientes se ponen en contacto unos con otros. Cuando
algin cliente desea un “servicio especial” de las asesorias, porque sospecha que
alguien estd realizando espionaje en sus empresas, o porque tienen un compe-
tidor molesto; o algiin gobierno desea “algo” de la embajada de otro pais o de
su personal, se estudia detenidamente la peticién y sus implicaciones. Luego,
se envia a un primer equipo “explorador” para averiguar si estd implicado
alguien que disponga de poderes o no, y preparar el informe de “intervencion”.



Esta intervencion puede consistir desde un simple reconocimiento con un via-
jero astral, hasta una accion de los Grupos de Asalto del DET, o la intervencion
“a distancia” de un agente para dar informacion que de otra forma estaria veda-
da para cualquier cadena de informativos. En la “Guerra del Golfo”, tres agentes
de Heracles se turnaron para dar “cobertura” a parte de las informaciones que la
CNN ofrecié al mundo.

La Fundaciéon Kaufmann se encarga de la investigacion profunda del feno-
meno M, buscando mas mutantes ademas de los sujetos que se prestan para la
experimentacion, encargandose también de elaborar los planes de entrenamien-
to que llevan a cabo los agentes de Heracles en sus diferentes bases. En sus labo-
ratorios se estudian nuevas aplicaciones de los poderes y la mejor manera de que
los agentes puedan cumplir sus misiones recurriendo sélo a sus capacidades
mutantes, y mas desde la aplicacion de la Directriz Magenta que estipulaba la uti-
lizacion restringida de armamento a las normativas internas del pais en donde se
habria de realizar la operacion en curso (salvedad hecha para las ofensivas a gran
escala y procesos especiales).

La Central General de Seguridad, conocida como Heracles, es la encar-
gada de la seguridad a todos los niveles, tanto operativos como del personal de
Kaufmann. Desde simples escoltas, guardaespaldas y vigilantes, hasta unidades
de operaciones especiales, utilizando los poderes para la ofensiva cuando es
necesario. Una especie de soldados que llevan la guerra mutante al propio terri-
torio de los Servicios M. Estos especialisimos “soldados” y agentes de seguridad,
estan divididos en tres secciones: Operaciones, Apoyo y el DET.

Operaciones se encarga de clasificar y coordinar las misiones que se lleven
a cabo, desde la proteccion de un equipo de investigacion de Prometheus, hasta
la desactivacion de una célula enemiga. Apoyo es la seccion encargada de sumi-
nistrar el material y la informacion (a partir de Teseo, su red informética de reco-
pilacion y andlisis) para las misiones. Micréfonos o vehiculos, pasando por pasa-
portes falsos o identidades ficticias, armas o rutas de infiltracion. El DET (Dis-
positivo Especial Tango) estd integrado por las fuerzas especiales de IHera-
cles. Dividida en la Seccion de Suministro con el material necesario para las ope-
raciones; la Seccién de Cobertura, encargada de camuflar las operaciones y de
“extraer” alos agentes; y el SOE, la Seccion de Operaciones Especiales, con dos
grupos principales: El de intervencion, encargado de la cobertura normal de los
agentes en las misiones més peligrosas; y los Grupos de Asalto, auténticos coman-
dos que intervienen cuando la situacién es extremadamente peligrosa. Los
medios de que disponen dependen mucho de la operacion que deban llevar a
cabo. Normalmente estan igualmente equipados que cualquier unidad de élite
policial, pero con un uso mucho mayor y mas directo de sus poderes.

Exceptuando a las personas que trabajan en las asesorias tapadera de la orga-
nizacién, y que en la mayoria de los casos ignoran todo sobre los mutantes, todo
el personal tiene una identidad de cobertura, y esta cuestion es prioritaria tanto
para los mutantes como para los laicos. La mayoria de los agentes de Operacio-
nes poseen un empleo normal que les proporciona su sustento, no levantando
sospechas entre sus vecinos. Cuando han de realizar una mision, la organizacion
les facilita partes médicos para simular una enfermedad, o se toman unas peque-
nas vacaciones. Por ello es importante que los agentes posean profesiones libe-
rales, donde no han de estar restringidos a un horario fijo o dependiendo de jefes.
Los agentes de operaciones especiales no poseen cobertura, pues estan perma-
nentemente en bases secretas donde se entrenan y permanecen listos para inter-
venir ante cualquier emergencia. Lo mismo que los analistas que trabajan en
Teseo, lared de informacion de Heracles. Todos reciben un sueldo al mismo nivel

Ensena de Heracles.

La sede principal de Heracles hia sido
easladada a Franckfurr, nesidencia habi-
wal del “avrinrico” Kavlmann, y al igual
oue hia ocurrido con Fundacion, se mantie-
ne operativa la sede de Ginebra, como

mero seduelo.
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En la tundra canadiense, entre los bosques
oue linadan €l desierio blanco, los agentes
de Tango Canadi hiacen ejercicios de
supervivencia. En las frias aguas del Mar
del Norre, cerca de la base maritima que
Heracles tiene colocada sobre una vieja

plataforma perrolifera, orrRos AGenTEs, £s1a
viz de Tango Inglaterra, extRENAN EN TEC-
wicas de asalio, desembarco maritimo y
submarinismo.

Las bases de entrenamiento de agentes se
reparten por 1odo el globo y a veces las
unidades de o1ros paises entrenan en las
oue cada grupo riene prelijadas, de esia
forma la adecuacion a los planteamienios
operativos generales se desarrolla con las
MAXIMAS GARANTIAS.

Cuando el blogue comunisia se derrumba,
la situacion se complica rodavia mis si
cabe, hasta llegar a la debacle 1o1al tras
la crisis de finales del 93, cuando Hera-
cles Francia, Heracles Alemania y Hera-
cles Rusia tratan de hacerse con el poder
absoluro en el interior de la organizacion,
propiciando el asesinaro de W. Kaufmann
'y cediendo en parie la red Teseo al
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que el de funcionarios administrativos de cualquier agencia oficial, pero con la
salvedad de que sus funciones son secretas y estdn financiadas a través de Pro-
metheus. La principal tarea de la organizacion es la defensa de los mutantes y el
aprovechamiento econdmico, ha ido dando paso a una multitud de labores no
excesivamente diferentes del espionaje y la lucha contra otras agencias de inte-
ligencia, aunque en este caso, esas otras agencias son muy especiales: los Ser-
vicios M. Desde las labores habituales del espionaje industrial, a la proteccién
de personas y lugares, la sustraccion de informacion sensible y, por supuesto, el
rescate de mutantes de las garras de sus competidores gubernamentales.

El Infierno del Payaso

En 1989 la Fundacion hace llegar a Kaufmann un andlisis de la situacién a la que
se puede ver abocada Prometheus en los proximos aios. A partir de la informa-
cién relativa a una merma de operatividad en base a la gigantesca maquinaria que
resulta ser el entramado general creado por K1 en 1973, Kaufmann y Klunge pre-
paran una salida por si la crisis que se avecina resulta ser cierta. A partir de ese
momento, integrantes de los entonces Charlie y Tango ~todos ellos con histo-
riales resenables por uno u otro aspecto— son dados de baja en sus respectivas
unidades aduciendo diversas razones, lo mismo ocurre con los integrantes de los
grupos periféricos de Heracles y Fundacion, asi como la encomienda por parte
de Klunge de que Kaufmann utilice un “clon” (apelativo con el que se conocen a
los dobles), cuestion a la que tras alguna reticencia por fin accede el propio K1,
y que a la postre le salvara la vida.

Descatalogados del servicio activo, varios agentes pasan a formar parte del
“Proyecto Payaso”, una unidad de élite que entrard en servicio cuando las cosas
vayan muy mal. La directriz “Foxtrot” entra en vigor el 25 de noviembre de 1991,
vertebrando la estructura de la nueva seccién, la Divisién Payaso.

Aleccionados, esta especie de “Guardia de Corps” se sumerge en el anonimato
ala espera de recibir las 6rdenes que les pondrdan en marcha. Son afnos duros, en
los que se desata la primera sangria, la que habia de acabar con los supuestos
traidores, en los que Heracles difirié poco en sus formas de los otros Servicios
M.

Tras Viento Caliente bastantes mutantes se habian pasado al otro lado,
muchos llegaron a una incipiente Heracles a principios del 74. Tras la crisis del
93, y también en los afios anteriores, los mutantes de uno y otro bando empeza-
ron a transgredir las normas de lealtad que habian suscrito con sus respectivos
servicios. La necesidad de vivir les obligaba a venderse al mejor postor, y Hera-
cles no se iba a librar de este movimiento. La seguridad se habia mermado lo sufi-
ciente como para generar una sustancial alarma. “Operacién Payaso” trataba de
mitigarla. IFueron afios duros, pero como se veria pronto, fructiferos. En el inte-
rior del “Proyecto Payaso” residia otra unidad (“Hombres Medicina™) compues-
ta por una docena de “durmientes”. Como garantes de la operacion: K1, Klunge,
Lord Brideshead (H.Inglaterra), y Snow Sinclair (Jefe Adjunto para la Division
Payaso).



Un nuevo Teatro

La cantidad de mutantes al servicio de personas con poder (no solo gobiernos)
ha aumentado en todo el planeta. Las investigaciones se desarrollan en el mun-
do entero, en laboratorios subterraneos fuertemente protegidos. Con los cam-
bios habidos en el mundo y la proliferacion de conflictos a baja escala, las pre-
ocupaciones de los poderosos estan centradas méas en su seguridad que en opri-
mir a otros, por lo que los mutantes disponen de una libertad que no habian cono-
cido hasta ahora. Ahora mas que nunca se necesita de personal “especial” para
llevar a cabo tareas inconfesables, pero no pueden estar ligadas a ningtin orga-
nismo oficial o administrativo de ningun pais. Ni siquiera los agentes ilegales en
paises enemigos son los mas adecuados para cumplir algunas misiones. El
“caché” de Heracles ha ascendido enormemente desde entonces, pero también
ha comportado unos riesgos mayores. En la época anterior al derrumbamiento
del Este, era posible que una potencia les dejase actuar impunemente, pues dete-
rioraban las estructuras de algin enemigo.

El nuevo mapa de operaciones “calientes” se divide en cuatro zonas de maxi-
ma importancia: EE.UU., Europa y Norte de Africa, Oriente Medio y Asia. En
todos estos focos estd presente Heracles, de una o de otra forma. Ahora mas que
nunca hacen falta contrapesos. Nadie puede permitirse el lujo de conceder
bonanzas a unos elementos que manana mismo pueden estar pagados por cual-
quier dictadorzuelo, empresario, cacique, narco o banquero. Si no se tiene cui-
dado, las represalias son lapidarias. La aparicion de grupisculos neonazis, de
nuevas familias mafiosas, y de pequenos grupos que permanecen fuera del alcan-
ce de las potencias, ha originado una convulsion gigantesca en el “status” gene-
ral del universo M. En el nuevo panorama mutante se juega con apuestas altas.
Muy altas.

Buho Nival

La nueva presentacion del entramado dirigido por W.Kaufimann es similar a la que
habia prevalecido durante los tltimos veinte afios. Prometheus es ahora mas peque-
no, més animado a mantenerse vivo a toda costa. El area de accion comercial se
circunseribe al trabajo sobre “futuros” en bolsa, y a realizar actividades punzantes
en el apoyo y asesoria a empresas. Con un tamaiio menor, la operatividad estd ase-
gurada, haciendo descansar la seguridad econdémica del nuevo planteamiento
sobre la articulacion activa de las propias empresas de Prometheus, que ahora tra-

Buho Nival

Lejos de la seccion de Operaciones Espe-
ciales del D.E.T., la “Division Payaso”,
opera en la mas absolura clandestinidad.
Salieron a la luz duranie los duros dias de
“Foxirot ex Babilonia”, los integrantes de
es1e £Quipo han sido formados en la pric-
tica toralidad de las 1éenicas de combare
moderno, 1anto urbano como A campo
abierto, y para formar parie de esTe cuen-
po de Elite es necesario ser GM4 o 7.

Mapa Geostratégico con la delimitacion de
las cuatro grandes zonas “calientes” Que
estA viviendo el univerRso MUTANTE EN ESTOS
MOMENTOS,




Durante los Olrimos anos, 1anto la rees-
tructuracion de Charlie y Tango con la
creacion del Dispositivo Especial Tango,
como las experiencias Generadas en las
Unidades Orca y la implantacion de la
Direcrriz Magenta, no fueron oTRA cosa
QUE MEROS insTRUMENTOS Al servicio del
manTeEnimiento del secrero oficial sobre
“Payaso”. El secuesiro de Kaufmann por
una mafia, el wasesinato en Paris de su
doble y el intento de toma de la base cen-
iral de Ginebra por parie de los golpis-
ias —incluyendo la caida durante 1Rres
horas de la red Teseo bajo el “Manharian
Transfer”—= , dan paso al desencadena-
miento de acrividad de las “Divisiones
Payaso” y los “Hombres Medicina”, que
al poco salvan lo gue oueda de Teseo,
reducen el riesgo de colapso general y
salvan A medias A Heracles de lo que
habria sido sin lugar a dudas su mayor
“tropiezo”. Tras la crisis surGe €l pro-
yecto “Biho Nival”, una nueva forma de
entender |a organizacion, y de la que
hablaremos mis adelante. El nuevo orga-
NiGrAMA RECURRE A los Payaso en coniadas
ocnsiones LA lenlmd Vi IA qnnnﬂrin d(-:

“Mapa de Birs”, un entramado de sequri-
dad gue inhibe las posibilidades de gue a
ravés de un supuesto Trabajo, el Servi-
cio M concertante desarticule la sequri-
dad interna de Heracles. Para ello se han
amplificado los llamados secrores distor-
sionadores del complejo Promerheus gue
trabajan ex secrero y lejos del sistema
operativo central, sélo conociendo un
Unico nombre de contacro gue cambia cada
SEMANA ¥ QUE ORGANIZA EN cAda MmomEnTO EL
camino oue habra de sequir el Servicio M
out ha conceriado el trabajo con la uni-
dad ous sE sncnnquaﬁ de llewmlo A cabo

bajan desligadas del niicleo, y que ven ascender sus beneficios con mayor tran-
quilidad que antes, pues han sido separadas del marco de referencia que antes deli-
mitaba el propio entramado al que pertenecian. Cada una de ellas trata de asegu-
rar su propio futuro por sus propios medios, y s6lo es ayudada a nivel de aseso-
ria preferencial por el Centro de Asistencia y Asesoria dependiente de Promet-
heus. El resto, la lucha por el mercado, la busqueda de nuevos campos de traba-
jo, la consecucién de logros, se circunscribe a su propia actividad y al como lo
hacen frente ala competencia. Neutralizado el riesgo de colapso general, s6lo han
de preocuparse de generar beneficios pues el mayor socio capitalista del Conse-
Jjo de Administracion siempre se queda con el 51%, que para eso es del complejo
Prometheus, aunque la pista que puede llevar a cualquier curioso hasta Kaufmann
resulte complicada de seguir hasta para los iniciados.

Fundacion ha trasladado su base a Copenhage, manteniendo la vieja sede de
Estocolmo como pequeno “senuelo”. El incremento del presupuesto para Investi-
gacion esta dando sus frutos en el campo de la aplicacion de los nuevos adelantos
en el entrenamiento de agentes, y en la propia utilizacién del fenémeno M dentro
de la actividad econdmica, fundamental para el desarrollo general de la maquina
de Kaufmann. Asi se dispone como un eje central que permite nutrir conveniente-
mente tanto a Heracles como a Prometheus de los tltimos avances en investiga-
cion sobre fenémenos M. El revulsivo para este cambio surgié del conocimiento
del Dossier Ajmatov y de las aplicaciones al campo bélico y econémico de los resul-
tados obtenidos tras los dos Gltimos afios de trabajo sobre los fractales.

Heracles se ha dimensionado en lo posible, haciéndose cargo de las mismas
funciones que antes, pero adecuandose a los nuevos tiempos, con una estrategia
mds diafana frente a los enemigos de siempre y con unas espaldas mejor cubier-
tas por la propia organizacion a la que sirve. El entrenamiento de los agentes
depende de cada unidad Tango, distribuyéndose por todo el mundo y dispersan-
do en lo posible los nicleos, lejos de la centralizacién anterior que se demostro
como un absoluto fracaso tactico. “Buho Nival” es asi un nuevo concepto que
articula magistralmente el nuevo “aparato” en torno a a una configuracién de
punta de lanza; la base es ahora mas pequefia y mas rotunda, por lo tanto mejor
dispuesta de cara a los ataques a los que les siguen sometiendo sobre todo el
C.D.F.C. que aboga por ahogar a sus enemigos en lo econdémico para luego desac-
tivarlos en lo fundamental. Como muestra lo realizado con Rusia y los paises del
Pacto de Varsovia, o la labor que esta llevando a cabo en la UNESCO.

La preparacion de agentes en el dominio de los cinco fractales bioenergéticos
se estd realizando a marchas forzadas, a base de entrenamiento basico (tedrico y
practico) y operativo. Donde haya un conflicto, una necesidad especifica, alli esta-
ra Heracles, como integrante o como mero observador. A resultas de ello, los pro-
pios Servicios M han modificado su planteamiento frente a esta agencia, sirvién-
dose de ella cuando las necesidades lo requieren. A tal efecto, un oficial de Inte-
ligencia de Heracles (R. Shubert) definié el “Mapa de Bits” como sistema de segu-
ridad interno. En el campo politico, la maquinaria de Kaufmann trabaja llevando
a cabo una labor de “acoplamiento” momentaneo que auspicia la labor de las
empresas que estan a su cargo para facultar su operatividad general bajo el sello
de una multinacional (su nombre es uno de los mayores secretos de la actualidad)
que se salvo por los pelos de ser descubierta tras la caida puntual de la red Teseo
a finales de 1993. A través de esta empresa de gran tamarnio dedicada a la genera-
cion de software militar, la relacién con los gobiernos esta garantizada, y de esta
forma también lo esta la capacidad de neutralizacién total del enemigo en caso
de absoluta necesidad, pues ahora mas que nunca, Kaufmann es consciente de
la necesidad prioritaria de mantener en su sitio los contrapesos que nivelan el
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Tras una gran fortuna hay siempre un gran delito. (M. Puzo)

Arenas Blancas

Nikita (B.S.0.). E. Serra
Shangai Triad (B.S.0.). Z. Yimou

]JA irrupcion de numerosos mutantes y agentes laicos en el mundo de la clan-
destinidad —debido a las diferentes convulsiones que habian sufrido buena par-
te de los Servicios M y los gobiernos que los sustentaban—, dio pie a su utiliza-
cién por parte de los grupos organizados de caricter mafioso. La mafia inter-
nacional —-sin otro credo que los intereses crematisticos y el afin de poder—,
entraba con pleno derecho en el panorama general de utilizacion de mutantes.
Viento Caliente, Verano Gris, Manhattan Transfer, son nombres que deben de
ser unidos a los de la caida del muro de Berlin, la desintegracion de la URSS, la
guerra de Yugoslavia —y un largo etcétera que no cabria aqui-, para perfilar el
marco de referencia del que surgieron los primeros transfugas y los agentes cap-
tados a la fuerza, pues las “familias” prefieren acceder a elementos ya entrena-
dos, evitando asi el costoso y molesto trabajo de aleccionamiento y ajuste al
nuevo sistema operativo.

Cosa Nostra

La Mafia siempre ha estado ligada al comercio de drogas, la prostitucion y a los
canales de avituallamiento del mercado negro. Con la aparicion de material
mutante, la orientacion general se ha visto alterada de forma que los grupts-
culos que no tenian el suficiente peso especifico, ahora lo tienen, y por lo tan-
to disponen de poder suficiente como para mermar la potencia tradicional de
las “familias” mas fuerte, que han tenido que pertrecharse para no perder su
categoria. A resultas de esto, los clanes sicilianos —con sus vertientes conti-
nentales y norteamericanas—, los corleoneses, las familias marsellesas, los
napolitanos de “La Camorra”, y los grandes grupos que operan en la costa Este
de EE.UU., han acrecentado su actividad para “captar” agentes libres y organi-
zar de esta forma sus lineas frente a los enemigos, aunque siguen manteniendo
el control sobre sus respectivas zonas tratando de sobrevivir tras la ruptura de
la “omerta” y el acoso judicial al que les ha sometido Italia en los altimos anos.

El “Petit Comité”

Los grupos rusos, organizados hasta la saciedad, nutridos por elementos que
sirvieron a las fuerzas armadas, al GRU, al KGB, y ahora al propio G.K., cam-
pan por sus respetos a lo largo y ancho del propio territorio ruso, ucraniano,
bielorruso, checheno, georgiano, etc., alargando sus tentaculos hasta los en otro
tiempo paises del Pacto de Varsovia, sobre todo Bulgaria, y consiguiendo bene-
placitos en base a los secretos con los que comercian y que sirven de salva-
guardia frente a posibles enfrentamientos con los Servicios M.

Tras la disolucion de la URSS, ademas del material militar que ha caido en
sus manos, también han accedido a numerosos archivos de los conocidos como
secretos. En esta “informacion” descansa su auténtico poder, pues temerosos
de que “canten”, los Servicios M que pueden encontrarlos en su camino prefie-
ren hacer la vista gorda ante su actividad a verse desenmascarados. En estos
momentos , el grupo conocido como “Petit Comité” se sitia como uno de los

cepfiivle

El ruido de las pistolas manejadas por lo
matones y sicarios de la mafia internacio-
nal, siembra de incerridumbre €l futuro de
la estabilidad mundial.

La exrorsion y la intimidacion forman par-
16 del modo de hacer de las Uamadas
“mafias”. En el imperio del miedo se basa
su poder, v desde la llegada de los mutan-
16s A sus filas resulia “demasiado sencillo”
EJECUTAR A SUS vicTimas.

Debajo la imagen con la gue “Domo” firma
las carias y comunicados gue hace llegar a
EMPRESARIOS ¥ COMERCIANTES “rOGANdOlES
encarecidamente una contribucion”.




El dominio del “Perit Comité” se basa en
el 1error gue estA infundiendo entre los
pPEQUENOS Grupos QUE han hecho de la
prostitucion y la droga su campo de
accion. Para ello no dudan en urilizar
mérodos expeditivos oue descansan sobre
las espaldas de Anaroly Grumenko, un ofi-
cial del GRU gue pasé por los campos de
entrenamiento del antiguo Grupo de Kali-
NiN, ¥ QUE A A posTre Resulia ser el estra-
1eGa de la organizacion oue dirige el oscu-
ro lvan Beria.

La profundidad del océano esti siendo ras-
iReada paRA ENCONTRAR REsTOs nUClEAREs,
Ex las bodegas de los submarinos, los misi-
les com cabezas atdmicas, ex sus MAQUINAS
los restos apreciados oue pueden hacenr
rico A mAs de uno. Abajo: Zowas de acrivi-
dad mafiosa; en rojo las gue coinciden con
los 1eatros operacionales de los Servicios

M, en azul la gue corresponde al centro de
Alrica, gue hasta el momento no ha demos-
ieado una gran cantidad de acrividad M.

més peligrosos oponentes a la tradicional mafia del narcotrafico en centroeuro-
pa (familias italianas y turcas), consiguiendo sustanciosos negocios con el con-
trabando de plutonio, uranio enriquecido, mutantes secuestrados en los ambien-
tes rurales de la profunda Rusia, etc.

El Continente negro

Todo es susceptible de ser cambiado por un mutante, incluso gobiernos enteros,
como estd ocurriendo en el Centro de Africa y en el Lejano Oriente. Salvo la bru-
tal oposicion de la que hacen gala los movimientos integristas islimicos y los
potentes ejércitos revolucionarios africanos, nada parece oponerse a esta nueva
forma de hacer. El trafico de armas estd en manos de pequefos gobiernos que
gozan del amparo de los vacios legales, y del que les ofrecen grupos de merce-
narios que més tienen que ver con las “castas mafiosas” que con la idiosincrasia
que tendria que serles propia. El Servicio M sudafricano ha abogado por una inter-
vencion directa sobre los focos de “resistencia” para esclarecer los caminos para
el trifico de armamento que desde Ciudad del Cabo nuire las revoluciones y
levantamientos del Centro del Africa Negra, obviando las encomiendas que esta-
blece la ONU y desencadenando una ofensiva contra los operativos que dominan
el territorio perfilado al norte por Mauritania, al este por Sudin y Zaire, al sur
por el eje Angola— Tanzania y al oeste por el propio Océano Atlantico.

A pesar de que son poco conocidos los nombres y las auténticas dimensiones
de los grupos pseudo-mafiosos que operan en Centrodfrica, lo cierto es que su
actividad se ha hecho sentir fundamentalmente en la zona de los Grandes Lagos,
lugar en donde la lucha por la salida hacia el Cuerno de Africa esta haciendo aii-
cos a los pueblos de Uganda, Zaire, Kenia y Tanzania, pues en su territorio actu-
an tanto el Servicio M sudanés —apoyado por el Bureau Mirage—, los grupos ya
comentados y el propio Servicio M sudafricano que ya se las ha tenido que ver
en numerosas ocasiones con integrantes del Grupo de Kisinov que trata de sal-
vaguardar la presencia marxista.

Asia Dorada
Hay que destacar la lucha que llevan a cabo las
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riadas” y algunos grupos meno-

res por el control en el interior del polvorin del Sudeste Asidtico. Con lo que se
Jjuega es con el control del opio y sus derivados, dada la elevada importancia que
tiene este mercado para la estabilidad de Occidente. La utilizacién de vigias
mutantes estd a la orden del dia, y un ex-agente puede vivir como un rey con sélo
trabajar para cualquiera de los grupos que manejan el cultivo y manufactura pre-
via. Una Mafia china paga mucho por un psionico que trabaje puntualmente en




la eliminacién de un contrincante, aunque para ello tenga que hacer un hueco en
su apretada cartera de trabajo para un Servicio oficial. Al otro lado siempre esta-
rdan las temibles unidades de la “Senda Roja”, intentando hacerse con el poder
sobre el nudo que a buen seguro acabara por ahogar a los EE.UU.; por esta razon
que los chicos del C.D.F.C. trabajan muy en serio desde sus bases en Iilipinas.

En el sur todavia es peor. Vietnam, Camboya y Laos hierven ante una guerra
soterrada que desaparece de los ojos de los “mass media”, y que por ello es mas
brutal. Un grupo de factura reciente (conocido como “Domo”) se ha nutrido en
los ltimos afnos de mutantes surgidos tras las experiencias militares de la gue-
rra del Vietnam. En el interior de los profundos bosques camboyanos, la guerra
abierta contra los Khemeres Rojos ha servido para entrenar a los integrantes del
“Domo” que operan contra las unidades del Ejército Regular chino y la Senda
Roja por conseguir el dominio sobre las plantaciones de opidceos y sus cultiva-
dores, que son tratados como esclavos. Birmania no ha quedado fuera de este
tipo de conflictos, y el “Domo” apoya al Gobierno en su lucha por mantenerse
en el poder —de la estabilidad tacita que se logre en este enclave depende en bue-
na medida el control sobre el resto de paises fronterizos con China—, en lucha
constante con los integrantes del Trimurti indio.

Las Triadas se afanan en golpear a la Senda Roja en las zonas urbanas, de su
dominio, y para ello han buscado el apoyo de los EE.UU. y del KHT, que se lo
dan sin reservas, conscientes del necesario debilitamiento al que deben someter
al nuevo impulso renovador chino que intenta convertir el capitalismo floreciente
en nutriente del viejo “aparato maoista”. Al otro lado del océano, las mismas Tri-
adas luchan por sus territorios frente a la Mafia americana (de origen italiano)
con el apoyo del C.D.F.C. que trata de romper los lazos que unen a los represen-
tantes del hampa con los entramados policiales y politicos del Estado.

El Loto Gris
Tal vez la “familia” mas importante del Japon sea “El Loto Gris”. Por extrano que
parezca, suimportancia llega hasta el punto de que forma parte del complejo eco-
nomico que sostiene al propio KHT.

“El Loto azul” opera fundamentalmente en el propio interior de Japon, y cerca
de los intereses japoneses en todo el mundo, centrando su actividad en EE.UU. y
China. Utilizan como Centro de Operaciones una plataforma submarina suspendi-
da entre dos aguas que fue detectada por un submarino americano en misiéon de
reconocimiento. Las informaciones que traspaso Gagarin a Heracles hacian refe-
rencia a la pérdida de un G2 del KHT, y es muy posible que esté en poder de “El
Loto Gris”, preparandose para actuar.

Al igual que el Servicio M japonés, “El Loto Gris” dispone de unidades ninja,
altamente especializadas y que han obtenido elocuentes éxitos en sus incursiones
en San Francisco y Shangai.

Sudamérica y los nazis

Las tierras de Sudamérica han servido de refugio y de base para los efectivos que
tratan de organizar el “IV Reich”. Argentina, Chile, Uruguay, Brasil, han sido los
tradicionales asentamientos de estas células que tratan de ganarse el apoyo de
los Céarteles colombianos y mejicanos para conseguir mejorar sus espectativas.

En clara confrontacion con el C.D.F.C. (en menor medida frente al G.K.) tra-
tan de conseguir lo mismo que la Senda Roja en el sudeste asiatico. En su cons-
tante bisqueda de aliados, y tras la destruccion del Imperio Centroamericano
por la ofensiva de los EE.UU. ~que derroco a dictadores para levantar democra-

Boho Nival, Dossier Gagarin, Arewas
Blancas y Dossier Ajmarov se han esiraciado
de las ideas vertidas por LA, Telleixe Isusi
en su proyecto “Foxiror ex Babilowin”.
Cowmo hicieron J&F Garzon (Hogar 1y
Hogar 2) y JuanAn Romero Salazar (Semilla
3y Suedos Turcos), la cantidad de elemen-
105 SUGERENTES, ¥ NUEvos, oue Remodelaban el
mundo de MUTANTES EN LA SOMBRA
MERECiA una ATENCION Especial. Asi lo enten-
dié en primena instancia lgor Arriola —vale-
dor de “Foxiror” frente a la antigua LUDO-
TECNIA- y mAs 1arde Mikel Cabriada y
Bermardo Lopez, v es por ello gue hemos
desvelado en estas paginas parie del entra-
mado Que no aparece ex la novela de Jose
salvo como masfondo, pero oue ha dado
disde ociubre de 1997 una NUEVA CONsiSTEN-
cia al viejo mundo, y Que a la posire ha deri-
vado en El NUEVD.

El Servicio M sudafricano traia de pre-
servar los inrerés del comercio de dia-
mantes Que con direccion a Holanda y los
paises nordicos nuire de divisas A gran-
des emporios econémicos de Sudilrica, y
QUE ESTAN SiENdO GRAVEMENTE DUESTOS EN
peligro en CentroAfrica.

Hong Kong esta en alerta mAxima por el
irabajo gue desarrolla ex los Glrimos
meses un Fifth Floor en desventaja frente
A una fuerza Tripartita Que Trata de
hacerse con el conirol absoluro de la zona
mAs rica de la China Oriental. El KHT
1ratA asi de aprovechar el conflicro Gene-
rado por el cruce de intereses ya descri-
10s, pARA EliMINAR A UNOS CUANTOS ENEMI-
Gos y limpiar de escollos el camino hacia
el dominio del Mar de China y sus baluag-
1es. Para ello no duda en efeciuar accio-
NES QuirlRrgicas encaminadas a la des-
TRUCCION TOTAL dE CUANTOS SE PONGAN EN SU
TRAYECTORIA, SEAN ingleses, americanos,
chinos (rReGulares o perTENECIENTES A las
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iA mi no mE haces esto!

La wrilizacion de moderno marerial por
parte de los agenres de los Servicios M
posibilita su avrodefensa y I efecrividad
de sus ATAQuUES.

Cuba, €l baluarie revolucionario  del
Caribe. En su interior nos ENCONTRANMOS
con un fenomeno extraordinario: lejos de
posibilitarse la presencia de las “familias
®usas”, ex La Habana y alrededonres. apa-
Rece UNA faccion corrompida del propio
organigrama del G.K., oue apoya unilare-
ralmente A elementos del gobierno de
Fidel Casiro y oue 1rata por rodos los
medios a su alcance de evitar la incursion
del hampa NORTEAMERICANO, QUE A SU VEZ
disfrura del 1o1al Apoyo del C.D.F.C. Lo
cierto €s @ue la propia inercia del blo-
oueo y del paralelismo de fuerzas encon-
1radas oRrigina Una EspeciE de “buena rela-
CiON" CON UN REPARTO EQUITATIVO dE ZONAS
de influencia gue AlGunas VECEs ENTRAN EN

cias tuteladas—, el interés de los grupos neonazis busca ablandar la cintura del
“Gran Hermano” alimentando la actividad del cultivo y trafico de coca. Pagando
con dinero y apoyos, alzan caciques frente a las murallas democriticas que ante-
riormente habia levantado Estados Unidos. De la merma de la credibilidad del
poderio yankee en la zona, ganan en tranquilidad y razones para elevar sus voces
en todo el mundo. De la venta de la coca y sus derivados, el dinero con el que
financiar sus operaciones maquiavélicas a gran escala.

Nuevas formas para viejos afanes

La bisqueda de residuos radiactivos ha movilizado ingentes esfuerzos de las
mafias, en un intento por sostener la creciente demanda de material. Cerca de la
peninsula de Kola, en las costas de Noruega y Escocia, en el Mar Mediterraneo,
resulta facil encontrar expediciones que bajo pabellén ecologista buscan restos
de submarinos nucleares que se hundieron durante la guerra fria, a la caza del
material con el que tratan de comerciar.

No debe sorprendernos que en ocasiones los Servicios M apoyen puntual-
mente la intervencion de las “familias”, pues en sus pequenas estructuras y
amplios despliegues pueden encontrar perfectos aliados para doblegar las defen-
sas de los Servicios que ostentan la titularidad sobre los conflictos. En el Medi-
terraneo, en donde la aparicion de “familias” pequeiias ha acabado con los tra-
dicionales pactos que mantenian los gobiernos con las “familias sicilianas”, el
Bureau Mirage apoya puntualmente al clan marsellés tratando de evitar el cre-
ciente avance de las “corsas”, aunque en determinados momentos, el puente ten-
dido entre Cércega y Marsella ha ahogado y abortado cualquier actividad que
tuviera tintes gubernamentales. En el Este de Europa ocurre lo mismo, y méis
desde la erupcién de los conflictos que han convulsionado la zona tras la guerra
de Yugoslavia y el creciente temor a un conflicto en Albania y su extensién gene-
ralizada a la zona de los Balcanes.

Desde Africa Central se fletan barcos cargados de armas, de diamantes, de
droga y de mutantes que habrian de llegar hasta el otro lado del Atlantico. Suda-
mérica, el Cuerno de Africa, Afganistan, el Sudeste Asidtico, los Urales, el
Magreb, Pert y México, todo punto del planeta en donde se fabrique droga o des-
de donde se pueda exportar armamento, incluye también una simbiosis mortal
con el movimiento de las nuevas mafias y sus tremendas consecuencias. Las nue-
vas organizaciones mafiosas incluyen en sus filas a mutantes, y comercian con
mutantes; y conseguir sus servicios puede resultar mas efectivo que esperar a
que lo hagan los gobiernos. Los emporios econémicos, los dictadores de poca
monta, los comerciantes de lo ilegal, buscan amparo en sus servicios. Son con-
cienzudos y brutales porque de su efectividad depende el buen éxito de sus nego-
cios, se venden al mejor postor y estan en venta para cualquiera que quiera com-
prarlos.



Menos truenos en la boca y mds rayos en la mano. (Popular indigena novteamericano)

Dossier Ajmatov

Death and the Maiden (B.5.0.). W. Kilar

Dl IJAIL Ajmatov era un oficial del Grupo de Kalinin cuando éste estaba a pun-
to de desaparecer bajo el organigrama del definitivo Grupo de Kisinov, dirigido
por Kolpov.

A raiz de un problema de ubicacion interna, decide en 1992 empezar a tomar
contacto con Heracles. Su huida del Este coincide en el tiempo con la crisis del
entramado Prometheus-Fundacion-Heracles, pero el caso es que este particular
no importa pues es neutralizado por el propio C.D.F.C. en una especie de favor
tactico al G.K. Entre el material que trataba de hacer llegar se incluia una por-
menorizacion de lo que mds tarde el Coronel Gagarin cederia “gratuitamente” a
Heracles y que ya hemos comentado en otro capitulo de este libro. El caso es que
este particular tampoco es relevante pues la informacion es recogida por el pro-
pio Kolpov; lo realmente importante es un paquete que hace llegar a través de
una “correo” a las manos de Klunge. Este compendio se conoce como “Dossier
Ajmatov” y trata sobre las investigaciones clinicas de los estudios realizados por
el G2 soviético-ruso a manos del Dtor. Shelynski.

En el citado dossier se pormenoriza el nuevo campo de trabajo que ha revo-
lucionado los parametros en los que antes se circunscribia el estudio de la Bio-
energia. Hasta el proceso ya descrito, el fendmeno BE se perfilaba sobre una fran-
ja que definia dos grandes grupos de efectos, los gamma y los beta, y sus consi-
guientes efectos de alteracion de la “realidad”. Tras las investigaciones realiza-
das por Shelynski, la BE se considera como una sola forma de energia, con una
estructura perfectamente estudiable, y de la que resaltan cinco alteraciones cri-
ticas, denominados por este profesor judio-polaco como fractales. Para ello fue
necesario crear un aparato especifico, el “Bolta-CCR1”, capaz de captar las hon-
das generadas por la Bioenergia y sintetizarlas sobre un grafico. De esta forma,
la BE se mostraba como una linea de un ancho de banda concreto, y los més tar-
de llamados fractales como alteraciones puntuales a ese perfil.

Los cinco fractales aparecen como definitorios de las zonas de influencia de
los llamados “poderes M". En los estudios realizados sobre individuos que dis-
ponian de poderes como el Control del Azar, Control Metabdlico, ete., el Fractal
Alfa se mostraba como claramente alterado, y Shelynski definid que el citado
fractal actuaba sobre el continuo espacio-temporal. También encontré que los
Psionicos, los Bilocadores, los Controladores Animales, etc., alteraban el segun-
do fractal, por lo que Shelynski lo definié como Fractal Beta y como generador
de alteraciones en los procesos mentales de humanos y animales.

Pronto descubrié también que en determinados momentos algunos mutantes
considerados como dominadores del Fractal Alfa podia acceder al Beta, y vice-
versa, por lo que aventuré la filosofia que iba a revolucionar el concepto general
del fenémeno M, la empatia genérica entre los fractales, y la susceptibilidad de
control absoluto sobre varios campos a la vez siempre mediante entrenamiento,
aunque nunca deseché el elemento fortuito como posible. Estaba en lo cierto.
Elementos dotados de poderes que afectaban a los objetos (Fractal Gamma), a
los cuerpos organicos (Fractal Delta) y a las energias primarias (Fractal Epsi-
lon), originaban alteraciones propias en la onda principal de la Bioenergia, y que

- mAs uril

cepfiivle

Los G2 forman parte del campo derermi-
nado para los PNJs; por su exiremada
porencia y capacidad dificilmente un PJ
podria excajar en este 1ipo de PERsonAjE.
Sobredimensionados por Necesitar muy
poco tiempo de ReacciOn (ApPENAS UNAS
milésimas de sequndo), y [a brutalidad de
BE que pueden gasiar en un asalio, los
G2 merecen pertenecer al mundo de I
ANTAGONisTAS 0 AmiGos de los Ps,
forma la “magia” ot Roden |




La custodia y sequridad de los laborato-
rios dedicados al estudio sobre los feno-
menos M, dependen en su mayoria de unida-
des de elite de los gjircitos oficiales, o en
su defecio de unidades especialmenie
enirenadas oue disponen de las mejores
medidas antiradiacion y de modernisimos
eouipos NBO. Toda medida es poca cuando
se juega con [a bioenergin,

En cualguier lugar de las fronteras que
separan los diferentes paises del centro de
Europa, tienen lugar las reuniones en las
QUE SE cANjean secreTos oficiales por armas
o preroGativas gubernamentales.

El 1rifico de murantes, o de informaciones
relarivas a ellos, conforma el nuevo sistema
de relacion enire las organizaciones y los
Ggobiernos. Hoy en dia 1ener un mutante
disponible para poder ser cambiado por
“alGo”, ofrece un enorme peso especifico a
puien guiere hacerse valen.
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muchos de ellos podian alterar varias ala vez o todas en muy determinados casos.
Trato de aplicar esta misma teoria a los denominados G2, sin resultado alguno
puesto que las alteraciones coincidian sobre la base del estudio en los mismo
puntos que los denominados G1. Aquellos sobredimensionados mostraban los
“sintomas” pero no eran susceptibles de estudio bajo la luz de las nuevas inves-
tigaciones.

Se hizo necesaria la creacion del “Bolta-CCR2” que descubrid lo que Shelyns-
ki y su equipo ya intuian, que la explicacion a la naturalidad con la que los G2
actuaban tenia que ver con el ancho de banda de la onda BE, dado que habia
una porcion bastante mayor de Bioenergia por cada drea de influencia de los
fractales.

|
|
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También aparecian las primeras informaciones serias sobre la cantidad de
alteraciones y enfermedades que merman a los mutantes a lo largo de su vida
operativa, y sobre la densidad de mutantes en todo el mundo, alrededor del 0,1%
de la poblacién total. Durante los anos de la guerra fria, el equipo dirigido por
Kolpov habia tratado por todos los medios de analizar la posibilidad de estable-
cer un correcto control sobre las fuerzas operativas del otro bando, para ello
todos los efectivos de informacion y contrainformacion del propio Grupo de
Kalinin trabajaban para llevar a cabo una especie de censo que serviria como
base a la descripcion global del fenémeno M.

Consciente de los pocos efectivos con los que disponia la unidad G2 de Kisi-
nov, Kolpov economizaba al maximo la utilizacion de su grupo, primero para sal-
varlo del propio organigrama dirigido por Tijonov, y segundo para ocultarlo fren-
te al mundo pues el mantenimiento de cada uno de los G2 requeria una ingente
cantidad de recursos médicos y de investigacion, y Kolpov més que nadie, sabia
que aquel era el auténtico talén de Aquiles de su unidad. Pretendia minimizar los
riesgos de un eventual endurecimiento de la politica del gran antagonista de la
URSS, que de haber sabido para qué servian realmente la cantidad de estudian-
tes que trabajaban en las universidades de EE.UU., podia muy bien cancelar la
politica de becas y golpear fuertemente la estructura —debilitada por la falta de
recursos— del entramado médico soviético.

Asi mismo, Ajmatov hizo llegar a Heracles un completo trabajo sobre los G2,
en los que aparecian las descripciones de su generacion. El seguimiento de la
creacion, espontdanea o inducida, y la pormenorizacion de las discapacidades a
las que se ven abocados por la potencia de su capacidad. Leucemias, alteracio-
nes del comportamiento, incapacidades o cualesquiera otro tipo de enfermeda-
des que les condenan a estar postrados en sillas de ruedas, en depdsitos espe-
ciales, o simplemente los convierten en bestias desbocadas de vida muy corta.
Shelynski les llamaba “mariposas”, y a tenor de lo contado por Ajmatov, la vida
de estos elementos es breve y dificil, tal vez la propia naturaleza ha tratado de
compensar su enorme capacidad como mutantes con una virtual “fecha de cadu-
cidad”.

Aquel esfuerzo con tendencia endégena y secreta, iba a facilitar a Shelynski
la posibilidad de profundizar en la relacion poder-enfermedad, y a resultas de
aquello plantear una reorganizacion interna para salvaguardar a los mutantes
del G.K. de un peligro que ahora aparecia claramente definido. Las unidades
mutantes del G.K. comenzaron a turnarse y a rotar de forma y manera que difi-
cilmente se daba la posibilidad de que en un tiempo corto un mutante actuara
al maximo dos veces. También a raiz de estas investigaciones, el Grupo de Kali-
nin, y mas tarde el de Kisinov, trataban por todos los medios de originar el “des-
gaste” de las tropas enemigas haciendo gala de una beligerancia que necesitaba
ser contrarrestada “por todos los medios”, y en este particular residia la tactica
de Kolpov.

Numerosos mutantes murieron por canceres y deformaciones psicomotrices
o psicolégicas, tras entrar en combate repetidas veces contra los hombres del G.
K. Sin embargo, pronto se desatoé la alarma al otro lado del muro. El primero en
darse cuenta de por donde iban los tiros fue el C.D.F.C., mas tarde le seguirian
el resto de Servicios M. En un breve periodo de tiempo, coincidiendo con una
“suavizacion” general de las actuaciones M, y de un movimiento politico enca-
minado a facilitar la relacién diplomética.

En el momento en que desde Boulder ya se conocia el peligro real de la utili-
zacion de mutantes para sus propias filas, la politica de Washington cambi6 radi-
calmente frente a su nuevo aliado originando la crisis estructural de Rusia en los

El fenomeno de la Combustion Espontanea
ha sido definido por €l Dror. Shelynski
como un efecro residual de una Emanacion
incontrolada de BE por un mutante gue no
Es consciente de oue lo es.

En Algunos G2 se ha llegado a dar €l caso
de combustion parcial del cuerpo como
resuliado del enorme campo magnETico Que
Ggenern In Bioenergin sobre €l sujero del
QUE EMANA,
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Heracles o dispone de unidades G2.
Todos sus operativos son mutantes de pri-
MERA GENERACION y A pesan de dominar los
fractales bioenergiricos nelarivos a su
poder (varios a la vez en moliiples casos, y
la pricrica roralidad solo ex un puindo de
AGENTES), TIENEN QUE inGENiIARsElAS como
pueden una VEZ QUE SE ENCUENTRAN €N El
camino con un G2,

ultimos anos. Sin embargo todavia faltaba un tiempo para que el equipo de Pal-
mer supiera de la existencia de “unidades sobredimensionadas” y que pudiera
ponerlas en situacion de operatividad plena.

A la luz del dossier Ajmatov, el enorme cuidado con el que las potencias que
tienen entre sus filas algin G2 lo cuidan, se hace patente.

Las gigantescas medidas de seguridad que los rodean y el perpetuo secreto al
que se les confina, merecerian un capitulo aparte en este libro. Un G2 siempre
sale de “patrulla” integrado en una unidad que cuenta con al menos otros tres
mutantes entrenados en la “reverberacion” e integrados en un niicleo que viene
defendido por laicos con alta capacidad ofensiva o defensiva, segiin sea el cariz
de la mision. Segtin Ajmatov, sélo el G.K. dispone de este tipo de unidades de
accion; el C.D.F.C. sitia a sus G2 en grupos de dos niveles, uno ofensivo, o defen-
sivo, integrado por laicos altamente especializados, y por mutantes (GM4 o 5)
que desconocen el fenémeno de la “reverberacion”.

Il1 dossier Ajmatov abria a Heracles a uno de los mayores secretos —y mejor
guardados— del universo mutante.

Poco duré la “alegria”, S. @rsted agregado al Departamento de Analisis de
FFundacion traspasaba la informacion al C.D.F.C., antes de morir. :

Algunas experiencias de “bombardeo
quiningico” sobre G2, con inten-
cion de sobredimensionarlos de nue-
vo, acabaron generando avrénticos
monstruos, por lo gue desde hace un
ARO YA NO SE REalizan EXpERIMENTOS
de este ripo ex ninguno de los labo-
ratorios de los Servicios M.
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“Es curioso cémo el miedo afecta a nuestra percepcion del tiempo. A veces, como cuando sabes que alguien te
persigue, se encoge, y las horas pasan como las notas en una fuga de Bach. Otros se estira a su antojo, como el

lapso que transcurre entre que tomas la decisién de responder al fuego enemigo, y terminas de desenfundar tu
arma’”,

(Anuario Kaufmann)
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El mundo es la presa y de este hecho ha nacido toda la cultura humana. (O. Spengler)

Mecanica Avanzada

Goldeneye (B.S.0.). 5. Serra

-
]itS hora de explicar cémo pueden los personajes realizar todas esas acciones
que de seguro se le habran ocurrido durante la partida introductora, o que el A.J.
ha querido aplicar, pero no sabia bien como. Como se ird viendo a lo largo de las
explicaciones, es necesario haberse familiarizado con el sistema introductorio
descrito en la primera parte de este libro, pues algunos conceptos no se repiten
dadala facilidad de su asimilacién. Puede parecer que algunas de las reglas expli-
cadas a continuacion complican el desarrollo de la partida de manera excesiva,
si esto sucede en algiin momento, es mejor que se prescinda de ella antes que
desbaratar una buena escena o variar significativamente el ritmo de la aventura.

Categoria de Exito y de Fracaso

Lamayor parte de las veces que realicemos una tirada, bastara con saber si hemos
obtenido un éxito o un fracaso. Pero también nos encontraremos con ocasiones
en las que serd necesario una mayor matizacion: saber exactamente lo bien o mal
que lo hemos hecho. Para calcular esto ultimo estan las Categorias de Exito y de
Fracaso. La Categoria de Exito (CE) indica lo bien que se ha hecho algo. Basta
con hallar la diferencia entre el resultado de la tirada del d20 y la cantidad mar-
cada en la Tabla de Acciones de la hoja de personaje. Si dos personas tratasen
de realizar la misma accién, aquel que obtenga una Categoria de Exito superior
serd quien la realice o que la termine mejor. La categoria de fracaso (CF) repre-
senta exactamente lo contrario: la medida de lo mal que se ha hecho. Se halla
restando el resultado obtenido a la cantidad a superar.

Abriendo Cerraduras

Ademas de utilizar la habilidad adecuada para entrar sin tener llave en cualquier
lugar, o abrir cajas sin ser el duefio legitimo, existen una serie de dificultades que
se especifican en la tabla correspondiente.

Acciones entre varios personajes

Hay ocasiones en las que son varios PJs los que tratan de hacer lo mismo. Si 2 o
mas personajes tratan de hacer algo juntos (por ejemplo registrar una habita-
cién) se realizard una sola tirada, pero sobre la caracteristica més baja de todos
los participantes, reduciendo en un nivel la dificultad por cada 2 personajes que
participen de la accion por encima del primero.

Levantando pesos
Cuando la cooperacion se realice en una accién en la que se levante un peso, se
seguirdan unas reglas diferentes. Para ello emplearemos la Tabla de Levanta-
miento de Pesos, donde encontraremos 5 columnas:

Peso: Determina el peso del objeto a levantar.

P. Minimas: Indica la cantidad minima de personajes que se precisan para
intentar levantar el peso.

capfiivle

Los modernos mitodos de “limpieza” no
han desterrado a los viejos con los gue
durante afos los agentes de uno o de otro
bando han tratado de formalizar los innu-
merables accidentes gue han sufrido sus
CONTRINCANTES.,




Tabla de Abrir Cerraduras

Candado
Puerta de coche
Puerta normal

Puerta de Seguridad
Caja de seguridad
Sistema de seguridad

Noia: Si se posee wivel 8 wo se suma el
beneficio del nivel 3, gue ya esta incluido.
La dificuliad final nunca podra ser inferion
A F. Para sistemas de sequridad muy com-
plejos se podra aplicar una difuculiad
minima mayor. También se puede exigir
poseer los niveles indicados de elecironica
para €l simple hecho de intentarlo y, por
supuesio, No se aplican los modificadores
del rercer wnivel, por lo gue elecironica a
nivel 8 solo otorgaria un -1 A la dificul-
ad.

Entre 76 y 150 Kgs. 1 persona
Entre 151 y 300 Kgs. 1 persona
Entre 301 y 500 Kgs. 2 personas
Entre 501 y 750 Kgs. 3 personas
Entre 751 y 1.000 Kgs. 4 personas

10&

Tabla de Levantamiento de Pesos

Peso P. Minimas
Menos de 30 Kgs. 1 persona
Entre 31 y 50 Kgs. 1 persona
Entre 51y 75 Kgs. 1 persona

Modificadores para Puertas Normales:

Sin herramientas:+1 a la dificultad (de N a D, etc.)

Con herramientas: -1 a la dificultad (cajas F. y puertas de seguridad).
Sistemas de seguridad:

Electronica 3+: -1 a la dificultad.

Electronica 8+: -2 a la dificultad.

Informatica 4+: -1 a la dificultad.

Informatica 8+: -2 a la dificultad.

Sin herramientas: No se puede hacer.

Dif. Levantar: Marca la dificultad de la accion cuando lo intentan el niime-
ro de personas indicadas en la columna anterior. Esta dificultad es tan sélo apli-
cable cuando se levanta el peso por debajo del pecho.

Dif. Alzar: Cuando un personaje quiere levantar algo por encima de su pecho
y alzarlo por encima de la cabeza.

Modificador: Indica con cada cudntas personas por encima de las marcadas
obtendremos el modificador de -1 al nivel. Podemos comprobar que hay 2 niime-
ros separados por una barra (/): el primero corresponde a la dificultad de levan-
tar, y el siguiente a la de alzar. La dificultad minima ser4 F.

Acciones De Confrontacion

Es posible que varios personaje traten de realizar una accién en la que tnica-
mente uno de ellos podra tener éxito. Para resolverla, cada uno de ellos debera
realizar la tirada exigida por el A.J. (con la misma Caracteristica o Habilidad). La
CE mayor determinara quién la realiza con éxito cuando sélo uno de ellos pue-
da intentarla (coger algo), o el orden de ejecucién cuando pueda mas de uno
(escapar por una puerta). Cuando se de el caso de que todos los personajes pue-
dan realizar la accion, pero el orden de éxito es importante, también deberemos
tener en cuenta a aquellos personajes que obtengan una CF. Realizando primero
la accion el que obtenga la mayor CE, y el iltimo lugar para el que haya obteni-
do la CF menor. oy

Levantar Alzar Mod.
Fécil Fail o
Normal Normal 1/1
Dificil Dificil 1/1
Dificil Muy Dificil VAl
Muy Dificil Imposible 1/1
Imposible Imposible 1/2 3 Ay
_ _ Para pesos mayores sequir la progresion
Impos:ble Impoﬂbfe 1/2 de media tonelada: 1 persona, como minimo
Imposible Imposible 1/2 (siempre bajo [a dificuliad inicial de

Inmposible.



Las armas tienen su orgullo. Cuando se prestan, nwo vuelven nunca. (Apderifo)

Génesis

The Fourth Protocole (B.8S.0.). L. Schifvin

-
]fJN MUTANTES G2, los jugadores podran interpretar a personajes de lo mds
variado, con diferentes profesiones, nacionalidades, edades, ete. Los jugadores
podran elegir un personaje ya generado por el A.J., o podran crear uno ellos mis-
mos. En este capitulo ensenamos como generar estos personajes. s posible que
durante las primeras partidas, el Arbitro entregue personajes ya creados por €l,
pero ain en ese caso, recomendamos generar PJs por parte de los jugadores.

Como hemos explicado en el apartado de Introduccion Basica, todos los per-
sonajes poseen una serie de atributos que los diferencian: las Caracteristicas, las
Habilidades y los Rasgos especiales. Todo ello, y unos cuantos datos mas, se
refleja en la Hoja de Personaje Jugador en las secciones correspondientes.

Caracteristicas: Son las capacidades basicas, e innatas, de los personajes,
y poseen un nivel comprendido entre 2 y 9. Para asignar el nivel correspondien-
te para cada una de las Caracteristicas (I'uerza, Destreza, Voluntad, Inteligencia,
Percepcion y Carisma) se debe realizar una tirada (d20) en la Tabla de Caracte-
risticas. El resultado indicara el nivel que poseera el personaje, y se anotara en
las casillas correspondientes en la HPJ.

Puntos de Vida, de Shock y de Orgullo: El siguiente paso es averiguar las
cifras que representan su estado vital (Puntos de Vida, PV), la resistencia al dolor
y evitar la inconsciencia (Puntos de Shock, PS), y su capacidad para realizar pro-
ezas (los Puntos de Orgullo, PO).

Existen dos tipos de personajes en el mundo de MG2; los que interpretan los
jugadores pertenecen a una clase denominada Héroes, y los PNJs perteneceran
a la clase Gente Comin, a no ser que el A.J. decida que éstos dltimos sean igual
que los personajes (los héroes necesitan oponentes de su categoria). A la hora
de obtener los PV, PS y PO se seguirdan normas diferentes. Los PV se anotardn
rodeando con un circulo la cifra de la operacion en el apartado de puntos de vida
de la Hoja, asf como la cifra correspondiente en los apartados de PO y PS.

Rasgos Especiales: Todos los personajes poseen unos rasgos especiales que
representan facetas de su personalidad. Los rasgos son atributos que distinguen
al PJ de sus compaieros. Cada uno tendra unas manias y costumbres concretas
que tienen como fin afianzar la personalidad de los personajes, haciéndolos mas
creibles. Para conocer qué rasgos especiales tiene el personaje, se suman las
Caracteristicas y, segin el resultado, se consulta en la tabla general las tiradas
que se deben realizar en las Tablas de Rasgos Especiales. [istos rasgos se escri-
biran, junto con su influencia en el juego, en la seccién de Rasgos Especiales de
la Hoja.

Profesiéon: Todos los personajes de Mutantes G2 poseen una profesion con
la que se ganan la vida, o se la ganaron alguna vez. Para adquirir esta profesion
se pagard una cantidad prefijada de Puntos de Generacion (PG). Para hallar estos
puntos se suman los niveles de las caracteristicas y el resultado lo multiplicare-
mos por 4, obteniendo los PG totales de que se disponen para la adquirir la pro-
fesion y otras habilidades. Es conveniente consultar la seccion de profesiones
para elegir la que mas guste y anotar las habilidades y niveles que te olorga para

Los grupos seonazis irrumpen ex “Semilla
de ACERO”, ¥ EN ESTOS MOMENTOS SUPONEN
una de las mayores amenazas para la esrabi-
lidad mundial, pues poseen Grandes ReCur-

s0s v una voracidad sin limires,
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Generacion de
Caracteristicas

Dado D20
01
02-04
05-08
09-12
13-16
17-18

L2

2

Asignacion de
P.V., P.S. y P.O.

Puntos Héroes
P.V. Fue x2

P.S. Fue+Vol x3 Fue+Vol x2

Vol
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y después, con los PG sobrantes, adquirir nuevas habilidades o aumentar el nivel
de las que ya se tienen. En todas la profesiones se marcan las edades con las que
se puede desarrollar esa actividad, un minimo o maximo, lo cual no significa que
fuera de esas edades no puedan realizarse. También se indican las puntuaciones
ideales de caracteristicas para cada profesion (no seria légico un guardaespal-
das con DES 1 o un ingeniero con INT 3).

Habilidades: Las habilidades representan los conocimientos aprendidos
mediante el estudio o la prictica. En la Hoja de Personaje Jugador aparecen algu-
nas ya impresas, denominadas “Habilidades Innatas”, es decir, que se poseen de
nacimiento y no es necesario pagar el coste de adquisicién. Tendran un nivel ini-
cial de 0, pudiendo aumentarse normalmente. Los niveles de la habilidades van
desde 0 hasta 10 como maximo, y se emplean igual que las caracteristicas, con
una tirada del d20 en la Tabla de Acciones.

Excepcion: Las Habilidades a 0 no cuentan a la hora de calcular el nimero de
Habilidades de una categoria: si se posee una Caracteristica a nivel 4, se podri
tener las Habilidades que se quiera de esa Caracteristica a nivel 0, pero sélo 4
con nivel 1, o mayor. Esta regla queda anulada si la profesiéon da un nivel mayor
en una Habilidad que el de la Caracteristica, pero no se podrd aumentar con otros
PG durante la creacion del PJ, aunque si con la experiencia.

Estan agrupadas en 6 campos, correspondientes al dominio que ejercen las
caracteristicas. Se debera pagar tantos PG como coste inicial tenga la habilidad
(indicada en la lista de habilidades), obteniéndola de esta forma a nivel 0. Des-
pués se anaden mas niveles a un coste de: el doble de valor del nivel que se quie-
re alcanzar (nivel 3 : 6 PG, nivel 5: 10 PG, etc.), hasta un maximo del valor de la
caracteristica que la engloba (Nivel habilidad : Nivel Caracteristica). Ninguna
habilidad, durante la creacion del personaje, podra ser superior a la caracteristi-
ca que la engloba, ni tampoco se podra tener mas habilidades de un grupo que el
nivel de la caracteristica (n® Habilidades= Nivel Caracteristica). Con la experien-
cia se podrd aumentar tanto el nivel como la cantidad de habilidades por encima
de estos limites, pero no durante su creacion.

Los Puntos de Daiio y Estado del Cuerpo

Los Puntos de Daiio son la interpretacién de las agresiones que puede soportar
el organismo. 1 PD equivale a 1 PV. Para llegar a producir 1 PD, el personaje ha
de recibir 10 Puntos de Shock. Existen cuatro estados posibles para el cuerpo
cuando éste recibe dafio:

Herido leve: Las heridas recibidas han sido poco mds que daifios superficia-
les. Las heridas comprenden el 50% de los PV totales. Se sufrird una penalizacion
de -1 a cualquier accién.

Herido: El personaje comienza a acusar los daios recibidos. Esta herida com-
prende el 25% de los PV, a partir de Herido Leve. Penalizacion de -2 .

Herido grave: Claras muestras de debilitamiento, notando que se esta lle-
gando a los limites de capacidad. Comprende el 15% de los PV restantes. Se sufre
una penalizacion de -3.

Herido mortal: El cuerpo apenas se mantiene en pie. Si esto es asi, mejor
dejar el combate, la muerte es un precio demasiado alto. Comprende el 10% de
los PV restantes. Penalizacion de -4.

Si un personaje sufre mas Puntos de Dafio de los que posee en PV, entrard en



Rasgos Especiales

Tabla R-1

01.- Aficion Exética

02.- Amigo hasta la Muerte

03.- Ausente
04.- Camaledn Social

05.- Contactos
06.- Elegante
07.- Famoso

02.- Antipatia Mecanica
03.- Arma Favorita
04.- Atractivo

05.- Bréjula Humana
06.- Codicia

07.- Enemigo Mortal

Tabla R-3

01.- Ambidextro

02.- Caballeroso

03.- Comeyogures

04.- Cultura Extraiia

05.- Chavvinista

06.- Dotado para la Musica
07.- Fanatico

08.- Fantasma

09.- Flexibilidad

10.- Hombre Gris

11.- Inmunidad

12.- Odio a Ese Tipo

13.- Paranoico

14.- Pesado

15.- Puiios de Acero

16.- Recverdos Traumaticos
17.- Sexto sentido

18.- Supersticioso

19.- Vacior Cargador
20.-TiradaenR-2

08.- Gourmet
09.- Higado de Acero

08.- Imperturbable

09.- Las Carga el Diablo
10.- Mal Temperamento
11.- Mania Desagradable
12.- Patan

13.- Problemas con la Ley
14.- Pulso Inseguro

10.- Hortera
11.- Jerga Técnica
12.- Karateka de Barrio
13.- Listillo
14.- Memoria Fotografica
15.- Presuntuoso 15.- Punteria
16.- Riqueza 16.- Sello Personal
17.- 17.- Sinceridad
18.- 3 18.- Subcultura
19.- Timidez
20.- Tirada en R-1

coma y si no se le interviene con ayuda médica de primer orden (ingresarlo en
una UCI), antes de un tiempo estimado en la mitad de su FUE en turnos, sim-
plemente morira.

Recuperando Puntos de Vida

Para eliminar una herida habran de reducirse los PD por debajo de la franja de
la herida, elimindndola y soportando la anterior de inferior gravedad y, por tan-
to, con su penalizacién. Cuando se reducen los PD a 0, es decir, recuperando
todos los Puntos de Vida, el personaje estara totalmente sano. Las tiradas de Pri-
meros Auxilios sobre un personaje que esté Herido Grave o Herido Mortalmen-
te, no tendran efecto reparador y sélo detendrin la hemorragia por el momento.
La tnica forma de evitar la muerte serd con cuidados médicos en un hospital.

Recuperindose dia a dia: El ritmo normal de curacion serd de 1 punto de dafio y
10 PS al dia si se supera una tirada previa de FUE en F. Con cuidados médicos y
reposo casi total, no sera necesaria la tirada de FUE para recuperar el punto de
vida. Si el personaje ha recuperado la totalidad de sus puntos de vida, cada dia
seguird reduciendo en 10 los PS hasta que no quede ninguno, pero podra hacer-
lo sin necesidad de realizar la oportuna tirada de FUE.

Una pifia en esta tirada hara que el herido empeore, recibiendo un nuevo pun-
to de dano y 10 PS.

Tiradas
3enR-1,TenR-2y1enR-3
2enR-1,TenR-2y2enR-3
5 lenR-1,2enR-2y2enR-3
4  lenR-1,3enR-2y1enR-3

Resultado
24 0 -

Los modernos agentes urilizan medios muy
especinles, como esta integrante del AK-
47 desplegado por €l Grupo de Kisinov en
plenvo nicleo de Paris, gue acaba de fulmi-
NAR A UN ENEMiGO.
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pACiENCiA y REsistENCiA...

Recuperando Puntos de Orgullo

Hay 2 formas de recuperar PO. 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. La otra dependera de las acciones del personaje, y sera el A.J.
quien indique cuando se puede apuntar un nuevo PO en la hoja de personaje.

Nuevas Profesiones

Il hecho de que un personaje posea una profesion determinada no significa que
se dedique a ella en sentido estricto. Pudiera estar jubilado o haberla abandona-
do. Si se quiere desarrollar nuevas profesiones, no habra ningin problema si se
siguen las siguientes reglas:

Se debera asignar una serie de Habilidades normales dentro de la profesion,
asi como el nivel idéneo para una persona de grado medio dentro de esa profe-
sion. A continuacion se calcula el coste de la profesion sumando el valor de las
habilidades y dividiéndolo entre dos, redondeando hacia arriba. Se indicaran las
edades maxima y minima a la que puede ejercerse esa profesion y el nivel ideal
de las Caracteristicas principales.

Equipo, Objetos Personales, Armas y Vehiculos: Son una serie de sec-
ciones en blanco donde se iran anotando cada uno de los articulos correspon-
dientes que el personaje adquiere a lo largo de las aventuras. Algunos de ellos
(las armas o los vehiculos) deberd devolverlos a sus superiores una vez haya fina-
lizado su mision. Otros podra quedarselos ya que son de su propiedad (sus due-
nos nunca los reclamaran...).

Identidad de Cobertura: Como todo buen agente que se precie, los mutan-
tes que trabajan para Servicios M o para Heracles, disponen de una identidad fal-
sa que les proporciona un sustento y les permite pasar desapercibidos. Es posi-
ble que ésta sea su verdadera identidad y profesion, y que actien secretamente
en alguna agencia. Los efectivos de operaciones especiales no disponen de esta
tapadera, salvo por documentacion falsa y su uso limitado para las misiones en
curso (tramites de aduanas, identificaciones casuales, etc.) . Por supuesto los
agentes libres o los mutantes que no han sido reclutados por agencias, no dis-
ponen de esta cobertura.

Descripcion de Rasgos Especiales

Adiceion: El jugador tirara un d20: De
I a 15, el personaje sera adicto a cual-
quier sustancia legal (café, alcohol o
tabaco). Cada dia sin ingerir esa subs-
tancia perdera 1 PO, recuperandolo
cuando pueda disfrutar de su vicio
favorito. De 16 a 20, sera consumidor
de estupelacientes o cualquier otra
sustancia adictiva. Cada dia que no dis-
ponga de esa sustancia, perdera 3 PO,
que recuperara cuando consiga su
dosis; ademas de sufrir los efectos
habituales de la droga que consuma.
Frase habitual: “Dios, me muero por..."

Aficién Exotica: El personaje tie-
ne un hobby poco habitual (coleccio-

nar huevos de colibri, motos antiguas,
ete.) El jugador podra decidir cual sera
esa aficion. Frase habitual: “jEspera,
espera! jque este no lo tengo!”
Ambidextro: El personaje es ca-
paz de utilizar ambas manos con idén-
tica efectividad. Si no se posee este ras-
go, la utilizacion de la mano no habitual
se hara con dificultad de MD. Frase
habitual: “jHop! jCambio de mano!”
Amigo hasta la Muerte: El mejor
amigo del personaje le aprecia de tal
forma que esta dispuesto a dar su vida
por él. Si no es otro de los personajes,
se creara como otro PJ mas. Si no se
encuentra a su lado, ird donde haga fal-



ta si se le pide ayuda. Frase habitual
(del amigo, claro): “iTranqui colega!

Zn

Voy para alla”.

Antipatia Mecdnica: El PJ tiene
un pequeio problema con las maqui-
nas. Cada vez que tenga que manipular
un mecanismo mds complejo que un
monopatin, debera hacer una tirada de
DES en N. De no superarla, el meca-
nismo no funcionara. Si saca un 1 lo
habra estropeado. No se aplicaala con-
duccion o al manejo de armas. Frase
habitual: “;Yo no he sido!”

Arma Favorita: El personaje tiene,
o le gusta, un arma concreta, y no uti-
lizara otra (mismas reglas que “Las Car-
ga el Diablo”™). Podra elegirla el propio
jugador y sera de cualquier tipo (s6lo
ligeras). Frase habitual: “A mi dame
una (...), que ya me arreglo”.

Atractivo: El jugador tirarda un d20:
1-8 el personaje tendrd un +1, sera
atractivo; 9-13 un +2, destacara entre la
multitud; 14-17 un +4, rendiria a los
miembros del sexo opuesto a sus pies;
y 18-20 un +6 y vera divulgada su fama
por todo el mundo. Cada modificador
de bellezase suma ala tirada en la Habi-
lidad que se esté utilizando. Frase habi-
tual: “Hey pequena/o, no te quedes
mirandome asi”.

Ausente: El personaje se ensimis-
mard con suma facilidad. Con sdélo
hablarle saldra de su letargico estado,
pero si no se le dirige la palabra direc-
tamente, habra que repetirle las cosas.
No afecta a ninguna Caracteristica, sal-
vo a la paciencia de su compaifieros.
Frase muy habitual: “;Eh?, ;qué...?"

Brijula Humana: Siempre sabra
dénde se encuentra la direccion
correcta. Decididamente util: +2 a
Orientacién o Navegacion. Frase ha-
bitual: “Hum... jpor alli!”

Caballeroso: El personaje es
extremadamente cortés y galante, ain
cuando las circunstancias recomien-
den dejar las florituras para mejor oca-
sion (jen una persecucion?). Frase
habitual: “Por favor, usted primero, fal-
taria mas...”.

Camaleén Social: El personaje se

siente como pez en el agua relacionan-
dose con la gente. Tendra un +2 en las
tiradas de cualquiera de las Habilida-
des de comunicacion (convencer, tea-
tro, burocracia, charlataneria... Frase
habitual: Variadas.

Codicia: Cualquier actividad que
implique dinero le tendra en la primera
fila. Esto no quiere decir que sea avari-
cioso, gasta como el que mds, simple-
mente la pasta es lo mas importante.
Frase habitual: “Por veinte de los gran-
des, yo también voy”.

Comeyogures: El personaje es de
lo mas blando. En combate cuerpo a
cuerpo, sumarda 5 a los PS que pueda
sufrir por encajar un golpe. Frase habi-
tual: “{Huyy!, que dano, que dafo”.

Contactos: El personaje conoce a
alguien en cierto circulo que le debe
favores. El ambiente lo decidiran el
jugador y el A.J. Sélo puede ser emple-
ado una vez por semana, a razon de un
sOlo contacto, y hay que tener en cuen-
ta siempre que si se quiere mantener,
se debe devolver el favor al contacto.
Frase habitual: “Oye, ;te acuerdas de
Panama...?”

Cultura Extrana: El PJ pertenece
a una sociedad diferente de la que se
encuentra actualmente. Tendra algu-
nos problemas, pues aiin no se ha acos-
tumbrado del todo a los usos del pais.
Llegara a sorprenderse, sobre todo si
procede de los llamados “paises del ter-
cer mundo”. Frase habitual: “...”

Chauvinista: Su pais o suregion es
el mejor lugar para vivir, y todo lo de
su tierra es perfecto. Siempre despo-
tricara de las cosas que no sean de su
tierra, aunque no hard ascos a la comi-
da (de algo hay que vivir), o a manejar
herramientas. Frase habitual: “jBah! En
mi tierra es mucho mejor”.

Dotado para la Misica: La muisica
es innata en el personaje, por lo que el
coste para adquirir o subir Habilidades
relacionadas con ella, se reducen a la
mitad. Serd capaz de arrancarle ritmos
a cualquier cosa y cantar una melodia
con sélo haberla escuchado una vez.
Frase habitual: “Dudud, duduaai...”

... Joseba y Carlos se situaron EN AVANZA-
dilla antes de oue el nuevo estudio estuvie-
ra operativo del 1odo (n61ese lo Espartano
de Ia decoracion). Mientras, mataban el
riempo haciendo cibalas sobre la fecha de
salida de MUTANTES G2...
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(Hogar 2)

Elegante: El personaje tiene un
gusto exquisito a la hora de elegir su
ropa. Aun cuando las circunstancias le
impidan ir todo lo bien vestido que él
desearia, siempre lo hara lo mejor posi-
ble. Frase habitual: “Humm... creo que
esta chaqueta no es adecuada para la
ocasion”,

Enemigo Mortal: Existe un ene-
migo en particular que odia al PJ y lle-
garia a matarle si se le presentase la
oportunidad. Aparecerda en los mo-
mentos mas inoportunos y dotado de
los medios o aliados que el A.J. estime
pertinentes (todos los que se quiera,
para incordiar). No se puede acabar
con alguien asi: si se acaba con el pri-
mero, aparecera su hermano, su primo,
su tio o un sobrino de una tia segunda.
Frase habitual (del enemigo): “;Por fin,
la hora de mi venganza! ;ha, ha, ha!”

Fanatico: Una fe, su pais, una
mujer... el personaje tendra algo por
qué luchar, por lo que ser intransigen-
te hasta dar la vida por ello o tomar la
del prdjimo. Sufrird una penalizacion
de -2 en todas las Habilidades de rela-
cion frente a personas que no compar-
tan su fe, y +1 entre aquellos que si la
compartan. Frase habitual: “jQue no
me lo mentes!”

Fantasma: Es un peliculas incorre-
gible. Siempre exagerard, incluso in-
ventando, con tal de ser el centro de
atencion, sus palabras no tendran nin-
gtn valor; incluso podria ser peligroso
hacerle caso. Frase habitual: “Pues yo
también he estado alli y...”

Famoso: El personaje es un indivi-
duo reconocible por algin aconteci-
miento del pasado. Puede ser un miem-
bro destacado de su comunidad, haber
hecho alguna accién especialmente lla-
mativa, una victima de algin desastre
o delito, etc., pero sin ser una estrella.
Simplemente pueden reconocerle, aun-
que no le pediran autégrafos. Frase
habitual: “Si, si, soy yo”

Flexibilidad: Atn se pregunta por
qué no entro en el equipo de gimnasia,
;0 tal vez lo hizo? El cuerpo del perso-
naje es un prodigio de la elasticidad y

cabe donde nadie puede entrar. Cual-
quier maniobra para escabullirse o
introducirse por huecos, tendra un (1)
nivel menos de dificultad. Frase habi-
tual: “Yo me cuelo por ahi...”

Gourmet: Esta acostumbrado a la
buena comida. Conoce a la perfeccion
las costumbres de la buena mesa y los
mejores platos, vinos, etc. para cada
ocasion. Exigira al menos tres comidas
calientes al dia y siempre evitard pro-
bar aquello que no le guste. Frase habi-
tual: “Por favor, el Cheff..."”

Higado de Acero: El personaje
goza de gran resistencia al alcohol.
Cada vez que consuma, sumara +2 a las
tiradas de resistencia. Frase habitual:
“Eh!, ponme otra.”

Hombre Gris: El PJ tiene una gran
capacidad de mezclarse entre la gente.
No levantara sospechas mientras vigi-
la, o podra despistar a quien sea. Cuan-
do con el PJ haya mas de dos personas,
en caso de sospechar de alguien, no
serd de él de quien lo hagan. ;Frase
habitual?, ;de quién?

Hortera: Modas a parte, el perso-
naje siempre se las arregla para vestir-
se y comportarse de la manera mas
estridente posible, llamando la aten-
cion por donde pase. Los colores chi-
llones son sus favoritos, asi como las
ropas con formas y dimensiones ilogi-
cas. Frase habitual: “;jPues esto es lo
ultimo, oye!”

Imperturbable: El personaje es
como unapiedra. No se altera pornada,
o si lo hace no lo demuestra. Es capaz
de hacer una escucha en medio de un
tiroteo como si tal cosa (hasta pedira
que disparen un poco mas bajito). Su
semblante no se inmutaré, tanto si esta
recibiendo un bronca, como si se le
muere un amigo o le toca la primitiva.
Frase habitual: “Me importa unaleche”.

Inmunidad: Una resistencia inu-
sual a todo tipo de infecciones. Los gér-
menes y los virus le respetan instinti-
vamente y no recuerda haber estado
enfermo ni una sola vez en la vida. Esta
ventaja no se aplica a accidentes (hon-
gos, parasitos, picaduras de insectos,



heridas, o venenos). Frase habitual:
“Cuida ese resfriado...”

Jerga Técnica: El PJ conoce la jer-
ga propia de algin colectivo (taxistas,
médicos, agentes de bolsa, etc.). Frase
habitual: Variadas.

Karateka de Barrio: El personaje
es un fanditico de las peliculas de artes
marciales. Intentard intimidar a sus
enemigos (y amigos) con gritos y aspa-
vientos presuntamente mortales. Por
supuesto, no tiene ni la menor idea, y
si se ve envuelto en una pelea se las
daran todas en el mismo lado, pues ten-
drd un -2 a su habilidad de combate
C/C. Si saca un 20 alucinara porque le
ha salido bien y dispondra de 1 PO més
durante ese combate. Frase habitual:
“iKiaaaa!”

Las Carga el Diablo: Aborrece las
armas de fuego, hasta el punto que debe-
ra hacer una tirada de VOL en I para lle-
var una encima. Para emplearla, y s6lo
si es absolutamente necesario, la difi-
cultad de la tirada serda N. En combate
s6lo hard la tirada en el primer asalto, si
la supera, hard uso del arma con norma-
lidad. Si falla, podra intentar otra en el
siguiente asalto y asi hasta que tenga éxi-
to. Frase habitual: “;Que no! Que me da
miedo ese trasto”.

Listillo: Lo sabe todo. No hay quien
le discuta nada y siempre pone las cole-
tillas en las conversaciones. Hasta se
jactara de haber ensenado a alguien
eso de lo que estan hablando. No dird
nada si alguien es capaz de comprobar
la veracidad de sus afirmaciones (tam-
poco es que sea idiota). Frase habitual:
“Que si, que si. Que ese, ese es el que
digo”.

Mal Temperamento: No soporta
una broma, algo que se parezca a un
insulto, a una amenaza jy ahi estdl,
ivaliente y osado como pocos!... Resul-
ta facil provocarle y hacerle caer en
una trampa. Eso si, morird como un
valiente. Frase habitual: “jRepite eso si
te atreves!”

Mania Desagradable: El persona-
je tiene una costumbre que resulta
desagradable para casi todo el mundo.

Lo decidira el jugador, y podria ser por
ejemplo hurgarse la nariz metiendo el
dedo hasta el nudillo, eructar ruidosa-
mente, salpicarle un tiro a ese que le ha
mirado mal... Frase habitual: “jHuy,
perdén!”

Memoria Fotografica: Permite
fijar indefinidamente en la memoria
todos y cada uno de los detalles que se
hayan visto u oido en cualquier oca-
sién; el A.J. estd en la obligacién de
repetirlos, sin dejarse ni uno. Frase
habitual: “Me acuerdo que...”

Odio a ese Tipo: El PJ es tremen-
damente rencoroso. Cada vez que
alguien le juegue una mala pasada, no
le perdonara nunca. Puede que su ven-
ganza tarde en llegar, pero serd terri-
ble. Frase habitual: “jTiooo! jQue sé
dénde vivesss!”

Paranoico: El personaje estda con-
vencido de que toda la humanidad esta
en su contra. Cualquiera puede ser su
enemigo y jamas confiard en nadie. La
amenaza de los Servicios M no cuenta,
ya que es real. Frase habitual: “;Quién
eres ti? ;Como sabes mi nombre...?”

Patin: Sea cual sea su condicion
social, el personaje tiene unos modales
pésimos, que exhibird siempre que ten-
ga oportunidad. Frase habitual:
“iOoops!”

Pesado: Siempre se pone a contar
historias (auténticas) o sucesos que le
han ocurrido, o la tdltima pelicula que
vid, etc., siempre que tenga oportuni-
dad. No tendra maés perjuicio que el que
le manden a paseo, con lo que buscara
otro conocido para contarle lo que sea.
Frase habitual: “Bla, bla, bla...”

Presuntuoso: ;Una camisa nueva?
;Un bronceado en el solarium? No ceja-
ra en el empeno de lucir ante todo el
mundo sus esplendorosas adquisicio-
nes. Llegara hasta el ridiculo con tal de
hacerlo, y se sentira indignado si nadie
se fija en él. Algan personaje puede sen-
tirse tentado de estrangularle, pero en
realidad es inofensivo. Frase habitual:
“;Me notais algo especial?”

Problemas con la Ley: Aunque
actualmente el PJ no esté perseguido,

En los Rasgos Especiales reside en buena
medida [a “calidad humana “ de suesiro
PJ. Interprerar lo mejor Que se pueda este
tipo de personalidades bAsicas nos van a
permitir disfrutar con la inTERpRETACION
general de nuesiro Persomaje.

A lo largo de las aventuras, €s muy posible
oue los Personajes realicen acciones gue les
ENCAMINEN A COMPORTARSE MUY pARticular-
menTE... de manera iGgual a como lo haria
alguien si tuviese el rasgo “..." Si esio lle-
Gase A suceder en mAs de una ocasion, se le
puede permitie A ese PJ el adouirir ese
rasGo del oue hace gala aungue no lo
posea, a cambio de una cantidad razonable
de Puntos de Experiencia.

Si st 1rata de un RasGo Que No aplica ven-
1ajas o penalizadores en su uso, se puede
adouirir a cambio de % PE. Si 1uviera
wodificadores el cosie seria entonces de 8.
Orros RasGos (CONTACTOS) SE ORIGINARAN
fruto de la interaccion con PNJs por lo




™, t

—
La bioenergia descontrolada puede origi-
NAR SITUACIONES QUE TIENEN MAS QUE VER CON
lo jocoso gue con la realidad de uwa ener-

Gia de origen desconvocido gue puede e
var al traste 1odas [as leyes logicas.
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en el pasado tuvo algin roce con la jus-
ticia. Istara fichado, de modo que en
cualquier comisaria podran saber que
tiene antecedentes. El delito que come-
tiese en el pasado lo decidira el juga-
dor. Frase habitual: “Que no tio, que yo
no soy ese”.

Pulso Inseguro: Demasiado alco-
hol, las fiebres de los pantanos o pato-
sidad congénita. Su pulso no ofrece
demasiada confianza y sufre un -1 en
todas las Habilidades que requieran las
manos para su realizacion. Frase habi-
tual: “jQue no se sostieneee...!”

Punteria: No sélo la vision del per-
sonaje es excelente sino que, aplicada
a todas las armas de fuego, ofrece un
+2 alas tiradas de PER. Frase habitual:
“Otro mas!”

Puiios de Acero: Se encuentra en
su salsa cada vez que hay una pelea.
Causara 5 P.S. cada vez que alcance a
un oponente en un combate sin ar-mas.
Frase habitual: “Ven majo, ven”.

Recuerdos Traumaticos: El PJ
sufrié en el pasado una experiencia que
no puede borrar de su memoria. Cada
vez que se encuentre en una situacion
similar, quedara aturdido durante un
(1) asalto. En el siguiente debera supe-
rar una tirada de VOL en N. Si falla,
podra intentar otra cada asalto hasta
que lo consiga. Frase habitual: “No,
otra vez no...”

Riqueza: El personaje tirarda un d20:
1-10 tendra casa propia libre de hipote-
cas, uno o dos coches y una renta anual
equivalente a 5 millones de pe-setas; 11-
18 tendrid no mas de dos casas, dos
coches o més y una renta equivalente a
los 10 millones; 19-20 sera un terrate-
niente o un empresario importante, su
renta anual puede llegar a los 50 millo-
nes. La adquisicién de este estatus no
tendra importancia, y puede llegar a lo
largo de la aventura. Irase habitual:
“Creo que hoy comparé aciones de...”

Sello Personal: El personaje siem-
pre deja un rastro alli por donde pasa.
Puede ser una mania a la hora de colo-
car los cubiertos en la mesa, perfumar
el ambiente en el que se encuentra, o

hacer papiroflexia con sellos de corre-
os. Aunque lleve una identidad secreta,
siempre dejard su sello personal. Frase
habitual: su sello personal.

Sexto Sentido: En cualquier situa-
cién en la que exista un posible peligro
para el personaje, el A.J. realizard una
tirada en secreto sobre (PER +2), sien-
do ese 2 el nivel de atencién especial que
ofrece esta ventaja. Frase habitual:
“Hum... hay gato encerrado.”

Sinceridad: El personaje tiene la
tendencia de decir siempre la verdad,
tan s6lo podra mentir cuando peligre
su vida o la de sus compafieros Mentir
en cualquier otro caso le costard la pér-
dida de 1 PO. Irase habitual: “Esta
bien, se lo diré todo...”

Subcultura: Este término no tiene
connotaciones despectivas. El perso-
naje pertenece auno de esos colectivos
calificados como “tribus urbanas”
(informaticos, skaters, rolers, maque-
tistas, roleros...) No importa la edad
para pertenecer a alguno de estos
colectivos (lo de los rolers y los ska-
ters... pues segun veas). El personaje
siempre vestird y actuard como los
demas miembros de su grupo cultural.
Frase habitual: Variadas.

Sueiio Profundo: Una vez dormi-
do, solo es posible despertar al perso-
naje a base de cubos de agua. Este ras-
go permite a cualquier atacante furtivo
acercarse al son de los ronquidos. Fra-
se habitual: “Zzzz...”

Suerte: El jugador puede repetir
una tirada hasta tres veces por cada dia
de juego (no de tiempo real) o hacer
que alguno de los oponentes lo haga.
En el caso del PJ, obviamente, elegira
el mejor resultado y en el del oponen-
te... Este rasgo solo se aplica sobre el
personaje que la utilice. Frase habitual:
“iJa! vuelve a tirar...”

Supersticioso: El PJ hace caso de
todas las supersticiones habidas y por
haber. Nunca pasara por debajo de una
escalera, se asustara si ve un gato
negro, una escalera de mano por la que
haya que pasar,... Frase habitual:
“iAyyy! iQué mal fario, qué mal fario!”



Timidez: Aunque es capaz de saltar
del avién el primero, el personaje se
siente en situacion embarazosa cuando
tiene que tratar con desconocidos, y se
sonrojara hasta las orejas si tiene que
hablar en publico. Frase habitual: “Eh,
bueno, y... jcomo empiezo?”

Vaciar Cargador: El personaje
estd un pelin taladrado de tanto ver
peliculas de accion, y considera que un
cargador es una tinica bala. Asi que, tan
pronto comience a disparar, seguirda
hasta vaciar el cargador de su arma, a
no ser que supere una tirada de VOL en
D. Frase habitual: “jAa-ahhh! (sonido

de disparos)... jAaaaaaaahhhhhhhhh!
(CLACK)... Aaahhh!”

Viajero Infatigable: El PJ ha su
vida dedicado a ver mundo. Cuando
salga de viaje, el jugador tirard un D20.
A menos de 150 Km. de su lugar de ori-
gen, con 2 o mas ya a estado conocerd
el lugar. Si se encuentra en su pais, pero
a mas de 150 Km., lo conocerd con un
8 0 mis, si es fuera de su pais pero en
su mismo continente, con un 12 o mas,
y si se trata de otro continente, con un
17 0 mas. Frase habitual: “Conozco un
sitio no muy lejos de aqui que (bla, bla,
bla)”.

Profesiones
Abogado C. Actd.(Economia) 4 Prim. Aux. 4
Edad: + 24 C. Actd (Militar) 4
Caract.: INT +4 Literatura 3 Aventurero
Coste de la prof.: 55 PG.  Filologia 4 Edad: + 18
Arch. y Bibliotecas 4 Informética 4 Caract.: Sin restricciéon
Burocracia 3 Arch. y Bibliotecas 5 Coste de la prof.: 80 PG.
Convencer 4 Geografia 3 Armas C/C 4
Intuicién 4 Ciencias Politicas 3 Combate sin Armas 4
Charlataneria 3 Historia 4 A. de Fuego (Corta) 4
Teatro 2 Criptografia 5  Mecanica 4
Criminologia 2 Idioma Extranjero 4 Supervivencia 4
Derecho 5 Idioma Extranjero 4 Camuflaje 3
Economia 2 Conducir Coche 3
Idioma Extranjero 3  Asesino Profesional Fotografia 3
Edad: + 28 Intuicion 4
Actor Caract.: PER + 4 Charlataneria 3
Edad: Sin restriccion Coste de la Prof.: 84 PG. Regateo 3
Caract.: CAR +6 Combate sin Armas 4 Idioma Extranjero 4
Coste de la prof.: 34 PG.  Armas C/C 4 Primeros Auxilios 3
Disfraces 4 Arma Corta 4 Orientacion 5
Charlataneria 3 Fusil 4 Sigilo 4
Teatro 5 Armeria 4
Tocar Instrumento 2 Explosivos 4 Camionero
Seduccién 4 Coche b Edad: + 18
Conduccion Especial 4 Caract.: DES +4
Analista Intuicion 5 Coste de la prof.: 47 PG.
Edad: + 25 Frialdad 5 Armas Improvisadas 3
Caract.: INT + 4 [Falsificacion 4 Combate sin Armas 4
Coste de la Prof.: 84 PG. Quimica 3 Mecdanica 5
C. Actd (Politica) 4 Biologia 3 Conducir Coche 4

... al mismo 1iempo y una vez gue 1odo
tstuvo listo, recopilibamos 1odos los rex-
10s del mundo; aribamos 1odos los cabos
de mundo; gastibamos teléfono como
locos... y TrRAs NosoTrOs vinieron los del
C.D.F.C. (arriba) y COMENZARON A SEGUiR-
nos de sol a sombra, de dia y de noche, y
Heracles nos ofrecié cobertura desde uno
de sus eguipos itinerantes (abajo), gue nos
guardaba las espaldas hasta cuando ibamos
A Tomar café.
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Aungue se carezca de una Habilidad, exis-
1€ |a posibilidad de gue pueda ser uriliza-
da (con gran RiesGo), aplicando un negari-
vo: (Caract./2)-6, y urilizando |a linea del
nivel 0. Ademds las posibilidades de obie-
NER UNA pifia se ven acrecentadas de forma

alarmante al ser del 1-4

(en la tirada sin modificar) ex vez del 1

habirual. [AlIA ellos!

Conducir Camion 5
Orientacion 3
Charlataneria 3
Primeros Auxilios 3

Cientifico

idad: + 25

Caract.: INT + VOL : +10
C. de la prof.: Variable.

Tabla de Coste de Habilidades

Habilidad

FUERZA

Armas Improvisadas
Combate sin Armas
Correr

Lanzar

Nadar

Saltar

Trepar

VOLUNTAD
Archivos y Bibliotecas
Burocracia
Conocimiento Calle
Con. Actualidad
Convencer
Disfraces
Frialdad
Interrogatorio

| Sigilo
Supervivencia (tipo)

PERCEPCION
Buscar

Camuflaje

Conducir Moto
Conducir Coche
Conducir Camion
Conduccion Especial
Esconder Objetos
Falsificacion
Fotografia

Intuicion

juegos de Azar
Navegacion

Pilotar Aviones
Pilotar Helicopteros
Pilotar Untraligeros
Pilotar Coches
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Habilidad

Pilotar Lanchas
Orientacion

CARISMA
Charlataneria
Lenguaje Callejero
Liderazgo
Regateo
Seduccion

Teatro
Intimidacion

DESTREZA

Abrir Cerraduras
Armas C/C

Armas F. (corta)
Armas F. (subfusil)
Armas F. (escopeta)
Armas F. (fusil)

Arch. y Bibliotecas
Intuicion
Informatica
Habilidad Cientifica
Habilidad Cientifica
Habilidad Cientifica

W W o
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Delincuente juvenil
Edad: - 25

Habilidad

Armas Especiales
Arqueologia
Arquitectura
Astronomia
Avudiovisuales

Biologia

Derecho
Economia

Vo NER

Electronica

Filologia
Fisica
Genética

Geologia
Historia

Cartografia
Ciencias Politicas
Criminologia
Criptografia

Geografia

Caract.: Sin restriccion
Coste de la prof.: 51 PG.
Combate sin Armas 4

Abrir Cerraduras 4
Armas C/C (navaja) 4
Robar Bolsillos 3
Conoc. de la Calle 4
Lenguaje Callejero 5
Sigilo 4

1
«p]

NNYONN| ONVCCANA |

Armas de Apoyo
Artilleria

Armas Exoéticas
Electricidad

Escalada/Alpinismo

Esquiar
Explosivos
Juegos de Manos
Leer en los Labios
Mecanica

Montar Animales
Robar Bolsillos
Paracaidismo
Submarinismo

. Tocar Instrumentos

INTELIGENCIA

. Antropologia
~ Armeria

6
6
6
6
4
6
7
7
6
5
6
5
7
6
8
4
7
5
6
5
8

Idioma Extranjero
Idioma Natal
Informatica
Ingenieria
Literatura
Medicina
Mitologia

Mdsica
Parapsicologia
Primeros Auxilios
Protocolo
Psicologia
Quimica

Tactica

Teologia
Transmisiones
Veterinaria
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Detective privado Caract.: INT +5

Edad: + 25

Caract.: INT +5 Arch. y Bibliotecas 3
Coste de la prof.: 88 PG. Intuicion 3
Armas C/C 4 Idioma Nativo 5
Combate sin Armas 3 Idioma Extranjero 3
Abrir Cerraduras 3 Convencer 2
A. de Fuego (Corta) 4  Audiovisuales 3
Arch. y Bibliotecas 3
Convencer 3 Estafador
Sigilo 2 Edad: Sin restriccion, el
Buscar 3 engaifo no tiene edad.
Fotografia 3 Caract.: INT +5
Teatro 3 Coste de la prof.: 62 PG.
Criminologia 4  Burocracia 3
Derecho 4 Convencer b
Conducir Coche 4 Frialdad 4
Informatica 3 Falsificacion 5
Idioma Extranjero 4  Intuicién 4
Charlataneria 5
Documentalista Regateo 3
Edad: + 20 Teatro 4
Caract.: INT + 4 Economia 3

Coste de la Prof.: 49 PG.

Arch. y Bibliotecas 5 Estudiante
Buscar 5 Edad: - 30
Burocracia 4 Caract.: Sin restriccion
Audiovisuales 4 Coste de la prof.: 26 PG.
Idioma Extranjero 4 Convencer 3
Informatica 3 Arch. y Bibliotecas 4
Historia 4 Charlataneria 3
Geografia 3 Biologia 0
Fisica 0
Ejecutivo Geografia 0
Edad: + 20. Historia 0
Caract.: CAR +4; INT +4  Quimica 0
Coste de la prof.: 48 PG.
Burocracia 4 Funcionario
Convencer 4 Edad: + 18
Intuicion 3 Caract.: INT +4
Charlataneria 4 Coste de la prof.: 34 PG.
Ciencias Politicas 3 Arch. y Bibliotecas 4
Derecho 3 Burocracia 5
Economia 3 Ciencias Politicas 3
Idioma Extranjero 4 Derecho 3
Escritor Informatica 4

Edad: + los 16

Coste de la prof.: 24 PG.

Existen mulritud de Profesiones gue no han
sido reflejadas agui por la incomparibili-
dad de su propia funcion y los requeni-
MIENTOS QUE UN AGENTE PUEdE TENER EN UN
womento dado. De 1odas formas, ex cuanto
Al sexo de las gue si aparecen, decir Que
basta adecuar [a TERMINACION pARA CONSE-
Guir una perfecra definicion. En aguellas

Guardaespaldas
Edad: + 25.
Caract.: DES +5
Coste de la prof.: 67 PG.
Armas Improvisadas 3
Combate sin Armas 5

Lo

Armas C/C 4 : . i
A. de Fuego (Corta) 5 (YI!T.I{AS como Mo::qp\_ (habrA que Evitan A las
i de clausumra), Enfermera/o, o un simple
Frialdad 4 Amalo de casa, bastari con asimilar cual-
Conducir coche 5 ouiera de las gue aparecen en el listado y
Conduccién especial 4 puedan parecer similares. También es nece-
Liderazgo 3 sario recordar oue en las respectivas his-
: s torias personales de cada uno de los Pls,
Primeros Auxilios 2 muy bien se podrin dar gue en un pasado
Tactica 2 hubieran ejercido de orras profesiones, y
por lo 1anto 1ambién habria Que TENER EN
Ladron cuenta alguwos particulares de las mismas.

Entre 10, A.J., y el propio Jugador debe-

Edad: Sin restriccién. . ! !
réis delimitar este panticulagr.

Caract.: DES +4
Coste de la prof.: 35 PG
Abrir Cerraduras
Combate sin Armas
Conoc. de la Calle
Lenguaje Callejero
Regateo

Robar Bolsillos

o W R O

Ladrén (guante blanco)
Edad: + 30

Caract.: DES + CAR : + 10
Coste de la prof.: 70 PG.

Abrir Cerraduras 5
A. de Fuego (Corta) 3 MecAnico:
Falsificacion 5 Edad il
~Bolsilles 5 Caracrt.:DES 4+
Robar Bolsillos Cosie de la prof.: 44 PG
Disfraces 5] MECANICA 5
Frialdad 5 Coche 4
Sigilo 4 Mo'f’ ?
Buscar 4 CAMION 1! , 4
7 g Conduccion Especial 3
Charlataneria 5 Pilovan: Goshes 3
Seduccion 4 INTUiCiON 4
Teatro 5 ORIENTACION 3
Frialdad 3
r Charlaraneria 2
Marfioso 2 :
En cualouier momento un vehiculo e puede
Edad: + 16 dejar “rirado”. La difeRencia ENIRE TENER
Caract.: Sin restriccion * que enfrentarse al persequidor o salir zum-
Coste de la Prof.: 49 PG. | bando puede enconrranse en las manos de.

o i

Conoc. de la calle 5



iPero conoces, o no conoces A Pamela
Andersonl, [oue si, Que como psidnica ado-
lescente estA muy bien, pero como oue e
falia algo...!
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Frialdad 3
Coche 5
Conduccién especial 2
Combate sin armas 3
Armas C/C 4
Arma Corta 3
Lenguaje Callejero 4
Liderazgo 4

Médico

Edad: + 27
Caract.: INT +5
Coste de la prof.: 52 PG.
Convencer
Intuicion

Biologia

Idioma Extranjero
Medicina
Primeros Auxilios
Quimica

U O R s R

Médium

Edad: Es aconsejable por
encima de los 18.
Caract.: CAR +4

Coste de la prof.: 56 PG.
Arch. y Bibliotecas 5
Convencer 4
Charlataneria 5
Historia 4
Mitologia 3
Parapsicologia 5
Teatro 4

Militar

Edad: + 18
Caract.: FUE +4
Coste de la prof.: 91 PG.
A. de Fuego (Corta) 4
A. de F.(subfusil) 4
A. de F. (Fusil)
Armas de Apoyo
Artilleria

Armeria

Combate sin Armas
Nadar

Trepar

Lo Qo 0o QO o Lo oM

- Primeros Auxilios

Frialdad
Supervivencia
Camuflaje
Conducir (coches)
Liderazgo
Cartografia

[l S ]

Téacticas
Transmisiones
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Periodista

Edad: + 24

Caract.: VOL +4

Coste de la prof.: 56 PG.
Arch. y Bibliotecas 5
Burocracia 3
Convencer 4
Buscar 3
Fotografia 3
Intuiciéon 3
Charlataneria 4
Audiovisuales 3
Ciencias Politicas 3

Piloto

Edad: Pilotos de carreras
+16/-30, Pilotos de aero-
naves +20

Caract.: VOL + DES: +10
Coste de la prof.: 44 PG.
Mecanica 3
Pilotar (tipo) 4
Orientacion 3
Cartografia 4
Electréonica 3
Geografia 3
Id. Ext. (Inglés) 3

Policia

Edad: + 24

Caract.: DES +4

Coste de la prof.: 59 PG.
Combate sin Armas 4
Armas Cortas 5
Escopeta 5
A. exética (nightstick) 4
Conducir (coches) 4

Lenguaje Callejero 4
Derecho 2
Criminologia 3
Primeros Auxilios 4

Politico

Edad: + 30

Caract.: CAR+INT: +10
Coste de la prof.: 72 PG.
Burocracia 4
Frialdad 4
Convencer 4
Intuicién 3
Charlataneria 5
Teatro 3
Ciencias Politicas 3
Derecho 3
Economia 3
Liderazgo 5
Idioma Extranjero 5

Profesor

Edad: + 25

Caract.: INT +4

Coste: Variable.

Arch. y Bibliotecas 5
Burocracia 3
Buscar 4
Convencer 4
Intuicion 3
Liderazgo 4
Habil.de INT a nivel 5

Sacerdote
Edad: +24
Caracteristicas: INT + 4
Coste de la prof.: 47 PG.
Arch. y Bibliotecas 4
Teologia 5
Latin
Historia
Liderazgo
Charlataneria
Convencer

(L R



H abilidades (FUE)

Armas Improvisadas 4: Permite utili-
zar cualquier objeto como arma, aun-
que no se emplee habitualmente de esa
forma.

Combate sin Armas 4: Se emplea
para aquellas ocasiones en las que el
personaje tenga que luchar sélo con su
propio cuerpo. Lo que se conoce como
pelea callejera.

Correr (-): Como maximo, un per-
sonaje podri correr en un mismo asal-
to una distancia igual a su DES en
metros. Para mantener ese ritmo, debe-

rd hacer una tirada de Correr en F, des-
pués de superar a su CON en el nime-
ro de asaltos que lleve corriendo,
aumentando un nivel la dificultad cada
3 asaltos (6 segundos).

Lanzar (-): Permite arrojar objetos
adistancia con cierta precision. Se pue-
de lanzar a tantos metros como FUE
tenga el personaje, dividida entre el
nimero de kgs. que pese el objeto, con
un maximo de 2 veces la fuerza. (FUE
+ Kg.: m. Maximos Kg. FUE x 2).

Nadar 4: El PJ con esta habilidad

S _!
|
|

La ambieniacion ha sido uno de los gran-
des guebraderos de cabeza de Jose (la pis-
1ola s de bolitas, la sobaguera y [a pipa
son auténticas), oue ha realizado boceros
para casi 1odo, originando la desazon del
£QuUipo oue A poco estuwvo de Tirarlo por la
ventana., Como muesira un botow, y oue
conste gue habra un buen monton de dibu-
jos gue no verAn a luz, v €so conmando
solo los gue hiemos visto.




No se 1e habra pasado por alio ue 1al vez
con sélo ser mutante, un PJorenga la vida
resuelia, al fin y al cabo, un Conirolador
Mecinico se puede GANAR UNA pasTA GANsA
en | rulera de cualouier casino aplicando
sus “conocimientos”, aungue la inercia de
la bolita pueda gastarle alguna gue otra
mala pasada.

Un Lector Mental se lo puede hacer muy
bien como “brujo” de andar por casa, con
leenr la mente del cliente y soliarle unas
cuantas verdades como puios sobre su
pasado o sobre lo gue es1A pensando en
£s0s momentos, las payasadas que puede
decirle sobre el futuro sequro gue causan
sensacion. De 1odas formas, y como ya
habris visto hemos preferido pasar de la
profesion de vago.

Informarico:
Edad: +1%
Caract.:INT 4+
Coste de la prol.: 32 PG
InformAtica
Elecironica
Inglés
Arch. y Bibliorecas
Intuicion
Frialdad
Burocracia
Saber introducinse en redes informAricas,
ouebrantar claves, desvelar programas, o
diseNar uno Nuevo, st hace imprescindible
para Abordar cierias misiones en las Que la
obtencion de informacion sea prioriTaRia.

B RO SN SN O W
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no tendra problemas para mantenerse
aflote normalmente. En otra situacion,
el A.J. podra pedir una tirada de Nadar
y, si la fallase, comenzara a asfixiarse.
La distancia que podra recorrer serd su
nivel mas 1 en metros (1 + nivel : m.).

Saltar(-): Contando con espacio
para tomar carrerilla y en condiciones

H abilidades (DES)

Abrir Cerraduras 6: Incluye desde for-
zarun candado aneutralizar sistemas de
seguridad complejos. Para ello se reali-
zard una tirada con dificultad depen-
diente de lo que se esta realizando.

Armas C/C 6: Permite el uso en
combate de armas blancas y contun-
dentes. Para especializarse en varias,
se deberda comprar esta habilidad por
separado para cada arma.

Armas de Fuego: Se divide en cua-
tro habilidades diferentes:

—Armas Cortas 6: permite utilizar
todo tipo de pistolas y revélveres.

—Subfusil 6: sirve para utilizar sub-
fusiles.

—-Escopeta4: permite emplear las de
caza y las de uso militar y policial.

—Fusil 6: fusiles de asalto, rifles,
carabinas, y fusiles de francotirador.

Armas de Apoyo 7: Todas aquellas
armas de escuadra o pelotén., adquiri-
da exclusivamente por carrera militar.
Sirve para usar ametralladoras ligeras,
medias y pesadas (hasta calibre 50),
lanzagranadas (también automaticos),
misiles anticarro de infanteria, armas
antibunker y morteros hasta calibre
105 mm.

Artilleria 7: Conocimientos tedéri-
cos y practicos sobre armas mayores
de la anterior habilidad. Canones auto-
maticos y de tiro rapido (tipo Gatling),
piezas de defensa costera, de carros de
combate, de unidades navales y cono-
cimientos sobre misiles y armas de
aviacion. Se adquiere por carrera mili-
tar. Los oficiales de cada arma (Tierra,
Mar y Aire) conocerdn, la artilleria

normales, la dificultad de dependera de
la distancia que se pretenda salvar tal y
como se indica en Persecuciones.

Trepar (-): Permite escalar pare-
des, arboles, rocas, etc. La dificultad
dependerd de la situacién, pero en
algunos casos serda imprescindible el
uso de material especial.

correspondiente.

Armas Exdéticas 6: Todas aquellas
armas que no sean de uso normal,
incluyendo las orientales. Se comprara
por separado la Habilidad para cada
arma.

Electricidad 5: Permite manipular
mecanismos eléciricos de todo tipo,
repararlos y construirlos.

Escalada/Alpinismo 6: Conoci-
mientos de todas las técnicas y mate-
riales para la escalada, las mejores
rutas de ascenso o descenso, reconoci-
miento del firme del terreno, etc.

Esquiar 5: Cubre todas las modali-
dades de esqui sobre nieve: fondo, tra-
vesia, alpino...

Explosivos 7: Permite construir,
colocar y hacer estallar (o desactivar)
artefactos explosivos, si se poseen los
elementos adecuados. Permite, con
dificultad permanente D, fabricar
explosivos con materiales de contin-
gencia. Si se posee Quimica, las tiradas
seran sobre ésta ltima.

Juegos de Manos 6: Se emplea
para realizar pequeios trucos de pres-
tidigitacion o para esconder pequenos
objetos.

Leer en los Labios 8: Una de las
técnicas del espionaje mas tiles. Sélo
se aprende en las escuelas especiales
parasordomudos y en las academias de
agentes secretos, y los Servicios M.

Mecanica 4: Igual que Electricidad
pero con mecanismos mecanicos (sin
entrar en grandes maquinas).

Montar Animales 7: Para cabalgar
sobre animales domesticados.



Robar Bolsillos 5: Para las oca-
siones en que se quiera robar un obje-
to que lleve alguien encima sin que se
entere. El objeto a robar no debera
estar necesariamente en un bolsillo,
podria ser un reloj, un collar, etc.

Paracaidismo 6: Conocimiento
tanto de salto con mosquetdn como cai-
dalibre. Se realizara tirada para un ate-
rrizaje sin problemas y cuando surjan
durante el vuelo. Cuando se utilicen
paracaidas “planeadores”, se dividird
entre cuatro la distancia de planeo y se
realizaran tiradas por cada fraccion, si
se falla alguna (que no sea el aterriza-

Habilidades (VOL)

Archivos y Bibliotecas 3: Se emplea
para encontrar informacioén concreta
en una biblioteca, hemeroteca, archi-
vo, ete. El éxito indica que ha encon-
trado lo que buscaba (o que no estaba
alli), pero no garantiza que lo pueda
comprender.

Burocracia 5: Representa la ca-
pacidad para conocer los procedimien-
tos oficiales, trato con funcionarios y
obtencion del mayor provecho posible
en la relacion con la administracion.

Conocimiento de la Calle 6: La
supervivencia en el ambiente urbano.
Esta habilidad se emplearia, por ejem-
plo, para localizar a una persona a tra-
vés de la cudl contratar matones, o
encontrar traficantes de algo, en una
urbe desconocida o fuerade sulugar de
origen.

Conocimientos Actuales 6: Es-
tar al dia de los acontecimientos en un
4rea determinada: economia, politica,
religion, temas militares, culturales,
etc.; de un pais, zona geografica o a
nivel global. Se adquirird por separado
para cada ambito.

Convencer 8: Para aquellas oca-
siones en que sea necesario persuadir
a alguien de forma racional. Serdn
necesarios argumentos solidos y cierto
tiempo, pero los resultados son mejo-
res que con Charlataneria.

je), sélo se habra perdido el rumbo.

Submarinismo 5: Permite bucear
con bombonas o sin equipo. A “pulmén
libre”, tras el primer minuto el perso-
naje debera hacer una tirada de FUE en
N cada b5 asaltos. De fallar, saldra a la
superficie a tomar aire. Como maximo,
un personaje podra estar 90 asaltos sin
respirar. Transcurrido este tiempo se
aplicaran las reglas de asfixia.

Tocar Instrumentos 8: Permite a
un personaje hacer musica méas o
menos melodiosa. Se comprara la habi-
lidad tantas veces como instrumentos
se deseen tocar,

Disfraces 6: Capacidad de un per-
sonaje para caracterizarse y hacerse
pasar por otro, siempre y cuando cuen-
te con los medios apropiados y tenga el
tiempo suficiente.

Frialdad (-): Esta habilidad se uti-
liza para mantener la tranquilidad y el
autocontrol, por muy apurada que sea
la situacién.

Esto es lo que hace a alguien ser “un
tipo duro”.

Interrogatorio 8: Es obligatorio
poseer Psicologia a nivel 3+. Conoci-
miento de las técnicas y recursos para
que una persona de informacién ttil. Se
debe superar una tirada de confronta-
cién contra la VOL del interrogado. La
cantidad de informacion dependera de
la CE del interrogador.

Sigilo 3: Permite realizar acciones
como moverse, trepar por la fachada de
un edificio o recargar un arma sin hacer
ruido para poder pasar desapercibida-
mente.

Supervivencia 3: Esta habilidad
representa lo habituado que esta el per-
sonaje a depender de si mismo en situa-
ciones dificiles. Hay que comprar la
habilidad por cada tipo de ambiente en
el que se pretenda resistir, desierto,
montana, bosques, etc.

- denre, ETc.

Las Habilidades son los conocimientos
adouiridos a través del estudio y de la
PRACTICA.

Todos los Personajes poseen alqunas Que
son innaTAs v El Resto vienen dadas por su
profesion y lo gue vayan aprendiendo a lo
largo de las Aventuras.

Técnico en FX:
Edad: +24
Caracr.:DES 4+
Coste de la prof.: 87 PG
Disfraces
Frialdad
Camuflaje
Coche
Moio
Conduccion Especial
Falsificacion
Intuicion
Elecrricidad
Explosivos
Mecinica
Teatro
InformArica
Elecironica
Quimica
Nadie MEJOR PARA CONVERTIR A UN VIVO EN UN
cadiver momentAneo, hacer amenazanie lo
inocente y A la inversa; o suplantar a la
perfECCION A oTRA PERSONA, SIMUIAR UN ACCi-

T R S Y T ST I - VN TR VTR N I N |
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Buzo:
Edad: +18
Caracr.:FUE4 +
Coste de la prol.: 58 PG
Nadar
Frialdad
SupeRvivENCiA
Intuicion
NAVEGACION
ORieNTACION
Submarinismo
Cartografin
Inglés
Primeros Auxilios 4
Un quin de excursiones subacudricas, un
buzo militar, los buceadores oue 1rabajan
en las plaraformas perroliferas o en inves-
TiGacion oceanografica, siEmpre son consi-
derados como Ia Elire pARA Rrealizar misio-
nes delicadas de incursion.

Lo B - SRLT TELY TR - S -

Radioperador:
Edad: +18
Caract.:PER 4+
Cosie de la prol.: 66 PG
Frialdad
Intuicion
Orientacion
Electricidad
Criprogralia
Elecrrénica
Inglés
InformArica
Transmisiones
Poder enviar un mensaje A cualouier lugar,
a cualouier persona, sabiendo descifrar los
entresijos de las Ondas Herizianas, resul-
1A exiremadamente Oril cuando se juega en
CAMPO ENEMiGO. :

B e N N T Y R N I )
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H abilidades (PER)

Buscar (-): Se emplea para encontrar
un objeto escondido, registrar un indi-
viduo o una habitacién.

Camuflaje 4: Sirve para que un
personaje se mimetice con el ambien-
te y pase desapercibido.

Conducir: Estd dividida en tres
diferentes:

—~Conducir Moto 2: ciclomotores,
gran cilindrada, competicién.

—~Conducir Coche 4: Ultilitarios,
deportivos, todoterrenos, y furgone-
tas.

—Conducir Camion 6: camiones de
todos los tonelajes, autobuses y
maquinaria industrial. Es necesario
adquirir antes Conducir Coche.

Conduccion Especial 6: Es el
tipo de conduccién que realizan los
escoltas. Se utiliza para conocer las
tacticas de conduccién urbana a alta
velocidad, despistar a posibles perse-
guidores, utilizar el coche para evitar
ataques, etc.

Esconder Objetos 5: Puede utili-
zarse tanto para ocultar algo en las
propias ropas como en otros lugares.

Falsificacion 7: Sirve para falsifi-
car firmas, documentos, cheques, plie-
gos administrativos, pasaportes, etc.
Es imprescindible un original, pa-pel
idéntico al del documento, tintas espe-
ciales, tampones sin grabar, etc.

Fotografia 6: Permite manejar
material fotografico, hacer fotos y
revelarlas (siempre que se cuente con
el material apropiado).

Intuicion (-): Refleja el “olfato”
para el peligro. La capacidad del per-

H abilidades (INT)

Antropologia 6: Proporciona conoci-
mientos acerca de diversas culturas.
Permite conocer aspectos étnicos del
ser humano, se emplea para conocer el
origen de alguien por su aspecto fisico.

Armeria 6: Conocimientos teori-

sonaje para darse cuenta de que algo
va mal (o bien), aunque no sepa dar
una explicacion racional.

Juegos de Azar 7: El personaje
conocera las reglas de los juegos que
se pueden encontrar en cualquier casi-
no o tugurio de mala muerte, y tendra
cierta habilidad haciendo trampas.
Ojo, esto no significa que tenga buena
suerte.

Navegacion 7: Se emplea para
pilotar embarcaciones, desde un vele-
ro a un barco de tamano medio, etc.
También para interpretar cartas de
navegacion y el trazado de rumbos.

Pilotar: Se divide en cinco habili-
dades diferentes:

—Pilotar Aviones 9: avionetas, jets
y reactores comerciales. Pilotar cazas
se hara desde la carrera militar y cos-
tara 12 puntos.

—Pilotar Helicopteros 9: todo tipo
de helicopteros.

—Pilotar Coches 7: para conducir
vehiculos de competicién y experi-
mentales de alta velocidad.

—Pilotar Lanchas 7: Todo tipo de
embarcaciones a motor, desde fuera-
bordas a yates, pasando por planeado-
ras de competicién.

—Pilotar Utraligeros 7: Sirve para
ultraligeros convencionales, de infil-
tracién, planeadores, alas delta o glo-
bos.

Orientacion 5: Refleja la capaci-
dad de un personaje para volver al
camino si se encuentra perdido, o para
saber como llegar a un lugar concreto
sin necesidad de un mapa.

cos sobre todo tipo de armas, calibres,
municiones, etc. Permite el manipula-
do, inutilizacién, cambio de calibre,
reparaciones, etc.

Armas Especiales 8: Permite co-
nocer el funcionamiento y empleo de



armas experimentales, o de uso limi-
tado. Equipos de descarga eléctrica,
ballestas de repeticién, armas subma-
rinas, armas de energia experimenta-
les, ete. Es obligatorio poseer Armeria
para poder adquirir Armas Especiales,
y esta tltima siempre se tendra un (1)
nivel por debajo de Armeria.

Arqueologia 6: Se emplea para
reconocer antigiiedades, la edad de las
ruinas, sus estilos; datar restos fésiles,
descifrar manuscritos (solo grafismos,
si el idioma es desconocido no sera
posible traducirlo).

Arquitectura 6: Conocimientos
tedricos sobre edificaciones y técni-
cas de construccion. Permite recono-
cer los puntos débiles y fuertes en edi-
ficaciones.

Astronomia 6: Conocimientos
sobre el universo y sus fenomenos.
Permite reconocer cuerpos celestes y
manipular los instrumentos propios de
la profesion.

Audiovisuales 5: Conocimientos
teéricos y practicos sobre cine, video,
audio y radio.

Biologia 7: Conocimientos teori-
cos sobre todo tipo de seres vivos, des-
de el mas primitivo al ser humano.

Cartografia 6: Permite elaborar e
interpretar todo tipo de mapas, orien-
tandose a través de los mismos.

Ciencias Politicas 8: Conoci-
miento sobre la organizacion de las
diversas entidades politicas, su histo-
ria, fines, desarrollo, medios, etc.

Criminologia 7: Proporciona co-
nocimientos sobre medicina legal,
procedimientos policiales, deducti-
vos, ete. Sirve para buscar e identificar
huellas dactilares, ver si en un lugar
hubo una pelea por la posicion de los
muebles, prever la proxima actuacion
de un elemento criminal o identificar
el tipo de arma con el que se ha asesi-
nado a alguien.

Criptografia 9: Cifrar y descifrar
mensajes en codigo. Es necesario
conocer la clave empleada. Si se posee
la habilidad de Informatica, se reduci-

ra la dificultad en 1 nivel.

Derecho 5: Conocimiento sobre
leyes en general. También se puede
emplear de modo similar a Burocracia
cuando se trate con el mundo judicial.

Economia 5: Conocimientos refe-
rentes al mundo de las finanzas. Sirve
para conocer el estado de una empre-
sa revisando su contabilidad, o reco-
nocer el mejor campo de inversion en
bolsa, y su evolucion.

Electroénica 5: Manejar, compren-
der o manipular aparatos (ordenado-
res, emisores de radio y material elec-
trénico). Con ordenadores no servira
para manipular los programas.

Filologia 5: Conocimientos para
la interpretacién, composicion y re-
construccion de textos escritos.

Fisica 5: Conocimientos teori-
co/practicos sobre esta ciencia.

Genética 8: Conocimientos muy
especificos sobre bioquimica, centra-
dos en el ADN y el genoma humano.

Geografia 5: Sirve para conocer la
ubicacion exacta de una ciudad o
region. Nociones de demografia, cli-
matologia, geografia econdmica, ete.

Geologia 5: Conocimientos sobre
minerales, suelo, la evolucion de la
corteza terrestre, etc.

Historia 5: Permite conocer acon-
tecimientos sucedidos en el pa-sado.
La dificultad de la tirada depende de lo
conocido que sea el suceso.

Idioma Extranjero 5: Leer, escri-
bir y hablar un lenguaje diferente al
nativo. Se pueden incluir lenguas
muertas, y se deberian escoger como
Habilidades separadas.

Idioma Natal (-): Todo personaje
tiene de salida (y gratis) un nivel en su
idioma nativo igual a su INT, pero se
podra subir de forma habitual.

Informéatica 5: Permite manejar,
crear y manipular programas de orde-
nador (incluyendo el diseiio de “virus”
informaticos).

Ingenieria 7: Conocimientos de
alto nivel sobre grandes construccio-

Carlos, como siemMpre, se prequataba si
sus esfuerzos v dibujos servirian para
algo.

Jorge Moreno. Arguitecio si el dibujo no
lo arrastra hacia €l “lado oscuro de la
fuerza”, donde residen los ue viven de €l




La bosgueda, la caza; implacable sequi-
miento de individuos gue pueden desesiabi-
lizar la balanza del poder mundial.
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nes, maquinaria pesada y su funciona-
miento.

Literatura 5: Conocimientos so-
bre la produccion literaria, su historia,
autores, estilos, etc.

Medicina 7: Conocimientos sobre
el cuerpo humano, asi como nociones
sobre bioquimica y farmacologia.

Mitologia 5: Conocimientos so-bre
leyendas, folklore y religiones.

Miisica 5: Conocimientos para
componer partituras e interpretarlas.
Se debera saber tocar algin instru-
mento para poder aplicarla.

Parapsicologia 4: Conocimiento
de todos los fenémenos extraiios (ufo-
logia, astrologia o radiestesia, hasta
invocaciones demoniacas).

Primeros Auxilios 7: Conoci-
mientos practicos sobre socorrismo.
Se podran realizar curas de emergencia
siempre y cuando haya material apro-
piado. Esta Habilidad no permite reali-
zar tratamientos complicados.

Protocolo 6: Conocimiento de las
formas, tratamientos, privilegios de de-
terminados Ambitos: militares, diploma-
ticos, politicos, S. de seguridad, etc. Se
adquirira por separado para cada uno.t

H abilidades (CAR)

Charlataneria 4: Permite persuadir a
cualquiera, aunque no se posean argu-
mentos solidos. Tan pronto como la vic-
tima tenga un rato para pensar, se dara
cuenta de que ha sido enganada.

Lenguaje Callejero 4: Permite
dominar la jerga y las costumbres de
los barrios bajos y pasar desapercibido
entre el hampa local.

Liderazgo 7: La capacidad de un P.J
para guiar y organizar a otros a la hora
de tomar decisiones importantes o
para ser el cabecilla del grupo.

Regateo 6: Sirve para conseguir
pagar lo menos posible, pero siempre
dentro de unos limites razonables.

Psicologia 7: Conocimientos tedri-
cos y practicos. Puede servir como una
forma de “convencer”, aplicada a casos
especiales como interrogatorios o para
prever actuaciones.

Quimica 5: Permite identificar la
composicién de un material, crear
compuestos o conocer el grado de
pureza de una sustancia. Permite la ela-
boracién de combinados peligrosos
como venenos y explosivos.

Tactica 6: Conocimientos sobre
procedimientos de combate a nivel de
batallén: distribucién de fuerzas, dén-
de emplazar armas de apoyo, planear
patrullas de combate, etc. Sirve para
conocer y utilizar los procedimientos
de proteccion personal y de VIPs.

Teologia 6: Conocimientos sobre
historia, mecanismos y motivaciones
de las diversas religiones.

Transmisiones 5: Sirve para utili-
zar los equipos de transmisiones, tanto
militares como civiles, las formas de
llamada y la mejor situacién para emi-
tir o recibir mensajes.

Veterinaria 6: Diagnéstico y trata-
miento de enfermedades o heridas en
animales. Proporciona conocimientos
sobre biologia en general.

Seduccion 5: Se emplea para faci-
litar las relaciones sentimentales con
otros personajes o cuando se quiera
causar una impresién favorable en
miembros del sexo opuesto.

Teatro 8: Permite aparentarlo que
no se es, o simular estados de animo
dando mayor expresividad a sus pala-
bras.

Intimidacién 6: Amedrentar, asus-
tar. Intimidar con la actitud, la mirada,
el silencio, ete. El personaje al que se
pretenda intimidar debera superar una
tirada de VOL en D para no asustarse. La
actitud en su respuesta dependera de la
CF. |



La eequera humana llega a day armas al enemvigo mayor para combalir el enemigo menor. (Benavente)

€aja de Pandora

Midnight Express (1.8.0.). ;. Movoder

lINA vez los jugadores han creado sus personajes, pueden elegir que perte-
nezcan a ese extrano y reducido grupo de seres capaces de manipular su entor-
no y generar fenémenos alucinantes. Si prefieren sentir el cosquilleo de la pode-
rosa energia fluyendo por sus cuerpos, burlando las leyes de la ciencia, aqui estan
los paso para confeccionar un personaje mutante,

Grado de mutaciéon (GM): Los mutantes estan clasificados segin su Grado
de Mutacién (GM), esto es, la capacidad de manipular Bioenergia para provocar
los efectos conocidos como poderes mutantes. Cada GM equivale a la cantidad
de Fractales Bioenergéticos (FFB) que son capaces de controlar a un mismo tiem-
po; asi, un mutante con GM-1 puede manipular poderes de sélo un FB, un GM-2
puede manipular poderes de dos FB, y asi hasta GM-5.

El GM se toma como cifra a afiadir para obtener los niveles de los poderes, y
el nivel de Bioequilibrio del personaje mutante, tal y como explicamos en las sec-
ciones siguientes. Para saber cual es el GM del personaje mutante, se hara una
tirada con un d20 en la tabla de Grados de Mutacién, y el resultado lo anotard en
la casilla de la HPJ.

Fractales Bioenergéticos: Los poderes mutantes estan agrupados en Frac-
tales Bioenergéticos (FB). Esta agrupacion se ha llevado a cabo fijandose en los
efectos que provocan los poderes, y los mecanismos que mayoritariamente son
utilizados para provocar dichos efectos. Asi, se han agrupado en 5 Fractales Bio-
energéticos:

FB Alfa: Poderes que provocan una distorsion relativa del continuo espacio-
tiempo, produciendo efectos en areas limitadas al alcance del poder.

FB Beta: Poderes que afectan a los procesos mentales de los seres humanos,
y a algunos de los animales.

FB Gamma: Los poderes que pueden afectar a los objetos, tanto en su esta-
do como en su composicion.

FB Delta: Poderes que afectan a los cuerpos organicos, sus procesos o esta-
do, de animales y humanos.

FB Epsilon: Poderes que afectan a alguna de las energias primarias de la
naturaleza, o que para producir sus efectos han de manipular de alguna forma
estas energias.

Para averiguar a qué FB pertenecen los poderes que el personaje puede tener,
el personaje lanzard un d20 en la tabla de Fractales Bioenergéticos, tantas veces
como GM posea el mutante, anotandose el resultado en la seccién correspon-
diente de la Hoja de Personaje. Si se repite algin FB, se tirara de nuevo hasta que
todos sean diferentes.

Poderes: Los mutantes pueden tener uno o mas poderes, dependiendo de su
GM, pero s6lo uno por FB. Un vez averiguado cudles son los FB, se hara una tira-
da de un d20 en la tabla de poderes correspondiente a cada Fractal, obteniendo
asf los poderes de que dispone el personaje y anotandolos en la seccién corres-
pondiente de la hoja. Una vez conocidos los poderes, se ha de averiguar su nivel;

capfiule

Grado de Mutacion

FB
Alfa
Beta

Gamma

Epsilon




Ejemplo: El jugador inTERpRETA A UN pER-
sonaje muiante GM-3, arroja el d6 para
averiguar su BEQ, obieniendo un 5. A
£s10 le suma su GM (%), y el resuliado de
Ia suma de los niveles de sus Tres poderes
(6+4+9=19), con lo gue obrenemos la
cifra de 27 (% del dado + % del GM +
19 de la suma de niveles de los poderes),
QUE SE MARCARA con uN circulo en la sec-
cion de BEQ de la hoja.

Capacidad Innata
D6 Cl.

1 Biolecturu

2-3  Empatia Bioenergética
4 Sitvacion Biolagica
5.'..6__ ; Resistencia Energética

Todos los laboratorios de investigacion de
los Servicios M, estan plagados de insiru-
mentos gue ratan de desvelar €l auréntico
origen de los fraciales bioenergiticos.
Todo esfuerzo es poco en la lucha sorerra-
da gue mantienen los gobiernos por el con-
ol de estos poderosos individuos.

para ello se arrojara un d6 para cada poder, y se sumara la cifra de GM, obte-
niendo el nivel.

Bioequilibrio: Todo mutante posee un cierto nivel de tolerancia al uso de
Bioenergia, y cuando se ve superado su Bioequilibrio (BEQ), puede sufrir alte-
raciones. Para averiguar cudl es el nivel de BEQ del personaje, se hara una tira-
da con unld6, y a su resultado afadiremos la suma de niveles de todos lo pode-
res que posea, mas su GM. La cifra obtenida sera el nivel de tolerancia de BEQ,
que se anotard rodeando con un circulo el niimero correspondiente en la casilla
reservada para el Bioequilibrio.

Capacidades Innatas

Ademas de los poderes, todos los mutantes poseen capacidades innatas deriva-
das de su naturaleza especial. Una “sensibilidad” con la Bioenergia que confiere
unas capacidades relacionadas mas con su propia psique y su relacién con otros
mutantes, que con el uso externo de la BE. No se trata de poderes como los demas,
y su aplicacién es diferente. No provocan efectos llamativos, pero son muy fti-
les en multitud de ocasiones. Estas capacidades son: Biolectura, Empatia Bioe-
nergética, Localizacion Biolégica y Defensa Energética.

Todos los mutantes poseen alguna de estas capacidades y, con entrenamien-
to y paciencia, pueden llegar a dominar las demads. Su funcionamiento es idénti-
co al de cualquier otra Habilidad; con tirada en la Tabla de Acciones para cono-
cer el efecto. El limite de nivel es también igual al de cualquier habilidad (10) y
el coste por subida de nivel es de 5 puntos, pero con los Puntos de Experiencia
de Mutaciones (PEM).

Para saber de que capacidad dispone el mutante, el jugador debera realizar
una tirada (y s6lo una) con un d6 en la tabla de Capacidades Innatas. El nivel con
el que comienza esa capacidad es igual a la GM del mutante.

Biolectura: Se trata de una especie de “percepcion de Bioenergia”, que per-
mite a un mutante detectar la presencia cercana de otro mutante. El mecanismo
por el que se produce estd asociado a una “resonancia” (en la frecuencia) de BE
de cadamutante. A través de la Biolectura, el mutante podra averiguar mas datos,
con una dificultad que dependera de lo concrets que sean.

Cuando el jugador quiera saber alguno de los datos reflejados en la tabla, se
lo comunicara al A.J, quien hara una tirada en secreto puesto que el mutante no
tiene capacidad para comprobarlo mas que por esa percepcion especial, y no
siempre funciona.




Biolectura Empatia BE Situacion Bio.

Capacidad: Dif. Capacidad: Copacidad:

Percibir BE en un radio de 10m.  F+1 Algo no marcha bien para luturizur 0 seres vivos en un
ofro compaiiero radio de 10 metros

Percibir BE en un radio de 20m.
Dafian o un compaiiero Localizar a seres vivos en un
Percibir si ofro mutante que se holla lejono radio de 20 mefros

ha detectado ul Personaje
Usan un poder mutante Distinguir a seres humanos
Percibir i ofro mutante contra un compufiero e ofras enfidades biolagicas

es hostil ol Personcje

I PJ localiza @ un compaiiero, Contabilizar a los seres
Percibir si ofro mutante aunque esté inconsciente localizados
esti utilizando su poder

Ultimas imagenes vistas (ofro Difrenior su actividad |
Percibir a qué FB pertenece PJ) antes de cuer inconsciente |- (Reposo, Normal u Hostil) =

ol poder de ofro mutante

Empatia Bioenergética: Cuando dos o mas mutantes trabajan juntos o estan
muy unidos, establecen un “puente de resonancia” a través de la Bioenergia, sien-
do capaces de percibir sensaciones que afecten al otro u otros mutantes con los
que esté en contacto. Sélo son emociones que se transmiten en una situacién
intensas, una especie de telepatia residual. La tirada funciona de forma diferen-
te que en la Biolectura: cuando uno de los mutantes del grupo esté en situacion
critica, el A.J. hard la tirada en secreto sobre la Habilidad de Empatia Bioener-
gética del mutante que esté més unido al afectado. El mutante al que le estd suce-
diendo el hecho no tiene necesidad de concentrarse para provocar una llamada
(diferente del poder Telepatia).

Localizacion biolégica: El mutante es capaz de percibir si hay algin ser vivo
en las inmediaciones, por medio de la Bioenergia que todos los seres vivos pose-
emos. Con esta capacidad puede llegar a conocer cuantos seres hay y si suponen
una amenaza para el mutante. De igual forma que en la Biolectura, si el mutante
desea conocer alguna de las informaciones que se describen en la tabla, es el A.J.
quien realizara las tiradas en secreto.

Resistencia Energética: Los mutantes, a diferencia del resto de seres huma-
nos, son capaces de ofrecer una resistencia activa al ataque de poderes. Para ello,
cuando alguien vaya a utilizar sus poderes contra el personaje, el A.J. realizard
una tirada secreta (una especie de “alarma” energética) en dificultad permanen-
te de N, tomando como base el nivel de Defensa Energética del atacado. Si es
exitosa, el personaje podri realizar una tirada de defensa consciente ante ese
poder. La dificultad serd permanentemente de MD. Si el mutante falla, el perso-
naje sigue teniendo derecho a la tirada de resistencia que efectiia el A.J. en secre-
to. Si tiene éxito, cualquier poder que se emplee contra el personaje durante los
5 asaltos siguientes no tendra ningun efecto.

Efectos Secundarios y Transitorios

Los mutantes fueron expuestos a los efectos de la radioactividad, accidental-
mente o a propdsito, cuando atin no habian nacido. Esto ha provocado una alte-
racion en su estructura genética y ha originado que sean capaces de manipular
la Bioenergia. Pero también sus cuerpos pueden sufrir efectos perniciosos por
su uso. Trastornos pasajeros que pueden darse, tanto por el exceso en la utili-
zacién de la Bioenergia como por los efectos secundarios derivados de algunos
poderes.

Poderes Mutantes

~ Poderes
ALFA:
Control del Azar
Control Metabélico
Necrolectura-
Psicometria
Vision Remota
BETA:
Ataque Psidnico
Bilocacion
Control Animal
Control Emocional
Control de Percepcion
Control de Voluntad
Lectura Emocional
Lectura Mental
Telepatia
Usurpacion
Superintuicion
GAMMA:
Control Mecanico
Exoinvisibilidad
Exoteleportacion
Manipular Flvidos
Manipular Gases
Telequinésis
DELTA: .
Animacion Suspendida
Biodensificacion
Control de Biotemperatura
Intangibilidad
Invisibilidad
Levitacion
Teleportacién
Viaje Astral
EPSILON:
Campo de Fuerza
Campo Psionico
Control Electronico
Control de Temperatura
Fuerza Interior
Ladrén de Bioenergia
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Recuperando el Bioeguilibrio:

Cuando el murante hace uso de sus pode-
res, anota en la casilla de BEQ los puw-
105 de Bioenergia oue ha gasiado. Sisupe-
ra €l limite, se verA alecrado por los 1ras-
1orNos descritos anteriormente. EL esta-
do ideal de BEQ €5 cero, y la forma de
Que esto suceda es descansar. Por cada
hora oue duerma el mutante, podrA elimi-
nar un 10% de los punios de BEQ. De
esia forma, para volver al wivel inicial si
ha dormido duranie 10 horas, dejando a
parte el descanso gue deba sequir por los
efecros 1ransitorios. Si duerme menos de
10 horas, sélo eliminara los puntos de
BEQ correspondientes a cada fraccion de
60 minutos complera. Si el personaje no
puede dormir, pero puede descansar en
UN lugar 1RANQUIlO y SEGURO SiN QUE SE VEA
amenazado, eliminard un 5% de los pun-
105 de BEQ por cada hora. DuranTe ese
TiEMpo No podrA Realizar NINGON Ejerci-
cio. A :

Cuando gasiar la Bioenergia:

{Qui diferencia hay entre gasiar los pun-
10s de BE de una sola vez o repartidos
enTRE vARrios asaltos? ELl nivel de la mura-
cion indica la cantidad de asalios que el
mutante puede estar urilizando el poder
sin QuE sufra los Efecros Secundarios des-
critos, por lo gue los personajes con Nive-
les bajos no pueden estar demasiado riem-
po usAndolos sin sufrir TRASTORNOS. Lo
CONVENIENTE PARA £50s NiVElES SERIA gasTaRr
1odos los puntos en un mismo asalio, de
este modo el PJ-objerivo rendri derecho
A una sola Tirada de Resistencia, y el Per-
SONAJE NO SE ARRiESGARIA A padecer efec-
10s oue le pudieran causar verdaderos
problemas 1ras liaber usado el poder.

130

Efectos Transitorios: Estos efectos se producen cuando el mutante supe-
ra su limite de Bioequilibrio (BEQ). Al utilizar un poder, puede necesitar un gas-
to de bioenergia demasiado alto, y superar la cifra indicada de BEQ. Si esto lle-
ga a suceder, una vez utilizado el poder debera realizar una tirada en la Tabla de
Efectos Transitorios, tomando como referencia el modificador por exceso, que
le proporcionara qué efectos puede llegar a sufrir, tal y como se indica en la expli-
cacion de la tabla, en la parte introductora del libro.

Efectos Secundarios: Muchos poderes, al final de su descripcion, indican
una serie de Efectos Secundarios que podra sufrir el personaje en caso de cum-
plirse la siguiente condicién: si durante el uso de su poder, el mutante supera en
numero de asaltos, la cifra que marca su nivel, aplicara (después de que el poder
tenga efecto) los modificadores que indiquen los Efectos Secundarios.

Es posible que un mutante sélo padezca los Efectos Secundarios porque ha
utilizado demasiado tiempo su poder, o que sélo se le apliquen los Efectos Tran-
sitorios porque el poder le requiere demasiada energia. En todo caso, si un mutan-
te tuviese que padecer los dos efectos, sera primero los Transitorios y después
los Secundarios (aunque esto significa que el efecto del poder ha sido una bar-
baridad).

En cualquiera de los casos, todos los modificadores que se indican se aplican
sobre las tiradas de la caracteristica afectada (se suman al dado), y no a la pun-
tuacion reflejada en la Hoja de Personaje.

Uso de los Poderes

Cuando un personaje usa sus poderes, lo que hace es dejar libre su bioenergia
de forma que produzca los efectos deseados. A veces se trata de “dar instruc-
ciones” a esa parte invisible de su ser para que haga lo que el mutante quiere;
otras veces es, simplemente, liberar la energia que permanece contenida por el
intelecto del personaje. De cualquier manera, el personaje debe realizar una bre-
ve concentracién, y el jugador deberd seguir unos pasos precisos para que el
resultado sea el esperado. El orden es importante y deberin seguirse los pasos
tal y como estdn indicados:

1. Anotara el coste de gasto de BE por asalto marcado en la descripcion.

2. Comprobari la distancia a la que se encuentra el PJ-objetivo, el irea a afec-
tar o el objeto a manipular, y aplicara los modificadores correspondientes. Si el
poder debe usarse en contacto con el objetivo, se ignorara este paso.

3. Si el PJ-objetivo dispone de una Tirada de Resistencia, el mutante podra
usar PBE para dificultar dicha tirada. Si el objetivo no dispone de Tirada de Resis-
tencia, o no se esta afectando a una persona, se ignorara este paso.

4. El jugador decidira si desea emplear toda la BE en el mismo asalto, aun-
que la duracion del poder sume varios asaltos, o si prefiere usarla uno a uno.

5. Al principio del siguiente asalto el poder tendra efecto, siempre y cuando
la Tirada de Resistencia del PJ-objetivo no halla tenido éxito.

6. El jugador anotara en la casilla de Bioequilibrio (BEQ), el total de los pun-
tos de BE gastados en ese asalto. Si superan el limite de tolerancia marcado,
debera hacer las tiradas correspondientes en las tablas de Efectos Transitorios.

Nivel de los Poderes: Cada poder tiene marcado una cifra que representa
su nivel. Este nivel permite conocer la distancia mixima a la que se puede utili-
zar ese poder, y el nimero de asaltos que se puede utilizar sin que se sufran los
efectos secundarios enunciados en la descripcién. Cuanto méas elevado sea el
nivel, mas tiempo y a mas distancia se podra usar el poder.



Costo por incremento de Nivel (Poderes)

Poderes PEM

Control de Biotemperatura 4
Intangibilidad
Invisibilidad
Levitacion
Teleportacion
Viaje Astral

EPSILON:
Campo de Fuerza
Campo Psionico
Control Electronico
Control de Temp.
Fuerza Interior
Ladron de Bioenergia 4

Poderes

Lectura Mental
Telepatia
Usurpacion
Superintuicion
GAMMA:
Control Mecdanico
Exoinvisibilidad
Exoteleportacion
Manipular Fluidos
Manipular Gases
Telequinésis
DELTA:
Animacion Suspendida
Biodensificacion

Poderes

ALFA:
Control del Azar
Conirol Metabélico
Necrolectura
Psicometria
Vision Remota
BETA:
Ataque Psionico
Bilocacion
Control Animal
Control Emocional
Control de Percepcion
Control de Voluntad
Lectura Emocional

Lo - i ] SRR N
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Tiradas de Resistencia: La Tirada de Resistencia habran de hacerla todos
los personajes que estén siendo atacados con poderes en los que se especifique
que tienen derecho a una tirada. La tirada representa la resistencia natural de la
mente y el cuerpo humano, no un intento consciente y deliberado de evitar los
efectos de un poder. Por el hecho de realizar una tirada de defensa, un persona-
je no tiene porqué saber que un mutante esta empleando sus poderes contra ¢él,
por eso la tirada la ha de realizar el A.J. en secreto. Se realizara bajo la VOL de
ese personaje en MD. Cada PBE gastado por el mutante para dificultar la tirada
supondra un -1 a la misma, siempre hasta un maximo de -5 (1 PBE = -1 Tirada
Resistencia. Max. -5).

Modificadores por distancia: Cuando el mutante no puede ver al objetivo,
debe afinar su poder hacia un area especifica, lo que significa que a mayor pre-
cisién, mayor coste de BE. Puede suponer la posicion aproximada del objetivo
gracias a alguien que estd observando mientras él se concentra, por medio de sis-
temas de vigilancia o, simplemente, sospecha que se encuentra en ese lugar. Si
la persona a la que intenta afectar no est en el lugar, la BE se perderd igual-
mente. Si hay alguna otra persona que no sea la que el mutante desea afectar, el
poder tendra efecto igualmente sobre esa otra persona.

Exteriorizacion Bioenergética
Cuando un mutante utiliza sus poderes, puede llegar a descubrirse ante perso-
nas ajenas al fenémeno, y no precisamente por los efectos que produzca. Cuan-
do se supera el limite de su BEQ puede llegar a exteriorizar ese exceso de Bioe-
nergia. Todos los humanos poseemos Bioenergia, pero en los mutantes es mayor
de lo habitual. Por eso, en caso de exceso, la bioenergia puede llegar a manifes-
tarse. Esta exteriorizacién se produce mientras el mutante esté utilizando el
poder, haciendo que las personas de su alrededor presencien un fenémeno lumi-
noso de caracteristicas espectaculares.

El fenémeno estd delimitado a la cantidad de puntos que supere su nivel de
tolerancia (la cifra marcada en la seccion de BEQ), de la siguiente manera:

¢ El primer grado, cuando se superan los 4 puntos de BEQ), se caracteriza por
una luminescencia de los ojos, que puede ser de diversas tonalidades (basta con
cerrar los ojos para que pase desapercibido).

El Barrido Energético es una peligrosisic
ma técnica cuando es utilizada por un
mutante ue no puede ver al objerivo wi
puede calcular su posicion. Lo Que hace &s
saturar con su poder el AREA circuNdANTE A
ese objerivo, como un vehiculo, un aparta-
Mento o un almacén. No se puede realizar
un Barrido Energérico al aire libre. Por
supuesto, el gasto de BE es exagerado y
afectari a 10do el oue se encuenTre En El
Area “barrida”. La Tirada de Resistencia
oue realicen los personajes atrapados en
una zona de Barrido, 1exdra un modifica-
dor a su favor de +3. Cuando un MUTANTE
uriliza un Barrido Energérico, cae incowns-
ciente 1ras haberlo vsado. Estara incons-
CIENTE TANTOS TURNOS como puntos de BE
haya urilizado, padeciendo, cuando des-
pierte, un modificador de -4 a Todas sus
ACCIONES TANTO TiEMPO cOMO El QUE haya
pasado inconsciente; ademis de los Tras-
rornos habitvales.

Tabla de Modificador
por Distancia

Distancia méxima para el uso de un Poder:
Nivel x 10: metros de distancia.
1PB por cada 10 metros més alla de su distan-

da méxima.

x2 Sino ve al objetivo pero Zabe 0
posicion en un drea de 10511. fe

x3 Sino ve al objetivo pero sdbie’'su

| posicion en vn drea de 5 m. de .
X5 Si realiza un Barrido Energético.
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Los G2 forman panrie del campo derermina-
do panra los PNJs, si CREES CONVENTENTE
GENERAR UNO dE EsTOs SUPERPOdEROSOS pER-
SONAJES pArRA ponerles las cosas mas difici-
les a 1us chicos, habris de rener en cuenta
oue los Efecros Secundarios no les afecran
de iqual forma gue a los Pls, y oue pueden
utilizar mucha mAs BE para provocar los
efecios de una forma mucho mis devasiado-
ra. Para mAs deralles 1e remitimos a las
explicaciones dadas en la ambientacion de
este libro, y 1e animamos a gue apligues
unos multiplicadores a las distancias y
efecros concreros de cada uwo de los
poderes oue puieras oue el G2 pueda mani-
pular, incluyendo la vrilizacion (sin cosre)
de varios a la vez.

Para complerar el cuadro adereza al PNJ
con una discapacidad, o exfermedad 1ermi-
wal grave, para evitar Que los jugadores
TENGAN TENTACiONES dE caprurarlo para
EXPERIMENTAR CON El.

Cada vez gue un G2 urilice sus poderes
SERIA CONVENTENTE QUE sulfriese un desgaste
fisico o mental gue le dejana fuera de com-
bare durante un buen rato (nunca deben
saberlo 1us jugadonres).

- Coste: 3 PBE x 1 punto de dado.
- Mod. Distancia: SI

- Varios Obj.: SI

- Barrido Energético: SI

- T. de Resistencia: NO

- E. Secundarios: NO

- Coste: 5 PBE x 1 PV. Maximo 3 x a.

- Mod. Distancia: NO

- Varios Obj.: Sl

- Barrido Energético: NO

- T. de Resistencia: SI

- E. Secund.: -4 FUE, DES, PER, tantos t. x PV
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* El segundo, superando los 8 puntos de BEQ, crea, ademés de la lumines-
cencia de los ojos, un halo luminoso en torno a las manos. Con esconder las
manos en los bolsillos, o si estan enguantadas, también puede ocultarse.

® Con el tercer grado, superando los 16 puntos de BEQ, el halo se amplia a
todo el cuerpo, siendo mas intenso en sus manos. Sélo si dispone de un traje com-
pleto (al estilo de, motoristas, buceadores o con proteccion NBQ), podra ocul-
tar el resplandor.

e [l cuarto grado es todo un espectaculo, al superar los 32 puntos de BEQ,
produciendo efectos de descargas por todo el cuerpo y que pueden llegar a afec-
tar a los aparatos eléctricos de su alrededor, por lo que ya no se puede ocultar.

e []1 quinto grado se ha contemplado en escasas ocasiones, al superar los 64
puntos de BEQ, ya que se crea una esfera de energia brillante que empieza a cre-
cer en luminosidad y diametro, hasta que el mutante cesa en su actividad.

Poderes Mutantes

A continuacion se explican los poderes que puede manejar una mutante. Tras la
descripeion, se encuentran una serie de enunciados con los datos concretos para
hacer mas sencillo su uso:

- Coste: La cantidad de puntos de Bioenergia (PBE) que han de emplearse
por asalto (a.) para que el poder tenga efecto. En ocasiones se indica que la can-
tidad de Bioenergia debe ser multiplicada por factores especiales.

- Modificadores Distancia: Sefiala cuindo se deberan tener en cuenta los
modificadores correspondientes.

- Varios: Hace referencia a si el poder puede ser aplicado a varios objetivos
a la vez. Cuando sea posible, el coste de BE se verda multiplicado por el niimero
de objetivos.

- Barrido Energético: Indica si el mutante es capaz de usar su poder en esta
modalidad, tal y como se explica en “Barrido Energético”.

- Tirada de Resistencia: Indica si el PJ-objetivo tiene derecho a una tirada
de resistencia realizada por el A.J. en secreto.

- Efectos Secundarios: Algunos poderes provocan trastornos en el mutante
que se apuntan de la siguiente manera: (-2, -4, 1/2...): Indicador de mod. negativo;
(INT, DES, FUE...): Caracteristica afectada. Cuando, ademds, el poder afecte de
otramanera alos objetivos o al entorno, se explicara en la definicién de cada poder.

Fractal bioenergético ALFA

Control del Azar: Un mutante dotado de este poder podra alterar el azar en su
entorno cuando alguien (amigos, enemigos o PNJs neutrales) vaya a actuar. Esto
se traducird en la manipulacién de las tiradas. Debera concentrarse de manera
habitual y gastard la BE antes de que el A.J., el jugador o él mismo tiren el dado.
No se podra alterar mas de un 50% la cifra necesaria para que tenga éxito (no se
podrd sumar mas de 5 a una tirada de INI que necesite un 10). Las tiradas no
podran fallar o tener éxito de forma automaética (si una tirada falla con un 1, el
mutante no podra afectarla y gastara la BE inttilmente).

Control Metabdlico: El mutante hace que el ritmo celular de un organismo
aumente o disminuya a voluntad, para retrasar los efectos de una herida, acele-
rar su curacion, para provocar su paralisis o haciendo que el ritmo celular se ace-
lere para ganar Puntos de Vida o perderlos . El mutante no podri realizarlo sobre
él mismo. Debera estar en contacto con el organismo al que quiera afectar.



Necrolectura: El mutante es capaz de percibir los ultimos pensamientos que
pasaron por la mente de un fallecido, a través de los residuos de BE del cerebro.
Se deben cumplir ciertas condiciones para que la lectura pueda llevarse a efec-
to: la cabeza del fallecido debe estar completa e intacta. El mutante debera estar
en contacto con la cabeza del cadaver. No podra llevar mas de 72 horas muerto,
o deberd haber sido congelado tras el fallecimiento. Los pensamientos corres-
ponden a tantos asaltos de vida del PJ-objetivo como asaltos esté leyendo.

Psicometria: Lectura psiquica a través de objetos. El mutante es capaz de
captar sensaciones de una persona, incluso identificarla, a través de un objeto
que haya tocado. Para identificarla, esa persona ha de haber estado en contacto
con el objeto al menos un turno. Si no fue asi, se captaran las sensaciones de esa
persona y la lectura pasara al anterior individuo que estuvo en contacto con ese
objeto. El costo de BE se verd multiplicado por la cantidad de dias que hayan
transcurrido desde que la persona toco el objeto. Se percibirdn las sensaciones
durante tantos asaltos como esté leyendo el mutante.

Visiéon Remota: Permite realizar una proyeccion mental al interior de luga-
res cerrados (habitaciones, vehiculos, etc.). El mutante es plenamente cons-
ciente y es capaz de relatar lo que ve en la proyecciéon mental. La vision resulta
estar deformada pues es capaz de ver todos los dngulos de la habitacién al mis-
mo tiempo, como si estuviese en el centro de una esfera. Sélo podra ver el inte-
rior de un lugar en una proyeccion, y de manera estitica, no podra desplazarse
por esa habitacién. Sin embargo, tiene la ventaja de que puede describir lo que
sucede en tiempo real.

Fractal Bioenergético BETA

Ataque Psiénico: Es el poder con efectos mas demoledores. El mutante es capaz
de provocar graves danos cerebrales, incluso la muerte. Por cada 4 PBE, el mutan-
te provocara en su victima 1 PD y una penalizacién de -1 en INT. Cuando el PJ legue
a INT 0, quedari en coma, pero el mutante podra seguir empleando su poder has-
ta que sus PV se vean reducidos a 0, con lo que el objetivo morira. La espectacu-
laridad de los fallecimientos provocados por este poder queda a criterio del A.J.

Bilocacion: El mutante es capaz de proyectar una imagen de si mismo a dis-
tancia. La imagen serd inmaterial y no emitira ningin sonido ni el mutante podra
obtener informacioén a través de ella, pero actuara de la misma forma en que lo
haga el mutante mientras esté utilizando el poder.

Si el mutante agarra un objeto, la imagen realizara los mismos movimientos
y el objeto aparecera en sus manos.

Control Animal: Funciona de la misma manera que Control de Voluntad,
pero sobre animales. El coste de BE resulta del tiempo que se necesite para dar
la orden (cuanto mas complicada, mds tiempo en ser ordenada).

Si la orden implica que el animal ataque a su amo, que muera o que ataque a
sus crias, el coste de PBE se duplicara.

Control Emocional: Gracias a este poder se pueden manipular las emocio-
nes del Personaje Jugador elegido (oponente, enemigo, susceptible de manipu-
lar, o de convencer, etc,).

El mutante debera concentrarse en la emocién que quiera que el objetivo sien-
ta, y hay que mencionar que puede ser diferente a la que el propio PJ siente, o
variable (en mayor o menor intensidad) de la que tiene la propia emocién que
tiene el Personaje. La intensidad variarda dependiendo de la cantidad de PBE que
se utilicen para tal fin.

- Coste: 2 PBE x a.

- Mod. Distancia: NO

- Varios Obj.: NO

- Barrido Energético: NO

- T. de Resistencia: NO

- E. Secundarios: -3 INT, tantos t. x a.

- Coste: 2 PBE x a. x dia pasado
- Mod. Distancia: NO

- Varios Obj.: NO

- Borrido Energético: NO

- T. de Resistencia: NO

- E. Secundarios: NO

- Coste: 5 PBE x 0.

- Mod. Distancia: NO

- Varios Ohj.: NO

- Barrido Energético: NO

- T. de Resistencia: NO

- E. Secundarios: -3 INT , tantes t. x a.

- Coste: 4 PBE x 1 PD x PJ-objetivo.

- Mod. Distancia: SI

- Varios: 51

- Barrido Energético: SI

- T. de Resistencia: S|

- E. Secund.: -2 INT y PER, tantos t. x a.

- Coste: 2 PBE x a. x Proyeccion.
- Mod. Distancia: SI

- Varios: S1

- Barrido Energético: NO

- T. de Resistencia: NO

- E. Secundarios: NO

- Coste: 2 PBE x 0. orden
- Mod. Distancia: S|

- Varios Obj.: Sl

- Barrido Energético: SI

- T. de Resistencia: NO

- E. Secundarios: NO

- Coste: 1 PBE x o. Atenua una emocion. 2 PBE
x a., cambia una por otra. 3 PBE x a., exterio-
riza la emacion. 4 PBE x a., VOL en dificultad
D para no huir.

- Varios Obj.: SI

- Modificadores Distancia: S|

- Barrido Energético: SI

- T. de Resistencia: S1

- E. Secund.: -2 CAR, -2 INT, tantos 1. x a.
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- Coste: 2 PBE x 0. -2 a PER, 3 PBE x 0. -3 a
PER, 4 PBE x 0. -4 a PER, 5 PBE x 0. -5 a PER
- Varios Obj.: SI

- Mod. Distancia: SI

- Barrido Energético: SI

- T. de Resistencia: SI

- E. Secundarios: -3 PER, tanfos t. x a.

- Coste: 1 PBE x a. explicacion de la orden. x
2 si se le obliga a incumplir una tarea, y no le
supone riesgo. x 3 si riesgo para sus amista-
des. x 4 si riesgo para él o sus seres querido.
x 5 si muerte para la él o seres queridos.

- Varios Obj.: SI

- Mod. Distancia: SI

- Barrido Energético: SI

- T. de Resistencia: SI

- E. Secundarios: -3 VOL, tantos 1. x 0.

- Coste: 2 PBE x a. x PJ-objetivo.

- Mod. Distancia: SI

- Varios Obj.: SI

- Barrido Energético: SI

- T. de Resistencia: Sl

- E. Secundarios: -2 INT Tantos . x a.

- Coste: 3 PBE x a. x PJ-ohjetivo

= Mod. Distancia: SI

- Varios Obj.: SI

- Barrido Energético: S|

- T. de Resistencia: S

- E. Secundarios: -3 INT Tantos t. x a.

- Coste: 2 PBE x 0.

- Mod. Distancia: NO

- Varios Obj.: NO

- Barrido Energético: NO
- T. de Resistencia: NO
- E. Secundarios: NO

- Coste: 2 PBE x 0. Mensaje Oral, 4 PBE x o.
Sensaciones, 8 PBE x a. Imdgenes

- Mod. D.: Maxima Emisién: Nivel x 10 Km.

- Varios Obj.: SI

- Barrido Energético: SI

- T. de Resistencio: NO

- E. Secundarios: NO

- Coste: 6 PBE x a.

- Mod. Distancia: NO

- Varios Obj.: SI

- Barrido Energético: NO
- T. de Resistencia: SI

- E. Secund.: -4 FUE, VOL, DES, tantos t. x a.
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Control de Percepcion: El mutante serd capaz de manipular uno o varios
de los sentidos del PJ-objetivo. El gasto de bioenergia se realizara por cada sen-
tido a manipular. Sélo se pueden alterar sus capacidades, como si los sentidos
hubiesen dejado de funcionar (ceguera, sordera o insensibilidad) o se agudiza-
sen hasta limites intolerables. No se pueden producir ilusiones sensoriales, ni
cambios en la conformacidn de la realidad, sélo es la magnitud de su percepcion
por parte del Personaje Jugador elegido como objetivo.

Control de Voluntad: El mutante es capaz de dominar la voluntad del Per-
sonaje que ha elegido como objetivo, y obligarle a realizar cualquier acto aunque
el PJ-objetivo no esté por la labor.

Los costes se veran modificados por lo complicada que sea la tarea ordena-
da (cuanto mas compleja y elebaorada, mas tiempo para ordenarla), o de lo que
se quiera que realice la “victima” del Control de Voluntad.. Las marcadas en la
Tabla son orientativas y generales; si se trata de tareas que no estén englobadas
en las citadas, se aplicard como coste bisico 2 puntos de Bioenergia (PBE) por
asalto. Para saber cuanto tiempo se tarad en ordenar la tarea, se puede crono-
metrar y trasladar el resultado al tiempo de juego.

Lectura Emocional: Con el control de este poder, un Personaje mutante es
capaz de percibir perfectamente la emocion que embarga al Personaje objetivo
de la manipulacién, aunque éste lo disimule como el mejor de los actores, aun-
que disponga de la Habilidad innata de Frialdad.

Asi mismo puede emplear la lectura detectada para influenciarle mejor, o
sacarle informacion aunque el objetivo se muestre reticente o trate por todos los
medios de evitarlo.

Lectura Mental: El mutante es capaz de percibir los pensamientos que tie-
ne en al mente en un momento determinado el Personaje-objetivo elegido, pero
s6lo conocera los pensamientos que le pasan por la cabeza en ese instante, en
ese asalto (2 segundos).

Superintuicion: Una forma residual de precognicién. Los mutantes dotados
de este poder son capaces de predecir el futuro de forma genérica.

Funciona igual que Intuicién, y los resultados seran los mismos de una tira-
da con éxito en dicha habilidad, salvo que no se falla nunca.

Telepatia: Permite enviar pensamientos directamente a la mente de otro per-
sonaje, sin necesidad de que éste ultimo sea telépata. La velocidad de transmi-
sion dependera de la modalidad de lenguaje telepatico: Mensajes Orales, Sensa-
ciones o Imagenes. En los Mensajes Orales, el emisor debe conocer el idioma del
receptor, y el mensaje tardard tanto tiempo (en asaltos) como el lenguaje habla-
do. La transmision por Sensaciones provoca un conjunto de impresiones y sen-
timiento ajenos al receptor que daran, por entendimiento intelectual (tirada de
INT en D), la comprensién del mensaje. Si falla la tirada, la interpretaciéon del
mensaje variara en funcion de su CF. Las imagenes es el método mas rapido pero
el de mayor coste de BE. El emisor formara en la mente del receptor un imagen.
precisa de lo que quiere transmitir, que durard como minimo un asalto.

Usurpacion: El personaje que emplee este poder, debera estar en contacto
con la victima. Se trata de utilizar el poder del objetivo sin que éste se percate.
Los dos poderes dejaran de tener efecto en cuanto el mutante deje de tocar al
objetivo. Quien esté siendo manipulado perdera todo contacto con la realidad, y
cuando el usurpador deje de estar en contacto, no recordara nada de lo que haya
sucedido. La aplicacién del poder que esté manipulando se realizard de la mane-
ra normal, y todos los gastos y efectos se aplicaran al portador del poder, no al
usurpador.



Fractal Bioenergético GAMMA

Control Mecdnico: El mutante es capaz de manipular piezas mecdnicas sin
tocarlas. Con este poder se puede poner en marcha una maquina, arreglarla si no
funciona porque una pieza esta mal colocada o fuera de su sitio (sila reparacion
obliga a cambiar una pieza por otra, no servira de nada la utilizacion del Control
Mecénico), o activar un mecanismo que esté entorpecido por polvo o por oxido.

El Personaje deberd conocer cémo funciona el mecanismo que desea mani-
pular, en forma de Habilidad, o el coste de BE serd el doble.

Exoinvisivilidad: El mutante es capaz de hacer invisible un objeto cual-
quiera. Para ello deberd estar en contacto con dicho objeto mientras quiera que
“desaparezca”. El objeto seguira estando alli y podra ser detectado por cualquier
otro medio que no sea el visual (incluidos otros espectros de luz).

Exoteleportaciéon: El mutante es capaz de desmaterializar un objeto y tras-
ladarlo a otro lugar. Igual que en la Teleportacion, debera conocer el lugar don-
de quiera enviarlo. Deberd estar en contacto con el objeto, concentrarse en el
lugar al que lo quiere enviar, y gastar la BE en ese asalto. El objeto se desmate-
rializard al comienzo del segundo, y “aterrizara” en el lugar elegido a 10 cm. don-
de se supone que debe estar el suelo (cuidado con los objetos frigiles) al comien-
zo del tercer asalto. Si no conoce el lugar, con un 20 en tirada secreta del AJ., el
objeto se materializara en el espacio ocupado por otro cuerpo.

Manipulacién de Fluidos: El mutante es capaz de manipular cualquier liqui-
do, haciéndolo fluir en la direccion que desee, o diandole otras formas como si
estuviese encerrado en un recipiente cuyas paredes son de BE. No podréa cam-
biarlo de estado (solidificarlo o evaporarlo), calentarlo ni enfriarlo. Las propie-
dades del liguido no se ven alteradas por la fluctuacion del poder. Puede mover
masas de liquido en diferentes direcciones a una velocidad igual a su nivel de
mutacién dividido por 2 en m. por asalto (Nivel + 2 = m./a.)

Manipulacién de Gases: Al igual que la manipulacién de fluidos, pero con
gases. El mutante es capaz de contener en un recipiente de BE un gas disemina-
do en el aire (lacrimégenos, inflamables, etc.) o cambiar la direccién de expan-
sién. No podra cambiarlo de estado (solidificarlo o licuarlo), calentarlo ni enfriar-
lo. Puede mover masas de aire en diferentes direcciones a una velocidad igual a
su nivel de mutacién multiplicado por 2 en m. por asalto (Nivel x 2 = m./a.)

Telequinesia: El mutante es capaz de desplazar objetos solidos (organicos
e inorgénicos), menos a si mismo. Acelerara o decelerard un objeto como maxi-
mo tantos m./a. como nivel posea. Si un objeto estd en movimiento y puede
seguirlo con la vista, podra detenerlo gastando la misma BE que necesitaria si el
objeto estuviese en reposo y quisiera que alcanzase la velocidad actual. Si gasta
BE para mover el objeto a menor velocidad, se restara esa velocidad a la que lle-
ve. Si lanza un objeto a alguien, se tomard el peso en Kg. y se multiplicara por la
velocidad en m./a., tomando la cifra como tantos D6 de dafio han de ser lanza-
dos. El dafio es tan elevado porque el objeto no respeta las leyes fisicas, de modo
que toda la energia cinética la absorbe el personaje impactado.

Fractal Bionergético DELTA

Animacién Suspendida: Capaz de hacer que el funcionamiento organico se
ralentice considerablemente, simulando la muerte. Se podra advertir actividad si
se dispone de material médico apropiado. Debera gastar toda la BE que vaya a
utilizar en el primer asalto, permanecera consciente en el 2°, y al inicio del 3° cae-
r4 en estado de animacién suspendida. Ninguna técnica de reanimacion tendré
efecto. Cuando transcurra el tiempo programado por el mutante, se despertara.

- Coste: 2 PBE x a.; x 2 sin Habilidad.
- Mod. Distancia: SI

- Varios Obj.: I

- Barrido Energético: SI

- T. de Resistencia: NO

- E. Secundarios: NO

- Coste: 1 PBE x 100 gr. x a.
- Mod. Distancio: NO

- Varios Obj.: SI

- Barrido Energético: NO

- T. de Resistencia: NO

- E. Secundarios: NO

- Coste: 3 PBE x 100 gr. x 10 m.

- Mod. Distancio: Max. Nivel x 10 = m.
- Varios Obj.: SI

- Barrido Energético: NO

- T. de Resistencia: NO

- E. Secundarios: -4 PER, tantos t. x. a.

- Coste: 1PBEx 1. x 0.
- Mod. Distancia: SI

- Varios Obj.: SI

- Barrido Energético: SI

- T. de Resistencia: NO

- E. Secundarios: NO

- Coste: 2 PBE x m. cibico x 0.
- Mod. Distancia: SI

- Varios Obj.: SI

- Barrido Energético: SI

- T. de Resistencia: NO

- Ef. Secundarios: NO

- Coste: 1 PBE x 1 Kg. x m./a.
- Mod. Distancia: SI

- Varios Obj.: SI

- Barrido Energético: SI

- T. de Resistencia: NO

- E. Secundarios: NO

- Coste: 5 PBE x T.

- Mod. Distancia: NO

- Varios Obj.: NO

- Barrido Energético: NO

- T. de Resistencio: NO

- E. Secund.: -5 FUE, Tantas horas como 1. utilizados.



- Coste: 5 PBE x a. x 100 gr. érgano.
- Mod. Distancio: NO

- Varios Obj.: SI

- Barrido Energético: SI

- T. de Resistencia: SI

- E. Secundarios: -5 DES, tantos 1. x a.

- Coste: 5 PBE x £1° C x a.

= Mod. Distancia: NO

- Varios Obj.: SI

- Barrido Energético: NO

- T. de Resistencia: SI

- E. Secundarios: -4 FUE, tantos 1. x 0.

- Coste: 10 PBE x a.

= Mod. Distancia: NO

= Varios Obj.: NO

- Barrido Energético: NO

- T. de Resistencia: SI

- E. Secundarios: -4 FUE, tantos t. x a.

- Coste: 4 PBE x a.

- Mod. Distancio: NO

- Varios Obj.: NO

- Barrido Energético: NO
- T. de Resistencio: NO

- E. Secundarios: Reaparecera desnudo.

- Coste: 3 PBE x a.

- Mod. Distancia: NO

- Varios Obj.: NO

- Barrido Energético: NO
- T. de Resistencia: NO
- E. Secundarios: NO ?

- Coste: 3 PBE x 10 m.
- Mod. Distancia: NO

- Varios Obj.: NO

- Barrido Energético: NO
- T. de Resistencio: NO
- E. Secundarios: NO ?

- Coste: 3 PBE x 5 a.

- Mod. Distancia: NO

- Varios Obj.: NO

- Barrido Energético: NO

- T. de Resistencia: NO

= E. Secundarios: -4 FUE, tantos 1. x a.
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Biodensificacién: El mutante es capaz de aumentar la densidad de alguna
parte de su cuerpo, haciéndolo impenetrable, o de otros con los que esté en con-
tacto. Cuando la densidad se realiza sobre un érgano vital, puede implicar gra-
ves lesiones. Para densificar un érgano ajeno, se deberd superar una tirada de
Primeros Auxilios en D, o de Medicina en N; si se falla, la CF se sumaré en for-
ma de PBE x a. al coste por ese drgano. Si no posee las habilidades, el coste sera
el doble. Todos los 6rganos volveran a la densidad original cuando el poder deje
de tener efecto.

Control de Biotemperatura: El mutante es capaz de aumentar o dismi-
nuir la temperatura de un organismo con el que esté en contacto. Por cada
grado centigrado por encima o por debajo, un personaje sufrird una penali-
zacion de -1 a su FUE y PER, y perdera ademas 1 PV,

Cuando la variacién alcance los + 7° C, el personaje caerd inconsciente,
y sino se le atiende en un d20 Turnos, estrara en coma, aguantando su FUE
en turnos antes de morir si tampoco es atendido.

Intangibilidad: El mutante es capaz de disminuir la densidad de su cuerpo
y atravesar objetos solidos. Se concentrara y el poder tendrd efecto en el asalto
siguiente. Cuando el efecto termine, el mutante tardara tanto tiempo en recom-
ponerse de nuevo como el que estuvo intangible (disminuir la densidad es mas
facil que volver al estado normal, pero si utiliza el poder Biodensificacién, tar-
daré la mitad de tiempo con el uso para todo el organismo).

Durante el tiempo de reintegracion puede sufrir ataques que le provocaran el
doble de daiio, y puede sufrir los efectos de cualquier otro poder que manipule
objetos solidos.

Invisibilidad: El mutante se vuelve invisible, pero no inmaterial, con lo que
no pierde capacidad de ser detectado por sensores, y de ser daifiado por cual-
quier tipo de ataque (puede ser observado a través de unas gafas de visién tér-
mica). Si alguien lo toca, estara tocando un cuerpo humano (seria mis correcto
decir que se vuelve transparente). S6lo su cuerpo se vuelve invisible. Sus ropas
v los demds objetos que porte se seguiran viendo.

Levitacién: El mutante utiliza su BE para neutralizar el campo gravitacional
que afecta a su propio cuerpo y elevarse en el aire. Podra desplazarse a una velo-
cidad en vertical y horizontal de hasta 5 veces su nivel de mutacién en metros
por asalto (Nivel x 5 = m./a.). Si el mutante deja de gastar Bionergia cuando estd
en el aire, caerd como una piedra, aplicandose los efectos de las reglas descritas
en Top Gun (Combate) para los dafios aplicados a Caidas, pero multiplicando por
1,5 el daiio sufrido.

Teleportacién: El mutante es capaz de desmaterializarse y volver a hacerlo
en otro lugar. Al igual que la invisibilidad, sélo su cuerpo se trasladara, sus per-
tenencias quedaran en el lugar donde comenzd la teleportacion. Debera conocer
perfectamente el lugar al que se proyecta, para evitar materializarse en el mismo
espacio que otro objeto. Si no conoce el lugar, en una tirada secreta del A.J., con
un 20 el PJ morird al materializarse en el espacio ocupado por otro objeto.

Viaje Astral: El mutante traslada su conciencia a otro lugar por medio de
una presencia astral. No tiene control de su cuerpo fisico, es inmaterial, siendo
capaz de atravesar cualquier objeto, no puede ser observada ni sentida por nadie.
Lo que vea y escuche en una proyeccién astral, podra describirlo a la vuelta de
su “viaje”. Puede desplazarse flotando en el aire a la altura que desee. La veloci-
dad mdxima es de 100 Km./s. Mientras realiza un viaje astral, su cuerpo fisico
permanecerd inconsciente en el lugar en el que se hallase cuando empez6 a con-
centrarse. S6lo podra realizar gasto de BE.



Fractal Bioenergético EPSILON - Coste: 2 PBE x 2 m. 0 + (2 PBE x 0.

Campo de Fuerza: Crea una esfera cuyo epicentro es la cabeza que no podra ser ;‘;T;gl:"m:lno NO
atravesada por nada solido, sélo gases. Transparente y visible por su tonalidad - Barrido Energético: NO
azul. Si el didmetro es mayor que la altura del PJ, se adaptard a la forma del sue- - T. de Resistencia: NO
lo (los pies siempre lo tocaran). Se traslada con el PJ. Si algin objeto queda en - E. Secundarios: -4 FUE, tantos 1. x a.
parte dentro del campo cuando SPf cree, éste se adaptara perfectamente a ¢l. - Coste: 2 PBE x 2 m. @ + (2 PBE x 0.
Campo Psiénico: El personaje dotado de este poder crea una esfera de BE - Varios Obj.: NO
alrededor de su cuerpo, de la misma forma y el mismo comportamiento que el - Mod. Distancia: NO
Campo de Fuerza (no se puede apreciar diferencia a primera vista, salvo que los - Barrido Energético: NO
objetos podrin atravesar este nuevo campo) que hace inmune a los efectos de -T.de Resis[endo: NO
cualquier poder todo lo que se halle en el interior. - E. Secundarios: -4 INT, tantos 1. x a.
Control Electrénico: Exactamente igual que el Control Mecédnico, pero con - Coste: 2 PBE x a.; x 2 sin Hubilidad,
aparatos electrénicos, incluidos los relativos a equipo informatico, pero sélo en = Varios Obj.: SI
los componentes electrénicos (no se pueden manipular los programas, sélo lo m‘:l dgl?nf:‘iz;lﬂ- &
que afecte circuitos). El personaje debera saber como funciona o el coste de BE ST Ilasisle%uciu: NO
sera el doble. - E. Secundarios: NO
Control de Temperatura: El mutante puede hacer subir o bajar la tempe- ' 5
ey Bt it . i ¥, o 3 : : - Coste: 1 PBEx 10° Cx a.
ratura de un cuerpo inorganico. También podra enfriar o calentar un objeto a dis- - Mod. Distancla: SI
tancia, pero debera tenerlo a la vista (no se puede calentar o enfriar los conte- - Varios Obj.: S
nidos de los recipientes, a menos que se esté en contacto con ellos). Si se calien- - Barrido Energético: SI
ta o enfria un objeto que esté en contacto con una personaje, éste sufrira 1 PD - T. de Resistencio: NO
por cada 5° C por debajo de 0, y 1 PD por cada 5° por encima de 60°. = E. Secundarios: NO
Fuerza Interior: El mutante es capaz de utilizar su BE para elevar tempo- - Coste: 2 PBE x o. x 1 nivel x caructeristica.
ralmente el nivel de alguna Caracteristica, y con ello, las Habilidades y demas - Varios Obj.: NO
factores que dependan de la Caracteristica en cuestion (PV, PO, etc). - Mod. Distancio: NO
El limite sigue estando en 9 para las Caracteristicas y 10 para las Habilidades. 7 ?“:lr:d;ai}':‘?;"::';{go
Ladrén de Bioenergia: Se trata de “robar” la BE de otros personajes mutan- - E. Secund.: -5 Caract. usada, tantos t. x a.
tes para dificultar la utilizacion de poderes. Provoca un “escape” de BE que el -
o e iy , 3 . - Coste: 10 PBE para x multiplicador(1), x a.
objetivo no puede controlar, aumentado peligrosamente el nivel de su BEQ. - Varios Obj.: §I
Podra gastar BE para multiplicar el gasto de su victima tantas veces como quie- - Mod. Distanciaz SI
ra (o pueda) El mutante que “robe” la BE de otro no vera la suya incrementada - Barrido Energético: S
ni tendra mas facilidades para desplegar sus poderes, simplemente la dlspersa - T. de Resistencia: SI

- E. Secund.; -3 FUE, tantos 1. como multiplicador.

haciéndola inutil. :
b

Los mirodos de estudio de la Bioenergia
—asi como los de “impriMACION"=, TIENEN
rintes brutales en del C.D.F.C., Que con-
sidera pOCO MENOS QUE AUTENTICOS CONEi-
llos de indias a los MUTANTES QUE CAEN EN
sus manos. A lo larGo de los periodos de
entRenAMiENTO muchos “ejemplares” han | | iy ~
sido vicrimas de es1os procesos y han aca- 4 '
bado muriendo.



e mal. (Andnimo)

Combate

The Terminalor (B.5.0.). Varios

Pon) e 2 b
G@]ﬁﬂﬂﬁﬂﬂ“@ l.‘JN este capitulo detallamos una serie de reglas que complementan lo ante-
ProcesiMiendo riormente explicado en la parte introductora. Los personajes, en ocasiones, pue-
K : . 5o A den verse abocados a defender sus vidas sin utilizar sus poderes. Lo mejor es evi-
& A ["‘0’*"5&:,_ fles™A A SO HAI: o) conflictos que puedan llevar a este tipo de situaciones, pues no es dificil reci-
LUbA> € o“"“a" Dec ATAGRO  pir dafio ¥ que un personaje quede fuera de combate por una simple pelea calle-
G (A MSMHA jera. Mejor es utilizar -y asi lo recomendamos— los poderes de los que puedan
& Reso TG CRoss [ﬁ‘w vo & K- estar dotados, o usar la inteligencia para no meterse en berengenales, que al fin
y al cabo “El cementerio estd lleno de héroes...”

Fase de iniciativa: Al principio de cada turno, los personajes que interven-
Tatuas e Ah, De - gan en el combate hardan una tirada y sumaran la Habilidad o Caracteristica que
Te bt La  DiF. vayan a utilizar. E1 A.J. hard una tirada igual por cada uno de los PNJs que inter-
vengan en el combate. Todas las armas y los diferentes ataques sin armas pose-
en un modificador a la INI que se sumard o restara al resultado. Algunas accio-
nes obligan a aplicar un modificador extra a la INI, que se indicard conveniente-
mente.

Movimiento: Es posible moverse antes de realizar un ataque cuerpo a cuer-
po, pero sélo si se hace movimiento Normal o Rapido. No se puede realizar movi-
miento Esquivando, o Huida, y combatir C/C en el mismo asalto. Si el movimiento
va a ser la unica accién, sumarén sélo su DES al hacer la tirada de INI. Existen
cuatro formas posibles de movimiento en el combate:

*Movimiento Normal: El personaje camina normalmente y sin bajar la guardia
en ningiin momento. En un asalto podra recorrer una distancia maxima igual a
su Destreza en metros, redondeando hacia arriba (1/2 DES = m./a.).

tivue ) Se cpuza &n Qs

Tabla de Acciones en Combate ¢/c: Ataques sin Armas

Ataque +10 +8 +6 +4  +2
+9 +7 +5 +3 +1 INI POT

Puiietazo F+2  F+1 F N+2 N+1 +1 1D6
Patada F+1 F N+2 N+l N -3 1D6+3
Patada aérea F N+2 N+l N N-1 -5 2D6
Codazo F+1 F N+2 N+l N -2 1D6
Rodillazo F+1 F N+2 N+l N -1 1D6+2
Cabezazo F+2  F+1 F N+2 N+1 N-2
Derribo F+1 F N+2 N-1 N D
Inmovilizar - F+1 F N-2  N+1 N-2
Desarmar - F N+2 N+l N D
Estrangular N+2 D D-1 D-2 D-3
Voltear ~ F+2 F N+2 N+l N-1 N-2
UX ! F+1 N+2 N+1 N N-2 D

N+2 N-1 N-2 D-1 D-2

zgfzfz




sMovimiento Esquivando: El personaje trata de avanzar ofreciendo el menor
blanco posible. Se agacha, rueda por el suelo y se detiene unos segundos cuan- |
do encuentra cobertura. El PJ que realice este movimiento podra recorrer una
distancia igual a su Destreza en metros como maximo (DES = m./a.).

eMovimiento Rdpido: El personaje corre pero sin bajar totalmente la guardia
ni dar la espalda al enemigo. Como méximo podrd recorrer una distancia igual
al doble de su Destreza en metros por asalto (DES x 2 = m./a.)

Huida: El personaje corre todo lo rapido que puede. Intentando distanciarse
de sus enemigos, por lo que descuidard su guardia totalmente. Perdera automa- | j sl
ticamente la INI frente a los personajes que le ataquen. Por cada asalto podrd
recorrer una distancia igual al triple de su Destreza en metros (DES x 3 = m./a.).

La Walther P38, sustituta de [a Luger du-
wante la 11 Guerra Mundial, se sique fabri-
cando bajo Ia dexominacion de P1. Arma

Combate a corta distancia clasica oue podemos ENCONTRAR £ MANOS dE

: i cualouier PNJ, es urilizada por cuerpos
Agarrones: Una situacion en la que un oponente trata de agarrar a otro, para ' o :

3 i 1 d ibarl especiales alemanes gracias A gue sus comple-
INNOYAEAEG O SEFER DAL 0x mentos (silenciadores y supresores) la hacen

Dividiremos esta maniobra en dos: Lanzamiento y Presa. compleramente silenciosa y perfecia para
Existe una tercera maniobra, Desarmar, orientada a quitar el arma al contra- ~ Acciones ilegales. Mnicion 9 mm. y carga-
rio. Atn no siendo un intento claro de agarrar, se necesita apresar su brazo (el dor de 12 cartuchos.
del arma) para hacerlo.
Desarmar: Habri que realizar una presa con éxito parcial, pero en vez de aga-
rrar al oponente, le obligaremos a tirar su arma. Como efecto secundario se ten-
dra atrapado el brazo del oponente, y éste dispondra de un negativo en cualquier
ataque igual al nivel de la Habilidad de Combate sin armas hasta que se libere de
la presa parcial.

Tabla de Acciones en Combate ¢/c: Ataques con Armas
M’L\O Pl 130

Mague AN S e

alff:’f?? POT- POT+
Barra Hierro FUE3 3D6+3 9D6+3
Bate de Baseball FUE3 2D6+3 8D6+3
Botella — 26 5D6
Cadenas DES4 206  6D6
Cuchillo DES3 1D6+3 10D6
Cuchillo Combate DES4 3D6 12D6+3
Culata (0. corta) - 1D6+3 8D6
Culata Fusil FUE4 5D6+2 10D6+2
Estilete DES3 1D6+3 10D6
Extintor FUE4 5D6+3 15D6+2
Hacha FUE4 4D6+3 15D6+2
Hacha de Asalto FUE3 3D6 10D6
Machete FUE2 2D6 8D6+2
Mazo FUE4 2D6+2 12D6+3
Mazo de Asalto FUE4 206 7D6+2
DES3 1D6+3 6D6+3
- 206  6D6+2
DES3 2D6+2 7D6+2
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TAM: Tamano. Una medida de volu-
men del arma.

ENC: Posibilidades de encasqui-
llamienro.

Peso g.: El peso en gramos (car-
Gada)

$: Precio aproximado (en doélares
U.S.A.) en el mercado legal.
NAC: Pais fabricante (En oRiGEN).
DSP: Disponibilidad del arma. Ci-
fra A superar con 1d6 para cono-

cer si €l Arma EsTA disponible para
el PJ en el mercado legal.
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Lanzamiento: Se pretende impulsar al oponente hacia otro lado para que se
dane al chocar. Es imprescindible poseer la INI. Cuando se declara esta manio-
bra, se espera a que el oponente comience su propio ataque, momento en que se
trata de agarrarlo y proyectarlo. Esta maniobra posee una dificultad de Dificil y
en el caso de fallarla, el oponente realizard su ataque normalmente y... jno se dis-
pondra de la oportunidad de esquivar o parar! De tener éxito, ademéas de la CE
se anadird 2d6 mas al dano, y si estaba cargando, otros 2d6 mas, gracias a la iner-
cia. También sufrird las penalizaciones propias del derribo.

Presa: Inmovilizar al oponente gracias a la fuerza. Primero se realizara una
tirada sobre Combate sin Armas (Dificil). De tener éxito y el contrincante fallar
su defensa, se le habra agarrado. A continuacion se realizaremos una tirada de
FUE en nivel Normal. Si se tiene éxito pero la CE estd por debajo de la FUE del
oponente, se habré obtenido una Presa Parcial; mientras que si es igual o supe-
rior, la presa serd total. Si se falla, la Presa aun existira, pero serd de caricter leve,
por lo que el enemigo podra escabullirse. El oponente podra tratar de liberarse
realizando una tirada de FUE en Normal con los siguientes modificadores:

Presa débil: +5 Presa parcial: +0 Presa total: -3

Si tiene éxito, podra realizar un ataque, pero sélo con los siguientes movi-
mientos: pufietazo, codazo o rodillazo. Un personaje que ha logrado una presa
total o parcial puede, a partir del siguiente asalto, comenzar a estrangular a su
contrario.

Carga: Un personaje puede cargar sobre un enemigo si se halla entre 2 m. y
su movimiento maximo en combate. De tener éxito (con un -2) se realizard 1d6
méds de dafio por cada 2 puntos de CE, redondeando hacia arriba. Si se falla, el
oponente tendra un modificador positivo a su ataque, igual a la CF del Persona-
Jje que haya cargado.

Codazo y cabezazo: Se podr4 dar un codazo o un cabezazo a cualquier ene-
migo que se encuentre amenos de 1 metro. Si alguien inmovilizado consigue libe-
rarse de la presa, podra realizar este golpe con un nivel menos de dificultad al
indicado en la tabla.

Combate en el suelo: Cuando un personaje ataca a otro desde el suelo, uti-
lizara su habilidad de combate como si su nivel fuese de 0 (excepto para el cal-
culo de la defensa intuitiva). Un personaje podri levantarse de un asalto si su
Habilidad de Combate es 5 o superior, pero perdera su ataque. Su defensa acti-
va recibira un negativo de -2 en el caso de que posea la habilidad a nivel 5 o supe-
rior, de lo contrario serd de -5.

Defensa Intuitiva: Todos los luchadores, cuando pelean, buscan la con-
frontacion en un sentido defensivo. Si el atacado posee una mayor Habilidad de
Combate, su defensa intuitiva pondra las cosas mas dificiles al atacante. Si la
Habilidad del atacante es mayor, éste poseera un nivel de lectura del combate
mas avanzado que su contrincante. Se representa restando la Habilidad de Com-
bate empleada por el atacado sobre la del atacante, y aplicando el resultado como
un modificador de ataque.

Combate a larga distancia
La informacion necesaria para conocer en detalle las armas que pueden utilizar
los PJs estd reflejada en la Tabla de Armas de Fuego.

Iniciativa: Si en la tirada de iniciativa participa algtin personaje que vaya a
desenfundar, tendra un modificador extra que dependera del lugar en que lleve
el arma, tal y como indica la tabla de modificadores por desenfundar.



Disparando: Para efectuar un disparo, se hard una tirada en la tabla de accio-
nes (Tirada de Impacto, TI). La dificultad vendrd determinada por la distancia
del blanco, se sumard el MAN y lo que indique la Tabla de Mod. al Disparo.

Modificadores al disparo

La Tabla de Modificadores al Disparo indica los modificadores que se aplicardn
al d20 en las Tiradas de Impacto, en funcién de la situacién del atacante y el ata-
cado. Todos los modificadores son acumulativos.

Disparos consecutivos: Se aplica un modificador de -1 por cada disparo con-
secutivo a un mismo blanco. Se aplicard teniendo en cuenta los disparos que se
hicieron en asaltos anteriores, siempre y cuando el personaje no haga otra cosa.
Es posible evitar la penalizacion si se renuncia a uno de los disparos (se supone
que el personaje emplea ese instante en corregir levemente la punteria de su
arma). jOjo!, esto no es lo mismo que apuntar. Perder un disparo de esta forma
s6lo evita los modificadores negativos, no proporciona positivos.

cialm

Denvtro de las armas llamadas “compacras”,
In STEYR AUG es un fusil de asalio de
sistema “bull pup” muy versatil gue dispo-
we de muchas mis ventajas oue el SA-80 y
el FA-MAS, este arma de aspecro futurisia
permite el intercambio de su caNON pARA
convertirlo en uwa carabina, una Mitra, En
un arma de “escundra”, sin Tocar el cajon
de mecanismos, manteniendo unas excelentes
PRESTACIONES dE TIRO PRACTICAMENTE EN
rodas las modalidades. Calibre 5,56 y
cargadonr semitrasliocido de 30 o 40 car-
rwchos.

CoMOo REPRESENTANTE dE ARMA CORIA COM-
pacta, la HA&K P7 M 13, es una pistola
avtomarica excelente para ser camuflada
bajo poca ropa. Y aungue de uso RESTRINGi-
do para militares y policias, £s un arma
oue puede ser solicitada por correo. Su
seGuro EN Ia empuiadura la convierte en
un modelo “antiaccidentes”. Calibre 9
Para. y cargador de 13 cartuchos.

Blanda: Consiste en un forma roMA
de la bala, sin ningOn 1ipo de cami-
sola de refuerzo, oue se deforma al
impactar, provocando mAs dafos
por la fuerza cinérica. Su poder de
PENETRACION ES MENOR PRECISAMENTE
POR ESTO.

Blindada: La bala cuenta con una
camisola de algon marerial duro
oue le da un mayor poder de pene-
TRACION, PERO ORiGinA MENOS daNos
Al no deformARrsE.

Hueca: Balas con la punta perfo-
rada, especialmente diseNadas para
fragmentarse en el interior de los
cuerpos. También baja su eficacia
conira blancos proiegidos.

Explosiva: Solo urilizada en muni-
cion de rifle, son proyecriles espe-
diseNados para estallar

TEs
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ATURDIMIENTO:

Cada vez Que sk reciba Punios de Dado,
existird la posibilidad de quedar arurdi-
do por el dolor. Para evitar esia situa-
cion se debe realizar una 1irada de FUE
en F mientras no se halla superado el limi-
1€ de tolerancia. Una vez superado, la
dificulrad aumentara 1 ~ivel por cada 15
PS que se reciba mAs alld de esta. Un per-
sonAjE ATurdido perderA la iniciariva del
siguiente asalto y 1endrA un nivel en su
habilidad de C/A de la mitad. Si el per-
SONAJE SE ENCUENTRA por debajo de la heri-
da grave, en el siquiente asalio se habra
recuperado (si No Ha vuelio A ouedar
arurdido). ' ; it

Todo agente de un Servicio M riene gue
estAr preparado para cualouier eventuali-
dad; ante una alarma, debe ser capaz de
cogGer el chaleco antibalas, el subfusil y
abandonar el reclado de su Macintosh,
paARA RESPONAER UNA AGRESION.

Tabla de Daiio por Municiones

Ataque POT AB  Blanda  Blindada Hveca  Explosiva
9D6+4
8D6+5
7D6
7D6
10D6+4
11D6+5
556 11D6
7,62 12D6+5
57 10D6+4

12 8p6

+2/-1
+1/-1
+2/-2
+1/-2
+3/-3
+2/-3
+2/-3 - o=
+3/-4 - =
+2/-3
+3/-4

-1/+1
-1/+1
=1/+1
=1/+1
-1/+2

+3/-2
+2/-2
+3/-2
+1/-1
+3/-3

44 Magnum
357 Magnum
38 Special

9 mm.

50 AE.

545

oSNV EAaW

+4/-5 +5/-2

-|;+2

Encasquillamiento: Cuando en la TI aparezca un 1 (sin modificar), el arma
puede encasquillarse. Se tira de nuevo el dado y si el resultado es igual o inferior
ala cifra de ENC para ese arma, algo habra fallado. Si es un arma que no emplea
cargador, el inico efecto sera el perder uno de los disparos. Se puede sustituir el
cartucho defectuoso por otro siguiendo las reglas normales para la recarga. Si se
trata de un arma que utiliza cargador, el encasquillamiento significara que, o bien
la bala era defectuosa y no llegoé a ser disparada, o el casquillo no fue extraido
correctamente. Se hara una tirada, con un resultado igual o superior a 3, el dis-
paro habra llegado a realizarse, pero habra errado el blanco; si el resultado es de
2 6 1, el disparo no se habra producido. En cualquier caso, el arma ha quedado
temporalmente inutilizada y el resto de la municién no se podra disparar si no se
soluciona el problema. Para ello, debera realizar una tirada de su Habilidad de
Armas en F' y emplear un asalto; si falla, repetird la misma tirada en siguientes
asaltos hasta que la supere, pudiendo después realizar sus disparos oportunos.

Camuflaje de las armas: Cada arma corta (y algunos subfusiles) tiene un
tamano definido, tal y como se indica en la Tabla de Armas de Fuego. Los diver-
sos complementos que se pueden acoplar a un arma anaden puntos adicionales
de tamafio. Cuando un personaje quiera saber si alguien va armado, podra reali-
zar una tirada de PER. La dificultad de esa tirada aparece en la Tabla de Detec-
cién. Esa tirada la hard el A.J. en secreto. Las armas de tamaifio superior a 5 se
detectan a simple vista.

Rédfagas: Las rafagas tienen un elevado poder destructivo. Por este motivo,
es mejor limitar el uso de armas con esta modalidad de disparo. Todas aquellas
armas de fuego en cuyo DpA aparezca un cifra seguida de una R son capaces de
disparar en rafaga. Se pueden efectuar tres tipos de rafagas:

*Rdfaga corta: Entre 3 y 5 proyectiles por asalto. El niimero de balas que impac-
tan en el objetivo queda fijado por la CE del ataque (una CE 5 impactarian 3 o
mas, hasta un maximo de 5). Si la CE es superior a 5, se ignorara el excedente.
sRdfaga media: Hasta 10 proyectiles x a. Impactan la CE x 2 del ataque (con
CE 3 impactaran 6 de 10). Si la CE es superior a 5, se ignorara el excedente.
*Rdfaga larga: Entre 15y 20 proyectiles. Impactan en el objetivo la CE x 3 del
ataque. Si la CE es superior a 7, se ignorara el excedente.

El personaje podrd atacar a cuantos objetivos desee, pero restard 1 a la CE
por cada objetivo secundario atacado. El niimero de balas final sera dividido



entre el nimero de objetivos. Cuando se ataque a mas de un objetivo, se tomara
el mas alejado para hallar la dificultad. En términos de daiio, la CE es global para
todas los proyectiles, es decir, se aplicara la misma a cada impacto.

Dafos

El dafio de un arma esté producido por el tipo de municién que emplea. Todas
las municiones poseen las siguientes caracteristicas:

Nombre: Determina el nombre de la municion
Potencia (POT): La cantidad de Puntos de Shock minimos que causa.
Antiblindaje (AB): La capacidad para atravesar los blindajes del objetivo.

En la tabla esté reflejado el dafio que hace cada tipo de municién en forma de
d6 y de su factor AB. A continuacién se dan cuatro tipos de municion especial,
que consiste basicamente en una modificacién del cartucho normalizado para
producir el efecto descrito.

Se dan también dos factores separados por una barra (/) que marcan la modi-
ficacion al dafio el primero, y al factor AB el segundo. Asi, el calibre 9 mm. en la
columna Blanda marca +1/-2. Esto significa que posee un d6 mds ala POT y un -
2 al factor AB.

El daiio y la CE: Cada municion posee una POT que marcara los Puntos de
Shock minimos recibidos de un disparo. Esta cantidad se vera modificada por
tantos d6 como CE se halla obtenido. En el caso del combate sin armas, sélo se
aplicard la mitad de la CE, redondeando hacia arriba.

Los Chalecos Antibalas

La funcién principal de estas prendas es la de evitar que un proyectil penetre has-
ta su usuario. Existen dos tipos de chalecos: el de Kevlar (CK) y el antibalistico
(CAB). Todos los chalecos poseen un cédigo de blindaje representado por un
nimero, este niimero es la cantidad de Puntos de Dafio que absorbe el chaleco:
el CK posee un factor de blindaje de 5 y el CAB de 8. Los chalecos también eli-
minan 20 Puntos de Shock, pero esto se aplica después de hallar los PD.

Las municiones poseen un cédigo antiblindaje (AB) que representa el hecho
de que estan preparadas para utilizarse contra objetivos blindados o, en el caso
de ser positiva, todo lo contrario. Este c6digo de AB se restard esadiadird al
cédigo de blindaje del chaleco a la hora de calcular la cantidad de Puntos de
Dano que absorbe.

Cuando a un disparo le hayamos aplicado los modificadores del blindaje del
objetivo, a los Puntos de Dafo restantes le aplicaremos el multiplicador al dano
de la municién, y no antes.

Alcances

Tipo
Bocajarro (- de 1 m.)

F
Distancia Corta N
Distancia Media D
Distancia Larga MD
Distancia Muy Larga I

Armas cortas
Distancia Corta 1-7m.
Distancia Media 8-15m.
Distancia Larga 16-25m.
Distancia Muy Larga ~ 26-60m.

Subfusiles
Distancia Corta 1-20m.
Distancia Media 21-40m.
Distancia Larga 41-75m.
Distancia Muy Larga  76-150m.

Fusiles
Distancia Corta 1-30m.
Distancia Media 31-60m.
Distancia Larga 61-150m.
Distancia Muy Larga  151-250m.

Escopetas
Distancia Corta 1-15m.
Distancia Media 16-30m.
Distancia Larga - 31-40m.
Distancia Muy Larga

ol SRS _’fw(ci
—» AR = 12 Kg.
e,

El AK-47, el AKR, ¢l AKM, v el AK-74,
forman parte de la familia Kalashnikov. La
wmas fabricada, exporiada y copiada del
mundo oue inauguro su leyenda ex el afo
1947. Creada por Mikjail Kalashnikov
como arma barara y fiable, ha dorado a los
paises aliados de la URSS, y a todos los
movimientos revolucionarios e independen-
tistas, de un fusil mitico que hizo huir
muchas veces a las mismisimas TROpAs NOR-
TEMAERICANAS EN ViETNAM.

Peine curvo para 30 cartuchos. Su caja de
mECANisMOS emiTE un sonido 1an particular
oue £s mundialmente conocido, compartien-
do elementos con el RPG-7. La palanca
del selecror de disparo es capaz de dela-
AR A sU usuArio A 20 merros de distancia.
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Tabla de Armas Portatiles
CAL INI MAN BAL TAM ENC DpA Pesog. $

Mod. al Disparo

Por ser el primer disparo Nombre NAC DSP

tras desenfundar

Por cada disparo consecutivo
tras el primero

Disparar con un arma corta
con lus dos manos

Disparar un subfusil con
una sola mano

Si el blanco realiza
movimiento Rapido

Si el blanco realiza
movimiento Cauteloso

Si el blanco realiza
movimiento Esquivando

Si el blanco huye

Si el blanco esta agachado
Si el blanco estd tumbado
Si el tirador acaba de hacer
movimiento Cavteloso

Si el tirador acaba de hacer
movimiento Esquivando

Si el tirador acaba de hacer
movimiento Répido

Si el tirador acaba de recargar
el armo

Si el blanco esté semioculto

Si se acaba de cambiar de blanco
- Si el blanco es menor de 25x25 am.

Si el blanco mide més de 2x2 mfs.

=5 Combatir de noche o con poca ilu-

. minacion

Revolveres
Colt Anaconda
Colt Python
Llama Piccolo
S&W M38
Pistolas
Beretta Cougar
Beretta 92F
Browning BDA
Desert Eagle
Glock 17
——  H&K P7
~ Makarov PSM
Sig Saver 220
Steyr GB
Vektor CP1
— Walther P88
Subfusiles
AKR
Beretta M12
Calico M950
Colt Comando
H&K MP5K
Ingram MAC11
Mini UZI
Spectre
Uzl
FN P90
Fusiles de Asalto
AK-74
CETME L
FA MAS
H&K G3
M16 A2
SA80
—— Steyr AUG
F. Francotirador
Barret 82-Al
FR-F2
H&K PSG1

% &+ SVD Dragunov

 Walther 2000

44 Mag.
357 Mag.
38 Sp.
38 Sp.

9mm.
9mm.
9mm.
357 Mag.
9mm.
9mm.
5,45
9mm.
9mm.
9mm.
9mm.

5,45
Omm.
9mm.
5,56
9mm.
9mm.
9mm.
9mm.
9mm.
5,7
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6
6
6
6

12
15
7
9
17
13
8
9
18
13
15

30
32
50
30
30
32
32
50
32
50

30
30
35
20
30
30
30

5
10
20
10

6

7
10
8
5
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3/R
3/R
3/R
3/R
3/R
4/R
3/R
3/R
3/R
3/R

3/R
3/R
3/R
3/R
3/R
3/R
3/R

1.120
1.200
650
440

550
890
340
350

850
960
850
1.640
720
1.000
680
760
845
720
900

2.920
3.360
2.850 700
2.840 1.500
2.240 1.235
3.040 200
2.920 720
3.040 1.700
3.600 340
2.950 2.800

630
715
540
700
680
900
315
940
500
550
900

700
630

3.480
3.600 670
3.600 1.370
4.400 600
3.400 600
3.680 1.500
3.600 740

475

11.200 7.300
5.100 3.700
7.480 6.500
4,300 1.500
8.300 5.500

4.200 475
4.300 1.200
3.760 975
3.520 340

USA
USA
ESP
USA

ITA
ITA
BEL
ISR
AUS
RFA
RUS
Sul
AUS
RSA
RFA

RUS
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Tabla de Deteccion de Armas

Tipos Tamaiio
1 2 3 4 5

Sobaquera Imposible Moy Dificil  Dificil Normal Facil
Cint. sin funda Moy Dificil Dificil Normal Facil Facil+1
Cint. con funda Dificil Normal Facil Facil+1 Facil+2

Tohillo Dificil Dificil - - %

Blindaje y distancias: Cuanto mayor es la trayectoria que debe recorrer un
proyectil, menor es su potencia para atravesar un blindaje. Se representa de la
siguiente manera en el factor AB: Bocajarro -2, Corta 0, Media +2 y Larga +4.

Deterioro de los chalecos: Un chaleco no puede detener eternamente balas,
por lo que cada vez que detenga un ataque, se debera restar un factor de blinda-
je por cada 2 balas que impacten sobre el, minimo de 1. Si detiene una rafaga de
6 balas, se deberan restar 3 niveles de blindaje.

Derribos por los impactos: Cada vez que un personaje reciba PS por un ata-
que, deberi realizar una tirada de FUE en N con un -1 por cada 10 PS recibidos,
redondeando hacia abajo. En caso de fallar la tirada, caera al suelo impulsado
por la fuerza cinética de los disparos (de lo mas espectacular si se dispara con
una escopeta).

Inconsciencia automatica: Si un personaje recibe més PS por asalto que el
doble de su tolerancia, se sumird en la inconsciencia automatica a no ser que gas-
te un PO, tras lo cual debera tratar de resistir la inconsciencia normal realizan-
do la tirada correspondiente.

“No me da la gana de morirme, todavia...”: Para evitar la muerte, se pue-
de usar los PO, a razén de 1 por asalto hasta que lo salven o se quede sin puntos.
Si un companero realiza con éxito una tirada de Primeros Auxilios en MD o de
Medicina en N, evitard su muerte prematura, pero serda necesario trasladarlo
inmediatamente a un hospital. Un PJ que es salvado de esta forma no podra hacer
nada, excepto quizas gemir (pero bajito, para no cansarse demasiado) hasta que
no sea reducido su estado de Herido Mortal a Herido Grave. Primeros Auxilios
no sirven para recuperar nada, bastante es con no estar muerto.

Sobaquera
Cintura con funda
Cintura sin funda
=10  Tobillo
Escopetas
y Fusiles
=15  En la espalda
=10 Al hombro
-5 Sin prevencion (manos)
+2  En prevencion (manos)
Subfusiles
=10  En la espalda
Al hombro
Sin prevencion (manos)

En prevencion (manos)

No st aplican modificadores al dis-
PARAR POR PRIMERA VEZ UN ARMA COR-
1A QUE st lleve ya en [a mano. |

La vida de un agente no s moco de pavo.
Hay oue estar muy bien preparado para
poder aquantar los esfuerzos continuados
oue reguiere salin con vida de la “delica-
da” funcion laboral que llevan a cabo wor-
malmenTe.
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capfifule

La poriada de MUTANTES G2 trata de
resumin el Talante gue empapa 10oda la obra
QUE presentamos. Al mas puro estilo de las
cardtulas de las peliculas de 007, la ilus-
racion Trata de mezclar aventura, 1ension,
riesGo y especiacularidad a partes iguales.

s vale pdjaro en mano que ciento volando. (Popular)

Persecuciones

The Rock (B.5.0.). H. Zimmer y varios

<
l!l N Mutantes G2, los vehiculos a motor son mucho més que simples medios de
locomocién. Bien empleados pueden salvar las vidas de los personajes. Ya se
sabe que un guion de accion no esta completo sin unas buenas escenas de per-
secuciones. Existen tres categorias de vehiculos con los que se pueden realizar
tales escenas: Vehiculos Terrestres (VT), englobando coches, camiones, furgo-
netas, todoterrenos y motos; los Vehiculos Acuaticos (VM), las motos acuaticas,
lanchas fuera-borda, yates y submarinos; y Vehiculos Aéreos (VA), avionetas, jets
v helicépteros. Todos los datos necesarios para que los jugadores manejen los-
respectivos aparatos estan en la Tabla de Vehiculos. Aqui esta su significado:

Estructura (EST): Resistencia del vehiculo, y estd representada por dos
nimeros: el primero es una medida de la “vida” del vehiculo, el otro es el factor
de blindaje contra las armas.

Velocidad Punta (VP): La velocidad maxima a la que un vehiculo puede lle-
gar. Esta representada de forma que 1 VP equivale a 10 Km/h. Esta velocidad pue-
de verse modificada por los dafios que reciba el vehiculo.

Puntos de Velocidad Maximos (PVM): Esta representada de forma que 1
PVM equivale a 10 Km/h. Esta es la velocidad méaxima a la que un vehiculo puede
circular manteniendo los margenes de tolerancia de toda la estructura, ningin
vehiculo podra superar su PVM durante periodos largos de tiempo aunque su VP
se lo permita.

Aceleraciéon (ACEL): Marca el nimero de PVE que un vehiculo puede
aumentar en un asalto.

Maniobrabilidad (MAN): Representa la calidad del vehiculo, asignando un
modificador a la tirada de dado.

Armamento (ARM): Indica el tipo de armamento del cual estd provisto el
vehiculo.

Pasajeros (PSJ): Marca el nimero de personas que puede ir en el vehiculo
ademas del conductor o piloto.

Persecuciones

Basicamente se consideran dos tipos de persecucién en funcién de la distancia
que separe a los vehiculos implicados: Persecuciones Larga Distancia y Corta
Distancia.

Persecuciones a Larga Distancia

Sera aquella en que el perseguido y el perseguidor se encuentren a una distancia
entre 50 m. y el limite de visibilidad (determinado por el A.J. en funcién de las
condiciones de la carretera, climatologia, tecnologia, etc....). En estas persecu-
ciones se seguird una secuencia de turnos y tan solo se emplearan tres factores:
VP, PVM y ACEL.

Si el perseguido posee una PVM mas alta que el perseguidor, terminara dejan-
dolo atrds en condiciones normales. En cambio, si el perseguidor posee la PVM



mayor, conseguird darle caza y comenzar de esta forma una persecuciénen cor-
to. Es posible, aunque el perseguidor posea mas PVM, que la ruta a seguir, su
estado, obstaculos, ete. ayude al perseguido a evadirse. Cuando el A.J. conside-
re que se da alguno de estos factores, podra pedir al perseguidor una tirada de
Intuicion para comprobar si es consciente de ello.

Maniobras

Maniobra Motos  Coches*  Camion
Adelantar  F N D

MD/F

Esquivar/Entorpecer  F /D D/N
Forzar D D N
Giro 90° D D

Giro 180° p MD MD

Utilizacion de la VP

En algunos momentos, el vehiculo podra llegar a la VP permitida para evitar ser
alcanzado o para alcanzar a su oponente, en estos casos, solo podra disponer de
su VP maxima durante 5 asaltos, pasados los cuales comenzara a sufrir 1PD en
la EST por cada 2 asaltos que continte a esa velocidad.

* gs1e apariado engloba a los coches de
1odas las categorias, a los 1odoterrenos y A
las furgoneras.

Si bien €s cierto gue pueden diferir en 1ama-
%o y peso, las marcas fabricantes los prepa-
rAN pARA QUE lA Respuesia ante una frenada o

Persecuciones a Corta Distancia
A partir del momento en que el perseguido y el perseguidor se encuentren a 50

. 0 menos, se pasara a la secuencia de asaltos. Las reglas presentan similitud
con las de combate y no es pura casualidad. Cada asalto de persecucion se divi-
de en 2 fases: Iniciativa y Resolucion de Maniobras.

Iniciativa: Al igual que sucede en el combate, durante la fase de iniciativa se
decidird tanto las acciones a realizar (maniobras) como el orden de resolucién.
Al principio de cada asalto, aquellos personajes que intervengan en la persecu-
cién tiraran 1d20 al que sumarin su nivel en la Habilidad de conducir o pilotar.
El A.J. hard una tirada igual por cada uno de los PNJs que intervengan. Hechas
las tiradas, los personajes declararan sus acciones empezando por el que obten-
ga un resultado mas bajo y acabando por el que realizase la mejor tirada. Sin
embargo, alahorade ejecutarlas acciones declaradas, seguiremos el orden inver-
so: de mayor a menor. Sélo tendrian derecho a una tirada de iniciativa aquellos
personajes que estén conduciendo o pilotando un vehiculo.

Resolucién de maniobras: Para resolver la accion se debera usar la habili-
dad correspondiente para el vehiculo y la dificultad de la maniobra elegida (indi-
cada en la Tabla de Maniobras). A esta tirada la denominamos Tirada de Manio-
bra (TM), que sera resuelta de la forma habitual en la Tabla de Acciones. En cada
maniobra se explica las consecuencias del éxito o fracaso en la tirada. La situa-
cién ambiental, obstaculos, ete; pueden afiadirse modificadores a la tirada, ade-
mas del tipo de vehiculo puede realizarla (T: terrestres; M: acuaticos; A: aéreos).

Maniobras

Acelerar: Cuando la intencion sea sdlo pisar el acelerador, no es necesaria la tira-
da. Un vehiculo podra acelerar en un asalto la cifra indicada en su ACEL.

Adelantamiento: Esta maniobra ofrece dos posibilidades, ponerse en parale-
lo 0 adelantar al vehiculo perseguido. Para colocarse en paralelo es necesario igua-
lar lavelocidad del perseguido. Para sobrepasarlo serd necesario llevar, como mini-
mo, 1 PV més. Si el vehiculo perseguido no se opone a dejalse adelantar, no es
necesaria la Tirada de Maniobra.

En caso contrario, ambos realizaran una Tirada de confrontaciéon (“Mecanica
Avanzada”). Si el perseguidor obtiene la victoria, habra logrado su propésito, de
lo contrario, permanecera donde esta.

Esquivar/entorpecer al enemigo: Es un intento de evitar las maniobras
ofensivas del enemigo. Se hard una tirada de confrontacioén. Si es un éxito, el opo-
nente tendra un negativo igual a la CE para su maniobra. Si el resultado es a su
favor, tendrda un modificador positivo igual a su CE.

un dESCENSO, ETC, SIGAN UNOS PARAMETROS
NORMALES, €5 POR ESTO QUE AUNQUE SEA El pEso
de un todoterreno bastante mayor gue el de
un urilitario (por ejemplo), ambos Frenarin
de forma parecida poroue los frenos de un
Toyora Land Cruisier estin porenciados
para hacerlo frenvar pracricamente ex el
mismo espacio gue un Ford Ka, llendo los
dos a la misma velocidad.

Descender en Frenada: Consiste en la
especiacular maniobra de descender del
vehiculo cuando o se ha derexido roda-
via. Una vez realizada [a TM, los perso-
najes gue desciendan harin una tirada de
DES con un positivo iGual a [a CE de [a
maniobra o negativo iqual a la CF si ha
sido un fracaso. Si la virada €s éxito,
hiabran abandonado el vehiculo ex el asal-
10 en ue st ha derenido. Si la fallan, no
habrin consequido salin o lo habrin
hiecho en mala SITUACION. (cnidas, euq.w»

CllONES, EIC)
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La Conduccion Especial no es lo mismo gue
ser piloto de carreras o de rallyes; al indi-
viduo se le prepara para sortear obsticulos,
salin de peligros, mantener al miximo las
presiaciones operativas del vehiculo en
situaciones exiremas. Un PJ gue disponga de
esta Habilidad estard perfeciamente prepa-
rado para salin con biew de un arentado, Evi-
AR A un perseguidor molesto y un largo
ETCETERA, siEMPRE y cuando el Sistema de
JueGo v la suerte sk lo permitan,
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Forzar: Una maniobra estrictamente ofensiva consistente en intentar sacar de
la carretera a otro vehiculo. Primero habra que realizar con éxito una maniobra de
Adelantamiento para colocarse al lado. Si en el siguiente asalto el oponente no ha
conseguido zafarse, se procederi a Forzar. La dificultad tendrd un modificador
positivo si la EST del atacante es mayor que la del defensor o negativo si es a la
inversa. Si la maniobra tiene éxito, la victima puede intentar una contramaniobra
para evitarlo. La dificultad serd la misma, con un negativo igual ala CE de 1a manio-
bra Forzar. Si no logra la contramaniobra, el vehiculo forzado sufrird un acciden-
te. La velocidad serd igual a la CF de la contramaniobra. De todas formas, el vehi-
culo que realizdé Forzar deberd hacer también una tirada de control con un positi-
vo igual a la CE de Forzar para no perder igualmente el control del vehiculo.

Frenar: Es posible reducir la velocidad su ACEL por 2 (como maximo) sin
necesidad de una tirada de maniobra. En caso de precisarla, el A.J. debera deci-
dir la dificultad dependiendo de la situacion.

Girar 90°: Consiste en cambiar de direccion briscamente. La dificultad sera
I para las motos, motos acuaticas y lanchas; N para coches, furgonetas y fuera
bordas; D para camiones y veleros.

Girar 180°: Se trata de invertir el sentido de marcha de forma brusca. Sera
imprescindible tener libre un carril a la izquierda o a la derecha. La dificultad
serd N para las motos, motos acuaticas y lanchas; D para coches, furgonetas y
fuera bordas; MD para camiones y veleros. Habra un modificador igual a la dife-
rencia entre 10 y los PVE actuales durante la maniobra, siendo positivo si son
menores, o negativo en caso contrario. Al finalizar la maniobra, la velocidad no
podra ser superior a la ACEL del mismo.

Si los personajes deciden realizar alguna otra maniobra que no esté contem-

plada aqui, serd el A.J. quien decida la dificultad, tomando estas como base, pues
bien pueden ser derivaciones de las mismas.

Nota: Los Personajes Jugadores que dispongan de la Habilidad Pilotar Coches o
Conduccion Especial, anadiran un +1 a la tirada de la maniobra por cada nivel-
de dichas Habilidades.

Tirada de control (TC)

Cuando un personaje falle una maniobra, debera realizar inmediatamente una
Tirada de Control (salvo en Estabilizar).




Se trata de una tirada sobre la Habilidad de conducir o pilotar. La dificultad
serd F, aunque se aplicard un negativo igual a la CI de la maniobra que origina
la TC. Si tiene éxito, el personaje habri logrado mantener el control. Su velo-
cidad ser4 igual a la CE de la Tirada de Control (maximo igual a la velocidad
antes de la TC) y la persecucion podra continuar. Si se fracasa tendra lugar un
accidente.

Accidentes

Cuando se falle una Tirada de Control, se producird un accidente. En primer lugar
habra que calcular la velocidad en el momento del accidente: serd igual a la CF
de la Tirada de Control. La velocidad en el momento del accidente nunca podra
ser superior a la que llevase el vehiculo en el momento de producirse, aunque la
CF fuera mayor. Con este dato se consultara la Tabla de Accidentes. En la tabla
aparece un multiplicador para cada combinacién “tipo de accidente/tipo de vehi-
culo”. Se multiplicardn los PVE del vehiculo en el momento del accidente, por
ese factor. Se resta el resultado a los puntos de EST del vehiculo. La cifra resul-
tante serd el nimero de d6 en PD que sufrirdn los ocupantes. El vehiculo perde-
rd tantos puntos de EST como puntos de velocidad llevase en el momento del
accidente. En el caso de que el accidente sea con un vehiculo aéreo, no es tan
simple. El vehiculo queda automaticamente destruido y todos sus ocupantes
deberan realizar una tirada de VOL en I si es en un avion y en MD si es un heli-
coptero.

Daifios en los vehiculos: Por cada punto de EST que pierda el vehiculo (por
cualquier causa) su PVM y su ACL bajara en 1 punto. Todas las tiradas de maniobra
o tiradas de control tendran un -1 por cada 2 puntos de EST perdidos.

Atropellos: Si un vehiculo terrestre atropella a alguien, se multiplicara la
EST del vehiculo por los PVE, para saber el niumero de PS que recibe el peatén.
Si se percata de ello, podréi realizar una tirada de DES sobre la dificultad que el
A.J. considere oportuna. La CE de la tirada podra restarse a los PVE, pudiendo
de esta forma llegar a esquivar el golpe totalmente.

Combate entre vehiculos: Silos ocupantes de los vehiculos implicados en
una persecucion entablan combate con armas de fuego, se harén las tiradas de
impacto después de resolver las maniobras de ese asalto. Cuando se dispare con-
tra los ocupantes del vehiculo (y se acierte), se restara la EST del vehiculo a la
POT total de los disparos. En las motos no se seguira esta regla, sino que se toma-

Tabla de Accidentes

Tipos Moto  Coche  4x4  Furgoneta Camion

Choque contra Moto x3 x2 x1 x2 0
Choque contra Coche x4 x4 x2 x2 x1
Choque contra 4x4 x4 x4 x3 x4 x2

Choque contra Furgoneta x5 x4 x4 x3 x1
Choque contra Camion x5 x5 x5 x5 x5
Choque contra Muro x5 x5 x5 x5 x4
Choque contra Valla x4 x2 x1 x2 0
Choque contra Arhol x5 x4 x3 x4 x1

~ Salirse de la Carretera x2 x1 xl x1 x1

Cuando NOS ENCONTRAMOS EN UNA SITUACION
en |a QUE UN OPONENTE INTENTA CERRARNOS
el paso Ex una cArrerAra, lo mEjoR QUE
podemos hacer es frenar En seco y manio-
brar hacia arris haciendo un giro de
180° a la inversa (en marcha ATrAs), si
bien esta maniobra s6lo estd indicada para
los conductores experros, el Personaje
Jugador podri realizarla superando un
modilicador de un grado mAs a la difi-
culiad. Intentar emular —sin estar pre-
parado— a las peliculas puede ser exire-
madamente peliGroso y acabar con los

integrantes de los dos vehiculos en la
[ GUNETAT SRR R e bl s
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No estAn 1odos los Que son, pero si estan
mostrados una buena parte de la enorme
oferta Que nos presenta el mercado sobre
automoviles. Los Todorerrenos vienew
marcados con (%), y los Monovolimenes
GrandEes con (F%),

La autonomia de cada vehiculo se ha des-
crito como radio de accion a una veloci-
dad promediada de 90 km/hi, por lo oue
parA un viaje largo bastaria con mulri-
plicar la cifra por 2.

Sobre Moros y Vehiculos de gran 1onela-
j€ hablaremos en €l “Libro del Jugador”,
por ser ese el lugar mAs idéneo para una
descripcion porMENORiZAdA.

En Carilogo Charlie aparecian una buena
cantidad de cochies, muchos de ellos eran
auténticas bestias, cuando xo deporrivos
puros; como ya hemos comentado anterion-
mente, los reguerimientos de una operacion
del estilo de las gue realizan los chicos gue
trabajan para los Servicios M precisan de
una buena dosis de “falia de ruido”, v no
hay nada QuE cante mAs QUE cuaTRO Tipos
“rarillos”, y en 1ension, en el interior de
una berlina de lujo o de un Fernari

(dos irian ex el malerero, fje, je!).

Tabla de Automabiles

Nombre

Audi
A3181
A8
A4 2.8 Quatro
A8 2.8

520i
740i aut.

Chrysler
Neon 2.0 LX
“Voyager 3.8 AW

Fiat

(inquecento 900
Punto 755
Bravo 1.8 GT
Marea 2.0

Ford
Ka 1.3
Fiesta 1.4
Escort 1.8
Mondeo 2.0
Scorpio 2.5 Td
**Galaxy 2.8 Ghia
Land Rover
*Defender 90 TDi
*Discovery TDi
*Range Rover 4.6
Nissan
Primera 2.0 Td
*Terrano |l
*Pairol GR
**Serena 2.3D

Renault

BMW

Twingo

(lio 1.4 RSi
Megane 1.9
Laguna 2.0 RT
afrane 2.5
**Space 2.2i RT

Rover
216 Si
825 Si
Toyota

Carina 2.0 TD
Celica 2.0

“Land Cruiser 90

-1
0
=1
+2

0
0

+1
0

+3
+2
0

+1

+3
+2
+2
+1
0
0

=2
-1
-1

+2
-2
-2
0

+3
+2
+1
0
0
+1

+1

0

+1
0
+1
-2

+3
+1
0
0

350
360
350
400

400
450

390
450

150
200
280
300

160
210
240
350
420
420

240
270
360

370

1.145
1.225
1.420
1.460

1.410
1.840

1.109
1.925

710
880
1.100
1.250

871
989
1.078
1.317
1.567
1.670

1.694
2.065
2.220

1.280
1.885
1.885
1.505

790
955
1.130
1.300
1.570
1.320

1.040
1.460

1,230
1.250
1.720
1.840

955
1.195
1.260
1.835
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Tabla de Trafico

Nivel de Trafico Moto  Coche  4x4  Furgoneta Camién
Sin Trafico +3 +2 +2 +2

Poco Trafico +2 +1 +1
Trafico Normal 0 0
Trafico denso +1 -1
Atasco - -

ra una cuarta parte del dano total, que afectari a la maquina, y el resto impacta-
rd en el piloto, pero las tiradas de impacto subirdan un (1) nivel de dificultad. Si
se quiere disparar contra el vehiculo para detenerlo o danarlo, se modificari la
potencia del disparo dividiéndolo (1/2).

Es posible disparar contra las ruedas de un vehiculo. La tirada de impacto
sufrird una penalizacion de -2. Se reventara el neumatico cuando se logre alcan-
zarlo con una CE de 2 o mas. El conductor debera realizar una TC adicional cada
asalto. Si se pierde mas de un neumatico, se realizard una TC con un modifica-
dor de -4. Si la supera debera detener el vehiculo inmediatamente, de no hacer-
lo asi sufrird un accidente.

La Carretera

De igual manera que no es lo mismo una persecucion por una gran autopista que
en un camino polvoriento en medio del desierto. Cada tipo de carretera posee
unos puntos de velocidad de seguridad (VEL.s.), y representan la velocidad a la
que es posible circular en este tipo de carretera sin sufrir ningin riesgo. Cuando
un vehiculo supere la VEL.s. de esa carretera, y el conductor tenga que hacer una
tirada de maniobra o de control, tendrda un modificador negativo igual a los pun-
tos que supere su vehiculo la VEL.s. (3 puntos por encima de la VEL.s. = -3 d20).

Trafico: Desde luego, no se corren los mismos riesgos si las persecuciones
se realizan en zonas desérticas que en medios de una gran ciudad en hora pun-
ta. La densidad de trafico influye notablemente en las acciones cuando algin per-
sonaje intente alguna maniobra arriesgada. Al principio de la persecucion, el A.J.
decidira el nivel de trafico en la zona donde se esté produciendo la escena. Una
vez decidido esto, la tabla indicarda el modificador que debe aplicarse a la tirada
de maniobra o de control. |

Un agente oue sale de un vehiculo,
lo siento, pero esto si es de mi pelicula...

Tabla de Carreteras
PVE. S.

Tipo
Avtopista
Avtovia
Ctra. Nacional

Ctra. General
Ctra. Comarcal
Ctra. Vecinal
Via Urbana
Pista Forestal

Camino de cabras

:im3r'_,*v Iy
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Para evitar tener que salir, mcjr es no entrar. (Andnimo)

cepfiitvle

Jorge ha sabido plasmar a las mil maravillas

el momento en el Que un Grupo de AGenTES
efectin el trapicheo previo a la compra de
material. De una buena eleccion depende
siempre €l éxito de uwa mision.

Tolal Recall (B.5.0.). J. Goldsmith
Estallido (B.5.0.). J. H. Newlon

FEY

l ANTO los agentes de los Servicios M, como los de Heracles y Fundacion,
no solo hacen uso de su entrenamiento, armas o poderes para cumplir con las
misiones. Es posible que no haya disponibilidad de personal con la mutacién
adecuada, o que se presenten circunstancias para las que no estaban prepara-
dos. Por ello, los agentes disponen de una amplia gama de instrumentos que les
permite realizar algunas de las tareas mas sencillas en misiones. Por supuesto,
solo podran disponer de este material los personajes (mutantes o no) que tra-
bajen para alguna organizacién, y también aquellos que vayan por libre pero
estén bien pertrechados tras un robo, un encuentro con enemigos que tuvieran
buen material, etc.

Frenos de boca y moderadores: Parecen simples silenciadores o boca-
chas apagallamas, y compensan el retroceso provocado por un disparo o una
sucesion de ellos. Aumenta en +1 el TAM y reduce su INI basica en -1. A cam-
bio, sélo se aplicard la penalizacion por disparos consecutivos a razén de -1 por
cada fres de ellos. Los moderadores y frenos de boca son incompatibles con
silenciadores, pero no con sistemas supresores. Los frenos de boca son utili-
zados en armas cortas (revolveres y pistolas), y en algunas escopetas automa-
ticas. Los moderadores son utilizados mayormente en subfusiles y rifles de asal-
to. Los dos sistemas son compatibles inicamente para su propia arma. Para ins-
talarlos se necesitan 7 turnos.

Mira telescopica: Se puede montar una en cualquier arma. El efecto de
estos aparatos es el de fusionar las distancias Larga y Muy larga en una sola,
con la dificultad de D. Las distancias Corta y Media no sufren modificacién. El

‘montaje de una mira telescopica aplica un +2 al TAM.

Mira liaser: Emerging Technologies Inc. ha desarrollado una de las miras
mas compactas del mercado: la LA5. Montada bajo el cafion de cualquier arma,
proporciona un +2 a TI, pero anadiendo al TAM sélo un +1. Sin embargo, es
efectiva en una distancia inferior a los 50 metros.

Intensificador de luz estelar: Si se monta este dispositivo y se emplea un
asalto apuntando, en el siguiente no se aplicara la penalizacion estandar de com-
bate nocturno, sélo un -1. Con él, un arma aumenta su TAM en +2.

Linterna Acoplada: Potentisimo foco de luz halégena, muy 1til en asaltos
alugares cerrados y con poca iluminacion. Puede utilizarse para cegar aun obje-
tivo e incapacitarle (5 asaltos un -3). La penalizacion de combate nocturno con
este aparato acoplado a un arma se reduce de -5 a -2.

Contenedor de casquillos: Para misiones en las que no se quiere dejar ras-
tros. Se puede acoplar en fusiles de asalto, subfusiles y escopetas automaticas.
Recoge hasta el maximo de balas permitido por el cargador del arma.

Silenciador: Amortigua el ruido que produce un tiro, pero no como para
hacerlo inaudible. Cualquier arma corta o subfusil puede montar uno, aumen-
tando el TAM en +2. Montar o desmontar un silenciador requiere 3 asaltos. En
los fusiles no es muy usual montarlos, y nunca se hara en una escopeta.

Gas lacrimo6geno: Cuando se suelta el seguro del contenedor empieza a sol-
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eSSt
tar una nube de gas que crece 1 metro
de © por asalto durante 4, permane-
ciendo activa durante 1 turno en cam-
po abierto y 3 en lugares cerrados. Los
que se encuentren dentro de la nube y
carezcan de mascaras perderdn la INI
con respecto alos de fuera. Las tiradas
de PER y DES sufriran un -4. Se sufre
una penalizacion de -3 por disparar a
través de una nube de gas.

Maiscaras Antigds: Su proteccion
estard limitada por la permanencia en la
zona afectada. Salvo que se utilice
conectada a botellas de aire, la midxima
estancia entre gases es de 15 turnos (1/2
hora), antes de empezar a verse afecta-
do en una progresion de -1 por turno a
la PER y DES.

Sistemas supresores: Un sistema
supresor requiere varias piezas especia-
les, unas 3 horas de trabajo para alguien
con Habilidad “armeria”, y mucha
paciencia. La operacion pretende con-
seguir cerrar completamente la reca-
mara de un arma, para que el sonido de
laignicion de la balano salga porlaven-
tana de expulsién de casquillos. Se ne-
cesita cambiar el candn, por un supre-
sor de sonido (similar, pero de mucho
mas @) y utilizar municiéon subsonica. El
disparo resulta practicamente inaudi-
ble. La municion subsénica no hace tan-
to danio como la normal, por lo que su
potencia se disminuira en un -6.

Vigilancia
Estetoscopio electrénico: Un micro-
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fono plano, un intensificador del tama-
no de un walkman y unos auriculares.
Cuando se apoya en una pared, se pue-
den oir los sonidos que se producen al
otro lado. En paredes de ladrillos nor-
males, por cada 15 cm. de grosor quien
use el aparato sufrird un -1 a su PER si
tiene que hacer una tirada para poder
escuchar algtin sonido.

Micro parabélico: Compuesto por
unos cascos y una pequena antena
parabdlica del tamafio de un plato. Per-
mite escuchar sonidos de la intensidad
de la voz humana en un tono normal
hasta un maximo de 150 m. cuando se
apunteen su direccién. Dispone de
autonomia de 12 horas.

Video maletin: Clisico maletin de
ejecutivo. En su interior una cimara de
video (idénticas posibilidades que un
PJ con PER 4 - video y audio-) con una
cinta de 3 horas de duracién, 6 horas de
bateria y una pantalla para ver lo gra-
bado, y oirlo mediante unos cascos.
Con maletin cerrado, la tirada de PER
para descubrir que lleva una camara
oculta es de I; con maletin abierto D.

GPS: El equipo puede estar seguro
de no se perderse y, ademas, podra eri-
gir nuevos puntos de referencia deter-
minando localizaciones con un margen
de error de pocos metros. Con el tama-
no de una calculadora grande y gracias
a varios satélites, determina en tiempo
real la posicién del usuario indicando
longitud, latitud y altura sobre el nivel
del mar, con actualizaciones de lsegun-
do. Autonomia no inferior a 12 horas.

Las misiones acrotransporiadas precisan de
una buena planificacion oue facilitari las
cosas 1an1o A la hora de acercarse al obje-
Tivo, como ante una eventual “salida de
EMERGENCIA”.

Los Jugadores deben realizar una buena
preparacion antes de embarcarse En una
aventura de las del tipo “asalio”; dales
1odo el Tiempo QUE pRECISEN SIEMPRE y CuAn-
do los reguerimientos de la historia gue
estés llevando 16 lo permitan, 1odos saldréis
Gganando.

Los GPS son muy Oriles para marcar [a
posicion a la base, o para localizar el lugar
en el gue nos enconiramos. Urilizando com-
plicados cileulos en base a los datos apor-
iados por varios satélites Geoestacionarios,
el GPS puede emitir su informacion con un
error de 37 de grado.




Interceptor telefonico PZ 100:
Se trata de una “pastilla” del tamano
aproximado de una goma de borrar. Si
se instala en un teléfono emitira a un
receptor el contenido de las conversa-
ciones que se realicen, asi como los
nimeros de teléfono alos que se llame.
Su bateria le permite funcionar duran-
te una semana. El PZ tiene un pequeno
problema: si alguien abre el teléfono,
con una tirada F de PER lo detectara.
Para instalarlo se requiere un destorni-
llador, una tirada I de Electrénica y un
turno completo.

Pastilla térmica: Sistema de mode-
rada eficacia para evitar sistemas de
vigilancia IR. Se suministra envuelto en
papel aluminio que los aisla del aire.
Cuando la proteccion se rompe, genera
durante 30 asaltos una nube de 5 m. de
alta por 6 de ancha y 2 de @ (aproxima-
damente) de un gas transparente e ino-
cuo a 40° de temperatura. Esta cortina
de gas caliente tapa con gran efectividad

a quien esté tras ella o inmediatamen-
te delante.

Una joven “Yakuza” maneja una FN P90,
abriendo fuego en rifaga.

La explicacion de marerial de este tipo apa-
recerd en “El Libro del Jugador”, con una
PORMENORIZACION prReCisa para su utilizacion
en las parridas.

IR

Vehiculos

Chivato de se-
guimiento:
Diminuto emisor
de radio ca-
muflado den-
tro de lo que
parece un chicle
usado. Se puede
pegar sobre cualquier
superficie metalica y tiene un
alcance util de 20 Km. El
receptor de la sefial del chi-
vato va alojado en un médu-
lo especial, junto con el GPS.

Municiones

4,7 cls: Este es un tipo de muni-
cién poco convencional, utilizada
tnicamente por el fusil de asalto
H&K G11. La abreviatura cls, vie-
ne a significar “sin casquillo”
(en ingles, caseless). El pro-
yectil tiene un sofisticado sis-
tema de ignicion que consiste en

una carga quimica y un proyectil soli-
do, cuando el percutor golpea la carga,
esta se inflama, impulsando al proyec-
til como si de un cohete se tratase.

Flechette 5,6: Se trata de una fle-
cha de acero en lugar de un proyectil
ordinario. Su factor AB es superior a
cualquier otra municién asi como su
tiempo de impacto, su alcance y su pre-
cision, por ser de este material. La pro-
duccion es mucho més barata que cual-
quier otra (incluso la ilegal, pero es
imprescindible tener un original).

Armas Especiales

Beretta 93R: Comenzoda a ser utilizada
por los cuerpos especiales de los Cara-
binieri, obteniendo mas potencia con un
menor tamano. Actualmente se ha
estendido considerablemente, aunque
bastante menos que su hermana la 92F.

H&K G11: Extremadamente secre-
ta, de gran potencia y cadencia de fue-
go. La capacidad de su cargador para 50
cartuchos, y sus excelentes pretaciones
la convierten en un arma temible.

Striker 12: Mixima potencia de
fuego en minimas dimensiones. Una
creacion sudafricana que permite dis-
parar 12 cartuchos, sin importar el tipo
de carga de cada uno (normal, explosi-
vo, lacrimégeno, ete.) La inica pega es
que se tarda el doble de tiempo en
recargarla que una esciopeta normal
(20 asaltos).

Steyr ACR: Un arma de excelentes
pretaciones que utiliza lamunicién Fle-
chette de 5,6 (casi equivalente al 5,56
NATO). Quien dispare este arma puede
estar seguro de que su blanco no que-
dara indiferente.

H&K P11. Pistola submarina de
enorme aceptacion entre los buzos de
combate de numerosas unidades espe-
ciales en todo el mundo. Dispara muni-
cion Flechete de 7,62 (incompatible
con el Steyr ACR), y su alcance es igual
al de una escopeta, fuera del agua, y la
mitad en el agua conservando las mis-
ma POT y AB.
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Star Wars (B.5.0.). J. Willicms

IJA Experiencia es uno de los mayores alicientes para los jugadores, pues al
no haber competicion la recompensa viene dada por la evolucién de sus per-
sonajes a lo largo de la aventuras que protagonicen. En ellas conocerdn a otros
personajes, saldrin de apuros y situaciones comprometidas, realizaran proezas
o serdan perseguidos por actos repudiables.

Sus niveles mejorardan, ganaran nuevas habilidades, conseguiran riquezas y
amigos y, en definitiva, llegaran a convertirse en alguien importante y respeta-
do en este universo ficticio. Con el tiempo, es posible que el jugador decida que
su personaje es tan potente que jugar con él ya no es divertido y lo dejara para
crear otro nuevo con el cual partir de cero. Su antiguo personaje se habra con-
vertido en leyenda viviente y abandonara sus aventuras para gozar de un pld-
cido y merecido retiro.

La forma de traducir todas estas vivencias y posibles nuevos conocimientos
en términos de juego, es a través de los Puntos de Experiencia. En el universo
de Mutantes G2 existen dos tipos de Puntos de Experiencia: los PE normales
que afectan a todos los personajes por igual, y los Puntos de Experiencia de
Mutaciones (PEM) que, como su nombre indica, afectan sdlo a los personajes
que posean poderes mutantes.

Los PE se utilizan para adquirir nuevas habilidades, incrementando el nivel
de las que ya se poseen. No se podran aumentar el valor de las caracteristicas
ni obtener nuevos rasgos.

Tabla de Puntos de Experiencia

Los PJs han cumplido los objetivos al 100% +5/+8
Los PJs han cumplido los objetivos al 50% +2/+4
Los PJs no han cumplido ninguno de los objetivos -2/0

El PJ ha elaborado un buen plan y ha funcionado +2/+5
El P) ha elaborado un buen plan, pero no ha funcionado +1/+3
El PJ ha aportado ideas brillantes +1/+3

El PJ ha estropeado un buen plan -2/0
Por salvar a un compaiiero +1/+2
Por salvar a un PNJ +2/+3
El Jugador ha interpretado excelentemente a su PJ +2/+3
El Jugador ha interpretado correctamente a su PJ +1/+2
El Jugador no ha sabido interpretar a su PJ . 0

El Jugador se ha dedicado a incordiar  Jaula Tokio

capfivle

No podianos , ni debiamos, olvidarnos de
incluir en este libro una rReseda A la vigja
poriada gue ilustrd Rober Landera

para la edicion de MUTANTES EN LA
SOMBRA de 1991, Tras seis afos de mra-
bajo 1odo ha cambiado, incuida la imagen
General gue ofrecia el libro.

en la Sombna
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Confeccionar el libro gue esids acabando de
leer hia necesitado de 2.56% horas de 1raba-

jo, 176 megas de memonria en los documentos
oue lo componen, % magueras bisicas de 32
phginas y una exira de 16, Varios litros de
cAfE EN SUS RESPECTIVAS VARIANTES,

Comenzd a ser realizado en el estudio de
Hurtado de Amizaga antes del mraslado defi-
Nitivo ex sepriembre, para ser terminado en
el nuevo local de 120 memros cuadrados e
Padre Larramendi. Han amenizado las horas
de rabajo las misicas compuesias por
Horner, Goldsmith, Ferro, Zimmer,
Delgado, Serra, y un larGo ercérena gue no
cabria agui, pero como agradecer es de
sabios hiay Que reconocer Que tras concluir-
lo nos guedamos con los temas nomeros 12 y
13 del CD “Adiemus 2" compuesio por

Karl Jenkins,

Tabla de Coste de Factores

Subir una Habilidad 1 nivel

Subir una Capacidad Innata 1 nivel
Adgquirir una nueva Capacidad
‘Subir en 1 punto el limite de BEQ

Tabla de Puntos de Experiencia de Mutaciones

Nadie ha descubierto que el PJ es Mutante

Una persona de confianza ha descubierto que el PJ es Mutante
Un extraiio ha descubierto que el PJ es Mutante

Una persona peligrosa ha descubierto que el PJ es Mutante

El PJ ha usado sus poderes con éxito, sin sobrepasar el BEQ
El PJ ha usado sus poderes con éxito, sobrepasando el BEQ

El PJ ha usado sus poderes sin éxito, sin sobrepasar el BEQ
El PJ ha usado sus poderes sin éxito, sobrepusundo el BEQ

El PJ ha usado un barrido Energético :

En cambio, los Puntos de Experiencia de Mutaciones (PEM) se utilizan para
aumentar los factores de todos los mecanismos donde intervienen Poderes y
Bioenergia. Sirven para elevar los niveles de los poderes, subir el limite de tole-
rancia del Bioequilibrio y mitigar los niveles de las Dolencias.

Tanto unos como otros, se concederan en base a los factores reflejados en
las tablas. Cuantas mis acciones haya realizado el personaje en un apartado
concreto (como salvar a sus companeros mas de una vez), lo normal es que se
contabilicen las veces que lo hace y otorgar los puntos por cada vez que haya
cumplido uno de esos requisitos, aunque también puedes decidir aumentar el
niimero de puntos a otorgar a los jugadores porque te interesa que sus perso-
najes avancen mas rapidamente en funcién de las futuras aventuras, o porque
lo han echo excepcionalmente bien. De todas formas esto es s6lo una guia, pero
recuerda que no es conveniente regalar niveles elevados si no estdan en conso-
nancia con la aventura que vayan a jugar.

Todos los puntos de experiencia, ya sean los normales o los utilizados para
las mutaciones, tienen marcadas dos cifras. Esto es asi por que el A.J. puede
decidir que, atin habiendo realizado la accién en concreto, es posible que no
haya sido lo suficientemente importante o decisiva para el desarrollo de la aven-
tura. ]

x2 el nivel que se quiere alcanzar
x2 el nivel que se quiere alcanzar
5

4 PEM




Me acordaré de tu cara...

Nada mads lejos de la verdad, este parrafo no se refiere a una muerte, se refiere a un rena-
cimiento. Tras horas y horas de charlas y discusiones, se ha gestado una criatura. Esta cria-
tura crecerd y se multiplicard, como un ser vivo cualquiera. Y los creadores de la criatura
se sentirdn satisfechos, satisfechos de los aciertos y los errores, pero sabran que la criatu-
ra es suya. Y tuya, por supuesto.

Bernardo Liopez

Epitafio

La otra noche hablé con el mutante que vive al otro lado del espejo en el que me miro todos
los dias. Hacia mucho que no hablaba con él, y no es porque no estuviera en su lugar, yo no
lo vefa, s6lo eso. El —el mutante- es un poco como Carlos, que habla poco vamos, que hay
que sacarle las palabras con un sacacorchos para luego deleitarse o espantarse con ellas
segln el humor con que te las dictan, porque dictan un poco como si fueras taquimecano-
grafo o tuvieras que saber de qué va la cosa. Tal es asi que a veces me asustan por lo semén-
ticos que resultan el Carlos y el mutante del otro lado del espejo.

- “¢Lo habéis terminado?”

Hacfa varios meses que no lo veia salvo por el rabillo del ojo, debo admitirlo; como ya cono-
cia lo que iba a decir preferia no afeitarme y salir pitando del baiio, 1o de mi barba es mds
una cuestion de autodefensa que dejadez, cualquiera le aguanta una charla, como a Carlos.

—“¢Te has acordado de mis agradecimientos?”

No tuve mds remedio que contestar que si, que lo habia hecho, que el libro estaba termina-
do (le menti vilmente, faltaba este epitafio).

Por primera vez en muchos aiios, se dio la vuelta y se marché a través de la pared del arma-
rito blanco que queda a mi espalda cuando me miro al espejo, sin hablar mas. Me quedé
solo, con mi frio y con mi sueiio, con mi barba sin afeitar y mis legafias, un asco vamos.

Terminar un libro es como ver nacer a un hijo. Cuando Cata alumbré a Josu yo estuve alli,
en el lado bueno, al lado de mi compariera, apoyando su esfuerzo, y aunque me sentia
importante también era consciente de que los protagonistas de la historia eran ella y el nifo,
el mismo engendro que cumplird dentro de poco 7 aiios y que la leyenda que nos envuelve
le marcard para siempre como el responsable de que dirija este invento.

Voy a terminar este libro de una forma rara, como ya os tengo acostumbrados, porque sé
perfectamente que algiin dia no estaremos ni mi mutante ni yo, y porque sé también que
habré de buscar aires mds templados en otros lugares. Este libro es el hijo de Mikel, de
Joseba, de Carlos, de Igor, de Bernardo, de Edu, de Rober en formato EPS, de Jorge y de
José Angel, yo sélo he estado en el lado bueno, apoyando el esfuerzo de mis companeros,
los auténticos protagonistas.

Recibid un saludo. Vuelvo a mi frio.
J.A. Tellaetxe Isusi

P.D.: Supongo que al mutante del otro lado del espejo también le gustarfa enviaros otro salu-
do, més semantico, més corto, levantando el brazo en un gesto ritual, como hace Carlos.

Todos llevamos una bestia denro, v lo
mis fabuloso del mundo es saber, vy
poder, controlarla.
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Este libro terminé de imprimirse un enigmatico dia del mes de Abril de 1.997 .
en el albor del sexto aniversario de MUTANTES EN LA SOMBRA
y mientras el cometa Halle Bop cruza nuestros cielos.
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“Solitario, abandonado a su suerte, un ser extraordinario, un hijo de la radiacion se debatia
entre la vida y la muerte mientras era estudiado por un grupo de cientificos. Solitario, aban-
donado por sus fuerzas recurrio a su esencia, tras la puerta blindada. Durante una fraccion
de segundo un lugar recondito en el centro de su cerebro parpadeo como si tuviera vida pro-
pia, para avanzar como un reldmpago a través de los infinitos conductos sindpticos que se
abrian al exterior. Se ilumino, estallo en una deformacion espacio-temporal que formo una

ctipula de fuerza descomunal que acabd con todo lo que se encontraba cerca.

Liberado, avanzo desesperado hacia el futuro incierto al que le habian invitado los que le

habian capturado la noche anterior”.

MUTANTES G2 es una propuesta de juego ambientada en el mundo contemporineo. Personajes
dotados de poderes extraordinarios se mueven en un universo que recrea el espionaje y lo mejor
de la novela negra.

Este libro es un manual de instrucciones que contiene sistema de juego, ambientacion general
y un médulo para ponerse a jugar de inmediato. Por su contenido estd expresamente recomen-

dado para mayores de 16 afios. 2, 0 mas, jugadores.

Segunda version oficial, ambientada en <MUTANTES EN LA SOMBRA», juego de rol.

Totalmente revisada y renovada.
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