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Intro...

l'lEMOS querido dar a este complemento la mayor utilidad; no solo se trata de proporcionar reglas
nuevas y mas detalladas sobre aspectos ya comentados en el libro basico, aunque este sea uno de los
apartados mis atrayentes del libro que tienes ahora en tus manos. También hemos querido dotar a
este suplemento de algo mis especial, mas que unos consejos de como preparar una partida, o desa-
rrollar correctamente un guion que, al fin y al cabo, cualquier drbitro avispado puede realizar con
esmero. Se trataba de dotar de elementos adecuados para el buen desarrollo de las partidas de MU-
TANTES G2, dando una orientacion clara y precisa sobre la interpretacion en un mundo muy espe-
cial.

El no haber incluido este material en el libro basico tiene dos motivos principales: por un lado,
en el nuevo disefio de los productos LUDOTECNIA se ha desterrado la tendencia de publicar “enci-
clopedias” de cuatrocientas paginas porque las enciclopedias asustan a quien quiera iniciarse en el
juego. El otro motivo es que nos parecia que todo este material podia muy bien engrosar una guia
solo para Arbitros, a un precio mas que razonable y con una profundizacion y detalle en los aspec-
tos tratados que dificilmente se podian dar en el libro bisico.

Sin embargo, algo habia que decir sobre la correcta ambientacion de las partidas, sobre todo para
aquellos Arbitros que empiezan de nuevas en este universo (me consta que son bastante mis de los
que muchos imaginan), y dar una guia impresa de todas aquellas “reglas no escritas” de las que tanto
gustan alardear a esos buenos Arbitros con unos cuantos aiios (y kilos) a sus espaldas.

Es posible que algunas de las secciones puedan parecer algo exhaustivas y demasiado evidentes
para los que llevan aiios dirigiendo, pero seguro que encuentran algo que sc les habia pasado por
alto. Las especiales relaciones entre los Servicios M, Heracles, las mafias y los agentes libres, deben
ser cuidadosamente elaboradas y definidas, y se ha de tener muy en cuenta las preferencias, objeti-
vos, puntos débiles, medios y disponibilidad de cada grupo. A pesar de que no se han dado detalles
particulares de cada uno de ellos (para lo cual se estan preparando los complementos sobre Servicios
y agencias correspondientes), se ofrecen todos los recursos que se presentarin de inmediato en las
partidas de cualquier grupo que desee estrenarse con sus nuUevos mutantes. Aspectos mas que oscu-
ros de la ambientacion, como pueden ser los interrogatorios o las sustancias especiales, recursos
necesarios como la cantidad y calidad de la informacion a la que pueden acceder o el tipo de entre-
namientos que deben superar, es algo que acaba planteindose bastante a menudo entre los jugado-
res asiduos.

Pero como en esta casa hacemos las cosas de manera especial, todos estos recursos se han plan-
teado de manera que apoyen especialmente a la ambientacién, mas que confeccionarlo como un
conjunto de reglas y modificadores sin mas. Cada descripcion de un entrenamiento, de un “modus
operandi”, de un recurso cominmente utilizado por el enemigo, tiene su correspondiente explica-
cion dentro del ambito de actuacion del universo mutante. No nos quedamos con la definicién sin
mis, ahondamos en las razones y damos algunas anc¢cdotas jugosas.

Por supuesto, algo destacado son los G2. Seres que pueden convertir casi en mitologicos del uni-
verso mutante. No llegan a una treintena en todo el mundo, pero resultan ser la pieza mas codicia-
da de los Servicios M, y asi lo hemos expuesto en estas paginas. Los jugadores también van a dispo-
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ner de elementos tremendamente interesantes para desarrollar mis atn las posibilidades de sus per-
sonajes, sobre todo en la posibilidad del aprendizaje de nuevas capacidades que, tal y como ya
quedd expuesto en el manual basico, se hacia del todo imprescindible en la ambientacion.
Con todo ello, esperamos que la riqueza de guiones y las buenas horas de juego se multipliquen
de manera espectacular. Esa ha sido nuestra intencion desde el principio.
Sirvete a gusto.
Mikel Cabriade

“Esto era algo que estaba deseando desde hace mucho tiempo...”, me comentaba un colega y A.J.
amigo mio cuando le ensefie los primeros manuscritos de este libro. Los Arbitros necesitamos mis
cosas como estas. Los tiempos en el rol estan cambiando y la gente ya no se conforma con las tipi-
cas partidas “dungeoneras”, ni con las aburridas tramas propias de quien no se preocupa mucho ni
por la ambientacion ni por sus jugadores, ya sea por dejadez o por causas diferentes.

Bl rol ha dejado de ser un simple pasaticmpo. Las nuevas tendencias marcan una serie de pautas
a seguir que no se pueden desestimar, y estin son, por ejemplo, preparar bien la sesién de juego,
completar la trama a seguir, aprender a improvisar ¢ incluso conocer bien a tus jugadores para poder
aplicar ciertos recursos personalizados que aiadan color y dinamismo. Ademas de aprender a
defenderte, tanto de tus propios jugadores como de ti mismo y tus errores.

Yuri-9 no pretende ser una guia exhaustiva de como debe actuar un A J., D.J., Master o como se
te ocurra llamarte. No podemos decirte como tienes que actuar en todo momento y menos aun
menospreciar tu propia manera de hacerlo, sélo pretendemos echarte una mano.

He sido AJ. (en una veintena de variantes diferentes para el término) durante varios aios. No
pretendo hacerme el interesante, simplemente quiero decirte que cuando parece que lo sabes todo
sobre el tema llega el dia en que las cosas se tuercen para ensefiarte que, aunque tienes el poder de
modificar la historia, crear universos, y destruir mundos (entre otros), eres mortal y puedes llegar a
dirigir una bazofia. En esta guia pretendemos conseguir que la gente se divierta jugando tus modu-
los y aventuras, y no sélo eso, sino también que estén expectantes del desarrollo y de ¢cémo se las
van a arreglar para conseguir que te quedes un par de horas mis.

Por supuesto no podemos darte toda la informacion que nos gustaria. Nos ibamos de paginas y
en esta ocasion teniamos mas bien pocas. Sin embargo, la linea de complementos de apoyo sigue su
camino y aunque para MG2 el proximo complemento en esta linea sea una guia (esta vez muy com-
pleta) para los jugadores, no desestimamos la idea de que tengamos una continuacion sobre co6mo
concienciar a los jugadores, o acabar con los molestos de manera sencilla y sin conflictos aleatorios.

Un ultimo consejo: no tengas reparos en imponer sanciones a aquellos jugadores que te revien-
ten las partidas. Y recuerda que la mejor manera de devolverle la pelota a un jugador tocapelotas es
conseguir que se aburra entre gente que se divierte. Te lo digo por experiencia propia.

Animo y a por ellos.

Joseba Calle



Orientacion
de Aventuras

h
]51, Universo de MG2 es especial. Un universo de espionaje, de gobiernos con intereses oscuros ¢
inconfesables, de organizaciones con poder y con influencias, todos a la caza de valiosos instru-
mentos para reforzar sus posiciones. Y esos instrumentos son los mutantes. Los intereses, a la vez
comunes y contrapuestos, de estos grupos, origina que la orientacion de las partida de MUTANTES
G2 tenga unos parimetros muy especiales. En los siguientes apartados se desgranan, punto por
punto, los recursos y los mejores tratamientos para las partidas.

Reglamentacion

Las reglas son la parte del juego que resuelve las situaciones con posibilidades de fallo, y que no
dependen solo de la interpretacion de los jugadores. Es conveniente que también los jugadores
conozcan algunos mecanismos para agilizar las partidas. Siempre se debe tener presente que las
reglas estin establecidas para simular acciones o acontecimientos en los que hay que definir clara-
mente los efectos, y que no se trata de un imposicion del A.J.

Reglas Basicas: Las reglas dadas en el libro bisico estin disefadas de tal forma que, una vez leidas
y probadas “en frio” un par de veces, se convierten en un recurso ficil de aplicar y que no restan
fluidez a las partidas. Siempre que el guién lo permita, se debe potenciar la interpretacion y la inte-
raccion entre PJs, y con PNJs, permitiendo realizar acciones de comunicacion antes de recurrir a las
tiradas, sobre todo con figurantes de cierta importancia, o ligeramente molestos. En el combate, no
hay que cargar tintas en modificadores al disparo o a las acciones, si se quiere fluidez. Los modifica-
dores son posibilidades; pero se puede recurrir a uno global si hay demasiados o dar un grado mas
de dificultad en la tabla (también resulta valido).

En los poderes, anotar la cantidad de BE que vaya a ser utilizada por los PJs en acciones comu-

nes nos ahorrard problemas y, si bien esto requiere un poco mis de preparacion, evitard que los juga-
dores pasen ratos muertos sin hacer nada. Las persecuciones han de ser lo mis espectaculares posi-
bles y al igual que en los poderes se han de resolver los problemas de carreteras, trafico, visibilidad,
resistencia del vehiculo, etc., en la fase de preparacion de la partida.
Reglas Opcionales: Los apartados de reglas de este libro proporcionan detalles y acciones mas com-
plejas que pueden darse por la inercia de actuacion de los jugadores. La Localizacion de Impactos se
hace practicamente imprescindible. La fatiga permite un correcto desarrollo de las escenas en las
que alglin PJ se vea sometido a uno de los condicionantes y por lo tanto no puede actuar con igual
rapidez. El Estrés de Combate es habitual entre los agentes de primera linea y militares con expe-
riencia, dando un rasgo psicoldgico diferenciador de los civiles.

Aligerando: Si tenemos 2 mano en todo momento la Hoja de Datos de PJs y las tablas correspon-
dientes, se realizaran la mayoria de los cilculos, antes incluso de haber comenzado la escena en la
que deban a aplicarse. Las anotaciones de todos los datos de interés de los PJs (caracteristicas, ras-
gos especiales, poderes, equipo especial, historial especialmente interesante, BEQ, fatiga o estrés
acumulado), ahorrara el estar consultando constantemente las hojas de los jugadores, y mantendra
el interés centrado sobre los acontecimientos.
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MUTANTES G2

Orientacion

las partidas de MG2 tienen diversas y especiales
orientaciones, entre las que destacan las com-
prometidas por la confeccion de los PJs y sus
singularidades, especialmente por su pertenen-
cia a un grupo u organizacion que les de cober-
tura, o por su total ignorancia del fendomeno.

Agentes de Heracles: Principalmente, hay que
tener anotacion precisa del historial del persona-
je, grado que ocupa dentro de la organizacion,
de qué contactos y recursos externos a Heracles
dispone, cudl es el protocolo de seguridad al que
puede acceder, etc. La naturaleza de las misiones
que puede desempeifiar un grupo de PJs de He-
racles es pricticamente cualquiera, aunque este
tipo de agentes estin mas orientados hacia la lu-
cha contra los Servicios M y las amenazas para los
mutantes. A pesar de que pueden actuar casi li-
bremente, deben acatar unos parimetros.

Eso no impide tratar asuntos privados, o

verse envueltos en acontecimientos que les
obligan a saltarse las normas... provocando una
carencia de elementos que puede ponerles en
apuros (armas, informacion, dinero, firmacos
contra sus dolencias...), sin contar con que
pueden ser objetivo preferencial de algin
Servicio M.
Agentes Libres: El grupo de PJs puede muy
bien ser personal retirado, fugado, o que nunca
ha sido capturado y son conscientes de sus po-
deres. En este caso, s6lo dispondrin de algiin
que otro contacto gracias a sus profesiones, o
una ayuda “desinteresada” por parte de alguien
que si conoce sus capacidades. No tendrin
acceso a ninguna de las ventajas que confiere el
estar en una organizacion, ni armas, ni medi-
camentos, ni informacion, a no ser que lo con-
sigan en el mercado negro, lo que les converti-
ria en delincuentes, con una atencion especial
de los cuerpos policiales, ademads de la tradicio-
nal de los Servicios M.

Ignorantes: Si el grupo de PJs lo ignoran todo
acerca de los mutantes, incluso que alguno de
ellos lo sea, la aventura que se juegue les desve-
laria esos hechos.

En este caso, siempre serian las victimas de
alglin grupo mutante o cazador de mutantes, Si
alguno de los PJs lo fuera, se puede utilizar la
técnica de no proporcionar el reverso de la HPJ
a ese jugador (ni a los demas que no lo sean),
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para darsela en el momento en que “despierte”.
Ese momento puede ser en el de maxima ten-
sion, cuando hayan hecho daiio a un compaie-
1o 0 cuando estin a punto de capturarle.

Servicios M: Existe una cuarta posibilidad de
juego por parte de los PJs, y es la de pertenecer
a un Servicio M en toda regla, y no como pre-
imbulo de aventuras de mutantes fugados.

Esto tiene sus inconvenientes y sus ventajas:
la Gnica manera de realizar acciones méis o
menos libres es desobedeciendo las érdenes y
arriesgndose a una “reimprimacion”, o inclu-
50, a una eliminacion por una acto demasiado
grave. Por otro lado, siempre van a disponer de
una cobertura excelente, colaboracién activa, e
incluso subordinacion, de las fuerzas armadas
locales, y una disponibilidad de equipo, armas y
atencion médica preferencial.

Si se tiene suficiente poder, o experiencia,
es posible que cuenten con cierta autonomia,
que estard asegurada por su patriotismo, con-
vencimiento de causa, o por los beneficios ma-
teriales casi sin limites de los que disponen,
aunque ser esclavo de sus propios vicios no
creo que le resulte agradable a ningun jugador,
y menos sabiendo que lo pueden “retirar” si se
hace demasiado ambicioso.

Preparacion

Son cinco los elementos clave dentro de la parti-
da y de la trama que se va a desarrollar en una
sesion de juego: el Guion, los PNJs, los Lugares,
los Acontecimientos y los Enlaces que hay entre
todos ellos. Tienen requerimientos diferentes,
dependiendo de la orientacion que se quiera dar,

El Guién: Los guiones pueden seguir dos bare-
mos: Lineales o Complejos.

Los lineales, serian aquellos en los que la
accion y el enfrentamiento con PNJs es cons-
tante, y tras uno viene otro, resolviendo una
situacion y enfrentindose a otra, porque ya tie-
nen la pista que les lleva al siguiente. Ope-
raciones de comando e infiltraciéon en el terri-
torio enemigo; rescate de compaieros o mutan-
tes capturados; enfrentamiento con unidades
de €lite de Servicios M en medio de un pais en
guerra; rastreo de personal peligroso huido. ..
Un vistazo a los periddicos e informativos de
television nos pueden dar multitud de ideas.



Los guiones complejos, son los que, ademas
de tener un-objetivo, permiten subtramas con
implicaciones de personas de las que ni habrian
llegado a sospechar nunca; trapos sucios de un
personaje importante, con responsabilidad o
amigo de los PJs (incluso uno de los personajes);
manipulacion de los PJs para culparlos de asun-
tos turbios o para que consigan informacion sen-
sible, etc. En este tipo de modulos la accion
puede ser escasa o muy puntual. La trama de la
aventura y las motivaciones de personajes y de
PNJs no estin condicionados por las situaciones
de accion, sino que éstas se dan como resultado
de las investigaciones que realicen.

Cuando los jugadores interpretan a PJs que
lo ignoran todo sobre los mutantes, la cosa es
mucho mis sencilla pues puede resultar que
sean las victimas de alguna agencia, o que des-
cubran el “asunto” por medio de sus profesio-
nes o de sucesos que les involucran.

Los PNJs: Los PNJs enemigos que surjan a lo
largo de la aventura tendrin que estar a la altu-
ra de las circunstancias. La mayoria de los agen-
tes que sirven en los Servicios M estan altamen-
te cualificados y entrenados para operar contra
agentes enemigos, por lo que si los PJs tienen
niveles bajos, lo mejor es no ponérselo dema-
siado dificil y enfrentarlos mis a agentes de ser-
vicios de inteligencia normales (si es que los ofi-
ciales de un servicio secreto son personas nor-
males), a policias o agentes de Servicios M no

mutantes (los tipicos agentes de base que no
conocen realmente su cometido con mutantes).

Si tienen niveles bajos, tampoco les van a
encomendar misiones de alto riesgo. Los PNJs
amigos o coparticipes de la mision, han de estar
también compenetrados con los PJs, para evitar
que los echen a la boca del lobo o que &ste se
convierta en el "arreglalotodo”. Para el resto,
con unas lineas (si tienen algo de importancia),
serda suficiente, tomando los datos de PNJs
Comunes que damos en este libro.

Los Acontecimientos: Habri un nimero inde-
terminado de sucesos que no estarin disenados,
y que serin producidos por la accion de los
jugadores, pero que en su mayoria se resolverin
facilmente pues son comunes (combates, per-
secuciones...).

Los que estan disefiados deben tener una
definicion clarisima. El momento en el que,
sucedan, los participantes, los procesos y sus
efectos, han de estar bien calculados, incluyen-
do la posible incidencia de los PJs. Los aconte-
cimientos mas espectaculares son aquellos en
los que los PJs no pueden hacer nada por evi-
tarlos. Tener trazado un “horario de sucesos”
obliga a tener una percepcion clara (con crono-
metro si hace falta) del tiempo de juego, que
hara actuar a los PJs con un poco menos de
dejadez, aunque marcando un pequeno mar-
gen, al fin y al cabo, los PJs son los protago-
nistas de la aventura.



Los Lugares: El tener bien definidos los luga-
res, tanto los comunes como los importantes,
es del todo necesario. Si se describen lugares
reales, hay que ser lo mas fiel posible a la reali-
dad, no nos vayamos a encontrar con un juga-
dor que haya estado alli y “metamos la zarpa”.
Las personas que se pueden encontrar en €sos
sitios, su actitud, incluso los tonos, colores e ilu-
minacion son importantes.

Facilitar a los jugadores todo tipo de mate-

rial grifico, desde mapas de la zona, hasta foto-
grafias de lugares (reales o similares a los de la
accion), pasando por dibujos de personas o
situaciones, es muy conveniente y puede aho-
rrar mucho tiempo que permita emplearlo en
preparar escenas o en realizar esos cilculos de
las acciones de los PNJs de turno.
Enlaces: En ocasiones, es muy necesario trazar
un “mapa de enlaces”, con las relaciones que
tengan PNJs con otros figurantes, con lugares y
con acontecimientos. Sobre todo si se trata de
un guion complejo en el que cada PNJ puede
estar implicado en varios acontecimientos, o los
acontecimientos son comunes a varios lugares,
sin olvidarnos del lapso de tiempo en ¢l que
han de ocurrir las cosas, y la influencia que pue-
dan llegar a tener los PJs.

Este mapa se ha de tener siempre a mano,
junto con la cronologia de sucesos, para no per-
dernos, reservando espacios para cuando los
PJs hallan contactado con tal o cual PNJ, y la
reaccion de este dltimo a su intervencion.

Representacion
La labor del A.J. como vehiculo de las experien-
cias recreadas, exige un esfuerzo considerable
para hacer comprensible lo preparado.
Ritmo: Toda aventura necesita de un ritmo para
que los jugadores puedan disfrutar de la misma.
A pesar de lo que ti, como A]J. les requieras a
los jugadores a la hora de describir los aconte-
cimientos que van apareciendo, siempre acaba-
ran por darse una serie de escenas que no esta-
ran ajustadas a lo previsto, y a las que hay que
hacer “casar” con lo preparado, pues no €s posi-
ble eliminarlas.

Si se trata de escenas de accion, lo conve-
niente es que sean trepidantes, con accion muy
ripida, lo que obliga a unificar el “tiempo de
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juego” y el “tiempo real” para que los jugadores
reaccionen a las propuestas de las escenas. No es
conveniente dar mis de tres segundos de reac-
cion (ni menos), consiguiendo asi que los juga-
dores se vean imbuidos en el desarrollo de la
accion. Cuando se trata de escenas de maxima
tension, aunque no sean combates o de uso de
poderes (infiltrarse en una area de seguridacd
desde un ordenador, sustraer los documentos de
una archivador o estar fisgando en el apartamen-
to de un agente mientras esta en la terraza de un
bar), también es conveniente darle un ritmo fre-
nético, en el que no es necesario unificar tiem-
pos, pero si dar toques dramaticos a la escena.
Narracion: Toda descripcion que se haga en la
partida, tiene que estar adecuada al tipo de
guion y a la ambientacion. Los pormenores de
la trama introductora, las motivaciones de los
PNJs y cualquier otro dato a describir, no debe-
ran ser extensos ni pesados. La narracion de
acontecimientos puede tener todos los tintes
dramiticos que se crean convenientes.

Cuando se narra la noticia que retransmiten

por television, hay que ser lo mas rastrero posi-
ble a la hora de tergiversar lo acontecido, o de
lanzar hipotesis que hagan rechinar los dientes
a los jugadores.
Interpretacion: Como todo A.J. que se precie,
el interpretar a los PNJs es una de las partes fun-
damentales para que los jugadores se sientan
sumergidos en la trama preparada. Los PNJs de
los Servicios M, y cualquier otro enemigo, han
de dar auténtico miedo, por frios e inexpresi-
vos, 0 por sadicos e ironicos.

Los registros de voz diferentes, las miradas
expresivas (o inexpresivas), los ademanes exa-
gerados, o los gestos de achaques de una ancia-
nita dan el toque de distincion a la informacion
que se esta proporcionando a los PJs.
Improvisacion: Una aventura en la que estén
previstas todas las situaciones seria altamente
deseable, y naturalmente fantistico, pero la ima-
ginacion de los jugadores suele ser tal que resul-
ta imposible encontrarse con esta posibilidad.
Hay que ser flexible y perfectamente capaz de
improvisar pequeias escenas para cuando los
jugadores se dedican a realizar preguntas extra-
fas a4 quien no corresponde, o a entrar al asalto
en la casa del portero que no le habia querido
decir donde vivia fulano.



El que aparezca un PNJ amigo que les de un
soplo interesante (aunque no quicra decir abso-
lutamente nada) o el encuentro con un superior
siempre es mas til y les puede reconducir mas
facilmente que la aparicion de un grupo de asal-
to del CDFC dispuesto a hacerles picadillo, y
desencadenar la destruccion de media ciudad.

Recursos

Existen una serie de “condiciones de juego” co-
mun a todos los juegos, pero que en MG2 toma
un especial significado y han de ser desarrolla-
dos especial y cuidadosamente.
Ambientacion: En MG2 los lugares donde tie-
nen ocasion los acontecimientos, resultan casi
tan importantes como los poderes que puedan
tener los jugadores. Cuando se trata de partidas
que se desarrollan en ciudad, hay que tener pre-
vistas cosas como la distribucion de las fuerzas
enemigas, en cuanto tiempo pueden llegar los
servicios de seguridad o de emergencia al lugar
elegido, el estatus social de los pobladores de
esa zona, horarios comerciales, rutas de trans-
portes urbanos, etc. Lo necesario para que los
jugadores se sientan en una ciudad de verdad.

Cuando se trata de zonas rurales: el tipo de
industria y los horarios de los pobladores es
importante (si hay ganado vacuno ¢s interesan-
te saber que se ordefian una hora antes del ama-
necer), y todo tipo de instalaciones de energia
y agua. Si hay patrullas rurales, o si hay bandi-
dos (sobre todo en los paises del Este donde re-
sultan especialmente frecuentes).

Cuando se trata de paises en conflicto, el
pellejo de los PJs estd a merced de los conten-
dientes, si se camuflan como periodistas o
miembros de ONGs; o en verdadero peligro si
son asesores de uno de los contendientes o van
con tropas de interposicion o con identifica-
cion de fuerzas de algin otro pais. La brutalidad
de los PNJs tiene tintes dramaticos y no hay que
ahorrarse ningun detalle.

Complementos: Elementos como informes
fotocopiados, o cartas para entregar a los juga-
dores, tarjetas de plastico a modo de documen-
tos de identificacion y todo tipo de material gri-
fico, resultan imprescindibles para mantener
una atmosfera suficientemente creible. Las car-
petas color manila, con sellos de “Top Secret”

cuando se asigna la mision a los PJs, permite
que los jugadores tomen un interés inusitado
sobre el guion. Y no olvides retirar los informes
de su presencia cuando lo consideres necesa-
rio.

Musica: Las B.S.0. de peliculas de espionaje
son el recurso frecuentemente utilizado, aun-
que no so6lo en estos films se puede encontrar
buena musica. Cualquier musica de pelicula
con un poco de tension puede servirnos eficaz-
mente a la hora de ambientar las escenas,

La introduccion de las composiciones debe
ajustarse a los requerimientos de la trama argu-
mental: hay que reservar temas de accion para
sorprender a los jugadores en el momento en el
que se desencadene una escena, pero solo de
forma introductoria, mientras contemplan
(escuchan) espantados el lio en el que se aca-
ban de meter o ven al malo de turno surgiendo
como un vendaval.

Después, y dado que se entra en la fase de
mecanica donde es necesario delimitar los asal-
tos, las iniciativas, qué arma o qué poder van a
utilizar, o si van a huir, etc.; lo mejor es parar la
musica para que no distraiga de los calculos (es
mejor no tener que preguntar a gritos cual es la
iniciativa de cada PJ). Después, y siempre para
las acciones de los PNJs, la musica de tension
“estridente” apoyara las acciones de los opo-
nentes para darles mis énfasis.

Cuando ya estén en lugares sin tension,
cualquier musica relajada ira bien.

Establecer la Dificultad
El sistema de juego de MUTANTES G2 gira en
torno a la Tabla de Acciones, pues casi todo lo
que deseen hacer los jugadores tendrd un refle-
jo en una tirada. Ahora bien, cuando el regla-
mento no especifica la dificultad a la que se
corresponde la accion, debe ser el AJ. quien
decida esa Dificultad.

Para que nada quede sin solucién, presentamos

una serie de ejemplos que ayudardn a guiarse a cual-
quier Arbitro de Juego, sobre tres Habilidades:
Inglés, Abrir Cerraduras y Medicina.
Facil: La dificultad minima. Se trata de acciones
que en condiciones normales no deberian pre-
sentar ningan problema, pero cabe una peque-
fa posibilidad de fracaso.
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Inglés: leer el nombre de una calle 0 una

tienda, o el titular de un periodico. Abrir Cerra-
duras: un candado pequeno, la cerradura de
una taquilla o un buzoén. Medicina: diagnosticar
una gripe o un catarro.
Normal: Representa una dificultad un poco
mayor. La mayoria de las acciones tendrian una
dificultad de Normal que con un minimo esfuer-
70 estard al alcance de cualquiera.

Inglés: una conversacion sencilla, preguntar

una direccion o leer una noticia. Abrir Cerra-
duras: abrir (sin llave) una cerradura normal,
como la de un piso cualquiera. Medicina: curar
una gripe o un resfriado, diagnosticar una enfer-
medad no demasiado extrafia .
Dificil: Representa una complejidad un poco
mayor de lo habitual. Para realizar una accion de
cste tipo hay que disponer de cierto tiempo o
estar preparado para ella.

Inglés: mantener una conversacion prolon-

gada por teléfono, leer una novela. Abrir Cerra-
duras: abrir una caja fuerte pequenia o una
cerradura de seguridad. Medicina: tratar una
enfermedad que requiera unos dias en la cama.
Conocimientos que pueda tener alguien con un
par de afios de carrera o un ATS.
Muy Dificil: Empezamos a ir mas alli de la difi-
cultad habitual en la vida diaria. Los personajes
no solo tendrin que esforzarse, ademis necesi-
tardn cierta dosis de buena suerte.

Inglés: hablar con un inglés y que no se de
cuenta de que finges, distinguir los acentos de
diversas regiones o leer una poesia. Abrir Cerra-
duras: abrir una caja fuerte grande, una cerra-
dura normal con una horquilla o entrar en un
coche en 5 segundos. Medicina: conocimientos
propios de un médico, diagnosticar casi cual-
quier enfermedad o extraer una bala alojada en
una pierna (y que ¢l paciente sobreviva).
Imposible: La dificultad maxima. Cuando se
habla de una accion imposible, lo que se da a
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entender es que esta mas alla de las capacidades
de la gente normal. Los personajes que quieran
tener éxito tendran que llegar hasta el limite de
sus posibilidades. Todos los personajes con
niveles por debajo de 4 que quieran intentar
realizar una accion Imposible tendrin que
hacer uso al menos de uno de sus Puntos de
Orgullo.

Inglés: escribir una novela, hablar como un
britinico muy culto y que nadie pueda detectar
que se es extranjero o leer un manuscrito muy
antiguo. Abrir Cerraduras: abrir la caja fuerte
central de un banco, forzar una cerradura de
seguridad con una horquilla. Medicina: practi-
car una operacion a corazon abierto, realizar un
transplante.

Los Puntos de Orgullo
Otro motivo de preocupacion para el AJ. son
los Punto* de Orgullo. Exponemos aqui dos sis-
temas pa 1 otorgarlos, independientemente de
la recuy racion automdtica de 2 cada vez que
amanezca. Cualquiera de ellos resulta valido e
incluso es perfectamente posible combinarlos.
Sistema I: Cada vez que en una tirada un juga-
dor consiga un 20 sin modificadores, el PJ gana-
ra 1 Punto de Orgullo. De esa forma, se conse-
guird un punto en un 5% de las tiradas. Por
supuesto, siempre que la tirada sea importante
en el desarrollo de la aventura.

Sistema II: Cada vez que una accion de un PJ
resulte ser decisiva para el resto del grupo,
ganard 1 PO. Por ¢jemplo, cuando un PJ de con
la clave de un misterio sin tirada, cuando ponga
en peligro su vida por ayudar a un compainero,
cuando se le ocurra una idea genial, etc. Este
sistema plantea algunas dificultades, pues el AJ.
debera ser todo lo objetivo que pueda al juzgar
si las acciones de un personaje merecen o no
un PO, ademas de lo indicado, por eso reco-
mendamos utilizar este sistema cuando se halla
adquirido experiencia en el arbitraje.



l]ROBABLES lugares frecuentados por personas sombrias sin destino ni identidad, Fragmentos de
historias solo susurradas en conversaciones de café entre “hombres respetables”. Aqui se da una
buena muestra de como pueden ser descritos en todos sus detalles, sitios habituales donde los juga-
dores pueden llegar a meter sus narices; y pre-guiones de lo mis frecuentes en el mundo de MG2.
Son muy adecuados a la hora de improvisar escenas cuando tus jugadores se desvian de la ruta que
habias preparado y se dirigen a algin lugar no previsto; algo muy tipico por cierto

La oficina pretende ser mis un despacho de “alto dirigente” que una oficina. El apartamento ¢l
de un posible agente y su acompaiante. La nave industrial, la de cualquier empresa pequeia que no
ticne por qué dedicarse a negocios completamente legales, y el café es, en realidad, uno de esos pubs
en los que puedes pedir café a cualquier hora de la noche y con una buena carta de cervezas.

Los pre-guiones son ideas adecuadas para modulos ripidos entre camparias, en las que los juga-
dores pueden “afinar” sus nuevas Iabilidades, o probar su nuevo equipo. Quien sabe, quizi uno de
esos modulos sirva para comenzar la campaiia mis emocionante de la vida de los PJs.

Oficina-Despacho
Si la puerta parecia elegante por fuera, por dentro ademds es suntuosa. Estd acolchada en un tono
burdeos vy por el peso de la misma al deslizarse por la moqueta de la habitacién parece estar blinda-
da. La habitacion tendrd unos cincuenta metros cuadrados y tiene forma vagamente rectangular.

Las paredes estin pancladas en nogal envejecido hasta una altura de dos metros, a partir de aqui
un papel con relieves decorativos llega hasta el techo, de unos tres metros y medio de altura, apro-
ximadamente. Los paneles se encuentran stibitamente cortados en la pared Oeste por un mueble-bar
armado con una considerable carga de botellas variopintas, que supuestamente contienen fuertes y
refinados licores. Imperan las botellas de ron de por lo menos scis marcas diferentes; copas de fina
manufactura (Bohemia) y un juego compuesto por coctelera, cubitera y pinzas de plata, rematan cl
hueco dejado en la pared por el panel falso. En el centro de la habitacion, en el propio techo, hay
una limpara modelo plafén que simula una rueda de timon. Estd excelentemente tallada.

En la pared Este hay una ventana de doble cuerpo tambicn tallada en madera de nogal, cubierta
por unas delicadas cortinas que se encuentran desplegadas. En ellas se adivinan ciertos motivos mari-
nos. Al lado derecho de la ventana se encuentra recogida otra cortina mis gruesa y de color oscuro.

Domina todo el despacho la vision de un impresionante cuadro que representa alguna de las
escenas de Trafalgar. El lienzo tendrd aproximadamente dos metros y medio de ancho por uno de
alto y esta bordeado por una moldura de raiz, de didfano aspecto que ayuda a resaltar la fuerza del
propio cuadro pintado al dleo.

Bajo el cuadro encontramos un escritorio también de nogal, de aspecto basto y robusto. Parece
haber sido tallado a mano (por lo irregular de los motivos). Sobre €1, se encuentran perfectamente
colocados un juego de escritorio de oro y platino, una caja de madera de roble que posiblemente
contenga puros, un cenicero que simula otra rueda de timon, una carpeta forrada en lino cerrada por
un boton plateado y un vaso que contiene un dedo de un liquido amarillento (whisky). La silla, enor-
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memente grande, que se encuentra tras el escri-
torio esta girada hacia el lado Oeste del despa-
cho, y estd forrada en una piel de tono burdeos
y en la que todavia se adivina la silueta dejada
por su ultimo ocupante.

Aunque en una de las esquinas del despacho
hay un jarrén chino de proporciones considera-
bles que contiene algunas varas de siandalo, la
estancia esta dominada por un fuerte olor a
cigarro puro (Cohiba).

La ausencia de mis muebles y lugares donde
poder sentarse hace pensar que su ocupante no
utiliza este despacho para entrevistarse con po-
sibles clientes.

Apartamento

Tras atravesar la puerta de entrada se llega a un
pequeno hall de no mis de seis metros cuadra-
dos. No hay nada de interés salvo un espejo de
pared de madera con una repisa y un pequeiio
cajon. Tres puertas cerradas y dos apliques de
pared completan el recibidor.

La puerta de Ia derecha conduce a una coci-
na perfectamente equipada. Sobre la alacena
todavia descansan dos tazas con algiin resto de
café. Una de las placas vitroceramicas esti toda-
via encendida y la ventana abierta.

La puerta que partia desde el hall hacia el
frente lleva a un salon-estudio de aspecto senci-
llo y ciertamente desordenado. La ventana que
lleva a la balconada esta abierta y se nota cierta
corriente de aire (algunos papeles vuelan). El
salon tiene dos mesas: una de sobremesa, y un
escritorio sobre el que descansa un ordenador
personal, un modem, un disco duro removible
(sin la fuente) y una disquetera con unos quin-
ce o veinte disquetes. En un mueble multiservi-
cio que se encuentra empotrado contra la pared
Norte hay un televisor, un video, una minicade-
na y una buena coleccion de libros de aspecto
variopinto; asi como una enciclopedia en la que
s¢ ve que falta un tomo (a tu eleccion). Los
sofds estin forrados en hilo y tienen aspecto
comodo. La silla de oficinista que hay al lado del
escritorio esta volcada.

La puerta del lado izquierdo del hall, lleva a
un corto pasillo con dos puertas en la pared
oeste y una mas en el frente. Tras la primera de
las puertas encontramos un dormitorio bastan-
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te desordenado. La cama esta sin hacer, el arma-
rio ropero abierto y mostrando un surtido re-
pertorio de prendas tanto masculinas como
femeninas y la luz, que proviene de una lampa-
ra en forma de globo, esta encendida. Sobre una
de las mesillas de noche, que se encuentran a
un lado de la cama, hay un cenicero de propor-
ciones desmesuradas que contiene dos profilic-
ticos usados y uno cerrado, algunas colillas de
cigarros rubios y unos restos de papeles que-
mados. Sobre la cama se encuentran disemina-
das algunas ropas de noche, asi como un teléfo-
no que presumiblemente estaria colocado
sobre la mesilla del otro lado de la cama, a juz-
gar por ¢l recorrido del cable telefonico. Aun-
que se respira cierto aroma a perfume de mujer
(el bote sc encuentra tirado sobre la cama:
Nocturnes), el ambiente esta omnipresente-
mente cargado por un fuerte olor a sexo y taba-
co; una combinacion inconfundible.

La segunda puerta conduce a un armario-
despensa provisto de varias baldas y algunos
cajones. Elementos y productos de limpieza
mas algunas viandas y cinco o seis botellas de
vino espanol y champagne francés completan el
desordenado almacén (en alguno de los cajones
pucden encontrar algin arma, pero esto es po-
co probable; el que ha salido, 1o ha hecho bas-
tante rapido y un arma portatil no es algo que
lleve mucho tiempo coger).

La ultima puerta conduce a un cuarto de
bafio con su lavabo, su inodoro, su armarito Y
su ducha con mampara de cristal. En uno de los
bordes del espejo hay sujetas entre el marco y
¢l propio espejo dos fotografias (14 decides) y el
armarito esta abierto; una de las puertas se
encuentra trabada por una toalla caida. En el
lavabo hay una maquinilla de afeitar desechable,
un cepillo de dientes, un tubo de pasta dentifti-
ca y una pastilla de jabon pegada aun a su
soporte. En uno de los cajones del armarito se
puede encontrar un bote de “Demerol” (una
potente droga analgésica) con seis comprimi-
dos bajo un algodon. La luz del bafio esti encen-
dida, asi como un radio-despertador que se
encuentra sobre el dichoso armario.

Café-Pub
El “Vanity” es un local bastante tranquilo y de
ligero ambiente. Un buen lugar para departir



puesto que la musica suena alta y los sentidos
de la gente que lo frecuenta bastante cargados.

La fachada de ladrillos no ayuda a camuflar
precisamente los neones que anuncian el nom-
bre del local en tonos violiceos y verduzcos.
stos se encuentran colocados al otro lado de
una luna tras la cual se puede ver una mesa y
varias sillas. Tras atravesar una puerta se llega a
una pequeria estancia de aspecto espartano y de
forma cuadrada. Al lado Oeste de la entrada
podemos encontrar una pequeiia barra de aspec-
to mas espartano aun y dos individuos apoyados
sobre la barra con cara de apatia y cerveza cn
mano. La chica de la barra apenas mirard a los PJs
cuando entren; como esperando que se dirijan,
como todo el mundo, al otro lado del bar.
Atravesando las puertas del fondo del “ante”, bas-
tante pesadas por cierto, se llega al salon princi-
pal del local. La musica se hace omnipresente
tras abrirlas. La “Velvet” parece estar sonando en
directo dentro del enorme pub.

Tendra aproximadamente unos trescientos
metros cuadrados, dividido en dos plantas sepa-
radas por una altura de unos tres metros y cul-
minado en el techo por un bajorrelieve desco-
munal, que representa la banana de Andy
Warhol. En la pared Oeste, segin se entra, se
encuentra la prolongacion de la barra, bastante
mas recargada que la anterior. Estd ocupada por
un tipo joven de cabellos azulados y vestimenta
discreta (dentro de lo que cabe). Decorada con
espejos de forma ovoide, se encuentra bien sur-
tida a juzgar por la coleccion de botellas que
hay detras del barman.

Las mesas s¢ encuentran repartidas por todo
el local abriendo pasillos y dejando espacio de
sobra para circular libremente hasta encontrar
alguna vacia. Las mesas tienen poca altura, igual
que los asientos. En la zona elevada hay dos
mesas de billar libres y una diana con unos pocos
dardos. Como quiera que el espacio esta com-
puesto por unas dieciséis paredes es inutil des-
cribir qué forma tiene el salon. Unas cincuenta
fotografias en blanco y negro de musicos de los
70 y 80 asi como unos diez acrilicos y serigrafias
con motivos “pop” ayudan a los ligeros colores
de las paredes a darle fuerza al ambiente.

La iluminacién, bastante focal, proviene de un
grupo de barras metilicas, que similares a un
andamiaje, recorren todo el local sujetando unas

YURI-O

tres docenas de lamparas halogenas a una altura
de unos seis metros. Las pantallas de altavoces son
ocho y se encuentran colgadas de unos apliques
situados en los vértices del techo. En dos lugares
estratégicos, se encuentran dispuestas dos parejas
de televisores; encendidos pero sin voz.

Al final de la barra podemos encontrar seis
peldaios que, tras girar a mano derecha, se con-
vierten en un pequeiio pasillo que lleva a tres
puertas. La primera conduce al bafio de sefori-
tas, la segunda al de seforitos y la tercera a una
tosca bodega bien provista. Los banos son idén-
ticos. Estan iluminados por neones azulados, el
suelo es de grandes baldosas negras y blancas y
las paredes estin pintadas en rojo, simulando
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cortinas. En el de los hombres hay seis urinarios
de pared y tres inodoros situados en un recodo
tras una puerta, bien decorada por los habitua-
les del bar con innumerables pintadas, que ha-
cen alusion a todo tipo de temas. En el de las
mujeres hay seis inodoros en seis pequefas
cabinas. Las puertas de los reservados femeni-
nos son algo mas aburridas en lo que a decora-
~cion se refiere.

Los dos servicios cuentan con tres lavabos,
maquina de toallitas, de condones, secador y
contenedor sanitatio de basura. La ultima puer-
ta esta cerrada.

En todo el local se respira un fuerte olor a
canamo. Esto sumado a que a la gente no pare-
ce importarle que pueda oler a esta sustancia,
hace del “Vanity” un local ideal para conversar
sin preocuparse por oidos indiscretos.

Nave Industrial

La zona de los muelles parece estar siempre de-
sierta. Los edificios son grises y abiilicos donde
los haya, las calles limpias y solitarias y el cielo
parece que no pueda dejar de estar encapotado
cn estos lugares.

El almacén de la (nombre de la compaiifa,
cooperativa, corporacion, etc, que correspon-
da) tiene unos veinte metros de altura. La facha-
da, como de todos los edificios adyacentes, es
de color grisiceo y estd desprovista de ventanas
4 excepeion de una situada en la parte superior
izquierda de la propia fachada. Esta cerrada v
los cristales son traslicidos.

El porton de entrada esta compuesto por
seis paneles metdlicos y una pequeiia puerta in-
dividual en el centro del mismo, de tono amari-
llento. Aunque la puerta esta abierta (a tu dis-
crecion), nadie lo dirfa. Las bisagras chirrian
estridentemente, ofreciendo bastante resisten-
cia ¢debido a la falta de uso?

El almacén tendrd unos seiscientos metros
cuadrados, de forma rectangular. Bl techo se en-
cuentra a una altura de unos dieciséis metros y
esta provisto de una gria puente apuntalada en
las paredes de los lados. La propia gria parece
haber sido utilizada hace bien poco, ya que la
pieza de enganche todavia oscila de un lado a
otro. En la esquina de la pared Norte con la
Oeste se ve un grupo de cajas de madera.
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Cerradas y apiladas unas encima de otras, pare-
ce haber unas treinta (ta decides lo que puede
haber dentro). A su lado hay una puerta de
madera junto a una escalera que llevari al piso
superior. Todo el local esta lleno de polvo y se
respira un fuerte aroma a producto quimico,
quizd proveniente de los bidones de plistico
que decoran la otra esquina de la pared Norte,

Las escaleras estin amarillentas y bastante
sucias. Una sustancia desparramada por las
escaleras similar al engrudo y bastante resbala-
diza , hace dificultosa la ascension, la barandilla
es metilica y se encuentra fijada a la pared.

Tras atravesar otra puerta de madera, llega-
mos a un pasillo. Un papel que fue blanco,
ahora amarillo, y una moqueta que fue roja y
que ahora tiene un color indeterminado, dan un
aspecto deprimente al corredor. Seis puertas,
tres a mano izquierda, dos a la derecha y una al
frente. Tras las primeras cuatro puertas que se
cncuentran, a los lados del mencionado pasillo,
varias oficinas provistas de escritorios de made-
ra apolillados y ficheros vacios y de aspecto mas
deprimente aun. La tltima puerta del lado
izquierdo lleva hasta un bafio, que bien podia
haber sido limpiado por ultima vez hace dos
siglos.

Elinodoro tiene trazas de algin tipo de resi-
duo de origen biologico y el lavabo no esta muy
entero que digamos, los azulejos han perdido el
brillo que debieron tener en elgin momento.

La altima puerta lleva a una oficina similar a
las anteriores a diferencia de que esta parece
haber sido usada hace bien poco. Asi lo eviden-
cia la ausencia de polvo sobre el escritorio, la
silla, y el ordenador que se encuentra sobre el
propio escritorio. Un cenicero situado al lado
del teclado contiene varias colillas de tabaco. La
ventana esta tal y como se veia desde el exte-
rior: cerrada. Hay una pequena cisterna de agua
apoyada en la pared y un archivo metilico,
abierto y vacio. La alfombra tiene varias quema-
duras de tabaco y en la pared contraria a donde
se encuentra la cisterna de agua hay una man-
cha marronicea, muy probablemente de café,
Una cafetera con algin poso reciente, completa
¢l cuadro de la habitacion. Una puerta situada
en la pared de la mancha lleva hasta otro bafio.
Este esta limpio, aunque solo esta provisto de
urinario masculino.



Ideas

Dependiendo de la situacion “social” de los per-
sonajes, la naturaleza de los guiones puede va-
riar sustancialmente, por ello aqui sugerimos
algunas ideas bastante interesantes, dependien-
do de si los PJs son agentes libres, pertenecen a
Heracles o a un Servicio M.

PJs Libres

Escapatoria. Los PJs se ven envueltos en algiin
suceso que les convierte en el centro de todas
las miradas. Mafias, Servicios M, Heracles o
incluso alguna corporacion, quizi ayudados por
las fuerzas del orden, el ejercito, delincuentes o
agencias gubernamentales, intentaran capturar-
los con quien sabe qué fines. Encontrar ayuda o
que ella les encuentre va a ser algo dificil. Solo
pueden confiar en ellos mismos para huir de esa
maldita ciudad y procurarse identidades nuevas.

Reclutamiento. Esta vez es Heracles la dnica
interesada en ellos. Por alguna razon, al servicio
de reclutamiento de la Fundacion, le ha llegado
informacion sobre los personajes. Les seguirdn
hasta intentar captarles: ofreciéndoles refugio,
salario y futuro. Pero quién sabe quien llegara
antes, la propia Heracles o alguien que no esta
tan interesado en que sigan viviendo, y menos
que trabajen para el enemigo.

Trapos Sucios. Algo en el pasado de uno de los
PJs le va a traer numerosos problemas en el pre-
sente. Obviando su condicién mutante, algo le
va a perseguir para acabar con €l. El modulo
puede presentarse para demostrar a los jugado-
res la ventaja que tienen como mutantes para
sobrevivir en el alegre mundo de MG2. Aquello
que busca al personaje no tiene por qué saber
que es un mutante, de hecho no tiene ni por
que saber nada del fenémeno mutante. Sin
embargo tendra el poder suficiente para poner
en apuros al protagonista y sus compaileros.

El Encargo. ;Por que se habri interesado tanto
en nosotros ese tipo? Los PJs son contratados a
cambio de una sustanciosa suma de dinero. Sus
capacidades mutantes les proporcionan esta
vez dividendos en vez de problemas. Sin embar-
£0, esto quiza les descubra ante ciertos elemen-
tos que bien pueden causarles problemas mas
tarde, o bien puede ser una trampa para colo-
carles como conejillos de indias, o quiza el tra-
bajo no resulte tan ficil como parecia...

Agentes de Heracles

Seek & Destroy o Seek & Capture. Es lo que
pondri en la carpeta que un mando de Heracles
entregard a los PJs, tras encomendarles la
mision. El encargo es sencillo, encontrar a una
persona o grupo y acabar con ellos o capturar-
los. Bien pueden ser agentes de algtn Servicio
M, de alguna mafia o, quien sabe, quiza traido-
res. Por supuesto los perseguidos estarin bien
organizados y preparados, y alguna filtracion
puede convertir a los perseguidores en presas.

Obtencion. Una carpeta de material sensible,
quizd algin archivo informitico ha caido en
manos de quien no debia. O bien Heracles
puede haber entrado en conocimiento de algo
que le interesa y pone a los PJs en su bisqueda.
La informacién puede o bien estar en manos de
alguien que no va a presentar problemas, o en
poder del Servicio M de rigor. En el primer caso
los personajes solo deben encontrarlo y coger-
lo, en el segundo caso va a ser algo mas dificil,
ya que deberdn luchar por ello. Puede ser que
una vez obtenido entren en juego factores con
los que no habian contado, desde otra gente
interesada en la informacién, hasta que la pro-
pia informacioén sea falsa y solo se trate de un
cebo para capturar a los personajes: ti decides.

Supervivencia. Algo ha ido mal en la anterior
operacion. Demasiadas pistas y errores han
puesto a algiin grupo detrds de los personajes.
Este ha diezmado a todos los contactos de los
PJs en la zona y ha destruido todos sus planes
de escapatoria. La noche promete ser muy larga
con toda esa gente pisindoles los talones, muy
probablemente y lo peor de todo es que los PJs
no tengan ni idea de que es lo que quiere aca-
bar con ellos ni los métodos que va a utilizar,
pero ha demostrado mucha eficacia eliminando
a los colaboradores.

Investigacion. Una explosion en un conocido
restaurante de la zona, la muerte ;natural? de un
agente, la llegada de alguien importante o la
desaparicion de un elemento pueden poner a
los PJs a investigar ficheros, documentos, archi-
vos informdticos. A interrogar a individuos, a
perseguir a delincuentes, soplones o sospecho-
sos o incluso a introducirse subrepticiamente
en determinados lugares y robar piezas clave. La
cuestion es descubrir el “como”, el “donde”, el
“quien” y sobre todo el “por qué” del asunto.
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Bien pueden existir elementos no interesa-
dos en que se descubra la verdad. La verdad
puede muy bien no querer ser descubierta ni
por elementos dentro de la propia Heracles. Si,
si ya sabéis, El Enemigo Dentro.

Servicios M

Fuga. Los PJs estan hartos de sus superiores o
han hecho algo que pone en entredicho su futu-
ro dentro del servicio. Escapar de las garras de
un gobierno puede ser algo muy facil en
muchos casos, pero no cuando eres agente de
un Servicio M. A los traidores se les castiga con
la peor de las penas y muy pocas personas pue-
den estar dispuestas a ayudar a alguien que bien
podria ser un elemento peligroso. De hecho
hasta hace bien poco lo era.

Pedir asilo politico a cambio de informacion
sensible bien puede ayudarles, aunque algunas
veces es mucho mejor pasar desapercibido para
todos. Conseguir nueva identidad, salir del pais,
encontrar un refugio y, sobre todo, rehacer su
vida, va a dar mucho juego a cualquier PJ.
Mision Aleatoria. Puede darse cualquiera de
las situaciones anteriores. Cuando los PJs perte-
necen a un Servicio M tienen mas facilidades
para cumplir misiones, pero se encuentran mas
limitados para viajar. Si quieres darles dificulta-
des no hay nada mas ficil que ponerles en
manos de un gobierno extranjero hostil. Ajus-
tarle las cuentas a alguien puede ser muy ficil
dentro de tu propio pais, pero en el extranjero
cuentas con mis desventajas que la propia He-
racles, ya que cualquier otro Servicio M puede
hacerte una jugarreta en el peor momento.
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El enemigo

Los agentes de los Servicios M, a pesar de no ser
la Gnica amenaza a la que deben enfrentarse los
personajes, serin los mas frecuentes PNJs.
Cuando aparezcan, deberin dar muchos que-
braderos de cabeza a los jugadores. Si se esta-
blecen las motivaciones con suficiente claridad,
aunque no sean los antagonistas de la historia,
pueden llegar a dar mucho juego y convertirse
cn importantes enemigos del mundo mutante.

El comportamiento general de los Servicios
M para con los mutantes, ya sean miembros de
otros Servicios M, de Heracles, de grupos mafio-
s0s, agentes libres o mutantes sin filiacion de
ningtn tipo, es muy concreto. Siempre intenta-
ran capturarlos vivos: un mutante capturado
deja de ser peligroso y puede resultar util.

Los miembros de los Servicios M tienen po-
cos problemas para vivir en comparacion con
los mutantes pertenecientes a Heracles o los
agentes libres: practicamente todos ellos son
profesionales con experiencia y perfectamente
adiestrados para el combate; aunque su libertad
esté condicionada, tienen a su disposicion todas
las comodidades que puedan comprarse y no
reparan en vicios. Y por si esto fuera poco, to-
dos ellos tienen algin amigo al que vengar o les
hacen creer que tienen que vengar a alguien, o
sufren de algin trastorno mental que les hace
estar convencidos de que los mutantes son una
subraza que debe ser borrada de la faz de la tie-
rra, 0 que ningin otro mutante puede estar li-
bre para amenazar su seguridad.

Si no fuese porque tienen ordenes de cap-
turarlos vivos, siempre tirarian a matar, aunque



en algunas ocasiones estas instrucciones sean
pasadas por alto si la situacion lo justifica (como
que sea imposible capturar al mutante, el sim-
ple hecho de que lleve un arma de fuego, y en
algunos paises -China o Sudafrica-, el mero
echo de ser un mutante que no trabaja para
cllos ya es motivo para la eliminacion).

Esto deja a cualquier mutante en una dificil
situacion. Si emplean la violencia (tanto ofensi-
va como defensiva) el enemigo responderd con-
forme a los medios de que disponga (Ia mayoria
de las veces de forma totalmente desproporcio-
nada), pero si no emplean la violencia, tampoco
es seguro que sobrevivan y, en cualquier caso,
podrian ser capturados.

Hay que procurar que este sea un caso poco
habitual en las partidas, ya que no es ficil hacer
permanccer a un jugador apartado de sus com-
paneros durante mucho tiempo, y el capturar a
todo el grupo y mantenerlo bajo custodia puede
llegar a aburrir a todos, por lo que recomenda-
mos que solo forme parte de la ambientacion
por un breve tiempo, o que sea necesario para
conocer a alguien o para obtener una determi-
nada pista, obteniendo después la libertad de
una manera mas o menos espectacular o intri-
gante (un equipo especial de otro servicio entra
para sabotear la base, y en la confusion logran
huir, algtin carcelero les da acceso a la salida sin
decir ni pio, un compaiiero PNJ arma un buen
cacao con sus poderes en algun otro lugar de la
base, etc.)

De todas formas, si un jugador opta por que
Su personaje se entregue, por supuesto serd
capturado y trasladado inmediatamente a algu-
na base del servicio captor.

Interrogatorio

Cuando un PJ es capturado por algin Servicio
M, tiene que ser tratado de una manera espe-
cial. Lo conveniente seria que el jugador que in-
terpreta a ese Personaje estuviese separado del
resto de sus compaiieros, para asi poder dar una
atmosfera mas creible a su cautiverio.

Las sesiones de interrogatorio a las que se
someta a ese personaje han de seguir el esque-
ma habitual de interrogatorio que hemos visto
tantas veces en peliculas, en la television, o he-
mos leido en novelas.

Por supuesto que se le obligard a responder
por la fuerza; puede ser drogado, y sus poderes
M no serviran de mucho, pues posiblemente
esté encerrado en una Jaula Tokio. No se le per-
mitird concentrarse, ni descansar el suficiente
tiempo como para recuperarse de fatiga o es-
trés, y la mayor parte del tiempo los interroga-
dores estaran fuera de su vista.

Se pueden usar lectores mentales, y en este
caso el jugador deberd utilizar todo su ingenio
para que su personaje no desvele ninguna infor-
macién que ponga a sus companeros o a la mi-
sion en peligro.

Cuando un personaje resulte capturado y
sea sometido a interrogatorio, o el personaje
quiera interrogar a alguien, podri utilizar varios
métodos, con una serie de grados cada uno:
Método psicoldgico: Consiste en “ablandar” al
sujeto del interrogatorio a base de conversacion
y razonamientos, haciéndole ver lo inutil de su
resistencia y que es mucho mejor que de la
informacion por las buenas porque, de una u
otra manera, pueden llegar a conocerla. Esta
técnica solo la emplearin los Servicios M, y con
agentes de cierta posicion como mandos de
grupo o enlaces. Es un método a largo plazo
donde lo que importa es la sugestion sobre el
agente del daiio que causa su ausencia al grupo
al que pertenece, buscando la informacion
perenne, la referente a estructuras fijas y a pro-
yectos a largo plazo. En el caso de ser un mutan-
te, es mis facil convencerlo para que se pase al
lado de los captores, pues su especial condicion
le convierte en una persona vulnerable a la
sugestion sobre sus capacidades Unicas, y a que
la mejor manera de servir a sus propios intere-
ses es con ellos.

En este caso, los grados de dureza del inte-
rrogatorio son inversos a los otros métodos: en
los primeros estadios, se estableceria una pre-
sion ejercida a través del chantaje, ya sea ame-
nazando a personas proximas al sujeto, o sugi-
riendo el dejarle en libertad, pero dando a en-
tender que trabaja para ellos... En definitiva, los
trucos mis sucios y brutales de amenaza psico-
logica. En grados mds avanzados se puede jugar
con el desprecio de la informacion dada, simu-
lar que solo interesa cosas triviales o del pasado,
fingir que les interesa mucho su adhesion, pro-
meterle “el oro y el moro”, etc. No habri un

19



dano directo salvo por la acumulaciéon de pun-
tos de estrés y de fatiga. La capacidad de resis-
tencia del personaje en este tipo de interroga-
torio dependerd de su inteligencia, pues acep-
tara voluntariamente lo que le ofrezcan. En este
caso, el jugador habri de jugar la baza de la astu-
cia para poder embaucar a los interrogadores y
salirse con la suya, ya sea huir o infiltrarse en la
organizacion, o sustraer algo importante del lu-
gar a donde le lleven.

Método quimico: Los Servicios M cuentan con
todo tipo de drogas para que los mutantes se
vean inhibidos de sus poderes, o para hacerles
confesar cualquier secreto, o para que se imagi-
nen cosas diferentes de la reales y potenciar algo
concreto (las drogas hipnéticas). Las sustancias
que se le suministran a un mutante prisionero
son muy diferentes de lo que habitualmente se
le da a un ser humano normal. Su metabolismo
c¢s diferente y no reacciona de la misma manera
ante las sustancias estupefacientes. Los grados
de profundidad del interrogatorio dependeran
de la cantidad de informacion, y por lo tanto de
la cantidad de droga que se le suministre. Habra
que ir con cuidado a la hora de utilizar ciertos
preparados, pues se corre el riesgo de danar la
mente del sujeto, con lo que su posible utiliza-
cion posterior quedaria mermada o anulada.

Método violento: El grado de daio que se le
haga al sujeto interrogado, estard en funcion
directa de lo que se quiera conseguir, o de lo
sadico que sea el interrogador. Los métodos no
variaran la pérdida de PV, pero si afectaran a las
capacidades del personaje dependiendo en qué
parte de su organismo sea aplicado el dafio. Por
cada grado de violencia ejercida, se aplicaran 15
PS. §i se realizan quemaduras ¢n zonas concre-
tas (dedos, plantas de los pies, etc.) el persona-
je sufrird un -2 por grado a las acciones con esas
partes corporales, llegando a la inactividad por
las heridas. Este método es el mas contraprodu-
cente, ya que ¢l personaje puede legar a confe-
sar que mato a Kennedy, con tal de librarse del
dolor, y no se puede asegurar que las informa-
ciones que suministre sean ciertas.

Aislamiento

Uno de los métodos utilizados por los servicios
de inteligencia de todo el mundo cuando cap-
turan a personal importante enemigo, y que no
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dana de forma irreparable al capturado, consis-
te en aislarlo en una celda acolchada e insono-
rizada, sin ropa y con solo una manta y un rin-
con mullido. La iluminacion es artificial y no
recibe ningun tipo de visita. Se trata de deso-
rientar al sujeto haciéndole creer que ha pasado
mds tiempo que el que en realidad lleva prisio-
nero, modificando los periodos de suefio por
medio de la luz y siendo controlado por infra-
rrojos para saber cuando esta dormido.

Si su mente cree que ha transcurrido mas
tiempo, incluyendo las frecuencias de las comi-
das, su cuerpo se resentird y caerd en el agota-
miento, sumado a la logica tension de ser pri-
sionero. Durante el periodo de confinamiento y
desorientacion, no se le realizan preguntas de
ningun tipo y solo se le trata bruscamente, sin
llegar a hacerle dailo. Cuando han pasado 72
horas de su confinamiento, el sujeto debe creer
que ha pasado, por lo menos, una semana.
Entonces se le empieza a someter a leves inte-
rrogatorios, a gritos, por parte de los guardias,
pero sin esperar respuesta, o haciendo caso
omiso a lo que contesta. Se le puede hacer escu-
char por medio de altavoces, grabaciones de
interrogatorios a otros capturados, ya sean rea-
les o fingidas, para aumentar su tension mental.
Cuando ha pasado una semana real de confina-
miento, el sujeto siempre se derrumba. Si no lle-
ga a suceder, se repite el proceso desde el prin-
cipio. Este método solo es utilizado cuando el
prisionero es un mero medio para conseguir un
objetivo mas importante, y su desaparicion
durante una semana no tiene una importancia
vital para la organizacién a la que pertenece o
se trata de su periodo de descanso, siempre y
cuando en su vida normal no establezca con-
tacto continuado con nadie.

De todas formas, si no quieres complicar las
escenas porque la captura y el interrogatorio se
han desarrollado de manera totalmente casual,
puedes seguir el viejo método de las novelas:
tres individuos entran en la habitacion donde
esté¢ el personaje, ignorandose el numero de
guardias presentes. Uno de ellos sera brutal, gri-
tard y le dara algun golpe de vez en cuando, sin
llegar a causar dafio importante. Otro se mos-
trard amistoso, le hablara en tono amable ¢
incluso le defendera de las iras de su compaie-
ro. El tercero se quedara callado, en un discreto
segundo plano y escondido entre las sombras,



tomando notas sin levantar la vista. Tras unos 45
minutos, se irdn y dejarin paso a los torturado-
res. Puede haber golpes, electrodos, quemadu-
ras, etc. Por cada 5 asaltos de tortura, el perso-
naje hara un tirada de FUE en MD, si la supera
se le causard un daiio de 20 PS menos la CE. Si
la falla, recibira 25 PS mas la CF en puntos de
shock. No harin ninguna pregunta y no harin
caso de lo que el personaje diga. Se irin tan de
improviso como llegaron, tras unos 30 minutos.
Luego volveran otros 3 hombres diferentes que
empezarin desde el principio. Las preguntas
seran las mismas, y reaccionaran exactamente
igual ante las respuestas. En ese momento el
personaje hard una tirada de VOL en N para ver
si se derrumba (a no ser que el jugador decida
que su personaje hace otra cosa). Si la supera, ¢l
método seguird el curso anteriormente descri-
to. ‘Iras cada periodo de tortura, y cuando en-
tren los tres hombres de nuevo a seguir con las
preguntas, la tirada de VOL se realizard en un
nivel de dificultad mayor, hasta que falle o deci-
da una estrategia mejor que la de seguir per-
diendo PVs.

En el caso de que sea capturado por inte-
grantes de un grupo mafioso, de una secta, o un
grupusculo independiente, solo variard el grado
de violencia y la rapidez de los métodos que uti-
licen para sacarle la informacién. Algunas
mafias poderosas cuentan con los elementos
quimicos para someter la voluntad del captura-
do, aunque no los emplearan si pueden conse-
guir lo que buscan de una manera mas “tradi-
cional”. Pero el resto de grupos no tendrd estas
posibilidades y se dedicard a la violencia gratui-
ta y sin miramientos.

Aunque, por contra, a estos ultimos grupos
se les puede convencer mds ficilmente de su
utilidad, dando alguna informacion facilmente
contrastable, o haciéndose pasar por un evadi-
do de algin servicio, incluso facilitindoles in-
formacion de algun enemigo comun.

j0jo!, esto no quiere decir que los mafiosos
o los mutantes independientes sean unos lelos,
simplemente buscan la manera mis ripida de
obtener algin beneficio sin complicarse dema-
siado la vida. Con un poco de mano izquierda se
puede llegar a tener unos excelentes aliados a
los que recurrir en determinadas situaciones,
pues nada hace mas feliz a un mutante inde-
pendiente que tener un contacto importante.

Corruppcion

Rara vez el personaje tendri a su disposicion el
tiempo y los medios para descubrir las mayores
debilidades de sus enemigos, pero siempre se
puede aprovechar la mis comun: la avaricia.

Sobornar a un miembro de un Servicio M es
muy dificil, a no ser que se le ofrezca al mismo
tiempo una proteccion contra los que le pue-
dan descubrir, lo que equivaldria a conseguir su
evasion del servicio al que pertenecia, y esto
solo se puede conseguir con agentes de las es-
calas basicas. Sin embargo, cuando un funcio-
nario, policia, militar o empleado se pongan
pesados, unos cuantos billetes pueden ser el
mejor salvoconducto. A la hora de intentar un
soborno, siempre habri que ser prudente.
Mientras que en algunos paises del Tercer Mun-
do se trata de algo habitual, un agente de adua-
nas curopeo no arriesgard su empleo alegre-
mente.

Si, por ejemplo, un soldado de un ejército
de alguna “republica bananera” le pide la docu-
mentacion al personaje cuando se encuentra en
una situacion comprometida, puede utilizar la
técnica de poner algunos billetes en el pasapor-
te. El soldado debera dudar, acercarse a un su-
perior mientras se guarda el dinero (sin que los
personajes lo vean, claro), algo de conversa-
cion, miradas cefiudas, alguna pregunta a boca-
jarro sobre su nacionalidad o algo que ya ponga
en sus documentos... y les dan paso libre. Esto
puede suponer algunos puntos de estrés.

Funcionarios en el Tercer Mundo: En los
paises en vias de desarrollo, los funcionarios
son, por lo general, ficilmente manipulables.
Los policias, aduaneros, soldados y burdcratas
de bajo nivel, reciben, por lo general, sucldos
de miseria, y cuentan con los sobornos como
ingresos extras, como si se tratasen de propinas.

Cuando se intente sobornar a uno de estos
personajes para que haga la vista gorda ante un
tramite burocratico, un control de rutina o una
situacion que no levante sospechas, serd nece-
sario, como minimo, una cantidad de dinero
igual a su sueldo de un dia, multiplicado por su
nivel de Voluntad. A continuacion, se hard una
tirada por el funcionario (VOL en MD), vy si la
falla, aceptari el soborno. Si no lo acepta,
puede ponerse dificil mentando su dignidad y
¢l insulto a su patria, que puede ser conve-
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nientemente acallado si se le ofrece una canti-

dad que, al menos, triplique la original, repi-
tiendo la tirada de VOL pero en 1. Por supuesto,
los sobornos se deberan hacer sin testigos... o
“ada uno de ellos deberd ser sobornado a su vez
para que no hable, y la muestra de tales canti-
dades de dinero puede hacer sospechar que se
estd en el pais con fines ilegales.

Si se trata de corromper a un funcionario
para que ignore faltas mas graves, la cantidad de
dinero debera ser mayor. Por ejemplo, para evi-
tar ser detenido en uno de estos paises por asc-
sinar a un turista cualquiera, haria falta una can-
tidad igual al sueldo de 5 anos del funcionario
multiplicado por su nivel de Voluntad.

Gran parte de los paises del Tercer Mundo
estin regidos por gobierno dictatoriales. En ese
caso, un soborno para que una actividad que
vaya contra la linea politica del gobierno sea
ignorada, solo sera efectivo con funcionarios de
VOL inferior a 4 y su coste se multiplicari por 4,

Funcionarios en paises desarrollados: Las
sociedades mas prosperas (como la europea, la
americana o la japonesa), recompensan mejor a
los funcionarios en el aspecto econémico, aun-
que los empleados normales no dispongan de
esta ventaja. Sin embargo, la avaricia forma par-
te de la naturaleza humana.
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Sobornar a un funcionario occidental para
que haga la vista gorda en un asunto sin impor-
tancia, requiere una cantidad de dinero igual a
su sueldo de 3 dias multiplicado por su nivel de
Voluntad. A continuacion, deberd hacer una tira-
da de Voluntad (Facil) y si la falla aceptara el
soborno, aunque es imprescindible que no haya
testigos para que tenga éxito. No se podra so-
bornar a funcionarios con una Voluntad igual o
mayor de 5. Sobornar a un funcionario occiden-
tal para que, por ejemplo, no detenga a un sos-
pechoso de homicidio sélo serd posible si se tra-
ta de alguien tremendamente corrupto vy, ade-
mas, se emplean grandes cantidades de dinero.

Cuando se intente sobornar a otro tipo de
PNJs, sera el AJ. quien decida la cantidad de
dinero y/o las condiciones en que el soborno
serd efectivo, En cualquier caso, se deberi tener
en cuenta la relacion entre los beneficios que le
proporcionard aceptar el soborno y lo que pasa-
ria si fuese descubierto (puede ser tan grave
como que le asesinen en cualquier esquina).

Conducta

En esta seccion nos referimos a algunas de las
normas de seguridad, el entrenamiento y las Ha-
bilidades promocionadas en ese entrenamiento,
que se deben dar, como historial 0 como crea-
cion, en las ocasiones en que los personajes
pertenezcan a Heracles.

Cuando los jugadores decidan interpretar a
este tipo de agentes, ya sea por sus gustos per-
sonales o por exigencias del guion, ti como AJ.
debes proporcionarles un conocimiento, aun-
que sea superficial, de las normas que deben
observar en todo momento, y de las informa-
ciones, contactos y equipamiento al que pue-
den acceder.

Pertenecer a una organizacion como He-
racles comporta unas normas de conducta muy
especiales. Hay que ser tremendamente cuida-
doso durante la vida normal (en periodos de
descanso o esperando destino), mas incluso
que los agentes de los Servicios M, ya que no
deja de ser un entramado absolutamente secre-
to en el que sus miembros estin expuestos mas
que cualquier persona a ser capturados. Atn
siendo Heracles una organizacion privada con
unos objetivos mias o menos diferentes de los
Servicios M, no disponen de una cobertura gu-



bernamental, pese a posibles alianzas o servi-
cios puntuales, y esto les pone en el punto de
mira de cualquiera.

Si los personajes disponen ademis, de infor-
macion especial, de cargos relevantes o, sim-
plemente, son agentes muy fogueados, serdn
por tanto conocidos por sus enemigos, y es bas-
tante dificil pasar desapercibido ante los servi-
cios de seguridad de los que se aprovechan
todos los Servicios M.

Ademas de un exhaustivo control de toda la
informacion a la que puedan tener acceso, los
agentes “de campo” no dispondrin de ningtin
equipamiento especial mds alld del considerado
como necesario por sus superiores en esa mi-
sion, tal y como se muestra en la aventura “Ru-
leta Rusa”, en el libro basico.

Como quiera que todas las misiones siem-
pre van acompafadas de requisitos como el
reconocimiento de la zona, el comprobar las co-
nexiones entre los objetivos y otras personas
ajenas al mundo mutante, los recursos con los
que cuentan esos objetivos, etc, los jugadores
pueden aburrirse un poco y liarse a tiros con el
primero que vean, o hacer juegos malabares
con camiones de diez toneladas. Si lo que se
busca son aventuras de accion, se pueden dejar
esas labores (al menos el grueso) en manos de
los grupos de informacion y cobertura de
Heracles, siempre y cuando estén siguiendo una
mision oficial, o las derivaciones de las investi-
gaciones en curso hayan sido estudiadas y apro-
badas por sus superiores.

Atln asi, siempre se corre el riesgo de no
haber recavado todos los detalles para hacer via-
ble una mision con un grado moderado de peli-
gro, y en cualquier momento pueden surgir
problemas imprevistos: un cambio repentino
de habitos de los objetivos, la entracda en esce-
na de personajes importantes, intromision en la
linea de investigacion de otro equipo, una
orden superior, que tengan aparcado un “Mer-
kava” en el garaje...

Si se trata <le una operacion no autorizada, o
de alto riesgo, o de la que nadie sabe nada, las
cosas pueden llegar a ser bastante peliagudas.
Sin poder obtener informacion de los objetivos,
sin contar con equipo o armas en grado sufi-
ciente (en ocasiones ninguna en absoluto), no
sabiendo a lo que se pueden exponer en cual-

quier momento, toda la operacion puede llegar
a ser un auténtico infierno y el reparto de pun-
tos de estrés de combate serd elevado.

Es en estas ocasiones cuando la aventura
puede ser muy emocionante. Al ignorar nume-
rosos detalles, algunos de vital importancia, se
les puede venir encima cualquier cosa. No es
cuestion de que te saques de la manga un equi-
po de intervencion especial o que se les apa-
rezca un G2, cuando los personajes apenas son
agentes recién incorporados. Lo mejor es adap-
tarse al guion en la mayor medida posible. Si lo
ignoran todo en su misién, es mucho mas facil
que desconfien de ese repartidor de pizzas que
resulta ser... un repartidor de pizzas.

Cuando los agentes son mis veteranos y van
por su cuenta, es necesario conocer su historial
y los contactos que tienen, sobre todo si no se
trata del grupo de jugadores habitual. Siempre
se les puede ambientar el madulo en lugares
alejados de su zona de operaciones habitual, si
se ponen pesados en conservar sus contactos y
acceso a material sensible.

Protocolo de Seguridad
La informacion y el equipo al que pueden acce-
der depende, sobre todo, de la posicion que
ostentan en la organizacion, de la experiencia
que tengan, y de su historial. No tienen el mis-
mo acceso un mutante que ha sido fontanero en
la vida civil, que un analista de una empresa in-
formatica que acaba de descubrir que es capaz
de alterar su entorno.

Los agentes base de Operaciones, sélo co-
nocen a su mando inmediato, y quiza puedan
llegar a conocer a algunos otros o a gente de los
equipos de cobertura y/o comunicaciones.
Nunca sabran de donde se saca el dinero que
gastan en las misiones, el equipo y vehiculos de
los que disponen, y mucho menos las armas, si
es que llegan a tener alguna en sus manos.

Solo cuando han sido fogueados en no me-
nos de cinco misiones, se les puede asignar una
operacion de seguridad interior, la extraccion o
rescate de un miembro de la organizacion o la
sustraccion de informacion sensible.

Cuando se dedican a ese otro tipo de misio-
nes, los agentes han de tener acceso a cierta
informacion que les facilite la tarea. Para ello
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MUTANTES G2

deben poseer una autorizacién conforme al
tipo de informacién que pidan. En el caso de
“Ruleta Rusa”, se les dio a los agentes toda la
informacién disponible de los objetivos y de la
situacion de crisis.

En realidad, no tienen porqué saber los an-
tecedentes de los objetivos, ni las motivaciones
0 los probables resultados en caso de no termi-
nar con buen fin al mision.

Cuando los personajes realizan operaciones
de investigacion, disponen de una red de comu-
nicacion, que puede ser a través de ordenador y
satélite, en tiempo real, o llamadas telefénicas
con un nombre clave. Cuando realizan una lla-
mada o peticion de informacion, ésta es recogi-
da por el cordinador de mision al mando y pro-
cesa la peticion para comprobar que ésta sea
acorde con los requerimientos de la misién.

Existen seis protocolos de seguridad que
pueden poseer los personajes para acceder a
informacion. Cada grado incluye las informacio-
nes del anterior, y su poseedor puede suspen-
der un tramite de datos de alguien que posea un
protocolo inferior:

Dulce Hogar: Este es el protocolo base de cual-
quier agente de Heracles y del personal de
Prometheus. Con esta clave, un personaje po-
drd acceder a datos generales que le pueden
ayudar en su misién, como los itinerarios de la
policia de la zona, datos personales sobre los
objetivos, zonas de evacuacion o claves para
pedir refuerzos, y material de repuesto, o un bu-
zon donde depositar la informacién conseguida
para su posterior analisis.

Angel Dormido: Este es el protocolo del que
disponen todos los mandos de grupo. Con ¢l
pueden ponerse en comunicacion directa con
el cordinador de misiones para hacer peticiones
especiales como mds armamento, refuerzos es-
peciales, relevo por unidades de intervencion o
datos sensibles de los objetivos. Con este pro-
tocolo también se puede pedir la movilizacién
de algtin otro grupo de agentes en la zona que
no estén cumpliendo misiones del mismo nivel,
para que les den cobertura extra.

Tormenta Ciega: Disponen de este grado los
cordinadores de misién, y los mandos de unida-
des especiales (incluyendo los operativos crea-
dos especialmente aunque los agentes posean
grados inferiores del protocolo de seguridad).
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Con €l pueden llamar a refuerzos y que les lle-
guen en en el plazo de un d20 x 3 turnos, una
evacuacion inmediata, la neutralizacion de un
agente enemigo por parte del equipo de apoyo
0 la suspension de una mision de agentes con
grados inferiores,

Sin Destino: Entramos en los grados que per-
miten la manipulacion de material altamente
delicado, y las comunicaciones por lineas “des-
pejadas”; las entrevistas con agentes enemigos
de alto rango y las autorizaciones de actuacién
contundente. Es muy dificil que los jugadores
lleguen a tener este protocolo de seguridad,
pues se convertiran en Black Ice, con respon-
sabilidades de mando y agentes a su cargo.
Largo Viaje: Esta es la autorizacion que poseen
los grandes jefes. Los encargados de Heracles o
Prometheus en paises y escenarios. Se trata de
personalidades muy importantes y sélo son una
veintena de personas.

Estrella Fugaz: La mixima autorizacion.
Kaufmann y sus colaboradores mas préximos
(scis en total), disponen de la capacidad de
acceder a todo y ordenar directamente.

Entrenamiento

Cuando los agentes llegan al punto de realizar
misiones no estrictamente de primera linea, si-
no también de reconocimiento, seguimiento o
extraccion de informacion sensible, resulta ne-
cesario formar al agente con un entrenamiento
especializado sobre sus poderes de manera no
ofensiva y las técnicas tradicionales del espio-
naje.

Estos entrenamientos varian en su duracion
dependiendo de la formacion intelectual y de la
profesion anterior del personaje, si es que tenia
alguna. Estan orientados, principalmente, a
transmisiones, criptografia, protocolo de inteli-
gencia, conduccion especial, ticticas, leer en
los labios, informatica, electronica, submarinis-
mo, paracaidismo, escalada y cualquier otra
habilidad ttil en las misiones a desempefar, o
en las nuevas identidades que deban adoptar
para pasar desapercibidos.

El tiempo minimo que ha de pasar un agen-
te para adquirir una nueva Habilidad a nivel 1,
es de cuatro meses en tiempo de juego. Por
cada nivel que desee adquirir de golpe, deberi



pasar otros treinta dias mas de entrenamiento,
ademads de gastar los correspondientes Puntos
de Experiencia para los anteriores niveles.

Todos estos entrenamientos se llevarin a
cabo en los centros especialmente acondiciona-
dos para ello, dependientes de las centrales de
cada pais, y que pueden variar enormemente en
composicion y decorado.

En el caso de los agentes de Servicios M,
tanto en los protocolos de seguridad como en
el entrenamiento, siguen una pautas similares,
pero con un control mas férreo por parte de sus
superiores. En el caso de que sean PNJs, esto no
tiene demasiada importancia, salvo por el
hecho de que en su entrenamiento intervienen
de forma mds directa las técnicas especiales
como el suministro de drogas especiales y las
técnicas mas brutales para asegurarse una total
dependencia de sus amos.

La cantidad de tiempo que deban utilizar es-
tos PNJs siempre sera, casualmente, mas corta
0, simplemente, aparecerd otro enemigo con
igual mala leche, pero con Habilidades y
Poderes mas elevados.

PNJs Habitucles

El cometido que has de desempefiar como A.J.,
implica la correcta interpretacion de los Per-
sonajes No Jugadores, haciéndolos lo mas crei-
bles que puedas con todos los recursos a tu
alcance, y dotandolos de un pasado.

Para ello es necesario confeccionarlos como
si de otros PJs se tratase, pues van a actuar igual,
solo que vas a ser ta quien los lleve,

Las fichas de PNJs que damos en estas pagi-
nas, aun siendo una simple guia, te ayudarin a
sacarte de la manga las caracteristicas de esos
PNJs que no habias previsto, y que los jugado-
res se empefan tan insistentemente en cono-
cer, o aquellos otros que deberian estar en el
lugar descrito. Incluso les puede aguardar una
pequeiia sorpresa si no se andan con ojo. Estos
son modelos en los que puedes basarte para ela-
borar los de tus aventuras, variando lo que con-
sideres conveniente, desde luego.

Todos los PNJs que pertenezcan a Servicios M,
0 a agencias de inteligencia, han de tener una
serie de habilidades (combate, armas de fuego
diversas, otro idioma, conducir, supervivencia,
ete.), que les hace altamente preparados para
cualquier eventualidad. Son personas adiestra-
das para la accién, y entre sus cualidades se
encuentra una Frialdad bastante alta. Sus cono-
cimientos de los trucos y recursos de cualquier
agente secreto han de ser predominantes. No
olvides que en muy raras ocasiones quedan sin
cobertura, con otros agentes colaborando, y
que siempre pueden recurrir a las fuerzas de
seguridad de su pais.

Para los PNJs que hayas de confeccionar de
manera especial, y no tengas referencia en estas
paginas (por ejemplo, un asesino profesional),
toma como base las profesiones que pueden
escoger los jugadores y varia sustancialmente
sus puntuaciones, o ¢l grado de sus Habilidades.

Con los figurantes que no tengan una espe-
cial relevancia, o que son parte del decorado
(transeuntes, clientes de un bar, huéspedes de
un hotel, etc.) basta con conocer la puntuacion
de las Caracteristicas que puedan ser usadas en
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su relacion con los PJs, y unas pocas Habilida-
des para que no nos pillen “in fraganti”.

Los policias pueden ser un caso especial. Es
interesante que estén mis detallados, por aque-
llo de ponerles la cosas complicadas a los que
quieran “desfasarse” demasiado. Cualquier juer-
ga ilegal (registrar un piso, entrar en una oficina
de noche), puede resultar una escena algo mis
jugosa, aunque no tengan que enfrentarse a
agentes de Servicios M.

Cuando se trata de militares, en zonas de gue-
rra siempre seran de lo mas suspicaces y no con-
fiarin en los PJs a menos que vengan avalados
por alglin superior, o sean parte de las fuerzas a
las que pertenezca ese militar (asesores, parte
del RECOM, unidad experimental, etc.).

No te cortes a la hora de equipar con “tras-
tos” a los enemigos, sobre todo si se trata de mili-
tares, que cuenten con abundante municion y
armamento. Aunque no tengan suficiente punte-
ria y siempre fallen, intimida bastante (sobre to-
do las rifagas de cafion tipo “Gatling” de 20
mm). Y no te olvides que, cuando los jugadores
acaben con los malos y vayan a apoderarse de su
equipo, la municion de esas mastodonticas
armas se habra agotado, o uno de los malos que
todavia se movia, le quitard la anilla a esa granada
que llevaba escondida. ..

Cuando hagan acto de presencia mutantes de
Servicios M, seran, evidentemente, los rivales de
los jugadores, y como tales, su capacidad para
desarrollar los poderes serd conforme a lo esta-
blecido en el guion, pero pueden llegar a encon-
trarse con una cantidad respetable de mutantes
fuera de las estructuras gubernamentales, en gru-
pos mafiosos, al servicio de sectas, o ser agentes
libres, aunque los mutantes son escasos y s6lo se
les encuentra en ambientes muy concretos,
como zonas de guerra o santuarios de espionaje.

Agente NO mutante de un Servicio M

FUE: 4 DES: 4 VOL: 5 PER: 4 INT: 5 CAR: 3
PO: 5 PS: 27 PV: 8 PG:60

Habilidades

Combate S/A 4
Armas C/C 4
Arma Corta 5
Subfusil 4
Coche 4
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Conduccion Especial 5)
Frialdad 3
Tacticas 4
Intimidacion 3

Los agentes de todas las escalas que sirven
en los Servicios M realizando operaciones “tra-
dicionales”. Tienen facilidad para el acceso a
armas y un buen entrenamiento. Estos serin los
mas comunmente hallados en las bases o en
misiones de reconocimiento.

Agente de élite NO mutante Servicio M

FUE: 5 DES: 5 VOL: 5 PER: 5 INT: 6 CAR: 4
PO: 5 PS: 30 PV: 10 Fs :{3
Habilidades

Combate S/A

Armas C/C

Arma Corta

Subfusil

Escopeta

Coche

Conduccion Especial
Frialdad

Tactica

Intimidacion

Interrogatorio
Transmisiones

Sigilo

Mandos de los grupos de reclutamiento y
oficiales superiores con algunos conocimientos
mas. También son los miembros de los equipos
operativos especiales destinados a dar cobertu-
ra a los efectos de algunos mutantes especial-
mente catastroficos,

Agente Mutante de un Servicio M

FUE: 4 DES: 4 VOL: 4 PER: 4 INT: 5 CAR: 4
PO: 4 PS: 24 PV: 8

Habilidades
Combate S/A
Arma Corta
Coche il
Supervivencia
Frialdad
Intuicion

Sigilo

POD: Cualquiera
BEQ:

EENNEN
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Se muestran las Habilidades basicas del en-
trenamiento en cualquier Servicio M. Otras
Habilidades y los poderes que poscan deberis
ajustarlo a lo que tengas establecido para esa par-
tida.

Policia

FUE: 4 DES: 3 VOL: 3 PER: 4 INT: 3 CAR: 3
PO: 3 PS: 21 PV: 8 7.6 3¢
Habilidades

Combate S/A

Arma C/C (Porra)

Arma Corta

Coche

Liderazgo

Derecho

Tacticas

Transmisiones

Agentes de cuerpos de cualquier pais. Es in-
teresante dotarles de mas Habilidades, siendo
habitualmente muy honrados en los paises desa-
rrollaclos.

Policia de Elile

FUE: 6 DES: 5 VOL: 5 PER: 4 INT: 3 CAR: 3
PO: 5 PS: 33 PV: 12 P.5:60

Habilidades
Combate S/A
Arma C/C (Porra)
Arma Corta
Coche
Conduccion Especial
Trepar

Correr

Nadar

Liderazgo
Subfusil

Fusil

Camiones

[ NN | S N T T L

Miembros de las brigadas de intervencion
policiales, los SWAT o agentes especiales de in-
vestigacion o enlace entre policias. Gatillo ficil.

Soldado

FUE: 4 DES: 3 VOL: 3 PER: 3 INT: 3 CAR: 3
PO: 3 PS: 21 PV: 8 (.6: 47

Habilidades

Arma C/C

Subfusil

Fusil

Trepar

Coche

Combate S/A

Camuflaje

Supervivencia

Protocolo (Militar)
Soldados normales de cualquier ejército,

pudiendo modificar sus Habilidades teniendo

en cuenta si pertenecen a Tierra, Mar o Aire.

SSNRU RGN O MRS A NI NN

Soldado de Elite

FUE: 5 DES: 5 VOL: 6 PER: 6 INT: 5 CAR: 4
PO: 6 PS: 33 PV: 10 [.6:50
Habilidades

Trepar

Coche

Camion

Combate S/A

Camuflaje

Explosivos

Arma Blanca

Fusil

Subfusil

Arma Corta

Supervivencia

Frialdad

Sigilo

Primeros Auxilios

Tacticas

Transmisiones

Miembros de cualquier cuerpo de choque,
de intervencion rapida o de Operaciones Espe-
ciales: paracaidistas, RECOM, marines, legiona-
rios, etc.

Oficial
FUE: 5 DES: 5 VOL: 6 PER: 6 INT: 6 CAR: 5
PO: 6 PS: 33 PV: 10 1.6 95

Habilidades

Coche 5
Combate S/A 6
Camuflaje 5
Arma Blanca 4
Subfusil 6
Fusil 5
Arma Corta i



Supervivencia
Sigilo
Primeros Auxilios
Liderazgo
Explosivos
Orientacion
Cartografia
Protocolo (Militar)
Mando a cargo de militares en tiempo de
guerra, y cualquier enlace entre cuerpos en
tiempo de paz. Pueden pertenecer a servicios
de Inteligencia o Servicios M.

LVLIRV IRV IRV S o) WV RSN |

Qficial Militar de Elite

FUE: 6 DES: 6 VOL: 7 PER: 7 INT: 7 CAR: 7
PO: 7 PS: 39 PV: 12 P6: (27

Habilidades

Trepar 6
Coche 6
Combate S/A 7
Camuflaje 6
Arma Blanca 7
Armas Improvisadas 7
Subfusil 7
Fusil 7
Arma Corta 7
Sigilo 6
Primeros Auxilios 6
Liderazgo 6
Explosivos 6
Submarinismo 4
Orientacion 6
Cartografia 6
Protocolo (Militar) 6

Ademis de los correspondientes mandos,
también pueden ser operativos especiales infil-
trados ilegalmente, o agentes especiales de Ser-
vicios M.

Vigilante Privado

FUE: 4 DES: 4 VOL: 3 PER: 3 INT: 3 CAR: 3
PO: 3 PS: 21 PV: 8 F.6: 30
Habilidades

Combate S/A

Coche

Buscar

Arma Corta

Arma C/C (Porra) 4
Intimidacion 2
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Cualquier vigilante que pueda haber en un
banco o local publico. Puede tener otras Habi-
lidades que completen su historial de manera
creible.

Guardaespaldas

FUE: 4 DES: 3 VOL: 3 PER: 4 INT: 3 CAR: 3
PO: 3 PS: 21 PV: 8 P6: 35

Habilidades

Combate S/A 6
Buscar 4
Coche 6
Frialdad 5
Arma Corta 4
Intimidacion 4

Desde los tipicos “sacos de musculos” con-
tratados en gimnasios, hasta cualquier navajero
0 camorrista acompaiiante de un traficante.

Guardaespaldas Elite

FUE: 5 DES: 5 VOL: 5 PER: 6 INT: 5 CAR: 5
PO: 5 PS: 30 PV: 10 F.s:7)

Habilidades

Combate S/A 6
Buscar 5
Coche 6
Frialdad 6
Arma Corta 6
Subfusil 6
Arma Blanca 6
Armas Improvisadas 6
Frialdad 7
Intimidacion 5

Los miembros de escoltas privadas de cual-
quier hombre de negocios o de personalidad.
Muy versados en técnicas de combate y muy fie-
les a quien les contrata. Pueden ser expolicias o
militares licenciados.

Mercenario

FUE: 5 DES: 5 VOL: 4 PER: 4 INT: 4 CAR: 4
PO: 4 PS: 27 PV: 10 P.G: 40

Habilidades

Trepar 4
Coche 4
Camion 4
Combate S/A 5



Armas C/C

Armas Improvisadas
Camuflaje

Subfusil

Fusil

Arma Corta
Supervivencia

Soldados que prefieren servir a intereses
mas terrenales que la bandera o la patria. No es

EENRV IRV, IRV, REEENRV IRV |

comun encontrar 4 novatos entre ¢stos tipos.

Mercenario de Elile

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

PO: 5 PS: 33 PV: 12 [6: 77
Habilidades

Trepar

Coche

Camion

Combate S/A

Armas C/C

Camuflaje

S\ WA

Subfusil
Fusil

Arma Corta
Liderazgo
Frialdad
Sigilo

NV o RV e N e o)l

Individuos que pueden estar sirviendo en
un cjéreito, y que son contratados por “compa-
fias” privadas, teniendo excelentes contactos y
abundante equipo.

Matoén Barriobajero

FUE: 4 DES: 3 VOL: 3 PER: 3 INT: 3 CAR: 3
PO: 3 PS: 21 PV: 8 [.G:4q0

Habilidades

Armas Improvisadas
Combate S/A

Armas Blancas

Frialdad

Conocimiento de la Calle
Lenguaje Callejero

[NV IRV SNV IV ]
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Cualquier bronquista de barrios marginales,
que es capaz de darle con cadenas a alguien por
cuatro duros. También se incluyen los “macha-
cas” de garitos, diferentes de Guardaespaldas,
con FUE 5.

Traficante
FUE: 4 DES: 3 VOL: 5 PER: 3 INT: 3 CAR: 4
PO: 5 PS: 27 PV: 8 6t 50

Habilidades

Armas Improvisadas 4
Combate S/A 4
Arma Corta

Coche

Frialdad

Charlataneria
Conocimiento de la Calle
Lenguaje Callejero
Supervivencia

E=NRVI IRV IRV NNV

Desde los que realizan su trabajo a la luz de
las discotecas, como los que dirigen grandes
cargamentos, estos Gltimos con algin nivel mas
en INT, PER y alguna que otra Habilidad.

Cabaretera

FUE: 3 DES: 4 VOL: 5 PER: 4 INT: 4 CAR: 6
PO: 5PS: 24 PV: 6 P.G 232

Habilidades
Convencer
Charlataneria
Teatro

Regateo
Seduccion
Juegos de Manos

Cualquier chica de alterne y variedades que
actia en garitos, que se dedica a animar los
locales, a cantar o hacer compafia a clientes,
sin dedicarse a la prostitucion. Pueden conocer
a un montoén de gente, incluyendo a algun viejo
cliente que le deba algiin favor que merezca la
pena.

Sanitarios

FUE: 5 DES: 4 VOL: 5 PER: 4 INT: 4 CAR: 4
PO: 5 PS: 30 PV: 10 [.c. © %

Habilidades

Coche 5
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Conduccion Especial
Convencer

Intuicion

Biologia

Medicina

Quimica

Primeros Auxilios

AV LIRG U NS VG N N

Los componentes de cualquier ambulancia
o centro médico de urgencia. Gente acostum-
brada a tragos amargos y veloces intervencio-
nes. Tener a uno como conductor puede ser
muy ventajoso.

Trapichero
FUE: 4 DES: 5 VOL: 6 PER: 5 INT: 4 CAR: 4
PO: 6 PS: 30 PV: 8 P6:4%

Habilidades

Armas Improvisadas 4
Armas C/C 3
Correr 5
Charlataneria 4
Buscar 5
Esconder Objetos 4
Conocimiento de la Calle 4
Lenguaje callejero )
Robar Bolsillos 4

Los tipicos rateros que combinan un poco
de estafadores, confidentes, camellos de poca
monta, etc., y que pueden ser un pozo de infor-
macion, con la que también comercian.

Prostituta/o
FUE: 3 DES: 4 VOL: 6 PER: 4 INT: 3 CAR: 6
PO: 6 PS: 27 PV: 6 .G 150
Habilidades

Convencer

Charlataneria

Regateo

Seduccion

Armas Improvisadas
Esconder Objetos

Lenguaje Callejero
Conocimiento de la Calle

RV IRV IRV IRV I o NV IRV IRV |

Tanto ellos como ellas, desde quienes han
de mantener a4 una familia o pagar su adiccion,
hasta las gentes de alto standing o los que lo
hacen por conseguir posiciones relevantes.



YURI-®

HOJA DE CONTROL DE PNJS.

HABILIDADES:

Nombre: HABILIDADES:

FUE:

DES:

PV:

HABILIDADES:

PV:

Rasgos:
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Barman

FUE: 5 DES: 4 VOL: 5 PER: 4 INT: 4 CAR: 5
PO:5PS:30PV: 10 P -vys

Habilidades

Armas Improvisadas 4
Combate S/A 4
Conocimiento de la Calle 5
Convencer 4
Esconder Objetos 4
“ Charlataneria 5
Teatro 4
Intimidacion 53
Leer en los Labios 2

Detrds de una barra, ya sea en una garito, en
un restaurante, o en un café o pub de lujo, se
pueden encontrar muchas y sabrosas informa-
ciones y contactos. Pueden llegar a ser los sal-
vavidas de los personajes si le han hecho un
favor.

Oficial de Inteligencia

FUE: 5 DES: 6 VOL: 5 PER: 5 INT: G CAR: 5
PO: 5 PS: 30 PV: 10 1.6 + 652

Habilidades

Combate S/A 5
Armas C/C 5
Arma Corta 6
Coche 5
Conduccion Especial 4
Frialdad 5

4

Intimidacion
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Interrogatorio 5
Informatica 5
Seduccion 4
Transmisiones 4

El espia “comin” que trabaja para cualquier
agencia del gobierno, y que no tiene porqué
saber nada acerca de mutantes, Son el tipo de
PNJs que meterdn en lios a los personajes o los
que pueden recurrir como contactos.

Correo

FUE: 4 DES: 5 VOL: 5 PER: 5 INT: 5 CAR: 4
PO: 5PS: 27 PV: 8 ¢: B§
Habilidades

Combate S/A

Armas C/C

Arma Corta

Subfusil

Coche

Conduccion Especial
Frialdad

Tacticas

Intimidacion

Transmisiones

Informatica

Idioma Extranjero

A LI SN SN Y SN S O RSN N YN

Un tipo de agentes muy especiales, estas
personas estin muy entrenadas y motivadas en
sus tareas. Sc limitan a transmitir los mensajes
recurriendo a todos sus conocimientos para
que lleguen correctamente, y la mayoria de las
veces no conocen quien les encarga la tarea.



Combate

|
(/OMEN?AV{O‘S este capitulo con una muestra de situaciones en las cudles los personajes pueden
verse envueltos con bastante facilidad a lo largo de sus aventuras, y también unas cuantas acciones
y maniobras que daran mis emocion a las escenas, asi como las reglas a seguir para reproducirlas ade-
cuadamente.

Acechar

Esta maniobra es un intento de aproximarse a un objetivo sin que éste se percate de ello. Hay tres
formas bésicas de acechar: Sorprender, Emboscar y Seguir Entre las Sombras.

Sorprender: Se trata de acercarse hasta el objetivo sin que se de cuenta. Para conseguirlo, el ata-
cante debera realizar una tirada de Sigilo en N, pudiendo modificarse el nivel por la situacion. El
ruido ambiental no la modificard, pero si la PER de la victima.

Por su parte, el atacado deberi realizar una tirada de PER en N. Si posee el rasgo Sexto Sentido,

la Dificultad se reducird en un nivel (de N a E de D a N...) y podra utilizar su PER o su Intuicion, la
que posea a mayor nivel, pero solo una de ellas. Una vez realizadas las tiradas, se comprobari la CE.
Si el atacante posee una CE mayor, la victima no sabri del ataque y se podri utilizar la sorpresa. Si es
al contrario, el atacado habri percibido la maniobra del oponente y no habra sorpresa.
Emboscar: Para realizarla, el atacante hard una tirada de Camuflaje en N (pudiendo ser modificada
por el terreno). La victima deberd realizar una tirada de PER en D si no esta alerta, y en N si lo esta.
Si la victima posee Sexto Sentido, la Dificultad serd siempre N (esté o no alerta) y podm utilizar PER
o Intuicion, la que posea a un mayor nivel.

Una vez ambos hayan realizado su tirada, se comprobard su CE. Si el atacante posee mayor

Categoria de Exito, la victima no se percatard de la emboscada, y el atacante podra realizar Ia accion
que crea oportuna. Si la CE de la victima es mayor, ésta se habri percatado de su presencia y podri
obrar en consecuencia.
Seguir Entre las Sombras: Con esta accidn se podrd seguir a un objetivo durante un tiempo sin
que éste descubra el hecho. Se realiza un tirada de Sigilo en N (pudiendo ser modificada por el terre-
no). La CE obtenida sera el nimero de turnos que se le podri seguir sin que se de cuenta (si el segui-
miento se hace en vehiculos), o de asaltos si se realiza a pie. Si la tirada es un fracaso, no supone que
es descubierto (a no ser que el resultado sea una pifia), sino que el perseguido podra realizar la tira-
da de PER inmediatamente, Una vez hayan transcurrido este tiempo y se halla fallado la tirada, la vic-
tima podri realizar una tirada de PER con la siguiente escala de Dificultad:

- MD si no estd alerta y ni entrenada (una persona normal de la calle)
- D si no estd alerta, pero es una persona entrenada.

- D si estd alerta, pero no es una persona entrenada.

- N si estd alerta y entrenada.

Si la victima posee el rasgo de Sexto Sentido, podri reducir en un nivel la Dificultad y utilizar la
Caracteristica de PER o la Habilidad de Intuicion, la que posea un nivel mayor. Si la CE de esta tirada

33



Tabla de Hurtos

Obijetos Dificultad
Mesa Facil (F)
Cajén Normal (N)

Fichero Dificil (D)
Bolsillo  Muy Dificil (MD)

Esta Dificultad podré verse modificada:

Hay mucha gente -1 a la Dif.
Hay poca gente +1 a la Dif.
No hay nadie +2 a la Dif.
La victima estd atenta  +1 a la Dif.

¢s superior a la obtenida por el atacante, seri
descubierto, de lo contrario, volveremos a co-
menzar repitiendo la tirada de Sigilo y aplican-
do la CE obtenida.

Caidas

Se puede utilizar la tabla de Localizacion de
Impactos aleatoria para saber donde se golpea
primero el personaje al caer. Si es en los brazos
y las piernas (cualquier resultado de manos o
pies se considerard como de brazos y piernas
respectivamente) serd necesario superar con
éxito una tirada de FUE en N con un negativo
igual al nimero de metros de la caida para evi-
tar la rotura de la extremidad en cuestion y, ade-
mas: jdoblaremos los PS recibidos debido a la
rotural. Si es en el torso sera un golpe normal
pero si, desgraciadamente, la localizacion es Ia
cabeza, debera realizar de nuevo la misma tira-
da de FUE que para las extremidades, con la sal-
vedad que el fallarla significard la muerte.

Esto no significa que el golpe haya sido
exclusivamente en esa localizacion, sino que es
el primer lugar donde ha impactado el cuerpo
con ¢l suelo, pero después le ha seguido el
resto, aunque en el caso de la cabeza los efectos
sean casi instantaneos. Cuando las localizacio-
nes son extremidades hay que olvidarse de la
limitacion de dafios, y si es en la cabeza se apli-
caran los multiplicadores de daio correspon-
diente, aunque se supere la tirada de FUE.
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Un personaje con una extremidad rota reci-
bird un -5 a cualquier accion que emprenda
donde dicha extremidad es necesaria, hasta que
sea médicamente tratado, aplicando después un
-2 hasta que sane. El tiempo de recuperacion
que requiere lo dejamos a tu libre albedrio y
puesto que esto es un juego y tus jugadores
unos héroes (o eso creen cllos), puedes burlar-
te impunemente de la realidad.

Hemorragias

Tras sufrir una herida cortante o punzante, un
PJ comienza a perder sangre a razon de 1d6 PS
por cada 10 asaltos en la franja de Herido Leve,
cada 5 asaltos en la franja de Herido, cada 3 asal-
tos en Herido Grave y cada asalto en Herido
Mortal. perdera PV a razon de los 10 PS habi-
tuales. Una hemorragia se puede atajar tras con-
seguir una tirada de Primeros Auxilios en N,
aunque en ciertas heridas (en el cuello o Ia
cabeza, o los criticos que supongan el corte de
una arteria) la dificultad de la tirada sera de MD.

Hurtos

Una de las acciones que pueden darse con bas-
tante frecuencia en el transcurso de las partidas
es la sustraccion de objetos en lugares determi-
nados, incluso en publico. Cuando se intenta
sustraer algin objeto sin utilizar la fuerza, se
tiene un cuidado extremo y se ha de ser muy
habilidoso.

Para ello utilizaremos la Habilidad de Robar
Bolsillos o Juegos de Manos. La dificultad ven-
drd dada por el tipo de hurto que se realice. Si
se falla, la victima podra realizar una tirada de
PER en N con un modificador positivo al dado
igual a la CF obtenida por el “caco”.

Arriesgar en combate
Durante el combate, es verdad que muchos lu-
chadores arriesgan mas que sus contrincantes
con la intencién de acabar rapido. Si el AJ. lo
permite, los personajes podrin decidir si su ata-
que serd ofensivo o defensivo.

Si el factor es ofensivo, se podri anadir un
modificador positivo igual a su nivel de Frialdad
como maximo, pero no podra evitar la replica
del oponente en el proximo asalto.



S§i decide aplicar su atencion a la defensa,
anadira un positivo igual a la propia Habilidad
como maximo, pero este modificador también
serd una penalizacion a su propio ataque, sea
éste cuando sea, aungue no alterard su INL

Si el agredido todavia no ha atacado, realiza-
ra su ataque siguiendo el mismo procedimiento.
Si se obtiene un éxito, se deberi recordar la CE.
El éxito no significa que el ataque haya alcanzado
al oponente, pues éste posee una defensa cons-
ciente ademas de la intuitiva. La defensa consiste
en realizar una tirada sobre la misma Dificultad
del ataque, con la Habilidad que se esté usando
pero con un negativo igual a la CE del oponente.
Si obtiene éxito, habrd evitado el ataque, pero
esto le habri desequilibrado y dispondri en su
proximo ataque de un negativo igual a la CE del
ataque menos la CE de su Esquivar,

Esquivando disparos

Es evidente que no se puede esquivar una bala,
pero si se puede realizar una maniobra evasiva
para ocultarse cuando van a disparar al persona-
je (lanzarse detrds de un container, agacharse
tras un muro...). Cuando se declara este tipo de
maniobra, se realiza una tirada de DES a una
Dificultad determinada por el AJ. Si supera la
tiradla se habri escondido a tiempo, pero no po-
dra realizar ningun disparo durante ese asalto.

Tiradores de élite

No se permite disparar mas alla del limite indi-
cado para Larga Distancia. Sin embargo, existe
la figura del “tirador de élite”. Se puede permi-
tir realizar disparos mas lejos, si el PJ posee 5 o
mas en Fusil, y utiliza un rifle de francotirador.
La dificultad es de I y no se puede modificar con
PO. Los PJs con el rasgo Punteria podran gastar
un solo PO y bajarla a MD, pero no mas alla.

La CE y un 20

Realizar un critico en un ataque (no en un
impacto) puede premiarse de muchas formas:
el oponente no puede esquivar, el daio se
duplica, se encuentra un punto débil en la pro-
teccion del oponente... Proponemos para este
caso es que el jugador vuelva a tirar otro d20 y
lo anada a la CE. Si volviese a obtener un 20,
quedaria ya a discrecion del A J. jOjo!, recuerda

que se considera CE también para esquivar, por
lo que si el oponente en su esquiva saca otro
critico, deberfas permitir sumar otro d20 a su
CE para la esquiva, y asi esquivar un ataque que
de otra forma seria imposible.

La CE y las rdfagas

En las rafagas impactan diferentes balas con una
tnica CE. Por ello, todas las balas poseeran la
misma CE. Se puede tirar una vez para todas
ellas y anadirse por separado a cada una, con lo
que todas harin el mismo dafio; o tirar los dados
independientemente para cada una y de esta
forma, cada bala harda un daio diferente.

Miras ldser y esquivar

Si el objetivo de una mira laser se percata del
punto rojo, podra realizar su tirada de esquivar
disparos con una Dificultad de D, aunque no
vea de donde viene el disparo. Si ve a su con-
trario no tendrd ningtn beneficio especial.

Fatiga

La fatiga es un factor muy importante a la hora
de que los PJs realicen determinadas acciones
durante el juego. En algunas ocasiones es del
todo conveniente reflejarlo, pues no es normal
que los PJs se pasen dias y dias realizando proe-
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Situaciones Fatigosas

Situaciones ~ Tiempo  PF
Una noche envela 1 noche 15
Esprintar* 5 asaltos 10
Correr* Sturnos 10
Correr* 15 turnos 20
Nadar* 8 turnos 10
Nadar* 15 turnos 30
Conducir 1 hora 10
Transp. carga ligera 1 hora 20
Transp. carga media 15 furnos 10
Transp. carga pesada 3 furnos 20
Estados de concentracion 15 turnos
Discusiones acaloradas 5 turnos
Combate intenso 5 asaltos
Estados de tension
(previo al combate) 1 hora 5
Coito simple 10 turnos 10
*Si se supera una tirada en N de la Habi-
lidad, los PF se veran reducidos a la mitad.
C. Ligera: De 1 a la FUEx2 en KG (hasta FUEx2)
C. Media: Desde la cifra anterior hasta FUEx5
C. Pesada: Desde la anterior hasta el peso del PJ

zas sin que les caiga una sola gota de sudor. Un
P que ha conducido durante cuatro horas se-
guidas, no puede enfrentarse a un tiroteo de
igual manera que sus companeros.

Para reflejar esto convenientemente, hemos
preparado una tabla con situaciones que produ-
cen cansancio y sus correspondientes conse-
cuencias. La medida de la fatiga se realiza en
Puntos de Fatiga (PF), que se anotaran en la ca-
silla correspondiente en el Anexo a la Hoja de
PJ que encontraris al final de este libro. Por ca-
da 5 PF que acumule un PJ, tendri un -1 a todas
sus acciones.
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Si hay situaciones que no han sido refleja-
das, puede indicarlas, tomando como base las
ya descritas.

Agotamiento: Cuando un PJ haya alcanzado un
numero de PF igual a su FUE por cinco, el PJ
estara agotado y debera comenzar a realizar tira-
das de FUE (sin modificar a no ser que este heri-
do o drogado) para comprobar si comienza a
marearse, vomitar o incluso sufrir desvaneci-
mientos. Si falla la tirada, se tomara la CF y se
mirard en la tabla de Efectos por Agotamiento.
Si pasa con €xito la tirada puedes volver a pedir-
le que realice otra en el momento en el que
vuelva a anotarse PE

Eliminar Puntos de Fatiga: Los PF pueden ser
eliminados a razon de 5 por cada 1 hora de des-
canso total sin interrupciones. Ocho horas de
sueno sin interrupeiones eliminan todos los PF
acumulados hasta entonces. Los sueios produ-
cidos por intoxicaciones de alcohol o por per-
didas violentas de la conciencia no eliminan
mas que un diez por ciento. Y por supuesto sue-
flos agitados o interrumpidos provoca que no
sc climine ninguno. Cualquicr PJ puede gastar 1
PO para eliminar un total de 20 PE

Estrées de Combate

Ni siquiera las personas entrenadas, los profe-
sionales, resisten sin alterarse largos periodos
de combate. Si no descansan adecuadamente,
pueden llegar a estados que desemboquen en
serios trastornos mentales. Estar tras las lineas
enemigas, saberse atrapado, estar siendo tirote-
ado o simplemente ver a alguien sacar un arma,
son circunstancias que pueden producir esta-
dos de miedo, terror, enajenacion, paranoia, es-
quizofrenia, inmovilidad, etc. Aqui se dan las
reglas que proporcionan estos estados, siendo
perfectamente compatibles con el resto, y
dotando a los personajes y a los PNJs de una
experiencia en el combate que va mas alli de la
simple subida de niveles. Recuerda que, ante
todo, los jugadores interpretan a los protago-
nistas de las aventuras, y no seria muy convin-
cente que el héroe llegase a convertirse en un
psicotico.

Reglas Bdsicas

En los momentos previos a un combate, duran-



te su desarrollo e incluso al final, se dan situa-
ciones que pueden provocar crisis nerviosas,
unas leves y otras no tanto.

Para contabilizar el Estrés de Combate que
puede llegar a sufrir un PJ, se consulta la Tabla
de Situaciones Estresantes. Cada vez que un PJ
sc encuentre en una de estas situaciones, debe-
rd realizar una tirada de Frialdad sumando al
dado ¢l modificador que esta al lado de la situa-
cion. Si el PJ la logra podrd continuar con las
acciones que quicra realizar como si nada, pero
si la falla, debera anotarse cierto numero de
Puntos de Estrés de Combate (PEC) en su hoja
ancxo. Un PJ que adquiera PECs debido a una
de las situaciones, no volverd a adquirir mis
puntos por la misma causa, a no ser que se de la
misma situacion pero en ella intervengan nue-
vos factores.

Ejemplo: Si alguien esta disparando a un PJ que
s¢ encuentra a cubierto detras de un coche,
deberias pedirle una tirada de Frialdad. Si el
individuo sigue disparando no tienes por qué
otorgar mas puntos, pero si comienzan a dispa-
rar al PJ desde otro dngulo, podrias volver a
pedir tiradas de Frialdad.

Cuando un PJ realiza con éxito una tirada de
Frialdad, contard con un +2 para la proxima tira-
da por la misma situacion, pero solo si es en el
mismo combate o dia. En principio, cierto ni-
mero de PECs no tienen por qué significar nada,
pero si el combate dura demasiado o el PJ se ve
en mavor peligro, puede comenzar a sufrir efec-
tos transitorios: nerviosismo, inmovilidad, co-
bardia o incluso enajenacion y desmayos.

En la Tabla de Estados por Estrés, hay unas
cifras acompaifiadas de ciertos estados transito-
rios. Cuando un PJ llegue a la primera cifra,
deberi considerar que su PJ se encuentra leve-
mente nervioso, a la segunda se encontrara ner-
vioso y asi sucesivamente. A esto habra que ana-
dirle los efectos que pueda ocasionar el corres-
pondiente estado.

Efectos Transitlorios

Nerviosismo: El P] no puede mantener la cal-
ma por completo para actuar y pensar serena-
mente. Todas sus acciones quedan penalizadas

Tabla de Agotamient

CF Efecto

0 Descansar durc ate 3 asaltos

1 Descansar durante 10 asaltos
2 Descansar durante 20 asaltos
3 Descansar durante 1 furno

4 Mareado, -6 acciones 10 asaltos
5 Mareado, -6 acciones 20 asaltos
6 Mareado, -6 acciones 1 turno

7 Vomita, -10 acciones 10 asaltos
8 Vomita, -10 acciones 20 asaltos
9 Vomita, -10 acciones 1 turno

0

10+ Desvanecimiento (FUEx4 asaltos)

con un -1, -2 6 -3 a la tirada, dependiendo de la
gravedad.

Inmovilidad: Hasta que supere una tirada de
Frialdad en D, el PJ no podri realizar maniobras
ofensivas o defensivas, solo podri ponerse a
cubierto, y muy bien por cierto.

Huida: El PJ se alejard del lugar lo mas rapida-
mente posible. Si dispone de un vehiculo hard
uso de €l, y no realizard acciones ofensivas. No
se preocupard de las consecuencias de sus
acciones hasta que supere una tirada de Frial-
dad en MD, momento en ¢l cuil podra recapa-
citar sobre lo que estd haciendo.

Histeria: Este es un estado muy peligroso, ya
que el PJ no realizard ninguna accion (por lo
menos de manera coherente). Se limitara a gri-
tar, llorar o en su defecto a intentar huir de
manera alocada. El acceso durard un nimero de
asaltos igual a 15 menos VOL, tras los cuales
podra realizar una tirada de Frialdad en D para
tranquilizarse y pasar al estado de Inmovilidad.
Enajenacion: Este estado es todo lo contrario
al de Inmovilidad. El PJ abandonara toda cober-
tura y/o sentido comun para lanzarse al comba-
te abierto como un auténtico poseso, profirien-
do juramentos y actuando con muy poca des-
treza. Tendrd un -1 a sus acciones de DES ¢ INT
pero con un +2 a sus acciones de FUE y PER. El
acceso durard un numero de asaltos igual a 30
menos su VOL, o hasta que sea herido de grave-
dad. Si supera una tirada de Frialdad en D cuan-
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Situaciones Estresantes

Situaciones Modif.  PECs
Saberse observado por desconocido -1 3
Saberse en peligro de muerte -1 5
Descubrir que un enemigo esta observando -2 5
: Ser herido leve - 5
Quedar desarmado, sin municién, con el arma encasquillada -1 5
Ser responsable de la vida de otras personas -1 5
Verse acorralado -3 6
Ver mortir a un amigo o descubrir su cadaver -3 6
Ver un cadaver horriblemente mutilado -1 6
Ser perseguido -2 6
Saberse objetivo de un ataque inminente -2 7
Transitar por zona hostil -1 8
Inocentes muertos por propia culpa -2 8

Estar siendo tiroteado tras una cobertura -1 10

Ser herido de gravedad -2 10

Ser atacado por un mutante -4 10

Estar siendo tiroteado sin cobertura -2 12

Que el grupo sea literalmente masacrado -3 15
Descubrir un punto rojo sobre el propio cuerpo -4 15

do acaben los asaltos que dure el acceso, recu-
perari plenamente la conciencia quedindose
en el estado de Nerviosismo Agudo. Si no, con-
tinuard asi hasta que le maten o supere la tirada
(abogo por lo primero en la mayoria de los ca-
$08).

Catatonia: El PJ asumird una posicion recogica,
independientemente de si esta a cubierto o no.
No realizard accion alguna y solo balbuceari
incoherencias. Solo podri salir de este acceso si
es abofeteado o herido, en cuyo caso deberi
realizar una tirada de VOL en D para no caer en
un estado de Enajenacion, durante el cual y
hasta que supere una tirada de Frialdad en MD,
atacard a todo lo que se mueva, v si no hay nada
que lo haga, pues disparari y/o destrozara lo
que esta quicto (que igual luego resulta que se
mueve). Un estado de Catatonia dura un nime-
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ro de turnos igual a 15 menos la VOL del PJ.

Eliminando Estrés

Ciertas acciones que desempeiien los PJs elimi-
na PECs. Conseguir una tirada de Frialdad en F
elimina 1 PEC, en N 3 PEC, en D 5 PEC, en MD
7 PEC y en I 10 PEC. En aquellas acciones aje-
nas a las tiradas, como por ejemplo descubrir ¢l
complot de los malos, acabar con todos ellos,
encontrar al hombre/mujer de tu vida y pasar
una noche con e¢l, ete, ete... deberias también
eliminar cierto numero de PECs, siempre a la
medida de lo que hayan hecho. Por supuesto
una buena noche de suefio reparador elimina
todos los PECs y realizar cualquier tipo de
accion ociosa que ponga la mente del PJ en otro
sitio, como por ejemplo un hobby, ir al cine, al



teatro, escuchar musica... elimina un buen na-
mero de éstos.

En el caso de los trastornos es algo mis difi-
cil. Cualquier PJ que solicite ayuda psiquidtrica
se puede decir que esta salvado. Lo dificil es
que alguien se dé cuenta del trastorno que sufre
hasta que ya es demasiado tarde. Si un PJ desea
eliminar un trastorno deberd realizar primero
una tirada de INT y otra de VOL a los niveles
adecuados de dificultad. N en el primer nivel, D
en el segundo e T en tercero. Por supuesto los
compaineros del PJ pueden ayudarle, llevando la
montaiia a Mahoma o internandolo en un psi-
quidtrico. La ayuda psiquidtrica suele ser de mu-
cha utilidad, pero en los terceros niveles se
necesita mucho tiempo. Meses o incluso anos.
Por supuesto es mucho mejor ¢sto ultimo que
no dejar a un loco suelto por ahi.

Existe también la posibilidad de que el PJ se
ayude a si mismo administrindose un trata-
miento farmacolégico, pero ésto es muy peli-
groso. Ademis de necesitar unos conocimien-
tos concretos sobre lo que se estd suministran-
do, tiene que poder disponer de las sustancias.
Un yonqui tampoco es nada bueno para un
cquipo de mutantes.

Reglas Avanzadas

Ciertas situaciones de combate producen estrés
y pueden llegar a desembocar en serios trastor-
nos psicolégicos. Cuando un PJ vuelve de algin
conflicto, o cuando se puede dar por terminado
un combate, es asaltado por los tipicos momen-
tos de depresion innatos a todo ser viviente ra-
cional. El cerebro no es tan fuerte como sc
piensa y en la mayoria de los casos se sufren
trastornos leves inapreciables, pero que con el
tiempo se acentian y a los que se le afaden
otros nuevos cada vez que vuelve al frente.

Es muy tipico que la gente curtida en com-
bate no esté muy bien de la cabeza. jOjol, no
quicro decir que no puedan actuar como una
persona racional, si no que tienen ciertas socio-
patias, fobias e incluso esquizofrenias caracte-
risticas. Similar a un ejecutivo con sus episodios
maniacos por el estrés, 0 a un acomodado con
sus episodios depresivos debido a la ociosidad.
La cuestion es que los estados de estrés a los
que se ve expuesto cualquier hombre de armas,
por muy frio que sea, van a hacer mella en su

Estados Transitorios

PECs  Estado
1-10 No se aprecia
10-15 Nerviosismo leve
16-20 Nerviosismo serio
21-25 Nerviosismo agudo
26-30 Inmovilidad
31-35 Huida
36-45 Histeria
46-55 Enajenaciéon
56-65 Desmayo
66+ Catatonia
Tirada de Dificultad
PECs Dificultad
1-30 Sin tirada
31-40 VOL en Normal
41-55 VOL en Dificil
56-65 VOL en Muy Dificil
66+ VOL en Imposible

personalidad; aunque solo sea convirtiendolo
en un pedazo de hiclo sin emociones y vacio
por dentro.

Para determinar si un PJ adquiere cualquie-
ra de estos trastornos, vamos a seguir unas re-
glas muy sencillas.

Cuando se de por finalizado un combate, o
cuando termine una partida y €l PJ se encuentre
de regreso a casa o descansando en cualquier
lugar, se contabilizan los PECs que haya acumu-
lado durante el combate/partida (recomiendo
hacerlo al final del médulo junto con la entrega
de Puntos de Experiencia, asi te resultara me-
nos complicado). Una vez se han contabilizado
todos los puntos, se consulta la Tabla de Di-
ficultad por Estrés el grado de Dificultad sobre
el cual el PJ debera tirar VOL.

Si el PJ supera la tirada de VOL debera con-
servar los PECs, para eliminarlos segan las
reglas comentadas anteriormente. Si falla, debe-
ri anotarse un trastorno. Por supuesto, puede
gastar PO para reducir la Dificultad de la tirada.
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MUTANTES

Ahora el PJ debera lanzar un d20 para determi-
nar el trastorno en la Tabla de ‘Trastornos por
Acumulacion de Estrés.

Cuando un PJ adquiera por primera vez un
trastorno, lo hara a nivel Inapreciable, esto es,
¢l PJ no se dard ni cuenta que actda de manera
extrana, aunque pueda aumentar progresiva-
mente. Cuando se vuelva a adquirir otro tras-
torno, se puede optar por que vuelva a tirar los
dados para adquirir un nuevo trastorno, o subir
el que ya tenia a nivel Peligroso. En este nivel, el
PJ'ya puede darse cuenta de que necesita trata-
miento psiquidtrico, pues es bastante evidente
que no se encuentra bien de la cabeza.

Por 1ltimo, en el nivel Agudo, el PJ padece-
risu trastorno como si fuera parte de su com-
portamiento habitual (que lo es) y necesitara
mucha fuerza de voluntad para sobreponerse a
¢l. El principal problema de estos sujetos es que
la mayoria de las veces no se dejan asesorar, y
menos por psiquiatras, y en el caso de un
mutante ain mis. Puedes pedir que realicen
tiradas de VOL para evitar padecer los efectos
de sus trastornos, con un nivel de Dificultad
acorde al nivel del trastorno.

Cada vez que un PJ adquiera un trastorno,
sumard un +2 a las tiradas de Frialdad.

Trastornos

Agresividad: En el primer y segundo nivel, el
PJ serd un auténtico camorrista que s6lo busca
pelea. Se dedicara a incitar a aquellas personas
que le desagraden hasta que consiga lo que
quiere. La tnica diferencia es que en el prime-
ro, el PJ buscard gente que le desagrade de ver-
dad y actuara con cierta capacidad de racioci-
nio, mientras que en el segundo no tiene por
qué desagradarle la persona que haya elegido.
En el tercer nivel, el PJ necesitari de bronca
continuada. Una semana sin incurrir en violen-
cia gratuita provocard desasosiego y apatia. No
necesita razones. En realidad, él es quien da las
razones. Y por supuesto ya no importan ni los
amigos, ni el conyuge, ni una placa...
Alucinaciones: En el primer nivel no serin
mis que simples flases y lucecitas que el PJ per-
cibird muy de vez en cuando. Quizi, acompa-
fiadas de recuerdos y rostros. No se pueden Ile-
gar a considerar alucinaciones.
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En el segundo nivel el PJ confundiri las for-
mas con imagenes vividas en algiin momento de
tension, los aromas habituales con algiin olor
aracteristico que le recuerde a algiin momento
de combate y asi con los sucesivos sentidos.
Estas “visiones” son instantineas y provocan
pequeios periodos de desorientacion de ape-
nas dos o tres asaltos.

Tercer nivel. El PJ necesita tomar tranquili-
zantes puesto que una o dos veces al dia pre-
sencia autenticas imdgenes subjetivas. En éstas
se mezclan los recuerdos de combate o situa-
ciones de tension con pensamientos y fantasias,
generando auténticas mareas de muerte y/o su-
rrealismo. En un principio eran esporadicas,
ahora casi son constantes. El internamiento psi-
quiitrico no tardara en llegar: alguien le pillara
alguin dia disparando contra una cabina de telé-
fonos.

Clastdmano: Necesidad de destruir. En el pri-
mer nivel Gnicamente rompera cerillas, forma-
rad castillos de naipes para luego destrozarlos y
la vajilla de casa comenzard a peligrar.

En el segundo nivel el PJ no dudara en llevar
armamento que produzca destruccion desmedi-
da y disfrutari como un enano si se le enco-
mienda volar un coche. Empieza a ser peligro-
$0, sobre todo si tiene acceso a explosivos.

Tomari plena conciencia del disfrute que le

provoca destruir cosas en el tercer nivel.
Empezard a trazar planes para derribar edificios
deshabitados y acciones similares. Por supuesto
aun sigue teniendo aprecio por sus objetos per-
sonales y su hogar, pero gy los de sus amigos y
conocidos...?
Depresivo: En el primer nivel, apenas se nota-
ri. De vez en cuando romperi a llorar tras estar
divagando sobre su futuro o el pasado, pero no
tendra ningun efecto colateral.

En el segundo nivel se convertira en un au-
téntico “chapas” para sus amigos, a los cuiles
aburrird con sus problemas (muchas veces ine-
xistentes, injustificados o vanales). Tendera a
sufrir intoxicaciones etilicas si se le deja solo vy,
por supuesto, llegara al punto sin retorno de no
poder combatir sus depresiones si no es con
ayuda especializada.

En el tercer nivel el PJ es un autentico ceni-
zo para los que le rodean. Ya nada puede sacar-



le de este estado a no ser que esté trabajando
continuamente. Si tiene un solo minuto para
pensar en su vida se deprimird sin salvacion
alguna. No podra realizar nada mis que beber,
comer (poco) y dormir durante ese dia. Si la
situacion continua asi, es muy probable que el
PJ] acabe con todo de la manera mas radical
posible.

Desorientacion: El PJ sufre estados durante
los cuiles pierde la nocion del tiempo y el espa-
cio. En el primer nivel el PJ puede, de pronto,
olvidarse de donde estd y de la hora que es. Este
estado durard pocos asaltos en ¢l primer nivel,
varios turnos en el segundo nivel y horas o
incluso dias en el tercer nivel.

Euforia: Los estados de euforia son similares a
los estados de desorientacion, con la tnica dife-
rencia que el PJ sufrird de agitacion y exci-
tacién. En el primer nivel apenas se notard salvo
que el PJ no pararda de moverse y gesticular. En
el segundo nivel entablard conversacion con
cualquier persona de manera amigable, aunque
sea un desconocido vy en el tercer nivel actuard
como si estuviera imbuido de alguna energia
eléctrica. Saltos, carreras, gesticulaciones exa-
geradas e incluso incitaciones a la violencia le
asaltarin en determinados momentos. Suftrird
una penalizacion de -1 a INT en el primer nivel,
-2 en el segundo y -3 en el tercero.

Fobia: Las fobias son miedos irracionales a algu-
na cosa determinada. Pueden comenzar como
una simple repulsion y acabar siendo autentico
terror para quicn lo padezca. En el primer nivel
el PJ podria llegar a enfrentase a aquella cosa
que le atemoriza, pero no en el segundo o ter-
cer nivel,l con la diferencia de que en el tercer

nivel el PJ huird instintivamente sin preocupar-
se por las consecuencias de su accion, y con-
centrandose en ¢so: huir.

Existen fobias que estan directamente aso-
ciadas 2 la situacion de combate, o a la tension
anterior o posterior a la misma. Cuando en la
tiracda resulte una fobia, tQ, A.J., deberds escoger
la mas adecuada relacionada con las acciones
que la han provocado.

Aerofobia, a viajar por el aire. Ceraunofobia,
a los truenos y explosiones. Hematofobia, a la
sangre. Pirofobia, al fuego. Agorafobia, a los
espacios abiertos. Androfobia, al contacto con
los hombres. Ginofobia, al contacto con las
mujeres. Fotofobia, a la luz. Hidrofobia, al agua.
Zoofobia, a todos los animales en general. Claus-
trofobia, miedo a los espacios cerrados. Nicto-
fobia a la noche. Criptofobia, a los espacios pe-
quenios. Acrofobia, a las alturas, Hoplofobia, a las
armas. Tanatofobia, a [a muerte y los que la han
probado (cadaveres, se entiende).

Insommnio: jHuy que mala suerte!, sobre todo si
estas llevando a rajatabla las reglas de Fatiga. El
PJ no puede dormir correctamente. En el pri-
mer nivel simplemente le costard conciliar el
suciio, pero podra hacerlo tras pasar un par de
horitas en la cama dando vueltas. En el segundo
nivel necesitara de pastillas para dormir y en ¢l
tercero de auténticas drogas, de esas que pro-
ducen adicion y te dejan baldado y las que no te
dejan recuperar Puntos de Fatiga por la noche.
Existen tratamientos de relajacion para recupe-
rar ¢l sueno.

Paranoia: El PJ esta obsesionado con una idea
que le atormenta. Puede ser desde pensar que
se encuentra enfermo solo porque sufre dolores
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Trastornos por Estrés

PECs  Trastorno
1 Agresividad
2 Alucinaciones
3 Clastomania
4-5  Depresion
6 Desorientacion
7 Euforia
8-9 Fobias
10-11 Insomnio
12-13 Manias
14-15 Pesadillas

16 Piromania

17 Retardo psicomotriz
18-19

20 Tendencias Suicidas

Sadismo

de cabeza a menudo (hipocondria) o por que
piensa que le siguen, que hay un complot urdi-
do en la sombra para acabar con él, o porque
cree que toda la carne que se utiliza en el bur-
guer proximo proviene del trafico de érganos
(?). La cuestion es que el PJ necesita tomarse
una vacaciones, puesto que su paranoia no es
todavia grave en los dos primeros niveles. Pero
ya en el tercero comenzard a tomar medidas
dristicas, como pedir un trasplante de cerebro,
correr a toda velocidad por la calle para evitar
seguimientos, pedir asilo politico a la embajada
de las Islas Caimin (“Tengo que hablar con el
Sefior Consul, han urdido una conspiracion
judeo-rastafaris para obligarme a pagar la pen-
$i6n a mi exmarido/mujer”). O volard por los
aires el burguer, eso si, después de haber inte-
rrogado al encargado para saber cual serd su
proximo objetivo.

Pesadillas: El PJ sufre pesadillas que le impi-
den dormir correctamente. Estas pesadillas
siempre tendran que ver con su pasado y serin
terribles, Cada vez que un PJ sufra una pesadilla
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empezara ¢l dia con 10 PECs y solo eliminara la
mitad de los PF que tuviera. En el primer nivel
el PJ sufrird una o dos pesadillas al mes, en el
segundo cada quince dias y en el tercero se
haran habituales, cada dos dias o tres.
Piromano: Necesidad de quemar cosas. Al
igual que el clastomano solo que utilizando el
fuego como elemento destructor. El pirdmano
en los dos primeros grados tiene plena concien-
cia de lo que hace, pero al contrario del clasto-
mano, en el tercer nivel le importaran mas bien
poco las vidas humanas. Es muy normal no
dejar a este tipo de individuos acercarse a me-
cheros, depdsitos de combustible, cocteles so-
vi€ticos y todo tipo de material inflamable.
Retardo Psicomotor: Este trastorno afecta al
sistema nervioso del PJ, provocando un peque-
o retraso en sus acciones. El PJ reaccionari
mis lentamente debido a la pérdida de reflejos.
En el primer nivel el PJ tendrd un -1 a las tiradas
de INL En el segundo nivel un -2 a la iniciativa
y un -1 permanente a las tiradas de DES. En el
tercer nivel -3 a la INI, un -1 adicional a DES y
un -1 a PER.

Sadismo: El PJ disfruta causando dolor. En un
principio no es mds que divertirse provocando-
sclo a pequenos insectos. En el segundo a ani-
males y en el tercero, pues imaginaos. Qjito, al
PJ solo le gustara infligir dolor, no que se lo pro-
voquen a €l. Ya en el primer nivel se ensaiari
con cualquier enemigo herido, pero de manera
instintiva y sin ningun refinamiento de cruel-
dad. En el segundo nivel podria llegar a torturar
solo por el mero hecho de hacerlo y en tercer
nivel el PJ podria llegar a secuestrar a alguien
para calmar sus ansias.

Tendencias Suicidas: En el primer nivel el PJ
cometerd ciertas locuras como exponerse al
fuego enemigo, o caminar por un alféizar con
los dedos de las manos rotos. Eso si, solo cuan-
do haya algo en juego. En el segundo nivel rea-
lizard estas acciones habitualmente y sin ningtin
pretexto, poniendo en peligro al grupo por no
decir a €l mismo. En el tercer nivel debes solici-
tarle que realice una tirada de VOL en nivel N al
final de cada modulo. Un fallo supondrd la
muerte del PJ, pero esto no tiene por qué haber
sido en vano. Puede que el PJ haya decidido
darle un altimo sentido a su vida.



Mutantes G2

Todo buen AJ. debe contar con algin recurso
extremadamente espectacular para aderezar sus
partidas. Si este recurso viene suministrado y
detallado por la propia ambientacion del juego,
tanto mejor. Ahora ha llegado ¢l momento de
hablar de eso que se ha entrevisto a lo largo de
las paginas del libro bisico: los G2.

Son extremadamente poderosos, extrema-
damente valiosos y extremadamente escasos.
Tal y como se describe en el libro bisico, no
son sino el resultado de atroces experimentos
sobre los descendientes de los mutantes. Y es
que, en principio, la union entre dos mutantes
no es fértil, y cuando lo es el producto de esa
union presenta gravisimas malformaciones 'y
enfermedades degenerativas, o mueren al poco
de nacer afectados por un cuadro clinico irre-
petible. Sin embargo, los soviéticos fueron los
primeros que no se amilanaron y persistieron
en los experimentos pero con enfoques dife-
rentes. Después les siguieron los chinos, y el
resto de potencias mutantes que cuentan con
los suficientes medios técnicos y economicos vy,
sobre todo, con arsenal nuclear.

Los Servicios M que cuentan con este tipo
de mutantes, solo los emplean en ocasiones
muy especiales, y para tareas donde cualquier
combinado de agentes mutantes “normales™ no
conseguiria nada provechoso, y acabarian cap-
turados o eliminados. Ya que la existencia de es-
tos seres es puesta en duda hasta por las altas
jerarquias de algunos Servicios; se los emple:
para trabajos en los que lo ideal es no dejar nin-
guna pista y donde la utilizacion de poderes
provoca catistrofes de tal magnitud que no se
puede sospechar del uso de mutantes.

A efectos de juego, los G2 son unas maqui-
nas de hacer picadillo. Sus poderes mutantes
tienen niveles tan elevados que pueden combi-
nar varios poderes al mismo tiempo para prote-
gerse de ataques exteriores, para realizar su tra-
bajo y para cubrir su retirada sin que se vean
alterados en lo mas minimo en lo referente al
riesgo de sufrir efectos secundarios o alteracio-
nes por exceso de puntos de bioequilibrio. Por
supuesto que los personajes se pueden encon-
trar con alguno, aunque la posibilidades de
supervivencia frente a ellos sea minima, no por
un ataque directo del G2 (que les vaporizaria),

sino mas bien por los “dafios colaterales™ al
encargarse de sus objetivos primarios, tal y
como pudo apreciarse en “Ruleta Rusa”. Los G2
no son agentes normales, y por cllo no se les
podra capturar ni operar con cllos. Son seres
con capacidades que les obligan a ser muy cui-
dadosos y que han recibido un entrenamiento
muy especial. Dependiendo de las capacidades
que presenten, estarin totalmente supeditados
a la autoridad de sus mandos, o serin agentes
encubiertos que solo se pondran en activo a
una senal de sus controladores. Siempre estin
vigilados y no se les permitird realizar una vida
normal, y mucho menos relacionarse con nadie.

Todos las unidades G2 disponen de una se-
rie de equipos especiales de cobertura, forma-
dos por varios mutantes y por personal de com-
bate y médico especializado. Y serin estos mas
bien a los que se tendrin que enfrentar los per-
sonajes si es que les da por ponerse tontos y
torear al G2 de turno. Estas unidades estin dis-
puestas a intervenir en caso de que las cosas se
tuerzan, y no se lo pensarin dos veces antes de
disparar a todo quisque o utilizar los medios
mas expeditivos de que dispongan.

Unidad de Proteccion

Las unidades de proteccion, independiente-
mente del Servicio M al que pertenecen, estin
siempre compuestas por dos equipos diferen-
ciados: el Equipo Técnico y el Equipo Tictico.

El Equipo Técnico es el encargado de las
comunicaciones, observacion ¢ intervencion
médica de urgencia. Varia el nimero de com-
ponentes, sus medios técnicos y sus labores
primarias (en las que se incluye la cobertura de
evidencias o el desorientar a las autoridades),
dependiendo de la mision a cumplir o del Ser-
vicio al que pertenezcan, pero bisicamente to-
dos son similares para estas tareas.

El Equipo Tactico es el encargado de la pro-
teccion fisica del G2 y del resto de los compo-
nentes de la unidad. Suelen disponer de ele-
mentos armados que protegen el area de reu-
nion del G2 con su grupo, y un equipo com-
puesto por mutantes especialmente entrenados
para proteger al G2 por medio de sus capacida-
des. Su equipamiento depende de la mision,
pero los agentes armados lo estin con herra-
mientas muy disuasorias, y estin bastante bien
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entrenados en su manejo. A la hora de confec-
cionar fichas para este tipo de agentes, se toma-
rd como base la de “Oficial de Elite”, con las
modificaciones que se consideren oportunas.
Los mutantes encargados de la proteccion del
G2, estin muy bien adiestrado. Son GM-2 como
minimo, y s¢ les ha entrenado de manera que
no tiecnen mas FBs dominados que los de su
nacimiento, eso si, con varios poderes por Frac-
tal. Todos tienen una capacidad especial que
solo estd al alcance de los pocos elegidos para
tales tareas. Se trata de, por medio de una cana-
lizacion de la BE y la puesta en contacto de las
diferentes frecuencias en las que trabajan los
poderes, promediar varios de ellos para asi ele-
var alguna capacidad en concreto. Esta capaci-
dad, Ia “Reverberacion” y su uso encierra una
serie de riesgos mayores que los que se pueda
pensar, ya que los efectos secundarios que pro-
vocan los sufririn de manera au-tomdtica al ter-
minar ¢l uso del poder y de forma duplicada;
por ello, los escoltas de los G2 solo aparecen
cuando €ste corre un peligro mortal inmediato.
Las capacidades que puedan desplegar estos
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escoltas no son ni la décima parte del poder
que pueden desplegar los G2, asi que aunque
aparczca un mutante con “Ataque Psio-nico” a
nivel 20 gracias a la Retrotransmision, ¢l G2 no
tendrd ni tanto gasto ni tantas dificultades a la
hora de emplear sus poderes.

Reverberacion

Esta capacidad permite a los escoltas de los G2
(PNJs), promediar sus capacidades para elevar
un poder en concreto. Cuando los personajes
se enfrenten a ellos, por supuesto los escoltas
ya habrin elegido cual es el mejor poder para
defenderse y cubrir la retirada de su G2,

Se tomaran los poderes mas altos de los que
dispongan los mutantes, y se hard una media
con sus niveles, aumentando los ofensivos, y
disminuyendo los que no tengan tanta impor-
tancia.

Ejemplo: un mutante con Control Animal a nivel
18, y otro con Ataque Psionico a nivel 3, prome-
diardn sus niveles, quedando los dos a nivel 10.



Lo conveniente y lo mas efectivo, s jugar al
gato y el raton con los personajes y la existencia
de los G2. Encogimiento de hombros, enarcar
de cejas y circunloquios sin sustancia. Eso es lo
que deben encontrarse los agentes de organiza-
ciones que investiguen sobre la existencia de
seres tan especiales. ’

Localizacion Impactos
Las localizaciones de impacto son algo indis-
pensable en el desarrollo de un combate.
Utilizarlas en todos los impactos puede ser algo
exhaustivo v muy largo, pero en una confronta-
cion entre entre PJs y PNJs relevantes, ayuda a
darle mas realismo al combate.

El sistema de localizaciones de impacto que
te ofrecemos es lo suficientemente veloz para
ser utilizado continuamente. Y en su version
avanzada aporta una serie de nuevos matices
destinados a aquellos combates importantes
que pueden llegar a cambiar todo el curso de
un modulo o campana.

La tabla de localizaciones de impacto vale
para localizar cualquier dafio recibido ya sea de
arma blanca, arma de fuego o del combate cuer-
po a cuerpo desarmado. Debido a su puntuali-
zacion, no sirve para localizar dafios masivos,
como por ¢jemplo la accion del fuego, metralla
de explosivos, una caida o golpes provocados
por superficies muy grandes (rocas, vehiculos,
etc...) pero te puede servir para orientarte.

Cuando un PJ realice una tirada exitosa de
Impacto, cabe la posibilidad de localizar ¢l daiio
en una zona concreta del cuerpo (pierna, brazo,
torso o cabeza). Se puede determinar también
en qué zona de la localizacion ha impactado el
arma, como por ejemplo el muslo en el caso de
la pierna o bajo vientre en el caso del torso,
pero esto es opcional como podris ver un poco
mis adelante.

La cosa es bien sencilla: si el impacto se ha
producido, vuelves a lanzar el d20 y miras en la
tabla que indica cual ha sido la localizacion
impactada.

Cada localizacion tiene unas caracteristicas
especiales que deberis aplicar cada vez que uti-
lices la tabla. Estas caracteristicas imponen limi-
taciones al dailo en las extremidades y lo
aumentan en las zonas criticas.

Localizacién Impactos

D20 Localizaciéon Mods.
1-2 Brazo lquierdo -3 o
3-4 Brazo Derecho 30O
5.8 Pierna lzquierda -2 E
9-12 Pierna derecha T
13-18 Tobrso a1 2
19-20 Cabeza -5 (TT]
O
1 Antebrazo lzquierdo -5
2 Brazo-Hombro Izqdo. -3
3 Antebrazo Derecho -5
4 Brazo-Hombro Dcho. -3
5 Muslo Izquierdo 2
6 Rodilla Izquierda -5
7 Tibial-Gemelos lzqdos. 3
8 Pie Izquierdo 6 ol
9 Muslo Derecho -2 g
10 Rodilla Derecha 8
11 Tibial-Gemelos Dchos. 23 -
12 Pie Derecho -6 Z
13 Pulmones-Costillar -] =
14 Esternon -4 a.
15 Oblicuos -3
16 Abdomen .2
17 Bajo Vientre -9
18 Cuello -4
19 Rostro -4
20 Craneo -6

Asi mismo también encontrards una colum-
na en la que se reflejan los modificadores nega-
tivos que deberis aplicar a la Tirada de Impacto,
en el caso de que el personaje desce apuntar a
esa zona en concreto. Esto representa la mayor
dificultad a la hora de ser tan preciso, y se apli-
“a después de los modificadores por el rasgo
“Punteria”.

Resultado

Antebrazo: Supone que el impacto se ha pro-
ducido en la zona comprendida entre la mano y
¢l codo, incluyendo éste. Delimitando la zona
afectada: un disparo no puede hacer dano en la
muiieca y el codo, pero un corte de navaja si.
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Brazo-Hombro: Zona comprendida desde el
codo al hombro, incluyendo la clavicula.
Muslo: Desde la ingle y la cadera, hasta la zona
superior de la rodilla,

Rodilla: Todo el juego de huesos, condilos del
[émur, peroné y tibia, y tendones y ligamentos.
Espinilla: Desde la parte baja de la rodilla hasta
el tobillo sin incluir éste.

Pie: El tobillo, el calcineo, los carpos y los me-
tacarpos del pie.

Pulmones-Costillar: Las partes externas del
pecho, comprendiendo todas las costillas me-
nos las flotantes.

Esternon: Zona central del pecho y la parte
superior de €ste hasta el comienzo del cuello y
claviculas.

Oblicuos: Los exteriores del abdomen junto
con las costillas flotantes hasta el comienzo de
la pelvis.

Abdomen: Parte central del cuerpo, delimitado
por el final de los propios musculos abdomina-
les centrales.

Bajo Vientre: Musculos bajos del abdomen y
genitales.

Cuello: Desde el hueco dejado por las termina-
ciones de las claviculas, hasta la base del crinco
y el final de la traquea.

Impactos Criticos

Cuando un PJ en una 11 logre un 20 sin modifi-
cadores, habri conseguido un critico. Los criti-
cos en muchos casos servirin para dejar fuera
de combate a cualquicera, por lo que si quieres
suprimirlos eres muy libre de hacerlo. De todas
maneras un critico se puede eliminar con el uso
de un PO y dejarlo en un daio normal.

Los criticos que aqui exponemos son tnica-
mente vilidos para el impacto de un arma de
fuego, pero puedes modificarlos minimamente
para adecuarlos a armas blancas, contundentes
o de cualquier otra indole.

Una vez hayas localizado el daifio, puedes
realizar una tirada de 1D6 para determinar el
critico en si. Los mas bajos son los mis suaves,
mientras que un resultado alto en una localiza-
cién comprometida, supondrd una muerte ins-
tantanea. Es probable que los resultados mas

46

bajos te parezcan un poco salvajes, pero recuer-
da que son criticos al fin y al cabo.

Antebrazo

1-2 Rotura del Cubito y parcial desgarro del
miusculo Flexor. Brazo incapacitado 2 meses.
3-4 El proyectil perfora los Carpos amputando
dos dedos y provocando una hemorragia, +2D6
PS, mano incapacitada permanentemente.

5-6 Destrozado el juego formado entre el Ci-
bito, el Radio y ¢l Hamero (codo). Ligamentos
destrozados, Arteria Braquial y Vena Cubital sec-
cionada, +4D6 PS. Duplicar efectos por hemo-
rragias. Brazo incapacitado durante 3 meses,
tras los cudles las acciones con este brazo
sufren un -3 en todas ellas.

Brazo-Hombro

1-2 El proyectil entra limpiamente desgarrando
¢l Biceps y el Braquial completamente. Brazo
incapacitado. Afadir un +2 a los PS por la
hemorragia.

3-4 Rotura del Hamero y corte de la Arteria
Axilar. Duplicar efectos de hemorragia. Brazo
incapacitado durante mes y medio.

5-6 La bala entra a la alcura del hombro destro-
zando el juego entre la Escipula, la Clavicula y
el Himero. Se produce un desgarro parcial del
Pectoral Mayor y corte de la Vena Cefalica,
+4D06 PS. Duplicar efecto de hemorragia. Brazo
incapacitado durante 4 meses. Las acciones ten-
drin un -3 a partir de la restauracion del brazo.
El shock provocado por el impacto deja auto-
maticamente inconsciente al PJ durante 15 tur-
nos -FUE.

Muslo

1-2 Pequeiio corte del misculo Vasto Lateral. El
PJ se ve incapacitado para andar sin ayuda de
unas muletas por un periodo comprendido
entre 3 y 5 semanas.

3-4 Rotura limpia del Fémur y desgarro total del
Biceps y el Triceps Femoral, +5D6 PS. Pierna
incapacitada durante 3 meses.

5-6 El proyectil entra por un lateral, rompiendo
el Fémur, desgarrando dos musculos y seccio-
nando la Arteria Femoral, +6D6 PS. Triplicar
efectos de hemorragia. Pierna incapacitada
durante 3 meses. El dolor impide al PJ realizar
acciones hasta que reciba atencion medica de
urgencia y especializada.



Rodilla

1-2 Rotura de los tendones que sujetan la Ro-
tula. La picrna queda incapacitada. La opera-
cion es extremadamente dificultosa, y el PJ ten-
dra que entrar en el quiréfano para recuperar ¢l
completo movimiento, -3 a todas las tiradas en
las que intervengan las piernas hasta que pasen
un total de meses igual a 4D6 menos el nivel de
Medicina de quien le atienda.

3-4 Corte total de los ligamentos posteriores de
la rodilla. Pierna incapacitad 6 meses. Duplicar
el tiempo de recuperacion del anterior critico.
5-6 Destrozada la rétula, y condilo del Fémur
(juego de la rodilla). Desgarro masivo de tendo-
nes y corte de la Arteria Poplitea y la Vena Fe-
moral, +6D6 PS. Triplicar efectos de hemorra-
gia. Pierna incapacitada hasta recuperacion. -5
permanente a las tiradas de movimiento. PJ in-
capacitado hasta recibir atencion medica.
Espinilla

1-2 La bala atraviesa limpiamente el musculo
Gemelo incapacitando la pierna para andar. Se
produce el corte de la Arteria Poplitea, +2D06 PS.
+2 a los PS por la hemorragia.

3-4 Desgarro de los musculos Tibiales y esguin-
ce del Peroné. Pierna incapacitada por 2 meses.
5-6 Rotura total del Peroné y la Tibia. Desgarro
de los musculos Tibial Anterior, Soléo y Doble
Gemelo, +4D6 PS. Duplicar efectos de hemorra-
gia. Pierna incapacitada 2 meses. PJ incapacitado
par hasta que reciba atencion médica.

Pie

1-2 Rotura de los Carpos. Pie incapacitado du-
rante 1 mes, +2D6 PS.

3-4 Seccionados el Tendon Aquileno y el mus-
culo Flexor. Arteria Tibial posterior seccionada,
+2D6 PS. Doblar los efectos de la hemorragia.
5-6 Rotura total del juego de tobillo, desgarro de
los tendones y musculos. Un trozo de la bala
queda alojado en el Calcineo, +4D6 PS. Duplicar
efectos de hemorragia. Pie incapacitado hasta
que sc sustituyan las partes danadas por protesis.
Recuperacion aproximada 12 meses.
Pulmones-Costillar

1-2 La bala entra por el masculo Pectoral Mayor
desgarrandolo y rompiendo una costilla, que-
dando alojada en el pulmon, +3d6 PS. -4 a todas
las acciones hasta recibir atencion medica.

3-4 El proyectil entra a la misma altura que el
anterior pero esta vez no se detiene. Rotura de
costillas, pulmon perforado y musculos Trapecio
y Pectoral desgarrados, +8D6 PS. Duplicar efectos
de hemorragia. Tirada de FUE en D, un fallo indi-
card que el PJ queda inconsciente 16 horas -FUE.
5-6 Bl proyectil golpea una costilla y penetra en
el corazon. La muerte es inmediata si no se
supera una tirada de FUE en [ Si se supera el PJ
quedard en coma tantos turnos como FUE x2,
pasados los cudles morird si no es atendido.
Esternon

1-2 La bala entra por encima del Esternon que-
dando alojada en el Esofago. PJ incapacitado
hasta que reciba atencion de urgencia. Si no se¢
le retira la bala y se sutura la herida en menos
de 15 turnos los pulmones se encharcaran y el
PJ morira ahogado en su propia sangre.

3-4 Rotura del Esternon y la union con seis cos-
tillas. El proyectil roza el corazén y queda aloja-
do sobre la 7* Vértebra Tordcica. Tirada de FUE
en D, si no se supera el PJ muere. Si la supera
deberi ser intervenido en un nimero de turnos
inferior a su FUE, o morird irremisiblemente.
5-6 Esternon perforado. El corazon queda parti-
do en dos. Muerte inmediata, sin mas.
Oblicuos

1-2 La bala atraviesa y desgarra el musculo
Oblicuo Externo destrozando el Intestino Cie-
go. Un +3 a la hemorragia. Modificador de -3 a
todas las acciones hasta que el PJ reciba aten-
cion medica y descanse durante una semana
por lo menos.

3-4 Desgarro de los musculos Dorsal y Oblicuo.
Rifion perforado v corte de una ramificacion de
la Arteria Iliaca, +4D6 PS. Duplicar efectos de
hemorragia. -4 a todas las acciones hasta que
reciba atencion médica de urgencia.

5-6 La bala penetra por un lateral quedando alo-
jada entre la 4" y 5" Vértebras Lumbares. Si no
se supera una tirada de FUE en N el PJ quedard
incapacitado de cintura para abajo.

Abdomen

1-2 Intestino Grueso y Duodeno rozados. Des-
garro de los musculos Recto, Dorsal e Intesti-
nal, +4D6 PS. Modificador de -5 a todas las ac-
ciones fisicas del PJ.

3-4 La bala destroza dos de las costillas flotantes
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y atraviesa el higado. Un trozo de una costilla per-
fora la vena cava inferior y la arteria mesentérica
superior. El shock obliga a tivar FUE en N, si no la
supera quedard inconsciente 2 horas, tiempo
suficiente para que se desangre si no es interve-
nido de urgencia, +2D6 PS. Triplicar efectos de
hemorragia. Si el PJ supera la tirada podri mover-
s¢ pero con un -5 a todas las acciones.

5-6 jiBala loca!! El proyectil penctra en el abdo-
men rompiendo dos costillas flotantes y frag-
mentindose. Los pedazos perforan el duodeno,
¢l pancreas, un rifion, el bazo y quedan alojados
cn el estomago y el higado. Si no se supera FUE
en D el PJ quedara inconsciente, si la supera
quedara igualmente incapacitado debido al
dolor. Cuadruplicar efectos de hemorragia.
Bajo Vientre

1-2 Limpia rotura de la pelvis y corte del tensor
de la fiscia.Bl personaje queda incapacitado
para andar hasta que reciba atencién quirGrgica.
-2 a todas las acciones fisicas. Periodo de recu-
peracion 6 meses.

3-4 Seccionada la arteria iliaca externa asi como
rotura de la cadera. PJ incapacitado para cual-
quier accion fisica debido al dolor, +4D6 PS.
Duplicar los efectos de la hemorragia. Periodo
de recuperacion aproximado de 6 meses.

5-6 La bala atraviesa el recto y la vejiga, rom-
piendo el sacro, +6D6 PS. Duplicar los efectos
de la hemorragia. FUE en MD, si no lo supera
quedard paralitico. Si la supera, necesitard 3
meses para aprender a andar y después de este
periodo 1 afio con un -5 al movimiento.
Cuello

1-2 La bala secciona limpiamente la vena yugular
quedando alojada en la traquea. el PJ necesita
una traqueotomia urgentemente para no Morir
ahogado en 1 turno. Duplicar efectos de hemo-
rragia. El shock impide al PJ realizar cualquicr
accion durante media hora. Si vive, después sus
acciones tendran un -3 durante 3 semanas.

3-4 Seccionada la arteria cardtida. Tl personaje
morird en un numero de asaltos igual a su FUE
si no se le aplica una sutura de combate. Grapar
y fusionar con calor (y delicadamente que es la
arteria que suministra sangre a la cabeza). El
shock por una sutura de combate provoca la
inconsciencia automatica. Y no te quejes cha-
val, pocos han sobrevivido a estas heridas.
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5-6 Rotura de las vértebras cervicales 4 i
Muerte instantinea si no se supera una tirada de
FUE en L Si se supera el PJ quedara incapacita-
do de cuello para abajo permanentemente.
Rostro

1-2 La bala arranca la nariz de cuajo, el tabique
nasal penetra en un globo ocular destrozindo-
lo, +61D6 PS. Tirada de FUE en D, si falla con CF
de 5 o mas, morird. Si solo falla quedara incons-
ciente. Si la supera quedara consciente pero gri-
tando como un jodido chon. Nno podri realizar
accion alguna hasta que reciba atencion medli-
ca. Tras esto, su CAR quedara modificado en un
-2 por lo guapo que ha quedado.

3-4 La bala entra por un lateral del rostro y sale
por el otro. Rotura de los maxilares, perdida de
ocho piezas dentales. +6D6 PS, duplicar los
efectos de la hemorragia. Y realizar una tirada
de FUE similar a la del anterior critico. La CAR
también quedara modificada en un -2,

5-6 Orificio de entrada por un poémulo (cual-
quiera), orificio de salida por el occipital. Si no
supera una tirada de FUE en D morird. Si la
supera con una CE de 5 o mas vivird, pero debe-
ra tirar tres veces en la Tabla de Trastornos por
Acumulacion de Estrés dados en las reglas de
Estrés de Combate, para determinar los dafios
cerebrales causados. Si la tirada de FUE simple-
mente es superada pero no se llega a la cifra
deéxito requerida, quedara en coma por un
periodo de aiios igual a 10 menos su VOL.
Craneo

1-2 La bala rompe el parietal y el temporal, des-
vidndose de su trayectoria y no causando daiio
alguno en el cerebro mas que un fuerte shock,
+4D6 PS. Quedara inconsciente 1d20 horas.
3-4 Entrada del proyectil por el parietal de un
lado (izquierdo o derecho), y salida por el otro.
Perdida de masa encefilica, dafios masivos en el
tejido y shock traumatico. Se habri de repetir la
tirada del critico de Rostro, pero con la dificul-
tad en MD.

5-6 Entrada por el frontal y salida por el parie-
tal. El sesenta por ciento del cerebro acompaia
al proyectil en parte de su recorrido a Ia salida
de la cabeza, normalmente para estrellarse en el
suelo a unos 30 cm. de la espalda del PJ o en
alguna pared oportunamente colocada para
recibir el pegajoso engrudo. Requiescat In Pace.



Mutaciones

1‘ lo largo de los aiios, las investigaciones sobre la Bioenergia y Poderes ha llevado a multitud de
descubrimientos que, en la mayoria de las ocasiones, se han guardado como un preciado tesoro bajo
las mis estrictas medidas de seguridad en los remotos campos de experimentacion de los Servicios
M. Nuevos poderes, usos ilimitados de las capacidades aplicadas a nuevos disefios. Maquinas capa-
ces de reconocer la BE y reproducirla, seres dotados de poderes irrepetibles...

En el universo mutante, como en cualquier otra cosa de la naturaleza, la variabilidad estd también
presente en la calidad de los Poderes. Algunos mutantes disponen de unas capacidades reducidas, no
pudiendo realizar efectos llamativos. Pero otros, en cambio, son capaces de alterar su entorno de
forma devastadora e irresistible. Esta diferencia, impuesta por el azar en su nacimiento, estaba refii-
da, en lo teérico, con el perfeccionamiento que de esas capacidades podian realizar todos los mutan-
tes, merced a un entrenamiento especifico. Por tanto, jseria alguien capaz de utilizar poderes de
otros Fractales Bioenergéticos, aunque no hubiese nacido con ellos, ya que €stos no son sino un pro-
ducto de la manipulacién de la Bioenergia?

Tras los estudios del Dtor. Shelynski, tal y como se mencionan en el “Dossier Ajmatov”, se com-
probé que, efectivamente, algunos mutantes eran capaces de invadir los parimetros de otros FB de
manera puntual y selectiva. Al mismo tiempo que se procedia a verificar estos datos, se realizaron los
primeros borradores sobre directrices de entrenamiento para el aumento de las capacidades de los
agentes, y su introduccion en otros FBs.

Los primeros resultados no se hicieron esperar v, a finales de 1978, se comprobé sobre el terre-
no que algunos agentes ya instruidos eran capaces de abordar otros poderes si se veian obligados a
ello, pero s6lo después de un severo entrenamiento en el que se incluian técnicas de induccion por
hipnosis y psicofirmacos. Este fue unos de los secretos mejor guardados del GK. Con el desmante-
lamiento de la antigua URSS v la fuga de informacion, los estudios, proyectos y programas de entre-
namiento llegaron a manos de los principales operadores mutantes en el resto de los Servicios M, in-
cluyendo a Kaufmann y sus hombres, y preparando al mundo para una nueva estrategia en la forma
de afrontar los desafios del mundo mutante.

Fl resultado resulta evidente, las potencialidades de los agentes y su capacidad para abordar con
éxito sus misiones, han crecido de manera espectacular. Pero también han aumentado sus proble-
mas, y en dos vertientes diferentes: Al resultar los mutantes mis poderosos de lo que fueron antano,
se han vuelto mas peligrosos y mas valiosos, con lo que el juego del equilibrio mutante ha dado otra
vuelta de tuerca en su crudeza, v todos los servicios se apresuran a capturar mutantes “adiestrados”.

El otro “problema” al que se han enfrentado los agentes con capacidades “aprendidas”, es la agu-
dizacién de las dolencias que, hasta ese momento, sélo les afectaban de manera casual o tan leve que
no eran significativas. Con la invasién en otros Fractales que no les son innatos, se han presentado una
serie de enfermedades con cuadros clinicos desconocidos hasta el momento, con efectos demoledo-
res para quienes las padecen. Ademds, si habia alguna sospecha sobre el origen de dichas enfermeda-
des, se comprobé fehacientemente, a veces de manera dramitica, que esas enfermedades se agudizan
en sus sintomas cuanto mas se emplean los poderes dependientes de nuevos Fractales Bioenergéticos,
incluso se presentan nuevas dolencias si se aprenden nuevos poderes.
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Todo esto ha hecho que se estructuren nue-
vos organigramas de funcionamiento de los gru-
pos de agentes, ahora dotados de un potencial
que s6lo podia reunirse con varias decenas de
agentes, lo que les da una autonomia mucho
mis elevada. Y por otro lado, la busqueda de
tratamientos especiales para atajar la evolucion
de las dolencias que padecen estas nuevas gene-
raciones de mutantes ha provocado desvios de
investigaciones en otros campos y la inversién
de millones de délares. Los cuerpos de los mu-
tantes no reaccionan ante los medicamentos de
manera habitual. En la mayoria de los casos, las
dosis que han de consumir para aliviar alguna
de sus dolencias podria matar ficilmente a
media docena de hombres normales. Las inves-
tigaciones en este campo se llevan a cabo desde
estamentos de medicina militar, pues son los
que mas experiencia tienen en la prucha de fir-
macos peligrosos, sin embargo, es la industria
privada quien tiene los fondos adecuados para
pagar las investigaciones, con lo que asistimos a
alianzas de investigacion en las que los militares
u oficiales de Servicios M dan las instrucciones
a laboratorios privados.

La capacidad de los personajes de aprender
nuevos poderes correspondientes a sus Frac-
tales, e incluso de conseguir otros FBs, requiere
un duro entrenamiento y el gasto de puntos de
experiencia. Por contra, las posibilidades de ser
un mutante sobredimensionado se pagan con la
adquisicion de Dolencias, y la agudizacion de
las que puedan poseerse.

Todos los personajes mutantes podran ad-
quirir nuevos poderes pertenecientes a los FBs
que ya controlan, a cambio de gastar los Puntos
de Experiencia de Mutaciones (PEM) que indica
en la tabla para cada poder, y de un periodo de-
terminado de entrenamiento, aplicado en tiem-
po de juego no inferior a 3 semanas.

Para adquirir dominio sobre otro Fractal, el
gasto de PEM es de 30, y el entrenamiento nun-
a serd inferior a 3 meses en tiempo de juego.
Ademds, la subida de nivel de los poderes co-
rrespondientes a nuevos Fractales adquiridos,
serd un 50% mas de lo normal (de 2 pasa a 3, de
4a6,de6a9yde8a12). fsto representa el
hecho de que el mutante no nacié con dominio
de esos Fractales. En el caso de que el persona-
je mutante sea un GM-5 jvaya suerte!, las pun-
tuaciones son las habituales.
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Entrenamiento

ara poder adquirir méds poderes o adentrarse
en el manejo de otros FBs, es imprescindible el
pasar por un centro de entrenamiento. En el
caso de que los jugadores interpreten a perso-
najes no pertenecientes a ninguna organizacion
gubernamental, ni a Heracles, la ocasién de
aprender nuevos poderes debe quedar total-
mente excluida de sus posibilidades.

Es siempre imprescindible disponer de unas
instalaciones especiales, unos instructores
experimentados y una atencion médica de pri-
mer or-den que no puede ser encontrada fuera
del am-paro de los gobiernos. Ni siquiera en
manos de mafias, ya que como se apunté en el
capitulo “Arenas Blancas” del manual bisico, es-
tas organizaciones prefieren a los agentes ya en-
trenados y experimentados, con sélo una pe-
quena adecuacion a sus nuevas tareas.

No olvidemos que los instructores son en
realidad un equipo de agentes especiales y de
cientificos que se pasan todo su tiempo experi-
mentando y observando, aplicando sus conoci-
mientos a las nuevas técnicas de operaciones, e
intentando corregir los errores cometidos en
anteriores experimentos. Una sola persona de
ese equipo es insuficiente para montar una sis-
tema de entrenamiento de ningin tipo, y sélo
s¢ cuenta con un equipo por cada organizacion,
incluida Heracles.

Los centros de entrenamiento siempre son
los lugares mds protegidos de todas las instala-
ciones de los Servicios M. Lugares impenetra-
bles y fuertemente custodiados. Como dato cu-
rioso, ¢l JK57, en su doctrina de no ocupar
bases fijas, dispone de su equipo de entrena-
miento a modo de unidad movil. Por supuesto,
la movilidad es s6lo relativa, pues se desplazan
de una a otra base ya especialmente acondicio-
nada, y permanecen un periodo de 6 meses.

Solo en caso de que el guion lo permita (y
ha de ser en contadisimas ocasiones), los per-
sonajes pueden llegar a encontrarse con alguien
que conozea las téenicas de entrenamiento de
mutantes, y esto solo puede ser en el caso de
que “alguien” quiera que esos personajes se
unan a alguna organizacion. Aunque no queda
descartada la posibilidad de un instructor que
sirva a algin grupo desconocido.



Dolencias

En los Servicios M y en la propia Heracles, ¢l
entrenamiento orientado a conseguir que los
dotados de poderes aumenten sus capacidades,
asi como conseguir que sean capaces de utilizar
nuevos poderes, produce unos efectos que atin
no se han podido detener. Existen firmacos que
alivian estas enfermedades, incluso pueden lle-
gar a anularlas. Pero estas sustancias solo se
hallan en poder de los Servicios M, y ¢s bastan-
te raro que alguien los consiga fuera de los cana-
les de los Servicios M.

Las enfermedades y dolencias que pueden
afectar a los mutantes son diferentes de las en-
fermedades que pueden afectar a un persona
normal, no tienen identificacion en ningun ca-
talogo médico, ni siquiera de la medicina mili-
tar. Cuando un personaje desee obtener mas
Fractales 0 mis poderes, se arriesgard a agudizar
alguna de las dolencias que permanecen
latentes en su organismo como resultado de su
naturaleza mutante.

Cuando un mutante de GM-1, 2 o 3 aprenda
otro Fractal diferente, deberi realizar una tirada
para saber cudl de sus dolencias seri la que aflo-
re. Si se adentra en un segundo Fractal, realiza-
ra otra tirada para obtener una nueva dolencia,
diferente de la anterior, y asi hasta que se aden-
tren en todos los Fractales, con lo que un
mutantes con MG-1 puede llegar a tener de sali-
da cuatro dolencias diferentes, el de GM-2 hasta
tres, y el de GM-3 hasta dos.

Los mutantes de GM-4 o 5 también poseen
dolencias pero de manera diferente, al tener
dominio sobre los casi todos los Fractales, sus
organismos se veran comprometidos desde su
nacimiento. Los GM-4 realizarin una tirada con
1d20 en N, tomando como nivel su GM, o sea 4.
Si la supera no tendri que anotarse ninguna
dolencia, pero si la falla, debera tirar en la tabla
de dolencias para saber cudl sufre. Los mutantes
con GM-5 adquiririn una dolencia automitica-
mente y deberin realizar ademas la misma tira-
da que los GM-4 para saber si sufre otra dolen-
cia mds, en caso de no superarla.

Todas las dolencia se adquieren a nivel 1, lo
que significa que sufrirdn un -1 todas las tiradas
sobre las habilidades de la Caracteristica indica-
da, ademas de cualquier otro efecto colateral
indicado en la definicion.

Tabla de Dolencias

D20 Dolencias

1-2  Mal de Melbourne
3-4 Anemia Ascética

5-6 Efecto Retorno

7-8 Memoria Dispersa
9-10 Mal del Anciano
11-12 Fiebre del Desierto
13-14 Svueio Inquieto
15-16 Ceguera de Dole
17-18 Dolencia de Cumberland
19-20 Sindrome de Panawer

Agudizacion

La enfermedad que padezca el mutante se pue-
de ver aumentada por un uso continuado de los
poderes aprendidos a partir de nuevos Frac-
tales, al forzar a su organismo al limite de la re-
sistencia de su Bioequilibrio.

Por cada 10 puntos de BEQ que haya conta-
bilizado en el gasto de Bioenergia, sin tener en
cuenta su nivel de tolerancia, y siempre que
esté usando un poder de un nuevo Fractal, de-
berd hacer una tirada tomando como base su
GM completo, y teniendo en cuenta el nivel de
su dolencia para saber la Dificultad, tal y como
se muestra en la tabla. Si falla Ia tirada, la dolen-
cia que padezca aumentard un nivel de grave-
dad. Repetird las tiradas tantas veces como do-
lencias posea. Si la supera, afortunadamente su
enfermedad no se habra visto resentida por ¢l
uso de los poderes.

Por cada 10 puntos mis de Bioenergia acu-
mulados ¢ indicados en el BEQ, el nivel de Di-
ficultad de la tirada aumentard un nivel. Si falla
la tirada, la dolencia aumentard un nivel, impli-
cando un penalizador mayor a las tiradas de la
aracteristica a la que esté afectando. Las tiradas
deberan realizarse después de aplicar los efec-
tos transitorios o secundarios correspondientes
a ese gasto de Bioenergia.

~
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Descripcion
Mal de Melbourne

Esta dolencia provoca una pérdida casi total de
la orientacion, y en ocasiones de la capacidad
de coordinacién, por lo que el personaje sufrird
penalizaciones a la Percepcion, y a medida que
se agudice, alcanzado un -2, empezari a afectar
a Ia Destreza, de manera que el modificador de
PER siempre serd el doble que el de DES (-2 PER
=-1 DES; -3 PER = -1 DES, -4 PER = -2 DES).
Anemia Ascética

El sujeto se ve afectado por una destruccion
progresiva del tejido muscular y una fragilidad
en la estructura 6sea a medida que aumenta la
gravedad de su dolencia. Esta dolencia afecta,
en primera instancia, a la Fuerza, de la manera
habitual. Cuando ha alcanzado un nivel de -5,
cada vez que utilice una poder nuevo deberi
realizar una tirada (aparte de la progresion) de
FUE en E perdiendo 1 PV si la falla, y adqui-
riendo 5 PS si la supera. El tiempo de recupera-
cion de los PVs serd el doble de 1o normal una
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vez halla llegado a la penalizacion de -5.
Efecto Retorno

El mutante debe superar una tirada de VOL en
N cada vez que aplique el poder de un nuevo
FB, aplicando como modificador negativo el ni-
vel de la dolencia. Si la falla, el sujeto se verd
presa de una depresion alarmantemente pro-
funda en la que quedard totalmente desconec-
tado de todo lo que le rodea (perdiendo la INT y
sumiéndose en un estado cataténico, con las
mismas reglas que el trastorno sufrido por ¢l
Estrés de Combate).

Dispersion Memorica

El mutante se ve afectado por una alteracion en
el funcionamiento en las zonas cercbrales que
rigen a memoria y la relacion entre imagenes y
palabras. Sufrird penalizaciones a la INT. Cuan-
do haya alcanzado un -5, también al CAR de
manera progresiva,

Mal del Anciano

Afecta a la DES, a causa de que los enlaces ner-
viosos con los muisculos empiezan a fallar, por
lo que la coordinacion de movimientos se vuel-
ve mas lenta. Sufre, ademis, penalizadores a la
iniciativa de forma progresiva, por cada -3 a la
DES, sufre un -1 a la INL

Fiebre del Desierto

El personaje se ve afectado por un progresivo
debilitamiento de su sistema inmunitario de ma-
nera que se verd afectado por cualquier enfer-
medad con mas rapidez y virulencia que una
persona normal. Cualquier ataque le provocara
un 50% mas de dafio y las heridas tardaran en
curase una fraccion de tiempo de x 1/2 mas por
cada dos niveles de agudizacion, y penalizacion
ala FUE de la misma manera (-2 = tiempo x 1/2
y FUE -1; -4 = tiempo x 2 y FUE -2; -6 = tiempo
x 2 1/2 y FUE -3).

Sueiio Inquieto

El personaje se ve afectado en sus facultades
mutantes y la sincronizacion con el organismo,
por lo que le costard mas tiempo de lo normal
el recuperar su Bioequilibrio, de manera que
por cada dos niveles de agudizacion de la dolen-
cia, le costard una fraccion de tiempo de x 1/2
mis en eliminar los puntos de BEQ, v perderi
un PO cada vez que la dolencia alcance un
nuevo nivel (-2 = tiempo x 1/2; -4 = tiempo x 2;
-0 = tiempo x 2 1/2).



Ceguera de Dole

La vista del personaje se verd afectada de mane-
ra progresiva, Por cada nivel de gravedad de la
dolencia, sufrird un penalizador de -1 a las tare-
as que requieran la vista para ser realizadas (a-
puntar, escribir, leer, conducir, etc). No se trata
de un deterioro de los ojos sino de los centros
de recepcion de las imigenes en el cerebro, por
lo que no es posible corregirlo de manera nor-
mal. Por cada tres niveles de agudizacion, se
obtendra un -1 a la DES.

Dolencia de Cumberland

El personaje se verd dificultado a la hora de uti-
lizar sus poderes de manera progresiva. Por
cada dos niveles de agudizacion de la dolencia,
el coste total de puntos de BE que deba gastar
para usar un poder se verd incrementado en un
10 %, redondeando hacia abajo (-2 = 10% mas
de BE; -4 = 20% mas de BE; -6 = 30% mas de BE).
Sindrome de Panawer

Al personaje le costard mas tiempo de lo normal
concentrarse en el uso de sus poderes. Por cada
dos niveles de agudizacion de la dolencia, se
multiplicard el tiempo que necesita para con-
centrarse y usar el poder (-2 = 2 asaltos; 4=3
asaltos; -6 = 4 asaltos).

Nuevos Poderes

En numerosas ocasiones, se presentan ante los
investigadores fenomenos totalmente nuevos,
derivados de la manipulacion de la BE, que pue-
den ser una derivacion de poderes ya conoci-
dos, o nuevas aplicaciones de los mismos. Gra-
cias a los Giltimos conocimientos sobre los Frac-
tales Bioenergéticos, es facil identificar los nue-
vos poderes y darles una definicion exacta den-
tro en las nuevas agrupaciones y asi identificar-
los mejor.

Aunque no surgen de manera natural en los
mutantes mas que en contadas ocasiones, €s a
lo largo de los entrenamientos para aprender
nuevos poderes y manipular la BE de manera
diferente, cuando surgen estas nuevas capacida-
des. La utilizacion de nuevos poderes estid ex-
clusivamente circunscrita a los Servicios M y
Heracles, por medio de su entrenamiento. Los
agentes libres y los mutantes sin vinculo no dis-
ponen de los medios para hallar otros usos a sus
capacidades, al desconocer su naturaleza.

Agudizacion Dolencias

Grado Dolencia Dificultad
1-3 Fécil (F)
4-5 Normal (N)
6-7 Dificil (D)
8-9 Muy Dificil (MD)
10+ Imposible (1)

La forma de adquirirlas como entrenamicn-
to no varia sustancialmente de cualquier otra
capacidad a la que puedan acceder los PJs, de
manera que la descripcion que se hace de cllas
no difiecre ni en su definicion ni en sus meca-
nismos de uso.

Induccion Estrés

El PJ es capaz de aumentar el Estrés de Combate
del PJ-objetivo, sobrecargando la region del
cerebro donde se albergan los reflejos induci-
dos, de la misma manera que si se viese envuel-
to en situaciones de tension. El PJ-objetivo solo
percibe un estado de tension creciente, y que le
obliga a resolver las tiradas correspondientes.

- Coste: 3 PBE x 1 PEC

- Modificadores Distancia: SI

- Varios: SI

- Barrido Energético: SI

- Tirada de Resistencia: SI

- Efectos Secundarios: NO

Vision Multiespectral

El mutante es capaz de observar en otros espec-
tros de la luz (infrarrojo, ultravioleta y termo-
grafia), siendo capaz de ver en la oscuridad.
Cuando se adquiera este poder, se debe especi-
ficar en qué modalidad lo posee, y adquirirlo
por separado como poder nuevo si adquiere
otra modalidad de vision.

- Coste: 4 PBE x a.

- Modificadores Distancia: NO

- Varios: NO

- Barrido Energético: NO

- Tirada de Resistencia: NO

- Efectos Secundarios: -5 PER T. x a. u.
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Induccion Fatiga

El personaje es capaz de provocar fatiga fisica al
sobrecargar el sistema muscular y nervioso del
PJ-objetivo, provocando su cansancio inmedia-
to, la interrupcion de la tarea que esté realizan-
do en ese momento y los efectos que resulten
aplicables por la reglamentacion de Fatiga, en la
seccion de Agotamiento.

-Coste: 2PBEx 1 PF

- Modificadores Distancia: ST

- Varios: SI

- Barrido Energético: SI

- Tirada de Resistencia: SI

- Efectos Secundarios: -3 FUE, DES T. x a. u.

Sustancias Especiales
Todos los servicios secretos del mundo siempre
han buscado métodos para potenciar la eficacia
de sus agentes. Y uno de los elementos a su dis-
posicion son las drogas y firmacos experimen-
tales. Por supuesto, los Servicios M no fueron
ajenos a este proceder y ya desde los comienzos
se experiment6 con drogas especiales, primero
para tratar de reproducir en humanos normales
esas capacidades, y luego para potenciar las que
ya tenian los mutantes,

Mostramos el resultado de cuarenta afios de
investigacion en este campo, y los productos
que son utilizados por Servicios M y otras agen-
cias de inteligencia, ademas de las fuerzas espe-
ciales de ejércitos. Estin divididas en tres apar-
tados: drogas de combate, drogas de usos mix-
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tos y drogas especiales utilizadas en mutantes.
Se indica el numeral dado por el pais fabricante
y ¢l nombre dado en el MOPH (manuales de
operaciones de Heracles y Prometheus) para
dichas sustancias. Imposibles de encontrar fue-
-a de los Servicios M, a no ser por requerimien-
to especial en alguna operacion concreta.

Drogas de Combate

Son utilizadas por los militares para experimen-
tar en el campo de batalla, y han sido suminis-
tradas en ocasiones a operativos de Servicios M
como refuerzo a sus capacidades.

ENS Mk-00. MOPH: Poderoso Cazador
Disenada por los britanicos, y probada por vez
primera en el destacamento de la RAF en Belice
en 1979, con resultados mis que discutibles. Se
rumorea que alguna unidad de comandos la uti-
liz6 en las incursiones que precedieron al de-
sembarco britinico en Malvinas.

Inyectable, inmediatamente después de
consumirlo proporciona 3 horas de +2 a las
habilidades dependientes de FUE, DES y PER. El
sujeto desea estar ripidamente en accion, sin
sentir ningtin miedo y respondiendo violenta-
mente a toda provocacion, real o no. Muy adic-
tiva, tras 4 dosis se hard una tirada de FUE en
MD, si la falla el sujeto serd adicto, volviéndose
un ser destructivo (trastornos de Clastdmano y
Agresividad a tercer nivel ambos) y teniendo
que consumir una dosis diaria sin que le de ma-
yores ventajas por el consumo.

NAHD 77/B. MOPH: Vértigo

Version estindar del estimulante de combate
para tropas especiales del ejército chino. Des-
pués de experimentar con multitud de sustan-
cias, el ejército considero que ésta era la mejor
opcion para sus combatientes y agentes de la
Senda Roja, sobre todo si debian realizar opera-
ciones ilegales.

En forma de polvo marrdn, debe ser inhala-
da, y sus efectos duran 4 horas. Proporciona un
aumento en los reflejos, +10 adicional a las tira-
das de INI, aumentando al mismo tiempo en 2
niveles la DES.

Cuando pasen los efectos, si el sujeto no
supera una tirada de VOL en MD, se vuelve
paranoico por completo, con la particularidad
de que confiard ciegamente en aquellas perso-



nas que pueda ver cuando la dosis comience a
hacer efecto (1d20 x 5 segundos tras la inges-
tion). Si el sujeto no supera una tirada de FUE
en MD cada vez que la consuma, obtendrd un -
2 permanente a las tiradas de INT que se ird acu-
mulando cada vez que la use.

RC/6 Yellow. MOPH: Berserkr

Una version derivada de prototipos usados en
Vietnam por las tropas de operaciones especia-
les norteamericanas, creada por encargo para
operaciones que nunca llegaron a realizarse.

En forma de pastillas, surte efecto en 1d20 x
2 asaltos. Deja de actuar tras 6 horas o al con-
cluir el combate, lo que suceda antes. Anade +5
a la INI, proporciona el nivel miximo de FUE
(9), bonifica con +2 cualquier habilidad de
combate que se utilice bajo sus efectos, y no se
pierde el conocimiento como resultado de las
heridas recibidas.

Los sujetos actian de manera impulsiva y
terriblemente violenta, atacando a la primera
oportunidad. Ante un enemigo o potencial si-
tuacion de combate, se arroja 1d20: de 1 a7 ata-
card al oponente mis cercano con todos sus
medios, de 8 a 20, el atacado serd la persona
mds cercana, esté implicada o no. Cuando pa-
sen sus efectos, el consumidor permaneceri in-
consciente un tiempo igual a su nivel de FUE x
3 en turnos.

Que se tenga noticia, esta droga no ha sali-
do de los laboratorios y los campos de pruebas,
y oficialmente no existe.

C150. MOPH: Hombre de Hielo

Una sustancia no adictiva elaborada por los ser-
vicios secretos franceses y probada a principio
de los 80 en el Chad. Sus efectos secundarios la
desaconsejaron como droga militar y termino
por venderse a algunos paises drabes para dotar
4 sus servicios secretos.

No existe confirmacion de que hayan sido
utilizadas por los comandos suicidas integristas.
Ofrece la habilidad de Frialdad a nivel 4 (o +2 a
las tiradas si ya se posee, lo que sea mayor), y se
obtiene un +3 a las tiradas de VOL. El producto
ha de ser inhalado, su efecto es inmediato y du-
ra 1d20 +5 minutos. Los efectos secundarios se
reflejan en una penalizacion de -5 a las tiradas
de VOL y una reaccion de histerismo.

Drogas de uso mixto

En este grupo se engloban todas aquellas sus-
tancias utilizadas indistintamente por agencias
de inteligencia, Servicios M o fuerzas especia-
les. Bl uso que se haga de estos preparados, de-
penderi de los resultados a obtener con los in-
dividuos a los que se apliquen.

Serie CN

Este tipo de drogas fucron claboradas por cl
equipo cientifico del profesor Unrath, lider de
los GMU, bajo el nombre de “Drogas Chain”. La
desarticulacion del grupo impidio que llegaran
a ser utilizadas de manera masiva. Los contactos
que mantuvieron con el CDFC dieron a este Ser-
vicio M las suficientes pistas para apoderarse de
muestras para sintetizarlas y reproducirlas.
SCN-A-1

Su uso se circunscribe al interrogatorio y adies-
tramiento de personal mutante. Con técnicas
de sugestion, se convierte al sujeto en esclavo
de la 6rdenes del “monitor”. Para ello son nece-
sarias varias horas de tratamiento y repetidas
dosis de la droga (un nimero de dias igual a la
VOL del PJ). Con una sola dosis y una sesion
(media hora, posibilidad de resistirla con VOL
en D) el PJ obedecera cualquier orden. Aquellas
que se opongan radicalmente a su naturaleza o
ideales (asesinar, dafiar a un amigo, suicidarse,
cometer traicion...) romperan el condiciona-
miento, pero solo en el caso de superar una tira-
da de VOL en MD.

Este control durara 1d20 horas, no es sus-
ceptible de renovarse por las grandes tensiones
a las que el sujeto se ve sometido (15 PEC, 10
PF); la tinica forma de que siga bajo control del
hipnotizador es completar el tratamiento (no
podrin impartirsele nuevas drdenes fuera de las
d20 horas iniciales).

SCN-B-1

Sofisticada droga paralizante, la persona a quicn
se inyecte debera superar una tirada de FUE en
MD para no caer convertida en un pelele sin
fuerzas ni para hablar. No se pierde en ningin
momento la conciencia, ni ninguno de los sen-
tidos, pero si toda la capacidad de hablar o mo-
verse, durante dos horas. Si se ha superado la
tirada de FUE, no se quedara paralizado, pero se
sufrird una penalizacion de -3 a todas las accio-
nes, durante 1d20 horas menos FUE.
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MUTANTES G2

SCN-B-2

Se trata simplemente de un somnifero muy efec-
tivo, cuyos efectos duran 1d20 x2 horas. La tira-
da a superar para no caer dormido es de FUE en
MD, en caso de superarla se sufrird una penali-
zacion de -2 a todas las acciones hasta que la
droga pierda efectividad. Puede ser utilizado en
forma de aerosol o inyectable, Cuando se usa
como gas, la nube formada tarda 1d20 x2 asal-
tos en disiparse, y la tirada para resistirlo se hari
cada 3 asaltos en N, pero aumentando un nivel
la Dificultad en cada nueva tirada.

BB/D7. MOPH: El Coco

Utilizada con gran frecuencia por el CDFC, Se
trata de una droga (presentada en forma de
liquido totalmente incoloro, inodoro e insipido)
que sumerge a la victima en un profundo suefo
durante el que le atormentan las pesadillas mis
horribles. Durante las dos horas posteriores al
momento en que se despierte, su VOL bajard a
la mitad (redondeando hacia arriba).

Si la droga se administra de forma continua-
da, sus efectos sobre la psique del consumidor
serdn devastadores. Por cada semana que se
consuma a una vez al dia, se perderi un nivel de
VOL de forma definitiva. Tarda en hacer efecto
1d20 segundos, sus cfectos se prolongan por 5
0 6 horas. Si el sujeto realiza con éxito una tira-
da de FUE en 1, no se quedari dormido, y ten-
drd un -3 en todas sus acciones, durante 1d6
horas menos FUE, sumidndose 10 PE Utilizada
en fases preliminares a interrogatorios, combi-
nada con algunas drogas hipnéticas.

Drogas Especiales

Cuando un mutante es instruido en el uso de
sus poderes, ya sea en Heracles o en un Servicio
M, se pone a disposicion de los sujetos una
serie de firmacos especialmente disefiados, que
ayudan en su entrenamiento y evitan que los
mutantes sufran efectos daiinos, al menos de
forma menos grave que si no los tomasen.

Dentro de estos firmacos se encuentran
una serie de sustancias disefiadas para poten-
ciar las capacidades mutantes, disminuir o anu-
lar las enfermedades que puedan padecer por
el aprendizaje de nuevos Fractales, y otras sus-
tancias que les ayudarin a optimizar sus pode-
res.

o6

CDC-1. MOPH: Neurothol

Fabricado por el CDFC hasta el aiio 91, el Neu-
rothol tiene unos efectos muy apreciados: una
dosis permite eliminar el doble de puntos de
BEQ en el mismo tiempo de descanso. Sin
embargo, es altamente adictivo desde Ia prime-
a dosis. Cada vez que un PJ se inyecte una dosis
se tirard 1d20. Si el resultado es igual o menor
al nimero de dosis consumidas en toda su vida,
quedari enganchado de forma automatica.

Un PJ adicto al Neurothol tirard 1d20. Si la
cifra es 20, no tendrd que pasar mis veces esa
tirada. 5i es igual o menor al nimero de dias que
lleva sin consumirla, morira. Si supera la tirada
pero no consigue un 20, seguird hecho una pil-
trafa (-5 a todas las acciones, gana el doble de
PEC y de PT) hasta que al dia siguiente repita la
tirada.

XX-B12. MOPH: Canciéon de Cuna

Un producto que ha sido utilizado en pocas oca-
siones, ya que es necesario acercarse mucho a
la victima. Se trata de un derivado de neuroto-
xicos tradicionales, pero disefiado para inte-
rrumpir los mecanismos mentales que desenca-
denan los poderes. En forma de aerosol, debe
ser inhalado por la victima para que surta efec-
to. La victima hard una tirada de FUE en D, si la
falla se verd imposibilitado para usar sus pode-
res por un tiempo igual a su nivel de BEQ + 2
en asaltos. Si la supera, el coste de utilizacion de
los poderes se multiplicard x 2.

GSFE-7. MOPH: Paraiso

Una sustancia experimental por completo, se
sabe que el GOC, el Bureau Mirage y ¢l Servicio
M Sudafricano lo han estado utilizando en uni-
dades de primera linea. Tarda 1d20 asaltos en
hacer efecto por inyeccion, y produce una anu-
lacion de los efectos secundarios de los poderes
que se estén utilizando, durante 2 horas.

Sin embargo, cuando los efectos desapare-
cen, el sujeto debe hacer una tirada de FUE en
MD. Si la supera, se vera presa de los efectos
secundarios correspondientes a sélo uno de los
poderes que halla utilizado, durante el doble del
tiempo marcado. Si falla, caerd inconsciente
automdticamente durante 1d20 turnos, suman-
dose 25 PS. Sufrird un -5 a todas las acciones
durante 2 horas tras despertar, restando un -1
por cada hora (en la primera -5, en la segunda -



4, en la tercera -3...), y se anadird 20 PEC,
J-130. MOPH: Chaman

Derivado de algunos firmacos experimentales
probados en Afganistin. Su efecto es de 48 ho-
ras, en las que el mutante no deberd realizar
tiradas para saber si se agravan sus dolencias.Sin
embargo, cuando pasen los efectos, comenzara
una crisis de agudizacion de las dolencias pade-
cidas, aumentando un grado cada hora, y
sufriendo cualquier otro efecto de manera pro-
porcional. §i no se le suministra otra dosis de
manera inmediata, la agudizacion seguird hasta
degenerar en una destruccion masiva de siste-
mas, pasadas las 16 horas. §i se le inyecta una
dosis el proceso se detendrd, pero los modifica-
dores permanecerin hasta que sea devuelto a la
base ¢ inicie un proceso de rectificacion, en el
que se le deberan inyectar varios combinados
para volver a la situacion original antes de la
ingestion de la droga por vez primera. Este pro-
ceso se prolongard por no menos de 4 dias en
los que el sujeto estard aislado en una cimara
especial de regeneracion.

Drogas Orbitales
Desde la instalacion de la estacién Mir soviéti-
ca, la preparacion de drogas especiales aplica-
bles a mutantes elaboradas en el espacio, es una
opcion estratégica de altisima prioridad para
todos los Servicios M. tanto es asi que cuando
se derrumbé la URSS, el CDFC consiguié un
sustancioso acuerdo con los restos del GK para
poder obtener formulas de drogas espaciales.
El problema mas grave es la altisima adic-
cién y los derrumbes orginicos que se produ-
cen cuando pasan los efectos de la sustancia en
cuestion, por lo que todos los servicios se cui-
dan muy mucho de operar con estas sustancias
a4 no ser que aseguren una atencion médica
inmediata. El suministro de las Drogas Orbitales
estd en manos de los Servicios M, y solo para
unidades especiales y en casos muy puntuales.
CDDS. MOPH DO: Shuttle

El resultado de los acuerdos sobre sustancias
por parte del CDFC con el antiguo GK, ha dado
origen a este firmaco, usado solamente por los
americanos, y no de forma muy frecuente pues
sus efectos secundarios son demasiado terribles
como para utilizarlos en operativos con misio-

Tabla de Poderes (PEM)

Poder Compra  x Nivel
FB ALFA
Control del Azar 15 3
Control Metabélico 20 6
Necrolectura 15 9
Psicometria 10 6
Vision Remota 20 9
FB BETA
Ataque Psionico 20 9
Bilocacion 15 6
Control Animal 10 6
Control Emocional 15 6
Control Percepcion 20 9
Control Voluntad 20 12
Estrés de Combate
Inducido 15 9
Lectura Emocional 10 6
Lectura Mental 15 3
Telepatia 5 3
Usurpacion 20 6
Superintuicion 5 6
FB GAMMA
Control Mecénico 15 6
Exoinvisibilidad 20 6
Exoteleportacion 20 12
Manipulacion Fluidos 20 6
Manipulacién Gases 20 6
Telequinesia 15 6
FB DELTA
Animacion Suspendida 10 6
Biodensificacion 20 9
Control Biotemperatura 20 6
Fatiga Inducida 10 6
Intangibilidad 20 12
Invisibilidad 15 9
Levitacion 10 6
Teleportacion 20 9
Viaje Astral 15 9
Vision Espectral 20 12
FB EPSILON
Campo de Fuerza 20 6
Campo Psionico 20 6
Control Electronico 15 6
Control Temperatura 15 6
Fuerza Interior 15 6
Ladron BE 20 6
~



nes alejadas de territorio amigo. Permite a su
consumidor el utilizar alguno de sus poderes
como si tuviese el doble de nivel, pero sin
poder combinarse con otros. Todas las ventajas
por nivel de poder se verin incrementadas
(alcance y tiempo de uso). Una dosis tiene una
duracion estindar de 1d20 mas el nivel del
poder x 2 en asaltos.

Esta sustancia tiene efectos secundarios de-
moledores: cuando pasen los efectos, el consu-
midor deberd tomar una dosis del antidoto en
un tiempo menor de la mitad del que ha estado
utilizindolo, o verd como su BEQ empieza a
ascender de manera incontrolada, sufriendo la
exteriorizacion, pero sin usar ningiin poder. El
ritmo serd de 5 puntos de BEQ por turno, de-
biendo realizar inmediatamente las tiradas co-
rrespondientes de Efectos Transitorios.

DD7-B. MOPH DO: Skaylab

Una peligrosa droga que permite aumentar el
umbral de la tolerancia del BEQ. Mientras duren
los efectos de una dosis de esta sustancia, el
nivel de tolerancia de la BEQ se vera aumentado
en 1d20 x 2. La duracion de una dosis es de 20
turnos. Cuando terminan los efectos, si el
mutante no ha superado su umbral natural de
tolerancia, no le sucederi nada, pero si lo ha
superado, se verd presa de los efectos corres-
pondientes de manera inmediata. Esta droga
suele combinarse con la Shuttle, para acceder a
un poder mayor en menor tiempo, pero con los
evidentes riesgos de colapso del individuo.

a8

AHYUM. MOPH DO: Sputnik

Con un tratamiento prolongado, tres dosis dia-
rias, es posible evitar la agudizacién de las do-
lencias. La formula ha de ser diluida en un con-
junto de analgsicos muy potentes, de los que
una sola dosis provocaria el coma inmediato
por intoxicacion. Sin embargo, los mutantes,
son capaces de absorber la mezcla sin proble-
mas. El problema llega cuando dejan de tomar
dicha sustanci. Se produce una aceleracion del
ritmo dolencial, provocando el ascenso de los
niveles de dolencias, automaticamente, de 5
“ada 24 horas. Cuando se alcanza un nivel de -
20, el sujeto entra en coma, y a no ser que sea
atendido especialmente, morird en un tiempo
en turnos igual a su FUE,

995. MOPH DO: Buran

Una de las pocas sustancias de uso exclusiva
por parte de los soviéticos, ahora en poder del
GK, y que es utilizado por los escoltas mutantes
de los G2,

Con una dosis, permite a su consumidor
aumentar su “percepcion de combate”. Obtiene
un + 2 a la DES y a todas las habilidades de com-
bate. Permite optimizar el gasto de BE, redu-
ciendo el coste final en un 30 % mientras duren
los efectos. Cuando terminen, el sujeto tendri
que consumir una dosis del derivado 995-B
antes de una hora, o comenzara a sufrir de ma-
nera progresiva todo el cuadro de Efectos Tran-
sitorios completo, a partir de 1d20 turnos de
haber pasado los efectos.
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l ODO lo dicho hasta ahora necesita plasmarse de alguna forma concreta, y qué mejor que apro-
vechar la ocasion para realizar una serie de modelos para apuntarse un tanto frente a los jugadores
de turno.

En estas paginas que colofonan YURI-9 te presentamos una serie de planos que te serin de gran
utilidad a la hora de ubicar adecuadamente a los personajes en sitios comunes. Los planos son orien-
tativos y generales, y siempre puedes (y/o0 debes) variar lo que creas conveniente para que ¢sté con-
forme al guion que hayas preparado, de otra forma dificilmente podrias llevar una aventura.

Como puedes comprobar, no les hemos dado decoracion ni indicacion puntual alguna, dejindo-
lo a tu gusto v a la conveniencia de cada historia para la que tengas a bien utilizarlos. El que no coin-
cidan con las descripciones de lugares dadas al principio del libro, es por que los gustos de cada uno
de vosotros, AJ.s, son los que decidiran cudl va a ser ¢l tamano y decorado particular. Si queréis dar
mis datos v hacer construcciones especiales, estos planos pueden ser uni buena guia.

Es de sobra conocido lo que pensamos sobre la confeccion de buenos handouts, y también sabe-
mos que no a todo el mundo le ha dotado Dios -¢l auténtico- de una buenas manos para trazar
correctamente un espacio, lleno de habitaciones y huecos, sobre un papel en blanco o milimetrado,
y es por ello que hemos creido conveniente ofreceros un material susceptible de ser fotocopiado,
ampliando o reduciendo los diferentes elementos que lo componen; hasta se pueden unir todos y
confeccionar la base para una mansion con bar (7).

La Hoja de Personaje Anexa que hemos diseiiado, esta pensada para que los jugadores puedan
anotar todos los datos de las nuevas reglamentaciones, sin tener que recurrir a papeles sueltos 0 a
llenar con miles de datos la Hoja de Personaje Oficial dada en el libro bisico. De esta mancra tendrin
una serie de datos, en otra hoja, que no les molestard a la hora de manejar correctamente sus pode-
res o de acometer las acciones pertinentes que les requiera la aventura que se esté jugando, con lo
que ésta ganard en viabilidad y limpieza general.

Aunque no esti en esta seccion, se suministra también una comodisima Hoja de Control de datos
de PNJs, que facilitara el trabajo de anotar los datos de los “malos” de la peli.

Con los casilleros que hemos previsto creemos que s suficiente como para tener listo a un “tipe-
jo” 0 a un “buen amigo”, pero seguiremos insistiendo hasta la saciedad en que procures trabajarte lo
mas posible a los que al fin y al cabo van a dar auténtica salsa a la historia que vamos a jugar. Un buen
PNJ, bien construido y bien establecido con relacion a la aventura es una auténtica joya.

Si decides romperte la cabeza en hacer un historial extenso a esos PNJs, bueno, podras encabe-
zar Ia hoja con el recorte de uno de los cuadros de la hoja de control, y desarrollar mas abajo el resto
de la informacion.



- Escalera de Emergencia

Cocina . .
Dormitorio 1

Cuarto de Baiio

Dormitorio 2

Despacho

| Terraza
Recibidor

A = -—

Un apartamento (arriba), puede tener una distribuciéon muy aleatoria, repartiendo los
espacios de diversas formas. La decoracion y los detalles los dejamos a tu gusto, al igual
que en el despacho (abajo), para que se cifian convenientemente a los requerimientos de
la aventura.

Aseo Privado

Despacho
Principal

Armario
Ropero
Archivos

Despacho de Cdamara
Secretaria Acorazada

A

GO



Salida de Emergencia =~

Reserveados

Cabina D[,

Discotece

Aseos

Beiria

Almacén
Bai Cafeterica

Los lugares “de ambiente” como el de la ilustracion (arriba), son ideales para reunirse con
cualquier persona sin levantar sospechas. Las naves industriales (abajo), aan siendo de
confeccion sencilla, dan mucho juego pudiendo transformarse en hangar de aviacion,
aparcamiento o planta de trabajo, cuando el guion lo requiera.

Almacén de

Talleres Herramienlas

Zond de
Mercancicas

Zond de
Vebiculos

Vestiarios

Oficines
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MUTANTES G2
HOJA ANEXO

LOCALIZACION DE IMPACTOS ]
Penalizaciones Penalizaciones
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DOLENCIA EFECTO







Este libro termino de imprimirse el 20 de Junio de 1997
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“Hacia falta...”
Werner Kaufmann

“La mejor obra sobre arbitraje de aventuras que he leido jamds...”
Klaus Klunge

r/ 4

“La mejor portada de la historia de LUDOTECNIA”

Carlos Monzdn

Yuri-9 recoge las experiencias de aiios de juego en multitud de
partidas, explicando de forma amena como debe enfocarse el
oscuro y complicado mundo de MUTANTES G2 y. desarrolla a lo
largo de sus paginas consejos, técnicas, reglas avanzadas,
nuevos poderes, fauna variopinta, recursos habituales,
ambientaciones necesarias... Yuri-9, ademds, ofrece al Arbitro de

- Juego la posibilidad de enriquecer considerablemente tanto el tras-

fondo como el contenido al que habran de acceder tanto los PNJs-
como los propios Persanajes Jugadores.
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Lectura recomendada:

A partir de 16 aios PVP: 990 ptas
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