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PREFACIO

Antes de nada, el equipo de Ludotecnia quiere
hacerte una advertencia: la gufa que ahora tienes en
s manos es una traduccion al castellano de un
documento interno de Heracles. Su lectura y/o
posesion son MUY PELIGROSAS. En cualquier
caso. Ludotecnia declina toda posible responsabili-
lad al respecto.

Publicada por primera vez en Alemania en 1979,
la Guia Heracles de Supervivencia en Entornos
Hostiles es un manual bisico de operaciones. Se
entrega a todos los agentes de Heracles cuando
rerminan su curso basico de entrenamiento, y en ella
se dan una serie de consejos muy generales.

Como D.J. de Mutantes en la Sombra, es posible
que te hayas formulado alguna vez esta pregunta:
qué puede hacer un personaje para formar parte de

Heracles?.

En principio, cualquier M puede entrar en la
brganizacion (si el P.J. no posee poderes, pero es
alguien de probada confianza, podria entrar sin
demasiados problemas). Si un P.J. quiere trabajar

para Kaufmann y su organizacion, se le ofrecerdn 3
oportunidades, Prometheus, Heracles o la Funda-
cion, (para entrar en un equipo Charlie o Tango, son
necesarios al menos 2 anos de servicio en otra rama
de la organizacion). Si solicita su ingreso en Heracles
y es admitido (como D.J eres libre de prohibir el
ingreso a un P.J. si asi lo deseas), realizard un curso
de entrenamiento de 6 meses. En él se le enseniaran
las técnicas bidsicas de combate, operaciones, super-
vivencia, etc. En términos de juego, esto significa
que el P.J. ganara, por el simple hecho de terminar
el cursillo, 15 puntos de experiencia.

Una vez terminado el entrenamiento, caben 2
posibilidades o bien el nuevo agente se integra en un
grupo de veteranos, o bien se crea una nueva unidad
formada exclusivamente por novatos a la que se
encargan misiones relativamente simples. Si varios
jugadores crean los personajes a la vez, terminarin
el entrenamiento de forma simultinea. Por supues-
to, aunque Heracles encargue a esos grupos de
novatos ( “jardines”, en la jerga de la organizacion)
misiones rutinarias, td, como D.J., no estards sujeto
a ese tipo de restricciones.
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Estimado amigo:

Cuando leas estas paginas es seguro gque ya conoceras el
funcionamiento interno de Heracles. Durante meses has recibido
el curso basico de entrenamiento y ya estaradas familiarizado
con nuestros métodos y tacticas. Tus superiores te habran
asignado un destino, te habran entregado tu arma, tu tarjeta
de identificacién (recuerda que sdé6lo la deberds utilizar
dentro de nuestras instalaciones, nunca en el exterior) tu
nueva documentacidén... y esta guia.

A menudo los nuevos agentes olvidan que su entrenamiento
no se acaba Jamads. A lo lardo de toda su vida activa, los
miembros de Heracles reciben instruccidén continuada y NUNCA
dejan de adguirir nuevos conocimientos. Sin embargo, cuando
un recluta finaliza el curso de entrenamiento basico suele
creer que ya sabe todo lo que necesita. Grave error; la funcién
del curso bésico no es formar agentes operativos al 100%,
simplemente prepararlos para que no pongan en peligro a los
veteranos en sus primeras misiones.

Te lo diré claramente. No hace falta que la memorices ni
que la lleves siempre contigo, pero leela. Cuando te encuentres
rodeado de enemigos, sin posibilidad de recibir apoyo y con
un arma en las manos, descubriras que es lo que se necesita
para trabajar en nuestra organizacidén. Si eres capaz de
relajarte unos segundos, poner tu mente en blanco y emplear
tus capacidades como mutante mientras las balas silban a tu
alrededor, tu entrenamiento habrd sido efectivo. Si en una
situacién asi sbélo sabes reaccionar abriendo fuego, algo habra
fallado: para eso podriamos haber alquilado a un mercenario.

En Heracles la vida es dura; muy dura. Una gran parte de
tu trabajo tendrada mucho que ver con el uso en combate de armas
de fuego, y el empleo “ofensivo” de tus poderes. Si en algin
momento llegas a pensar que no estds preparado para un trabajo
de tan alto riesgo, no olvides que las puertas de Prometheus
y la Fundacidén estan abiertas para ti. En cualquier caso,
quiero que sepas que todos confiamos plenamente en tus
capacidades. Buena suerte y buena caza.

WERNER KAUFMANN
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SOBRE AMIGOS
Y ENEMIGOS

Una de las cosas que mas llama la atencion
a los nuevos agentes de Heracles son sus compane-
ros. Tan pronto como termine su entrenamiento y
reciba un destino, empezard a trabajar junto a
personas que so6lo tienen en comun la posesion de
algiin poder M y la pertenencia a la organizacion.

¢ Como es el agente medio ? La respuesta es
muy simple: no existe algo como un agente medio.
Son tantas las virtudes, habilidades y capacidades
que requerirfa un agente teéricamente perfecto, que
es practicamente imposible encontrarlas en una sola
persona. En Heracles tienen cabida desde los co-
mandos perfectamente entrenados en el uso de la
fuerza como las amas de casa aparentemente inofen-
sivas.

A menudo nuestros agentes se quejan de sus
companeros y solicitan el traslado a otra unidad.
“Por que tengo que arriesgar mi vida participando
en acciones peligrosas junto con personas que no
han visto un arma en su vida?” “;Porqué me obligan
a trabajar con psicopatas armados hasta los dientes?”
“,Como es posible que un doctor en fisica nuclear
como yo tenga que convivir con iletrados como
estos?” Por supuesto, a veces surgen problemas de
convivencia tan graves que la unidad es disuelta,
pero no es frecuente. Generalmente, a los agentes
que se quejan de sus camaradas un poco de pacien-
cia. Si tras otros dos meses contintian los problemas,
se les destinara a otra unidad. Son muy pocos los que
siguen teniendo problemas al cabo de ese tiempo.

Heracles no es ni una institucion cientifica ni
una fuerza de choque. Por supuesto, necesitamos
expertos en explosivos, hidbiles criminélogos, pero
un simple taxista que haya llevado una vida seden-
taria desde su ninez puede pasar desapercibido y
salvar de un grave peligro a todo su equipo. Por eso,
en nuestras unidades, tratamos de mezclar personal
de todo tipo.El resultado sera un equipo heterogé-

neo pero eficaz. Nunca desprecies a tus compane-
ros. ¢Seguro que ellos no pueden hacer nada que ta
no sepas’.

En cuanto a las relaciones personales entre
sus miembros, un equipo de Heracles no es muy
diferente de una unidad militar. Personas muy
motivadas y con un entrenamiento especial afrontan
situaciones peligrosas; MUY peligrosas. Es inevita-
ble que surjan vinculos muy solidos entre los agen-
tes. Las amistades seran incondicionales, pero tam-
bién los odios. Tened mucho cuidado, no hay un
objetivo mas tentador para un servicio M que un
equipo de Heracles dividido por rencillas internas.
Actuad en equipo y gran parte de vuestros proble-
mas desapareceran.

EL ENEMIGO

La vida de los agentes de Heracles seria
perfecta si no fuese por los servicios M. Sus miem-
bros tienen menos problemas que vosotros. Practi-
camente todos ellos son profesionales con experien-
cia y perfectamente adiestrados para el combate. Por
si esto fuera poco, practicamente todos ellos tienen
alglin amigo que vengar, y estin convencidos de que
los mutantes somos una subraza que debe ser
borrada de la faz del planeta. Si no fuese porque
tienen o6rdenes de capturarnos vivos, siempre tira-
rian a matar.

La mayor parte de los servicios M es muy
estricta en este sentido. Un mutante capturado deja
de ser posteriormente peligroso y ademas puede
resultar muy Gtil. Sin embargo, no esperes que eso
va a garantizar tu supervivencia. El C.D.F.C., por
ejemplo, ha dictado a su personal 6rdenes de abrir
fuego contra todos los M que se muestren hostiles,
sila vida de algin miembro de la célula corre peligro
a causa de la agresividad del M, su muerte queda
justificada. Otros servicios son atin mas peligrosos,
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el simple hecho de que el M lleve un arma de fuego
basta para que se conceda permiso para eliminarle.

Este deja a los miembros de Heracles en una
dificil situacion. Si emplean la violencia (tanto ofen-
siva como defensiva) el enemigo respondera de
forma proporcional, pero si no emplean la violencia,
tampoco es seguro que sobrevivan y, en cualquier
caso, podran ser capturados.

Ante una situacion de peligro, serds quien
tome la decision de responder al ataque o de
rendirte. Si optas por entregarte, por supuesto, serds
capturado y trasladado inmediatamente a alguna
base. No te vamos a enganar, a partir de ese
momento te espera un destino horrible, pero si
mantienes la calma y tu entrenamiento ha servido de
algo atin quedan esperanzas.

TRAS LA CAPTURA

No lo olvides nunca: durante el cautiverio TU
siempre serds importante para el enemigo. Aunque
pueden eliminarte en cualquier momento, solo lo
harin como uGltimo recurso. Ya no eres peligroso,
estds absolutamente aislado de tus companeros, y
muerto no serds de gran utilidad. Basicamente
esperan 2 cosas de ti :

-Que les proporciones informacion sobre
Heracles.

-Que trabajes para ellos.

Por supuesto, primero querrdn la informa-
cion... y solo tienen un medio para conseguirla.

LA TORTURA

Vamos a ser claros: te haran lo que sea para
sacarte informacion. No se detendrin ante nada.
Recuerda el seminario sobre resistencia o interroga-
torios en el que participaste durante tu entrenamien-
to. Alli, alguien que logré escapar de un servicio M
describi6 su experiencia personal. Nada de lo que
pudo contarte fue falso o exagerado: mas bien todo
lo contrario.

Por supuesto, sabemos que todas las perso-
nas tienen un limite. No te exigimos que seas un
héroe o un martir. Por otra parte, tampoco posees
tanta informacion, nos hemos encargado de que
s6lo conozcas una minima parte de Heracles y el
enemigo lo sabe. Todo lo que te pedimos es que
intentes resistir al menos 24 horas. En ese tiempo, tus

companeros habran tenido tiempo suficiente para
ponerse a salvo. Ellos saben que tras tu captura solo
disponen, como maximo , de esas 24 horas. Si no
logran garantizar su seguridad serd porque les
parecera un riesgo aceptable o porque alguna razon
se lo impide. En cualquier caso, se trata de factores
que escapan a tu control, de modo que si resistes
durante el plazo de seguridad y luego hablas nadie
va a pensar que eres un traidor.

Por supuesto, cualquier servicio M tiene a su
alcance medios altamente sofisticados para conse-
guir que hables. Sin embargo, ninguno de ellos es lo
suficientemente rapido. Ellos ya te tienen, habra
tiempo de sobra mas adelante para obligarte a hablar
de un montdn de cosas, pero durante los primeros
dias de tu cautiverio solo estardn interesados en
informacion que pueda ser util a muy corto plazo.
Las primeras preguntas, sin duda alguna seran estas:

- Con quien trabajas.

- Que pretendiais hacer.

- De quien recibes ordenes.

- Que poderes poseen tus companeros.

- Que otras personas conoces en esa region
que trabajen para Kaufmann.

Por supuesto, van a obligarte a que les
respondas por la fuerza. Estards desarmado, puede
que te droguen, y puedes estar seguro de que tus
poderes M no te servirdn de mucho. No dejaran que
te concentres, no te permitirin descansar el suficien-
te tiempo y la mayor parte del tiempo estaran fuera
de tu vista.

Por si esto fuera poco, no podemos olvidar
que ellos pueden poseer lectores mentales. Si inten-
tan leer tus pensamientos de esa manera, necesita-
ras, ademds, una extraordinaria resistencia psicolo-
gica. No bastara con que no hables, es necesario que
no pienses en NADA que sea comprometedor.
Ningtn lector mental es tan poderoso como para
escarbar en tu cerebro durante varias horas consecu-
tivas, pero unos pocos segundos pueden bastar para
poner en peligro a tus amigos. Tan pronto como
sospeches que alguien intenta una lectura mental
contra ti, centra toda tu voluntad en repetir mental-
mente alguna frase sin demasiado sentido. Concen-
trate. Reldjate como si fueses: emplear tu poder My
sé fuerte. Con un poco de suerte, logrards superarlo.
No olvides que un lector mental no puede acceder
a todo lo que tienes en la cabeza, solo puede
conocer lo que piensas en el mismo instante en que
intente su lectura.
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Si no emplean contra ti un lector mental (son
los M mas codiciados y es muy probable que todos
los que tengan disponibles estén ya ocupados),
bastard con que te centres en tus interrogadores.
Ellos saben perfectamente que td intentards aguan-
tar durante al menos 24 horas. Empezaran siempre
tratando de sorprenderte, te harin preguntas sin
sentido para intentar desorientarte y cazarte con la
guardia baja, y, trataran de desgastarte a base de
luces intensas, sonidos desagradables y amenazas.
El procedimiento suele ser el siguiente:

Tan pronto como seas capturado, 3 personas
te haran un bombardeo de preguntas. Casi siempre
emplean el viejo método, uno de ellos sera brutal, te
gritard y te dard algiin golpe de vez en cuando. Otro
se mostrard amistoso, te ofrecera tabaco, te hablara
en tono amable e incluso te defendera de las iras de
su companero. El tercero se quedari callado, en un
discreto segundo plano y escondido entre las som-
bras. Tras unos 45 minutos, se irdn y dejardn paso a
los torturadores. Unicamente de su sadismo depen-
derd lo que te hagan. Pueden golpearte, emplear
electrodos, hacerte quemaduras y cosas bastante
peores. No te hardn ninguna pregunta. Simplemente
estan ahi para producirte DOLOR. Aunque les ha-
bles no te hardn caso, pues saben que una persona
es capaz de decir cualquier cosa ante sus métodos.
Se irdn tan de improviso como llegaron, tras unos 30
minutos, generalmente. Luego volveran otros 3

hombres diferentes que empezaran desde el princi-
pio. Las preguntas seran las mismas, y reaccionaran
exactamente igual ante tus respuestas, después,
volvera la tortura.

Lo que ellos pretenden es que, a base de
repetir las mismas respuestas y ante la perspectiva de
el castigo fisico, termines por ablandarte o bajar la
guardia. El proceso continuara durante, al menos, las
primeras 10 horas. Después, el tiempo empezard a
apremiarles, por lo que los interrogatorios serin mas
cortos y los periodos de tortura directa se iran
haciendo mds largos. Cuando te acerques a las 20
horas, los interrogadores estarin presentes mientras
te torturen. No queremos ocultarte nada: la mayor
parte de los M asesinados durante el cautiverio en un
servicio M mueren entre las 23 y 26 horas de su
captura. Si sobrevives a ese lapso critico, empezaran
a tomarse las cosas con mds calma.

Es posible que tu mision fuese tan importan-
te como para que se te implantase una pequena
capsula de cianuro en una pieza dental falsa. La
decision a emplearla es enteramente tuya. En cual-
quier caso, no olvides ni por un instante que
Heracles sabe que has sido capturado. Piensa que si
aguantas el suficiente tiempo, tarde o temprano
iremos a buscarte. Heracles nunca abandona a su
gente, y, una vez liberado, tendras tiempo de sobra
para vengarte de tus captores.

LA TORTURA EN EL JUEGO

Cuando un personaje intente torturar a alguien para obtener informacién, seguira el siguiente procedi-
miento.

- Cada 2 horas, el torturador decidira qué tipo de tortura aplicard en las siguientes 2 horas. La tortura se
divide en 4 grados, en funcién del nimero de puntos de vida que perdera la victima si no habla. La tortura
de primer grado, provocaria la pérdida de 1 punto de vida, la de segundo grado de 2, la de tercero de
3y la de cuarto de 4.

-A continuacioén la victima hara una tirada de voluntad. La dificultad serd normal para la tortura de primer
grado, y subird un nivel por cada grado de tortura. (Por ejemplo, para resistir la tortura de cuarto grado,
deberi superarse una tirada de voluntad a nivel de dificultad imposible)

-Sila victima supera la tirada de voluntad, podri elegir no hablar (aunque puede decidir hablar para evitar
su muerte), pero si no responde las preguntas de sus interrogadores perderd un P.V. por cada grado de
tortura que se le haya aplicado. Debera superar tiradas de inconsciencia/aturdimiento cuando pierda
P.V.s a causa del castigo de sus torturadores, igual que si tratase de heridas de bala.

-Si la victima falla la tirada de voluntad, hablara. Serd el D.J. quien decida la cantidad de informacioén que
proporcionard a sus captores.
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SOBRE LAS ARMAS

Durante tu entrenamiento, los instructores te
habrin ensefado las técnicas bisicas necesarias
para manejar en combate numerosos tipos de armas.
En el mismo momento en que has recibido este
manual, se te ha entregado un arma corta y muni-
cion, y si en el futuro necesitas mids potencia de
fuego, los equipos Charlie te podrin proporcionar
desde ametralladoras hasta cartuchos de caza.

Por tanto, la cuestion no es “;podré acceder
a un arma?”,; si no “;debo llevar un arma conmigo?”.
Heracles sabe perfectamente que nuestros enemigos
no se van a detener ante nada, y si necesitas emplear
la violencia podras hacerlo (siempre dentro de
ciertos limites, por supuesto), pero eso no significa
que seamos una organizacion militar. Nuestros
agentes no son simples asesinos entrenados para
matar. Ese no es nuestro estilo, nosotros estamos
preparados para responder a la agresion, pero ser un
buen agente no implica necesariamente ser un buen
tirador.

En general, la simple posesion de un arma
resulta peligrosa. Todo nuestro personal posee una
licencia (auténtica o falsificada) que le permite
poseer cierto nimero de armas de fuego, pero a
menos que se trate de un agente que compagine sus
actividades en Heracles con el trabajo dentro de
algln ejército o cuerpo de policia, el arma seguird
siendo fuente de problemas, por ejemplo, cada vez
que cruces una aduana.

Por otra parte, tener un arma invita a utilizar-
la. Si, sabemos que los instructores te han ensefiado
a convivir con tu pistola, pero si sabes que, en una
situacion dificil, podras utilizarla, tendras la tenta-
cion de desenfundarla. Aunque no seas un tipo duro
ni un matén barriobajero, mostrarun 45 A.C.P. es tan
efectivo, que la mayoria de nuestros agentes acaban
haciéndolo en situaciones en las que no era impres-
cindible. Interrogando a alguien, en cualquier dispu-
ta, haciéndote el duro, o consiguiendo dinero, un
revolver o un subfusil pueden ser ttiles.No te vamos
aengafar. Si empleas un arma de forma inadecuada,
Heracles puede abrir una investigacion interna tras
la que podrias resultar sancionado. Cada vez que

emplees una bala, deberis justificar su uso de alguna
manera. El hecho de que pongamos a tu disposicion
un arma de fuego, no significa que tengas “licencia
para matar”.

Durante los primeros afnos de vida de Hera-
cles, la posesion y el uso de armas de fuego se dejaba
a eleccion de los propios agentes. El resultado fue
francamente negativo. Sufrimos muchas bajas que
sencillamente no deberfan haberse producido. Es
logico que un M prefiera luchar hasta la muerte
antes que verse prisionero, pero hay ocasiones en
que esta no es la actividad mas inteligente. En 1983,
iniciamos un programa experimental en el que
entrenamos a nuestro personal para resistir breves
periodos de captura y utilizar su poder mutante
(cualquiera de ellos) antes de desenfundar su arma
(cualquiera de ellas). El resultado fue tan alentador,
que el entrenamiento que tQ has recibido es practi-
camente idéntico al de aquel programa experimen-
tal. Recuérdalo. Utiliza tu arma como altimo recurso,
y aprovecha tu bioenergia. Ser mutante tiene sus
ventajas).

NOTAS SOBRE LA LEGISLACION
ESPANOLA RESPECTO A 1A
POSESION Y USO DE ARMAS

A continuacién, encontrards informacion
sobre las leyes que rigen la posesion y el uso de
armas en el estado espanol. La tendencia ilicita de
armas es un delito bastante grave, porlo que deberids
conocer bien a lo que puedes llegar a exponerte.

En los paises europeos, la legislacion tiende
a ser muy restrictiva a la hora de permitir la posesion
de un arma de fuego. En general, s6lo se conceden
a personas que las necesiten por su profesion
(vigilantes, militares, policias...), por una causa
plenamente justificada (haber recibido amenazas de
secuestro, por ejemplo) o con fines deportivos.

En Espana, la ley contempla las siguientes
categorias de armas:

1 Armas de guerra: Todas las armas de uso
militar y aquellas que no siéndolo, sean de calibres
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considerados como militares. En esta categoria en-
trarfan desde granadas o cafones hasta todos los
subfusiles y fusiles de asalto.

2 Armas cortas: Todos los revolveres y
pistolas.

3 Armas de guarderia: Todas las que se
rijan por una licencia de tipo S (se explicara mas
adelante)

4 Armas de anima rayada: Los rifles y
fusiles que no sean armas de guerra.

5 Armas de anima lisa: (escopetas)

6 Armas blancas

7 Armas de sistema Flobert con calibre
no inferior a 6 mm. (Nota de los disenadores: En
Mutantes en la Sombra, juego bdsico no aparece
ningln arma que emplee este sistema. De hecho, se
trata de armas bastante raras)

8 Herramientas industriales: Todas aque-
llas que lancen proyectiles a gran velocidad (por
ejemplo, remachadoras, grapadoras industriales...).
En algunos casos, se requiere una licencia adminis-
trativa para su posesion.

9 Sistemas especiales: Mecanismos que
lanzan objetos a gran distancia. Por ejemplo, los
aparatos especiales que se utilizan en rescate y
salvamento maritimo, lanzadores de arpones pesa-
dos, lanzabengalas, lanzadores de garfios etc.

10 Otros: Requieren una licencia adminis-
trativa, por ejemplo, los arcos y ballestas, las armas
de aire comprimido...

Armas prohibidas

Existen ciertos tipos de armas cuya mera po-
sesion constituye un delito, no existiendo licencia
alguna para ellas. He aqui algunos ejemplos :

- Todas las armas de fuego ocultas en algin
sistema que impida ver que lo son, por ejemplo, un
boligrafo pistola, un baston pistola...

- Todas las armas blancas de doble filo.

- Cualquier arma de fuego en la que se haya
modificado substancialmente el diseno original de
fabrica, por ejemplo, las escopetas recortadas.

- Las pistolas ametralladoras.

Licencias de armas

Todo individuo que quiera poseer o utilizar
un arma de fuego de forma legal, deberd poseer una
licencia. Por otra parte, cada arma debe llevar su guia
correspondiente. La guia es un documento (algo asi
como el D.N.I. de un arma) en el que se indica quien
es su propietario y las especificaciones técnicas del
modelo.Existen los siguientes tipos de licencias:

-Licencia tipo E: Se concede a los miembros
de cuerpos y fuerzas de seguridad (policia nacional

o municipal, policias autdbnomas, guardia civil...) y a
los militares. Autorizan a portar el arma que sea
asignada durante el servicio, y a poseer las siguien-
tes: 1 arma corta, 1 arma de guerra, 5 armas de dnima
lisa y 3 armas de dnima rayada

Esas armas se podran portar en cualquier
momento y lugar, dentro de ciertos limites (no, no
se puede llevar un fusil de asalto en la mano por el
medio de la calle sin causa MUY justificada)

-Licencia tipo S: Armas de guarderia. Permi-
te portar una escopeta y un revolver del calibre 38
y canoéon de 4 pulgadas. Esta licencia se otorga a los
vigilantes jurados, pero el arma sera propiedad de la
empresa para la que trabajen. Podran portar el arma
en cuestion en su lugar de trabajo, y en el trayecto
desde el lugar de trabajo al armero de la empresa,
donde deberan dejarlas al terminar su jornada labo-
ral.

-Licencia tipo B: Licencia que permite poseer
un arma corta para autodefensa. Las licencias de tipo
B son concedidas por el director general de la
Guardia civil, a personas que aduzcan motivos
PLENAMENTE justificados (estar amenazado de
muerte, tener que transportar a menudo objetos
valiosos sin proteccion, etc.)

-Licencia tipo T: Para tiro olimpico. Se
divide en 4 categorias, que dependen del nivel
alcanzado en este deporte por el solicitante. Al subir
de categoria, se autoriza al poseedor de la licencia la
posesion de mas armas. S6lo se podra portar el arma
en la propia galeria de tiro, o en el camino hasta la
galeria, durante el cual el arma tendrd que ir des-
montada o descargada.

-Licencia de caza: Antes de solicitarla, se
debera poseer una licencia de caza. Segtn la catego-
ria de la licencia, variard el tipo de arma. Basicamen-
te, permite la posesion de armas de anima lisa y 3
rayadas. Esta licencia no incluye, en ningtn caso, la
posesion de armas cortas.

-Licencia administrativa: Un permiso
especial que conceden los ayuntamientos. Permite
la posesion de arcos, ballestas, o armas de aire
comprimido, asi como de algunas herramientas
industriales.

Tenencia ilicita de armas

El propietario de un arma prohibida, quien
no cumpla las condiciones que indica su licencia, o
quien posea un arma sin la correspondiente licencia
cometera un delito de tenencia ilicita de armas. Por
supuesto, si posee 2 armas de forma ilegal, incurrird
en dos delitos diferentes. La condena por este
motivo oscila entre 6 meses y 6 afios, pero se pueden
dar agravantes por otros delitos, que se sumarian a
la pena impuesta.
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LA JERGA DE HERACLES

Los miembros de Heracles, como cualquier
colectivo, manejan habitualmente una jerga dificil de
comprender para las personas ajenas a la organiza-
cion. Algunos de sus términos fueron originalmente
nombres clave, impuestos por motivos de seguri-
dad. Otros, empezaron a utilizarse de forma colo-
quial y con el tiempo su uso se ha hecho generali-
zado.

Los nuevos agentes, suelen sentirse deso-
rientados ante tantas palabras que no entienden. A
continuacion, podras encontrar un breve vocabula-
rio que, sin duda, te sera de gran utilidad:

Margarita: Un mutante que ain no ha sido
detectado por un servicio M.

Clavel: Un mutante capturado por un servi-
cio M.

Clavel Marchito: Un mutante que trabaja
voluntariamente para un servicio M (por ejemplo, un
ojeador).

Alfombra: Un equipo de agentes de cual-
quier servicio M.

Baile de disfraces: Una operacion organiza-
da por un servicio M para capturar a un mutante.

La casita del chocolate: El C.D.F.C.
Furgoneta: Un equipo de Heracles.

Furgoneta mal aparcada: Un equipo de
Heracles aislado en un entorno hostil.

Jardin: Un equipo de Heracles formado por
novatos.

Segadora: Un equipo de Heracles formada
por veteranos y con un buen historial a sus espaldas.

Peter Pan: Un agente novato de Heracles.

Campanilla: Un agente de Heracles infiltra-
do en un servicio M.

Blancanieves: Alguien que trabaja para la
Fundacion Kaufmann.

Semiforo: Cualquier persona que esté a
punto de descubrir el fendmeno mutante (por ejem-
plo, un periodista que ha llegado demasiado lejos en
sus investigaciones).

Semiforo en verde: Alguien que estd apun-
to de descubrir el fendbmeno mutante, pero carece de
la suficiente informacién o es de confianza.

Semaforo en ambar: Alguien que esté a
punto de conocer el fendmeno mutante y podria ser
peligroso, por lo que deberd ser discretamente
vigilado, por ejemplo, un jugador cualquiera de
Mutantes en la Sombra.

Semaforo en rojo: Alguien que conoce el
fenbmeno mutante y ES peligroso. deberid ser vigi-
lado en todo momento, y cabe la posibilidad de que
se emprenda alguna accién contra €l por motivos de
seguridad, por ejemplo, cualquier D.J. de Mutantes
en la sombra.

Circo, el: Toda la obra de Kaufmann.

Grifo: Un agente de quien se sospecha
puede pasar informacion al enemigo.

Verbena: Una mision potencialmente peli-
grosa.

Cantante: Cualquier agente de Heracles
especialmente violento.

Concierto: Una reunién de un equipo de
agentes con sus superiores en la que reciben 6rde-
nes para una mision.

Teloneros: Un equipo de Heracles al que se
encarga una mision cuyo Gnico fin es despistar a un
servicio M.

Zapato: El arma de un agente de Heracles.

Descalzo: Un agente de Heracles que no
tiene un arma y la necesita.

¢Ta que es lo que tocas?: Forma coloquial
de preguntar a alguien cual es su poder M.

11
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VENENOS

Vivimos en una sociedad en la que el uso de
venenos no es habitual. Las armas de fuego, con su
potencia destructiva, han relegado a los venenos a
un uso mucho menos frecuente de lo que fue en
épocas pasadas. Hace unos pocos anos, uno de
nuestros instructores propuso integrar un curso
bisico sobre venenos en el entrenamiento de nues-
tros agentes. Las ventajas de todos estos productos
toxicos son evidentes. Por lo general su posesion no
es ilegal, y en cualquier caso pueden pasar por
elementos quimicos inofensivos. Aunque es necesa-
rio conseguir un contacto muy directo con la victima
para poder emplearlos, su efectividad es excelente.
Cualquier posible objetivo puede llevar un chaleco
antibalas, pero pocos seran las que analicen sus
alimentos. A continuacion podras encontrar una lista
de algunos venenos ttiles. Muchos de ellos son
compuestos vegetales que cualquier agente podra
preparar si fuera necesario:

Para encontrar e identificar una de estas
plantas en su babitat natural, se debera superar una
tirada de biologia (dificultad normal).

Strychnos toxifera: Se trata de una planta
trepadora que puede encontrarse en ambientes
tropicales. Machacando la corteza se obtiene un
compuesto muy parecido al curare, que actda por
contacto con la sangre de la victima, preferentemen-
te a través de heridas. Si se impregna con esta
substancia un arma banca, flecha o similar, la victima
perderd un punto de vida cada 5 minutos, hasta
morir por paralisis respiratoria. Si el veneno se
ingiere por via oral, una dosis de 1 centimetro cubico
hard perder un punto de vida cada 15 minutos. Los
principios toxicos de la strychnos toxifera son la
estricnina y la brucina.

Thevetia peruviana: Pequeno arbol que
puede encontrarse en la mayor parte de la Polinesia.
La ingestion de cualquiera de sus partes resulta fatal.
El preparado mas efectivo se obtiene con el zumo de
sus frutos. Un centimetro cibico provoca la pérdida
de un punto de vida cada 20 minutos. Sus sintomas
inmediatos son fiebre, lentitud en el pulso y vomitos
continuados.

Ricinus communis: De sus semillas se
obtiene el aceite de ricino. Su ingestion es totalmente
inofensiva, pero si llega al torrente sanguineo a
través de una herida o quemadura puede resultar
fatal, provocando en la victima la pérdida de un
punto de vida cada 12 horas, en un proceso que va
de la pérdida de apetito al delirio, seguido del
colapso y la muerte. Puede encontrarse en Polinesia

y America del Sur.

Nerium Indicum: Arbusto relativamente
comun en la India y el Sudeste Asidtico. El jugo que
se puede obtener de sus hojas, frutos, flores, raices
o corteza es tremendamente toxico, provocando la
pérdida de un punto de vida cada 3 minutos.

Abrus Precatorius: Arbusto trepador que
puede encontrarse en la India, y las zonas tropicales
de Asia y Oceania. Produce unas pequenas semillas
de unos 0,05 gramos de color rojo y brillante, que
eran empleadas antiguamente por los orfebres hin-
dtes como medida de peso. La forma de empleo
mis efectiva consiste en moler varias de estas
semillas, y preparar una pasta afladiendo agua fria.
A continuacion, se forman pequenas barritas puntia-
gudas, de unos 3 milimetros de longitud. Si luego se
clava una de esas barritas bajo la piel de una persona,
ésta perderd 1 punto de vida cada 10 minutos.

Gloriosa Superba: Lirio trepador que pue-
de encontrarse en ambientes tropicales y ecuatoria-
les, en alguna de sus numerosas variedades. Sus
raices, tallos y hojas contienen principios tremenda-
mente téxicos como la superbina, colquicina o
cholina. Tres gramos de cualquier parte de esta
planta machacada e ingeridos por via oral provocan
la pérdida de un punto de vida por minuto.

Hura Crepitans: Cualquier parte del drbol
contiene un principio toxico muy similar al del
ricino. Un centimetro cabico del jugo obtenido
machacando ramas, flores, hojas o raices provocara
la pérdida de un punto de vida cada 6 horas si llega
a la circulacion sanguinea a través de una herida,
siendo inofensivo si se ingiere. Se puede encontrar
por toda America Central y del Sur.

Melia Azedarach: Pequefo arbusto que
puede encontrarse en America del Sur y Central asi
como en las islas del Pacifico central. La ingestion de
uno de sus frutos ataca a todo el sistema nervioso
central provocando la pérdida de 1 punto de vida
cada media hora.

Cianuro: Uno de los venenos mas comunes.
La ingestion de un miligramo provoca la inconscien-
cia en 15 segundos, y la pérdida de un punto de vida
cada 30 segundos. Se puede utilizar como antidoto
nitrato amilico, con una inyeccion de medio centi-
metro cibico (recuperandose un punto de vida cada
6 horas). El sintoma mas claro de una intoxicacion
por cianuro es que la piel de la victima adquiere una
tonalidad fuertemente rosada.
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CORRUPCION

Nunca olvides esto: todas las personas tienen
un punto flaco. Rara vez tendrads a tu disposicion el
tiempo y los medios apropiados para descubrir las
mayores debilidades de tus enemigos, pero siempre
se puede intentar aprovechar la mas comun: la
avaricia.

Sobornar a un miembro de un servicio M es
practicamente imposible. A lo largo de la historia de
Heracles apenas se ha registrado una docena de
casos. Sin embargo, cuando un funcionario, policia,
militar o empleado se interponga en tu camino,
unos cuantos billetes pueden ser tu mejor salvocon-
ducto. A la hora de intentar un soborno, siempre
tendrds que ser prudente. Mientras que en algunos
paises del Tercer Mundo se trata de algo habitual, un
agente de aduanas europeo no arriesgara su empleo
alegremente.

A menos que se trate de una situacion
desesperada, nunca ofrezcas el dinero directamente.
Si, por ejemplo, un soldado del ejército de alguna
“repablica bananera” te pide la documentacion
cuando te encuentras en una situaciébn comprome-
tida, puedes entregarle unos cuantos billetes dentro
del pasaporte. Cuando los vea, si estd dispuesto a
aceptar el soborno, tomari el dinero sin que le digas
nada. Si se trata de un hombre honesto, ti no
quedaras en evidencia: cualquiera puede olvidar un
poco de dinero en la funda del pasaporte ¢no?.

Funcionarios en el Tercer Mundo

En los paises en vias de desarrollo, los
funcionarios son, por lo general, ficilmente manipu-
lables. Los policias, aduaneros, soldados y burdcra-
tas de bajo nivel , reciben, por lo general, sueldos de
miseria, y cuentan con los sobornos como ingresos
extras, como si se tratase de propinas.

Cuando se intente sobornar a uno de estos
personajes para que haga la vista gorda en un tramite
burocratico, un control de rutina o en una situacion
que no levante sospechas, serd necesario, como
minimo, una cantidad de dinero igual a su sueldo de
un dia multiplicado por su nivel de voluntad. A
continuaciéon, el funcionario hard una tirada de
voluntad (muy dificil), y SI LA FALLA, aceptard el
soborno. Si no lo acepta, puede detener alos P.J. por
intento de soborno. Sin embargo, si se le ofrece una
cantidad que, al menos triplique la original, debera
repetir la tirada de voluntad. Por supuesto, los
sobornos se deberdn hacer sin testigos... o cada uno
de ellos deberi ser sobornado a su vez para que no
hable.

Sise trata de corromper a un funcionario para
que ignore faltas mds graves, la cantidad de dinero
debera ser mayor. Por ejemplo, para evitar ser
detenido en uno de estos paises por asesinar a un
turista cualquiera, hard falta una cantidad igual al
sueldo de 5 afos del funcionario multiplicado por su
nivel de voluntad.

Gran parte de los paises del Tercer Mundo
estan regidos por gobiernos dictatoriales. En ese
caso, un soborno para que una actividad que vaya
contra la linea politica del gobierno sea ignorada,
solo serd efectivo con funcionarios de voluntad
inferior a 5 y su coste se multiplicard por 4.

Funcionarios en paises desarrollados

Las sociedades mads prosperas (como la
europea), recompensan mejor a los funcionarios en
el aspecto econdOmico. Sin embargo, la avaricia
forma parte de la naturaleza humana.

Sobornar a un funcionario occidental para
que haga la vista gorda en un asunto sin importancia,
requiere una cantidad de dinero igual a su sueldo de
3 dias multiplicado por su nivel de voluntad. A
continuacién, deberd hacer una tirada de voluntad
(facil) y si la falla aceptara el soborno, aunque es
imprescindible que no haya testigos para que tenga
éxito. No se podra sobornar a funcionarios con una
voluntad igual o mayor de 5. Sobornar a un funcio-
nario occidental para que, por ejemplo, no detenga
a un sospechoso de homicidio s6lo sera posible si se
trata de alguien tremendamente corrupto, y ademas,
se emplean grandes cantidades de dinero.

NOTA DE LOS DISENADORES: Mutantes
en la Sombra no pretende ser nada mds que un
simple juego. No sugerimos en ningiin momento
que TODOS los funcionarios sean seres corruptos, y
desde luego no invitamos a nuestros lectores a que
intenten sobornar a alguien en la vida real... a menos
que forme parte de Ludotecnia....

Cuando se intente sobornar a otros tipos de
P.N.J., serd el D.J. quien decida la cantidad de dinero
y/o las condiciones en que el soborno sera efectivo.
En cualquier caso, se deberd tener en cuenta la
relacion entre los beneficios que le proporcionara
aceptar el soborno y lo que le pasaria si fuese
descubierto (que puede ser tan grave como que le
asesinen en calquier esquina).
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GRANADAS

A pesar de que no suelen formar parte del
equipo habitual de un agente de Ileracles, las
granadas pueden ser especialmente efectivas en
aquellas situaciones en que se necesite una enorme
potencia de fuego. Por supuesto, las granadas sélo
podrin utilizarse en lugares muy concretos. Su
molesta tendencia a llenar de metralla grandes
superficies de forma indiscriminada limita seriamen-
te su uso en ambientes urbanos, pero las hacen muy
adecuadas para limpiar habitaciones, por ejemplo.

El cine y la television han difundido una
imagen muy distorsionada de la forma de manejo de
las granadas. Por supuesto, los agentes de Heracles
también ven la television, y nos hemos encontrado
con algunos problemas y , porque no decirlo, con
algunos accidentes mas o menos graves. Cualquiera
que tenga una granada en la mano pronto se dard
cuenta de que la idea de quitar la anilla con la boca
es simplemente absurda, pero a la hora de lanzarlas,
suele darse una tendencia inconsciente a arrojarlas
con un elegante giro de brazo de 360¢. El resultado
es, muy a menudo, que la granada caiga apenas a
dos pasos del lanzador. Casi nadie que pruebe esta
técnica tan Hollywoodiense la repite después, pero
si us6 una granada real, puede no tener otra
oportunidad para corregir el error. Como norma
general, y si nunca has empleado una granada, lo
mejor es que la lances como si se tratase de una
piedra, no como si fueras un jugador de baseball. Si
ademds se trata de una granada defensiva y te
encuentras en campo abierto, te sugerimos que, por
si acaso, te tires inmediatamente al suelo.

GRANADAS EN COMBATE

Un personaje que quiera lanzar una granada
deberd anunciarlo durante la fase de declaracion
como si se tratase de un arma arrojadiza cualquiera.
Podri lanzarla como maximo, a una distancia igual
a su fuerza en metros multiplicada por 3. El modifi-
cador de iniciativa de las granadas es de -4.

Las granadas estallan al principio del asalto
inmediatamente posterior a aquel en que se lanza-
sen, justo antes de la fase de preparacion.

Ejemplo: Julidn Cuerva lanza una granada
por la ventana de la casa del abominable Ismael
Jackson. Al principio del siguiente asalto, antes de la
fase de preparacion, la granada estalla. ;Habra
sobrevivido Jackson?.

DANOS DE LAS GRANADAS

Dos son los tipos mads comunes de granada;
las ofensivas y las defensivas.

Las defensivas, como su propio nombre
indica, estan disenadas para defender posiciones, y
por tanto, la mejor forma de lanzarlas es desde un
punto en el que se esté a cubierto (desde una
trinchera al exterior, desde detrds de una pared
razonablemente sélida, etc.). También conocidas
como granadas de fragmentacion, saturan de metra-
lla un area, por lo que el lanzador también sufrird las
consecuencias de la explosion si se encuentra en
campo abierto.

Los personajes que se encuentren a dos
metros o menos del punto de explosion de una
granada defensiva, sufririn un impacto de 50 puntos
de potencia. A partir de esa distancia, se perderan 3
puntos de potencia de impacto por cada metro de
distancia del punto de explosion. Los personajes que
se encuentren a S metros 0 mas pero en posicion de
“cuerpo a tierra”, dividirdn la potencia del impacto
entre 2.

Las granadas ofensivas, estin preparadas
para que el lanzador pueda emplearlas en campo
abierto con relativa seguridad. En lugar de proyectar
metralla, su letalidad viene dada por la potencia de
su carga explosiva, por lo que su radio de accion es
mucho menor.

Una granada ofensiva provoca un impacto
de potencia 45 a los personajes que se encuentren
a menos de 2 metros del punto de explosion. A partir
de esa distancia, la potencia de impacto baja 6
puntos por cada metro.
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NUEVA TABLA EXPERIENCIA 1

Cuando estaba a punto de terminar la produccion de Mutantes en la Sombra,
un juego de rol en un mundo demasiadoparecido al nuestro, Ludotecnia fué
victima de un sabotaje. El C.D.F.C., en un intento desesperado, introdujo en la
maquetacion del libro una tabla erronea, la Tabla Experiencia 1. Afortunada-
mente, el agente infiltrado ha sido eliminado (con la inestimable ayuda de He-
racles), y el propio Kaufmann nos ha enviado la tabla definitiva, que reprodu-
cimos a continuacion.

TABLA DE EXPERIENCIA 1

Modulo finalizado con éxito +5/+8
Modulo finalizado con un fracaso - 2/+0
Nadie ha descubierto que eres un M +2
Una persona digna de confianza ha descubierto que eres un M - 1/+0
Una persona desconocida ha descubierto que eres un M -2/-1
Una persona peligrosa ha descubierto que eres un M -5/-3
Has elaborado un bien plan, pero no ha funcionado +1/+3
Has elaborado un buen plan y ha funcionado +2/+4
Has estropeado un buen plan - 2/+0
Por salvar a un companero +1/42
Por salvar a un P.N.J. +1/+3
Segin lo bien que haya jugado +#0/+3
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APENDICE 1 A LA TABLA DE VEHICULOS

COCHES

Vehiculos Estructura [P.Ve. Maximos | Aceleracion| Maniobrabilidad | Precio
Aleko 1.6 SL 11 16 4 2 960.000
Alfa Romeo 75 1.6 IE Trofeo 11 18 5 0 1.892.000
Alfa Spider 2.0 11 19 5 0 3.378.000
Audi 80 TD Special 11 17 3 -2 2.659.000
Audi Coupé 2.0 20V Front 12 22 6 1 4.441.000
Bentley Turbo R 24 22 7 25.000.000
Bmw 3161 2P 11 18 4 -1 2.280.000
Bmw 320 I 2P 11 20 5 0 3.000.000
Bmw 524 TD 15 19 4 -1 4.400.000
Citroen ZX Volcane 1.9 11 21 6 1 2.146.000
Citroen XM 2.0 I Luxe 13 21 4 =1 3.210.000
Fiat Croma 2.0 Turbo IE 13 22 6 1 3.760.000
Ford Scorpio GL 2.5 TD 4P 14 17 i -2 3.240.000
Honda Civic 1.6 I 16V 10 20 6 1 2.628.000
Honda Prelude 2.0 T 4WS
Aut. 12 21 6 1 4.128.000
Innocenti Turbo de Tomaso 7 16 5 0 1.500.000
Jaguar XJ6 4.0 18 22 6 1 7.700.000
Lancia Thema 8.32 14 24 7 2 7.925.000
Maserati 228 Coupé 12 24 8 2 9.720.000
Mazda 323 Coupé F 5p AA 11 21 6 1 3.150.000
Mercedes 300 D Turbo 15 20 5 0 6.230.000
Mitsubishi Galant 2.0 GTI
16V 4p 12 21 6 1 3.235.000
Morgan Plus 81 9 20 7 2 7.415.000
Renault R-25 TXI 13 21 5 0 3.860.000
Rover 827 Sterling AA ABS 14 22 6 1 4.935.000
Saab 900 I 16V Turbo S 13 21 5 0 4.333.000
Seat Toledo 1.8 1 GT 16V 11 21 6 1 2.945.000
Suzuki Swift GTI 8 18 6 1 1.825.000
Wolkswagen Polo Coupé
G40 8 20 6 1 1.685.000

MOTOS

Bimota YB 4 E I 2 26 13 1 3.465.000
Bmw R-80 GS 2 17 10 0 1.121.000
Cagiva T-4 E 350 1 15 9 %) 640.000
Derbi GPR 75 il 11 7i -4 349.900
Gilera RC 600 1 16 10 0 868.900
Giliera SP 01 i 17 9 -2 500.000
Honda CRM 125 ] 14 9 -2 500.000
Honda NSR 75 II R i 11 8 -3 330.000
Honda NSR 125 R 1 16 10 0 560.000
Honda NTV Revere 650 2 19 10 0 980.000
Honda VFR 750 RC 30 2 25 12 0 2.250.000
Kawasaki ZZR 1100 2 29 14 2 1.600.000
Morini 350 Dart il 16 8 3 720.000
Rieju RST 1 11 7 4 366.900
Suzuki GN I 12 7L -4 482.000
Suzuki GSX-R 750 2 25 13 1 1.500.000
Yamaha XT 350 1 14 9 =2 615.000
Yamaha TZR 80 1 11 7 -4 345.000
Yamaha TZR 125 1 15 8 -3 450.000
Yamaha XJ 600 2 21 11 0 880.000
Yamaha FJ 1200 2 25 13 1 1.415.000
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URGENTE-URGENTE-URGENTE

iBUENAS NOTICAS! El mundo de MUTANTES EN LA SOMBRA no se acaba
aqui. LUDOTECNIA te presenta su catalogo de complementos para MUTAN-
TES EN LA SOMBRA, el juego de rol en un mundo demasiado parecido al
nuestro. Podras conseguirlos en tu tienda habitual, o haciendo tu pedido
directamente por correo a LUDOTECNIA

LT #1030 HIJOS DE CHERNOBYL

En 1986 se produjo el mayor accidente de la historia de la energia nuclear civil. Millares de
personas sufrieron contaminacion radioactiva, arrastrada por los vientos y la lluvia. Hoy, 6
anos después, han aparecido los primeros mutantes, los primeros Hijos de Chernobyl. 5 ninos,
dotados de un poder desconocido hasta entonces, estan siendo perseguidos. Acepta el
desafio y recorre el globo en su busca, en esta excitante minicampana en 5 episodios.

LT #1040 ANUARIO KAUFMANN 1990

i"La Biblia de los Mutantes" en su uGltima edicion! Conoce algunos de los secretos mejor
guardados del planeta: ;Qué tuvo que ver Prometheus con la caida del muro de Berlin? ;han
participado Mutantes en la operacion "Escudo del desierto"? ;En qué estado se encuentra el
proyecto SolarFax? ;Han aparecido nuevas mutaciones?. {Todo lo que siempre quisiste saber
sobre el fenomeno M y no te atrevias a preguntar por miedo al C.D.F.C.!

LT #1050 MUTANTES EN LA SOMBRA:
SISTEMA DE APOYO INFORMATICO

iLa revolucion informatica llega a los juegos de rol!. Un programa de ordenador (para PCy
compatibles) que se encargara del "trabajo sucio" y te permitira centrarte en el aspecto mas
creativo de tus partidas.

LT #1060 AUDACIA EN EL DESIERTO

La experiencia definitiva mas alla del riesgo y la aventura. 4 modulos que te llevaran hasta
el campo de batalla de la Guerra del Golfo en misiones clave tras las lineas iraquies. ;/Te bastara
con tus poderes mutantes cuando te enfrentes a la guardia republicana? ;Serds capaz de
sobrevivir aislado en el Kuwait ocupado?;Podras mantener la calma mientras los B-52
bombardean Baghadag?. Acepta el desafio y participa en la Madre de todas las Aventuras.

LT# 1070 ¢EL HOGAR DE LOS VALIENTES?

Desde su creacion, el C.D.F.C. ha sido, sin duda alguna, la peor pesadilla para todos los
Mutantes del planeta. En 1992, Heracles desencadena la operacion mas ambiciosa de su
historia: la desarticulacion del C.D.F.C. en su propio pais.

HURTADO AMEZAGA 10, 1° DCHA. OFICINA G 48008-BILBAC.
TENO. (94) 416 04 58
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TABLA DE ACCIONES EN COMBATE CUERPO A CUERPO: ATAQUES SIN ARMAS

PUNETAZO F+2 | F+1 F | N+2 | N+1| N N-1| N2| D | D-1|D-2 | +1 =3
PATADA F+1 F | N+2| N+1| N N-1| N2| D | D-1| D-2 | D-3 -3 +3
PATADA AEREA F | N+2| N+1|] N | N-1 | N-2 D | D-1 | D-2| D-3 | MD -5 +6
CODAZO* F+1 F | N+2| N+1| N N-1] N2| D | D-1| D-2 | D-3 -2 +2
RODILLAZO* E+1 F [ N+2]| N+1| N N-1)] N2| D | D1f| D-2]D-3 = £l
CABEZAZO* E+2 || F#l F | N+2| N+1| N N-1| N2 | D | D-1 | D-2 | +1 0
DERRIBO* F+1 F | N+2| N+1| N N-1] N-2 D | D-1| D-2 | D-3 0 0
INMOVILIZAR* | ——-- B+l F | N+2| N+1| N N-1|N2]| D | D-1] -—- -1 0
DESARMAR | —-- F | N+2| N+1| N N-1]| N-2 D |D1] D2 | —- -2 0
VOLTEAR* F+2 | E+1 F | N+2| N+1| N N-1| N2 ] D | D-1 | D-2 -1 0
Estrangulamiento* | N-2 D D-1| D-2 | D-3 | MD | MD-1| MD-2|MD-3| 1 I-1 -6 e
LUXACION* F+1 F | N+2| N+1| N N-1| N-2| D | D-1| D-2 | D-3 -4 +2
LIBERAR PRESA N+2 | N+1| N | N-1 | N-2 D | D-1| D2 | D3| MD [MD-1| 0 0

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Luxacion: Igual que una inmovilizacién, pero provoca mucho mas dolor. Las tiradas de inconsciencia/
aturdimiento se hardn sumando un nivel de dificultad al que indique la tabla (por ejemplo, de normal
pasaria a dificil). Quien pretenda liberarse de una luxacién debera hacer antes una tirada de voluntad
(dificil), pues al intentarlo aumentari el dolor. Si se supera la tirada de voluntad, podri intentar el ataque
“liberar presa”.




Tabla de modificadores por desenfundar

TABLA DE ALCANCES
ARMA CORTA
Bocajarro (menos de 1 metro)-Facil -3 SOBAQUERA
Distancia Corta-Normal 'g gi?k& gIRI\‘FEIL\]BIXA
Distancia Media-Dificil 10 TOBILLO

Distancia Larga-Muy dificil

ESCOPETAS

ARMAS CORTAS

-15 CRUZADO A LA ESPALDA
-10 AL HOMBRO

DISTANCIA CORTA 1/7 METROS 5 EN LAS MANOS
DISTANCIA MEDIA 7/20  METROS
DISTANCIA LARGA 20/60 METROS SUBFUSILES
-10  CRUZADO A LA ESPALDA
SUBFUSILES -7 AL HOMBRO

-2 EN LAS MANOS

DISTANCIA CORTA 1/25 METROS : i w :
DISTANCIA MEDIA 25/75 METROS No se aplican modificadores positivos ni
DISTANCIA LARGA 75/200 METROS negativos al disparar por primera vez un arma

corta que se lleve ya en la mano.

TABLA DE CARRETERAS
DISTANCIA CORTA 1/20 METROS Tipo de carretera P.Ve.S.
DISTANCIA MEDIA 20/40 METROS Autopista 30
DISTANCIA LARGA 40/75 METROS Autovia 18
Nacional 14
Comarcal 9
DISTANCIA CORTA 1/50  METROS Vecinal 7
DISTANCIA MEDIA 50/150 METROS Urbana E
DISTANCIA LARGA 150/300 METROS T P N 7
Vehiculo Adelantamiento Giro 180° Giro 90° Atras y giro
Motos g N B —
Coches F D N D
Todo-terrenos F D N D
Furgonetas E D N D
Camiones N MD D MD

TABLA DE ACCIDENTES

VEHICULO QUE SUFRE EL ACCIDENTE
ACCIDENTE Moto Coche Todo Terreno | Furgoneta Camion
Choque contra moto X5 x1 x 1 x 1 x 0
Choque contra coche X 4 X3 %3 x 2 x 1
Choque contra todo terreno X 4 XD X5 X2 x 1
Choque contra furgoneta X 5 X 4 X 4 X 3 X 2
Choque contra camién X5 x5 X 5 X5 X3
Choque contra un muro X5 X5 X5 X5 X 4
Choque contra una valla X 4 x 1 x 1 x 1 x0
Choque contra un arbol X 4 X2 X 2 X 2 x 0.5
Salirse de la carretera x 2 o. | x 1 x 1 x 1
TABLA DE TRAFICO

Nivel de trafico Motos Coches T.Terrenos | Furgonetas Camion
Sin trafico +3 2 +2 +2 +1
Poco trafico +2 +1 +1 +1 0
Trafico normal +1 0 0 -1 -1
Trafico Denso 0 -1 -1 -2 -2
Atasco -1 — —— —-




TABLA DE ACCIONES

Tabla de modificadores

Facil Ni 1 | Dificil | M.Dificil|I ibl
por distancia y visibilidad - o - -
0 13+ 16+ 20+
La distancia mixima a la que se puede emplear 1 16 13+ 16+ 20+ -
: : - " 2 9+ 12+ 15+ 19+
un poder M es igual al nivel de mutacion de quién 3 - . i 18+ B
lo emplee multiplicado por 10 en metros. El coste 4 T 10+ 13+ 17+ -
basico (mas los P.B. que se gasten para dificultar 5 6+ 9+ 12+ 16+ -
las posibles tiradas de defensa) se multiplicara por 6 % 8+ 1+ 15% 20+
una cifra dependiendo de la distancia entre el M 7 il I 1o 14# i
P i 8 3+ o+ 9+ 13+ 18+
y su victima y de si puede verla o no, de esta forma: 9 2+ 5+ 8+ 124 17+
10 2+ 4+ 7t 11+ 16+
. o TABLA DE DANOS
= 1 2. slel M foca a su victima Potencia de Impacto Puntos de Dano
x 1 si la victima esta a una distancia menor al =
; o 01-05 0
doble de su nivel de mutacion en metros y puede 06-10 1
verla 11-15 2
x 2 si la victima estd a una distancia menor al 16-2(_) 3
doble de su nivel de mutacion en metros pero no gé';g {*
puede verla 31:35 g
x 2 si la victima esta a una distancia entre el doble 36-40 7
y 5 veces su nivel de mutacion en metros y puede 41-45 8
verla ?6—5(_) 9
x 3 sila victima estd a una distancia entre el doble ;é:gg 1?
y 5 veces su nivel de mutacidon en metros pero no 61-65 12
puede verla 66-70 13
X 3 si la victima estd a una distancia entre 5y 10 7175 14
: . 76-80 15
veces su nivel de mutacién en metros y puede
verla
X 4 si la victima estd a una distancia entre 5y 10 ?AMANO 1 2 3 [ 4 5
ivel d tacibn en metros pero no SObAdlcs NE CAN-EN. d
s p Cintura sin funda MD| D | N | F |F+1
puede verla. Cintura con funda D| N | F |F+1|F+2
Tobillo D| D |-—-—-] — |-
TABLA DE MODIFICADORES AL DISPARO
-2 POR SER EL PRIMER DISPARO TRAS DESENFUNDAR
-1 POR CADA DISPARO CONSECUTIVO
+1 POR TIRAR CON ARMA CORTA USANDO LAS 2 MANOS
=5 POR TIRAR CON SUBFUSIL Y UNA SOLA MANO
0 SI EL BLANCO REALIZA MOVIMIENTO NORMAL
-1 SI EL BLANCO REALIZA MOVIMIENTO RAPIDO
-3 SI EL BLANCO REALIZA MOVIMIENTO ESQUIVANDO
+1 SI EL BLANCO HUYE
-1 SI EL BLANCO ESTA AGACHADO
-3 SI EL BLANCO ESTA TUMBADO
-3 SI EL TIRADOR ACABA DE HACER MOVIMIENTO NORMAL
-10 SI EL TIRADOR ACABA DE HACER
MOVIMIENTO ESQUIVANDO
-5 SI EL TIRADOR ACABA DE HACER MOVIMIENTO RAPIDO
-5 ST EL TIRADOR ACABA DE RECARGAR EL ARMA
-5 SI EL BLANCO ESTA SEMIOCULTO
(Por ejemplo, dentro de un coche, pero visible a través de una ventanilla)
-5 SI SE ACABA DE CAMBIAR DE BLANCO
EN ESE MISMO ASALTO
-2 SI SE ACABA DE CAMBIAR DE BLANCO INMEDIATAMENTE
ANTES DE HACER EL PRIMER DISPARO DE ESE ASALTO
-4 SI EL BLANCO ES MENOR A 25 x 25 CENTIMETROS

+4 SI EL BLANCO MIDE MAS DE 2 x 2 METROS




TABLA DE ACCIONES EN COMBATE CUERPO A CUERPO: ATAQUES CON ARMAS

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

+9 +7 +5 +3 +1 0 -2 -4 -6 -8 -10 | INIC. | POT.
NAVAJA F+1 E N+2 | N+1 N N-1 N-2 D D-1 | D-2 | D-3 +2 +8
CUCHILLO DE
MONTE F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D2 | D3| MD]| +1 +12
MACHETE F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 | D-3 | MD | +1 +15
ESTILETE F+1 F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 | D-3 | +2 | +10
BOTELLA ROTA F+1 F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 | D-3 0 +9
BARRA DE
HIERRO F+1 F N+2 | N+1 N N-1 N-2 D D-1 | D-2 | D-3 +2 +14
BATE DE
BASEBALL F+2 | F+1 F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 | +2 | +13
PALO F+2 | F+1 F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 +2 +7
BOTELLA F+1 F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 | D-3 0 +10
PATA DE SILLA F+2 | F+1 F N+2 | N+1 N N-1 [ N-2 D D-1 | D-2| +1 +12
PATA DE MESA F+1 F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 | D-3 | +1 +14
SILLA F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D2 | D-3 | MD 2 +25
LATIGO F+1 F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 | D-3 0 +11
MOTOSIERRA N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 | D-3 | MD |MD-1|{ -3 +35
KATANA F+2 | F+1 F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 | +1 +17
NUNCHAKUS F+2 | F+1 F N+2 | N+1 N N-1 N-2 D D-1 | D-2 +1 +12
TONFAS F+2 | F+1 F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 2 +8
BO F+2 | F+1 F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 | +1 +9
SAIE F+2 | F+1 F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 | +1 +14
NIGHTSTICK F+2 | F+1 F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 0 +12
PORRA F+2 | F+1 E N+2 | N+1 N N-1 N-2 D D-1 | D-2 0 +10
EXTINTOR F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 | D-3 | MD =2 +18
TAPA DE CUBO F+1 F N+2 | N+1 N N-1 N-2 i) D-1 | D-2 | D-3 -2 +16
CUBO N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 | D-3 | MD |MD-1| -2 +17
PAPELERA F N+2 | N+1 N N-1 N-2 D D-1 | D-2 | D-3 | MD -2 +18
CULATAZO (A) F+2 | F+1 F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 | +2 | +15
CULATAZO (B) F+1 F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 | D3| +2 | +17
HACHA F+1 F N+2 | N+1 N N-1 N-2 D D-1 | D-2 | D-3 +1 +16

A- ARMA CORTA B- SUBFUSIL, FUSIL Y ESCOPETA

Esta tabla refleja
danos recibidos

TABLA DE INCONSCENCIA/ATURDIMIENTO

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

la posibilidad de que un personaje quede inconsciente o aturdido a consecuencia de los
por un ataque. Cuando un personaje pierda puntos de vida, deberd hacer una tirada de

fuerza. Al nivel de fuerza de ese personaje deberas restar los P.V. que haya perdido EN ESE ataque

(en cualquier caso el minimo serad 1).

La dificultad de la tirada, tal y como indica esta tabla, dependera de los P.V. que posea DESPUES de sufrir
los dafnos de ese ataque. La tabla también indica las consecuencias de fallar esa tirada, superarla con

categoria de éxito 0 o superarla con una categoria de éxito superior a 0.
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