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PREFACIO

Ala 1y 24 minutos de la madrugada hora local del dia 25 de abril de 1985, el infierno se desato en el
reactor namero 4 de la central nuclear de Chernobyl. Durante un experimento preparado para probar un nuevo
mecanismo de seguridad, una fatal combinacion de errores humanos e ineficacia burocratica, provoco una
catastrofe cuyas ultimas consecuencias s6lo conoceran nuestros nietos.

Hijos de Chernobyl es un modulo, una aventura, un juego en definitiva. En €l aparecerdn personajes que,
afectados por la radioactividad, han adquirido poderes extraordinarios. Desgraciadamente solo se trata de
fantasia. Las consecuencias reales de la exposicion a las particulas radioactivas que durante semanas se
extendieron por toda la Unién Soviética y Europa solo pueden calificarse de terrorificas. 50.000 personas fueron
evacuadas en las primeras 72 horas y s6lo los mas ancianos han recibido permiso para regresar a sus pueblos
en los que vivieron generaciones enteras de sus familias y permaneceran inhabitables durante décadas. En
febrero de 1989, un comunicado del Centro Radiologico de Kiev afirmaba que:

“Los trabajadores médicos... han observado un incremento en el niimero de casos cronicos surgidos entre
la poblacion, asi como un deterioro en el periodo postoperatorio de los pacientes sometidos a intervenciones
quirirgicas. Se ba duplicado el niimero anual de casos de cancer, y notablemente los de labio y de la cavidad
bucal.”

SéloenlaU.R.S.S., las previsiones oficiales calculan que anualmente moriran entre 4.000 y 5.000 personas
mds por cancer a consecuencia de la radiacion, y de tres a cuarto veces mas a consecuencia de otras patologias
relacionadas con la contaminacién radioactiva. Las estimaciones mas pesimistas hablan de 280.000 muertes a
nivel mundial.

Hasta el dia 6 de mayo, 27 helicopteros arrojaron agua, plomo y arena en un intento desesperado por
apagar el incendio del reactor. Las 27 tripulaciones fueron hospitalizadas, y hoy apenas queda ningin
superviviente. 186 bomberos acudieron a la central para apagar el incendio durante las primeras horas. Entre
los que actuaron para evitar que el incendio se extendiera al reactor nimero 3 se dieron casos de radiopatias
agudas, pero los que atacaron el fuego en el -reactor nimero 4 sacrificaron sus vidas por evitar una tragedia atin
mayor. A esos 186 bomberos, a las 27 tripulaciones de helicoptero y a los millares de obreros, cientificos y
militares que arriesgaron y en muchos casos perdieron y pierden su vida luchando contra el reactor nimero
4, modelo RBMK-1000, de la Central Nuclear de Chernobyl dedicamos humildemente este trabajo. Sirvan como
testimonio de su heroismo las palabras del doctor Belokon, el Gnico médico de servicio en la central durante
la fatidica noche del 25. Permanecid en su puesto, atendiendo a las victimas mientras pudo, para luego retirarse
y ser internado en un hospital afectado también por la contaminacion radioactiva.

“A las seis de la maniana empecé a sentir un cosquilleo en la garganta. Me dolia la cabeza. ;Comprendi
el peligro?; Tuve miedo? Si, lo comprendi y tuve miedo. Pero cuando la gente ve a alguien cerca con una bata
blanca, se siente mas tranquila. Como todos los demds, yo no tenia mdscara antigds ni ropas protectoras... ;De
donde iba a sacar una mdscara? Me habria apoderado de una, pero no la babia. Llamé por teléfono al puesto
médico de la ciudad: “;Tenemos alguna mdscara?”, pregunté. “No, ninguna”. Y eso fue todo. ; Trabajar con una
mascarilla de gasa normal? Eso no habria servido de nada.”

El Equipo de Disefio de Ludotecnia
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ALGO SUCEDE EN ESTOCOLMO

A las 12 y media, en la medianoche entre el
6 y el 7 de diciembre de 1989, Ludwig Godel se
preparaba en su laboratorio de Estocolmo para las
pruebas de su ultimo modelo de camara Godel, la
GHK 4000. Se trataba de un modelo revolucionario,
que ocupaba un espacio equivalente al de un chalet
de tres plantas y requeria el uso de 21 controladores
de temperatura para funcionar durante unos pocos
segundos. El experimento, que se habia preparado
durante meses, pretendia demostrar una nueva teo-
ria de los cientificos de la Fundacion Kaufmann
sobre la naturaleza de los vectores de Godel. La
camara que se utilizaba era cientos de veces mas
sensible que ningtn prototipo construido hasta la
fecha.

A la una en punto, los acumuladores de
energia alcanzaban la carga necesaria. Los
controladores de temperatura empezaron a concen-
trarse para enfriar el generador principal de
microondas y Godel se sentaba a los mandos de su
consola con una taza de café caliente en la mano. El
propio Kaufmann contemplaba el experimento,
acompanado de todos los altos cargos de la Funda-
cion. Bajo el generador principal, sentado bajo los
focosy rodeado de generadores auxiliares, un telépata
se concentraba para emitir un mensaje a otro telépata
situado en el exterior del edificio. Exactamente a la
1:00:30, la camara se activo.

La prueba dur6 exactamente 15 segundos.
Fue un fracaso. La cdmara no era lo suficientemente
sensible como para registrar los datos que se reque-
rian, y sin embargo, ni Godel ni ninguno de los
miembros de su equipo olvidaran nunca aquella
fecha. Cuando la impresora empezo6 a vomitar datos,
apareci6 un ruido de fondo. Solapandose a las lineas
de los vectores emitidos por el telépata, aparecieron
una serie de registros cuya procedencia entonces se
ignoraba. Cuando la Operacion Foso termind, en
enero del 1991, se encontré por fin una explicacion
al enigma. A 7.000 kilémetros de distancia, desde un
campamento juvenil situado en el centro de la isla de
Cuba, Grigor Medvedev, apenas un bebé emitia unos
vectores de bioenergia de tal potencia que fueron
detectados por el equipo de cientificos de Estocolmo
aquél mediodia del 6 de diciembre de 1989.

La Fundacion Kaufmann habia efectuado un
detallado estudio del accidente que se produjo el 25
de abril de 1986 en el reactor nimero 4 de la central
nuclear de Chernobyl, a 150 kilémetros de Kiev, en

la U.RS.S. La inmensa cantidad de particulas radio-
activas que habian sido liberadas a la atmésfera hacia
previsible la aparicion de numerosos mutantes, e
incluso de nuevas mutaciones. 4 anos después, no se
habia detectado un aumento apreciable en el nime-
ro de nacimientos de nifios M en las zonas afectadas
por el accidente. Nadie esperaba lo que iba a poner
al descubierto la operaciéon Foso. Las conclusiones
del equipo de Godel sobre el experimento de
Estocolmo, planteaban la posibilidad de que un M,
cuyos poderes eran casi infinitamente superiores a
todos los conocidos hasta la fecha, hubiera sido
registrado por los sensores de la cimara, por lo que
se puso en alerta a todos los miembros de Heracles.
Si existia alguien con un poder tan inmenso no podia
pasar inadvertido y tarde o temprano alguien daria
con €l. Sino lo hacia la gente de K1, lo haria algin
servicio M. Pasaron las semanas, y no se volvio a
saber nada de aquél supermutante. Poco a poco, se
empezo a pensar que la nueva maquina de Godel
habia fallado.

Julius Kramer, austriaco, miembro de la Fun-
dacion Kaufmann, y ayudante del equipo de Godel,
plante6 a sus superiores la posibilidad de que
hubiera una relacién directa entre el accidente de
Chernobyl y las sefiales que se habian captado en el
experimento de Estocolmo. Aunque nadie se tomd
su hipotesis en serio, €l sigui6 investigando. El 4 de
enero de 1991, una noticia llegada entre los informes
de rutina le puso en alerta.

Enrico Messi, un periodista italiano, se habia
desplazado a Ucrania con el objeto de elaborar un
reportaje sobre la catastrofe de Chernobyl. El 1 de
enero, habia desaparecido misteriosamente. Kramer
pidi6 permiso a sus superiores para encargar a
Heracles una investigacion sobre el periodista italia-
no. Si lo consiguid, fue gracias a su poder de
persuasion y su firme creencia en la intuiciéon de que
el experimento de Estocolmo, Chernobyl y el perio-
dista italiano tenian algo que ver entre si. Se trataba
del tipo de intuicion que normalmente sélo tiene
crédito en la Fundacion si procede de un precognitor
de reconocido prestigio (y Julius Kramer no lo era),
pero fue una intuicion que salvé a la Humanidad de
un destino terrible.

Hijos de Chernobyl narra la historia de la
Operacion Foso. En tus jugadores recaerd una res-
ponsabilidad incalculable, y serds ta el encargado de
guiarles. Que empiece el espectaculo.

e
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Intfroduccion
LA OPERACION FOSO

"Escojan bien a los agentes para esta mision.
Puede que se aburran, pero me temo que esto no va a ser un pic-nic.”
Werner Kaufmann, tras firmar la orden de iniciar la Operacién Foso

Antes de empezar con nuestra historia, debe-
mos hacer algunas observaciones. Por supuesto,
LOS JUGADORES QUE PRETENDAN JUGAR ESTE
MODULO NO DEBEN SEGUIR LEYENDO. Estas
paginas son solo para los Directores de Juego.

A lo largo de los siguientes capitulos te
iremos guiando, describiendo las situaciones a las
que se podran enfrentar los jugadores. Desde luego,
no podemos preveer todas las posibilidades, de
modo que puedes encontrarte con que tus jugadores
hagan algo que no esta en el médulo, de modo que
debes estar preparado para improvisar un poquito
y devolverles al buen camino.

No es necesario que aprendas el moédulo de
memoria. En ese sentido es muy similar al juego
basico, basta con que lo leas tranquilamente y tomes
algunas notas. Cuando necesites informacién con-
creta, podrds consultar este libro.

A continuacion veremos un resumen general
de los acontecimientos que se describen en el
modulo. Asi podrds tener una vision de conjunto
antes de que empecemos en Serio.

En 1987, cuando los cambios sociales poli-
ticos y econdémicos impulsados por el presidente
Gorbachov empezaban a desarrollarse, una parte
importante de la antigua Nomenklatura, la cipula
del poder soviético, empez6 a intranquilizarse. En
aquellos dias, la situacion de Gorbachov era lo
suficientemente estable como para que la opcién de
un golpe de estado quedase descartada (un golpe de
estado que, por cierto, acabé produciéndose en el
verano de 1991). Para los sectores mas inmovilistas
del partido, estaba claro que la Perestroika debia
acabar, pero de la forma mds discreta posible, con un
golpe seco y no demasiado evidente.

Por supuesto, la mejor forma de llevar a cabo
ese golpe de mano era mediante el empleo de

mutantes en puestos clave. Con una estructura muy
pequena y sin grandes riesgos, seria posible actuar
sin llamar la atencidn ni despertar sospechas. El 12
de abril, en una reunién que se celebr6 en una dacha
en las afueras de Leningrado, un comité golpista,
algunos de cuyos componentes se vieron posterior-
mente involucrados en el golpe de agosto del 91,
decidi6 crear un pequeno servicio M particular.

En condiciones normales, tal empresa hubiera
sido poco menos que imposible. El Grupo de
Kalinin, el servicio M soviético, era una organizacion
solida y disciplinada que seguia ciegamente las
ordenes de sus superiores. Sin embargo, pocos
meses antes, el Grupo de Kalinin habia sufrido una
importante reduccién de efectivos. Por supuesto, se
aprovecho la oportunidad para que los elementos
mds reaccionarios y contrarios a la politica de
Gorbachov quedasen fuera de juego. De esta forma,
habia gran cantidad de agentes entrenados sin
empleo y dispuestos a trabajar para los golpistas.

De esta forma naci6é Povera (en ruso, Victo-
ria). Actuando como un servicio M normal, pero de
forma atn mas discreta y en menor escala, su Gnico
fin era acabar con la Perestroika y prepararse para
servir, una vez los golpistas se hiciesen con el poder,
como guardia pretoriana del nuevo régimen. El plan
era ambicioso, pero no tenian prisa. Hacia la navidad
del® 87 el comité golpista habia reclutado a los
ex-miembros del Grupo de Kalinin que consideraba
dignos de confianza, estando previsto el ataque
definitivo para finales del 90. Sin embargo, los planes
se fueron retrasando ante la escasez de mutantes con
que contaba la organizacion.

Mientras tanto, Povera se iba preparando,
reforzaindose con nuevos mutantes y desarrollando
algunasacciones de sabotaje con el fin de desprestigiar
a Gorbachov. A finales de 1990 la organizacion se
encuentra con que el plan previsto estd sufriendo
demasiados retrasos y decide lanzarse a la busqueda
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de nuevos mutantes. La casualidad quiso que uno de
sus agentes descubriera un informe redactado porun
médico moscovita que dormitaba en una biblioteca
universitaria desde 1989. Ese informe, al que nadie
habia prestado la menor importancia, habia sido
redactado por el doctor Grozinsky. En él se describia
el caso de 5 niflos durante cuya gestacion habian
sufrido dosis importantes de radiacion. Alrededor de
esos ninos se producian algunos fendémenos de
dificil explicacién, como por ejemplo, la muerte de
las plantas que se encontrasen en sus cercanias.
Grozinsky realizo varios experimentos en los que
colocod pequefos animales junto a los ninos. En
varias ocasiones, los pequenos animales murieron
sin razon aparente.

El estudio de Grozinsky no fue tomado en
serio por nadie. Al cabo de pocas semanas abandon6
esa investigacion y aceptd una oferta para trabajar
como profesor en la facultad de medicina de Minsk,
muriendo durante el viaje a dicha ciudad en un
accidente de aviacion. Povera se puso tras la pista de
los ninos, hasta que , en enero del 91, descubri6 el
paradero de todos ellos.

2 de ellos se encuentran en Cuba, en la
Ciudad de los Pioneros José Marti, un campamento
juvenil en el que se encuentran varios centenares de
ninos afectados por la radiacion, otros 2 estan en un
hospital de Kiev y el quinto en Sidney, Australia,
también en un hospital en el que se encuentran en
tratamiento 8 nifios con graves enfermedades rela-
cionadas con el exceso de radiacion.

Desgraciadamente para él, Enrico Messi des-
cubri6 en Kiev una copia del informe del doctor
Grozinsky, siguid el rastro de los mismos nifos y
llegd a deducir su paradero (aunque no llegd a
averiguar sus nombres) asi como la existencia y los
fines de Povera. Los golpistas le descubrieron y lo
eliminaron encerrandolo en el interior del reactor
nimero 4 de la central de Chernobyl, bajo la
estructura de hormigon que lo cubre.

En un principio Povera decidi6é esperar un
poco antes de capturar a los ninos. El Grupo de
Kalinin tenia fichados a los mejores hombres de la
organizacion y mantenia una discreta vigilancia
sobre todos los nifos afectados por la radiacion a la
espera de que alguno de ellos demostrase poseer
poderes mutantes de cualquier clase. En realidad,
podrian haberse llevado a los nifos en cualquier
momento desde el primer dia en que tuvieron noticia
de su existencia y el G.K. no habria podido hacer
nada por evitarlo. El exceso de prudencia de Povera
fue un error que permitird a Heracles hacerse con
ellos... si tus P.J. lo consiguen.

Salvo el C.D.F.C., ningin servicio M conoce
la existencia de Povera, y la Fundacion Kaufmann
solo sospecha que algunos de los agentes expulsa-
dos del Grupo de Kalinin puedan estar tramando
algo. En realidad, el experimento de Estocolmo
detect6 a uno de esos nifios, pero a la Fundacion le
faltan demasiadas piezas para que el puzzle pueda
tener sentido. La mision de los P.J. serd conseguir
esas piezas.

(Por qué se extienden por nuestro territorio estas centrales atbmicas, una detras de otra,
casi tocandose? Rovenskaya, Khmelnitskaya en el rio Dniéper, Zaporozhe y, no muy
lejos, la central del Sur de Ucrania. ;Por qué excavan grandes agujeros en nuestras tierras,
desplazan a pueblos enteros y vierten residuos en nuestros prados?;Y por qué estin
empezando a trabajar ahora en otra en Chigirinsk, a pesar de que aun no ha sido
aprobada oficialmente? No vemos que esta locura tenga ningln final. Se esta
construyendo un reactor en Palsnya, en las estepas de Crimea, y hay planes para
construir otra central en el curso superior del rio Disna, el Gltimo rio ucraniano que atn
no esta contaminado por los vertidos industriales, en una zona que todavia asociamos
con la historia épica del principe Igor. En nuestro pais no se tiene la costumbre de
preguntarle a la gente si quiere que se le dé un nuevo nombre a su ciudad, o que exprese
lo que piensa sobre la construccion de una nueva central nuclear en una region tan
preciosa para todos nosotros. Y, claro j;por qué habrian de preguntarlo?

Oles Gonchar, Literaturnaya Gazeta, 9 de diciembre de 1987
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Pero la Union Soviética no es el Gnico pais que practica el secreto con los temas
relacionados con la energia nuclear. Francia es el mas evidente ejemplo occidental de
actitudes similares. El gobierno francés impuso un programa masivo de energia nuclear
sin haber obtenido el apropiado consentimiento publico. Cuando se le pregunto al
respecto, M. Remy Carle, director de Electricité de France, contestd con un comentario
muy revelador: "No se les dice a las ranas cuando se dispone uno a secar la marisma".

(...) Si se calcularan adecuadamente los costes del accidente de Chernobyl, probable-
mente se alcanzaria una cifra similar a la cantidad total invertida en la industria soviética
de la energia nuclear desde 1954. Si eso fuera asi, ya nadie podria afirmar que la energia
nuclear es economicamente beneficiosa para el desarrollo de la Union Soviética.

7. Meduvedev: El Legado de Chernobyl

El C.D.F.C. ha enviado a uno de sus equipos
a la U.R.S.S. con el nombre clave de Bandera Izada
y formado por dos agentes de élite. Los norteame-
ricanos han descubierto que 5 nifos ucranianos
podrian tener poderes extraordinarios, y se han
lanzado también a la caza. Cuando empieza la
aventura solo tienen algunas pistas, pero la misma
noche en que los P.J. lleguen a la granja Leninsky Put
(el 16 de enero), Bandera Izada capturard a un
miembro de Povera, que les comunicard donde se
encuentran los niflos, pero no sus nombres, y
descubriran también que el equipo de Heracles
compuesto por los PJ. va a ser capturado y elimina-
do (aunque Povera cree que los P.J. son agentes del
C.D.F.C.). Inmediatamente, Madeleine y Jacob vola-
ran en helicoptero hacia Chernobyl con la intencion
de capturar por su cuenta a los agentes de Heracles.

Tanto interés por los 5 ninos por parte del
C.D.F.C. hard que los mandos de Povera se pongan
nerviosos y decidan hacerse con los nifios antes de
que la situacion se les escape de las manos. Tienen

una ventaja sobre Bandera Izada y los P.J.; ellos si

conocen los nombres de los nifos.

El 17 de enero, al dia siguiente de la llegada
de los PJ. a Leninsky Put, irdn a por los que se
encuentran en Kiev. Alli descubriran que uno de los
dos ninos ha muerto esa madrugada, por lo que se
llevaran solo al superviviente.

Si todo va bien, al anochecer del 17 los P.J.
habran acabado con Bandera Izada, tendridn en su
poder al primero de los nifos, y partirin hacia Cuba.
Sin embargo, Povera les lleva ventaja. Unos de sus
hombres, un personaje importante en la embajada
de la U.RS.S. en La Habana, se ha llevado ya a los
ninos con la excusa de que padecen una extrana
enfermedad contagiosa, lo cual es completamente

.falso. Cuando los PJ. lleguen a la Ciudad de los

Pioneros José Marti, descubrirdn la jugada de Povera.
Tras el rastro de los ninos, llegaran a la ciudad de
Caibarién, justo a tiempo para interceptar al yate en
el que Povera se llevaba a los ninos. Una vez puestos
a salvo, los PJ. se dirigirdn a Sidney, Australia, en
busca del dltimo nino.

Alli se encontraran con que, involuntaria-
mente, Nikolai, el 52 nifio ucraniano, ha hecho uso
de su inimaginable poder. Todos los seres vivos que
se encontraban en el hospital han muerto, y el
servicio M australiano ha volado el edificio para que
parezca que todo ha sido un accidente. Mientras
todos los servicios M del planeta envian agentes a
Australia atraidos por el extrano accidente del hos-
pital, Nikolai ha huido presa del pénico y ha caido
en manos de una banda de mafiosos, la familia
Taviani, que camuflan sus actividades bajo la tapadera
de un circo. Los Taviani, intentaran subastar a
Nikolai entre los P.J. y los hombres de Povera.

Si los PJ. logran burlar a los Taviani y a
Povera el ultimo nino serd suyo: mision cumplida.
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7 de diciembre de 1989
Se realiza la prueba del GHK 4.000 en Estocolmo.

14 de enero de 1991
Los P.J. son citados en Estocolmo.

15 de enero
De madrugada los P.J. llegan a Estocolmo, a mediodia llegan a Mosca, por la tarde hablardn con Vasili e
investigaran la muerte de Hoffman. Bandera Izada entra en escena.

16 de enero
Los PJ. investigan en los alrededores de Leninsky Put, Povera les preparara una encerrona, visitaran el
interior del sarcéfago y encontraran el cadaver de Enrico junto con su diario. Bandera Izada contacta con
los P.J.

17 de enero
Los PJ. van a Kiev, se enfrentan con Yakolev y con Bandera Izada. Povera pone en marcha una operacion
para hacerse con el niflo que se encuentra en Cuba.

18 de enero
Los PJ. llegan a la Habana, viajan con Chimborazo a La Ciudad de los Pioneros José Marti. Van a Caibarién
y rescatan al nino en el yate.

20 de enero
Por la manana llegan a Sidney, se enteran de la catastrofe del All Saints, visitan el circo Taviani, van a
Hangman Port, se encuentran con Marietta por primer vez y hacen amigos en el Striped Pig, donde se
celebra la famosa competicion local de pulsos. Yakolev llegard a Hangman Port tras la pista de Nikolai. Los
Taviani trazan un plan y deciden subastar a Nikolai. Por la tarde estarin en un almacén abandonado, al
anochecer Popoftf se llevard a Nikolai al desierto.

21 de enero
Popoff sigue en el desierto con Nikolai, los P.J. reciben la oferta de los Taviani para participar en la subas-
ta. Los P.J. buscan a Nikolai con la ayuda de algunos clientes del Striped Pig.

22 de enero
Marietta propone un trato a los P.J. un momento antes de que empiece la subasta. Los Taviani se ponen
nerviosos, Povera va a por todas, tiroteo en el circo y rescate de Nikolai. Yakolev huye en direccion a
Sidney para preparar una altima emboscada. Los P J. reciben 6rdenes por via telepitica.

23 de enero ‘ &
Los PJ. llegan a Sidney y se hospedan en el Southern Cross. Yakolev hace los preparativos
para su Ultimo ataque.

24 de enero
Nikolai enferma repentinamente. Yakolev hace un altimo intento a la desesperada. Los P.J. toman un vuelo
a Londres.

25 de enero
Los P J. regresan a Estocolmo, la Operacion Foso ha concluido.
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UTANTES

en La Sombaa

Primer Acto
DEMASIADAS COINCIDENCIAS

"vQue vaya a Estocolmo inmediatamente?;Pero til sabes qué hora es?

En la madrugada del 14 de enero de 1991, los
P J. reciben una llamada telefénica convocandoles a
una reunion urgente en Estocolmo, en la sede de la
Fundacion Kaufmann. El viaje se realizard en un
avion de linea regular, los billetes ya han sido
reservados de modo que no tendran ningtin problema
para conseguirlos.

Llegaran a la sede de la Fundacién durante la
noche entre el 14 y el 15. Seran llevados inmedia-
tamente a una sala de reuniones donde les esperan
varios altos cargos de la organizacion.

La sala de reuniones, discretamente amue-
blada, puede acoger comodamente a una docena de
personas. En una de las paredes, hay un mapa de la
U.R.S.S. sobre el que se han escrito un montén de
cifras, una tirada de la habilidad “fisica” con nivel de
dificultad normal informara del significado de esas
cifras; corresponden a mediciones de indices de
radioactividad, muy elevada en los alrededores de
Kiev, bajando a medida que aumenta la distancia.

Sobre la mesa, los P.J. podran ver varias tazas
de café medio vacias, restos de papel aluminio y
migas de pan (los altos cargos de la Fundacion
Kaufmann comen bocadillos como el resto de los
mortales), los ceniceros estan llenos de colillas y un
denso humo de tabaco llena la sala. Preside la
reunion Ludwig Godel (silos P.J. han jugado Eldorado
ya le conoceran), que sera quien les dé la bienvenida
y les presente al resto de los asistentes a la reunion.
A su derecha esta sentado Kramer, a su izquierda
Klaus Klunge (senal inequivoca de que el propio
Kaufmann no puede estar muy lejos) y, repartidos
por los asientos, varios altos cargos de Heracles y
Prometheus cuyos nombres no seran revelados por
motivos de seguridad.

Godel, con un tono de voz inseguro, propio
de alguien poco acostumbrado a hablar en publico,

Anodnimo

expondra en pocas palabras lo que pas6 durante el
experimento de Estocolmo. Les informara también
de las investigaciones de Kramer y, a continuacion,
narrara la historia del periodista italiano misteriosa-
mente desaparecido:

“En los primeros dias de enero de este ano,
Enrico Messi desaparecié misteriosamente. Es pro-
bable que el nombre de Enrico Messi no les diga
nada, se trata de un prestigioso periodista italiano
que se encontraba en Ucrania preparando un reportaje
sobre las consecuencias del accidente de la central
nuclear de Chernobyl. En un primer momento los
mandos de Heracles consideraron la desaparicion
del periodista italiano un asunto de poca importancia,
y enviaron a un agente en mision de rutina. Su
nombre era Isaac Hoffman, y murié poco después de
llegar a Mosct en un accidente de trafico. En su
altimo mensaje nos comunico que habia averiguado
quien era el primer traductor contratado por Messi.
Parece ser que estaba siguiendo la pista de algunos
afectados por contaminacion radioactiva a conse-
cuencia del accidente de Chernobyl. Segtin parece,
el senor Messi trabajo posteriormente con un segundo
traductor, pero Hoffman no tuvo tiempo para des-
cubrir de quien se trataba ”

Basicamente, esto es todo lo que saben
Heracles, Prometheus o la Fundacion Kaufmann. Por
otra parte en los ultimos meses se ha detectado un
incremento en la actividad del servicio M soviético,
mas conocido como Grupo de Kalinin. Los miembros
de Heracles en la U.R.S.S. no han podido averiguar
las causas de tanta agitacion, pero se sospecha que
algo grave estd sucediendo, quizas, algin tipo de
lucha interna por el poder en la organizacion apro-
vechando inestabilidad general provocada por la
Perestroika.

En resumidas cuentas, la mision de los P.J.
sera:
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-Averiguar si Messi era un “semdaforo” (en la
jerga habitual de Heracles, si poseia informacion
importante sobre el fenébmeno M).

-Si las personas que investigd Messi eran
Mutantes, encargarse de que no caigan en manos de
ningln servicie M.

- Descubrir quién y porqué mat6 al agente de
Heracles en Moscu.

- En caso de que se esté tramando en la
U.R.S.S. algin tipo de operacion contra Heracles
similar a Verano Gris, proporcionar a la organizacion
la mayor cantidad de informacion posible.

Se proporcionard a los P.J. un nimero de
teléfono que deberan memorizar. Oficialmente co-
rresponde a una fabrica de cerraduras situada en el
norte de Italia, pero nunca habra nadie al otro lado
de la linea. Siempre responderd a la llamada un
contestador automdtico. Alli se grabara la informa-
cion que los agentes vayan descubriendo y pueda ser
interesante para la organizacién, de modo que habra
una linea de comunicacion unidireccional entre los
P.J. y Heracles; la gente de Kaufmann estara infor-
mada de la situacion de sus agentes, pero éstos no
podran recibir informacion de sus superiores. Se
trata de una medida de seguridad habitual en ope-
raciones de gran envergadura y alto riesgo... por
ejemplo esta misma. A continuacion recibirdn pasajes
de avion a su nombre (Aeroflot, primera clase) y una
tarjeta de crédito con crédito ilimitado. Se han hecho
ya las correspondientes reservas a su nombre en el
hotel Intourist de Moscu. Tienen permiso para llevar
sus armas o equipo de su propiedad, pero Heracles
no les proporcionara otro tipo de material.

La razén de ésto Gltimo es muy simple: ese
material, o bien puede encontrarse facilmente en
cualquier ciudad (equipos fotogrificos,
walkie-talkies...), y en ese caso podrin adquirirlo
con sus tarjetas de crédito, o bien se trata de equipo
exotico o muy sofisticado. Si un objeto asi es
descubierto por el enemigo, podrian relacionarlos
con Heracles facilmente. En un momento de extre-
mo peligro, podrian pedir apoyo a un Equipo Charlie.
Dada la débil infraestructura de la organizacion en la
UR.S.S. y el inmenso tamano del pais, el equipo
tardard 3 veces mas de lo habitual en llegar (1 D20
horas x 3). Esta regla especial se aplica también en
el caso de las unidades Tango.

Es posible que alguno de los jugadores se
empene en pedir material a Heracles. Es tu trabajo
hacer que se sienta en ridiculo, la organizacion no es
un supermercado y los Equipos Charlie existen para
algo. Insistir en pedir a un superior algo como, por
ejemplo, una emisora de radio cuando ese mismo
superior te acaba de decir que no recibirds material
de ningun tipo es algo absurdo, el personaje nunca
lo haria porque estaria fuera de lugar. Si el jugador
sigue insistiendo, puedes hacer que el personaje
pierda durante 24 horas un punto de orgullo (la
raz6n es muy simple, ha hecho el ridiculo metiendo
la pata ante sus jefes y eso hace que se sienta un poco
imbécil... es decir, menos seguro de si mismo).

A continuacion, Godel deseara buena suerte
alos P.J. y se despedira de ellos. La Operacién Foso
acaba de empezar.
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en La Sombara

Segundo Acto
BACK IN THE U.S.S.R.

Los PJ. llegaran a Moscu el dia 15 a primera
hora de la tarde con identidades falsas que han sido
cuidadosamente preparadas por un equipo Tango
para la ocasion. Es practicamente imposible que
lleguen a tener problemas con las autoridades por
ese motivo (por ejemplo, porque en las aduanas
descubran .que sus pasaportes son falsos), pero
conviene que aproveches el miedo de los jugadores
a ser descubiertos (volviendo al ejemplo de la
aduana, podrias montar una escena en la que el
policia que examine los pasaportes se entretenga un
rato con ellos, mire a los P.J. de arriba a abajo y de
abajo a arriba con el semblante serio y luego
contraste lo que ve con las fotografias, y a continuacion
les pida que esperen un minuto y desaparezca.
Durante ese minuto, puedes divertirte un rato pro-
vocando un poco de sana paranoia entre los juga-
dores, que empezarin a sentir que todo el mundo les
mira, vy a recordar los cientos de peliculas norte-
americanas que han visto en la que los soviéticos
eran los malos de la historia. Luego, el aduanero
volvera, les devolvera los documentos, les saludara
llevindose la mano a la gorra y les deseara una feliz
estancia en la U.R.S.S)).

Oficialmente, los P.J. sonun grupo de hombres
de negocios occidentales que pretenden establecer
una serie de contactos con las autoridades para
realizar algunas inversiones en la Unidn Soviética
ante los nuevos tiempos de apertura econoémica al
exterior. Se trata de una tapadera magnifica porque
les abrird un montén de puertas; salvo algunos P.N.J.
que sigan la linea dura del partido y les miren como
“malditos explotadores capitalistas enemigos de la
Revolucion”, la mayor parte de la gente les tratard
con respeto. Al fin y al cabo, silo que ven en el pais
les gusta, pueden llegar a dejarse alli un montéon de
divisas. Por supuesto es una tapadera fragil; tan
pronto como se vean metidos en problemas (y lo
hardn tarde o temprano aunque td no se los busques,
puedes estar seguro) tendrin que abandonarla.

"Man I had a dreadful flight

You don 't know How lucky you are boy
Back in the US.S.R."

Lennon & MacCartney, "Back in the U.S.S.R."

Tras la aduana les estard esperando Natalia
Ramos, una joven sevillana agente de Heracles, que
trabaja ademas como traductora para la embajada
espafiola en Moscu.

Por supuesto, si tus jugadores no han creado
personajes procedentes de nuestro pais, o si quieres
darle un toque mas exotico a la personalidad de
Natalia, puedes cambiar su nacionalidad, que en
cualquier caso deberd coincidir con la de la emba-
Jjada para la que trabaje.

Natalia les llevara al hotel, situado en el
centro de MoscU, en su propio coche, un Opel Kadett
LS 1.4 que ha traido desde Espana (tiene matricula de
Sevilla). Entre el trafico de la capital, saturado de
coches del pais verdaderamente horribles, llega a
llamar la atencion.

Natalia es una joven sevillana de 25 anos,
inteligente audaz y segura de si misma (de lo
contrario no trabajaria en Heracles). Estudi6 ruso
durante afios y filologia en la universidad. Simpatica
y dicharachera aunque prudente al hablar con des-
conocidos, fisicamente es de estatura y peso normal.
Aunque no sea una belleza espectacular, tiene cierto
encanto. En cualquier caso, no se trata de la tipica
chica imbécil a la que el cine de accién nos tiene tan
acostumbrados, si no alguien habituada al peligro y
perfectamente capaz de sobrevivir sin necesidad de
que nadie la defienda, y mucho menos un hombre
que se las dé de machito. Aunque le encante el
caracter de los rusos, no esta muy a gusto en Moscq,
donde lleva un afno y hecha bastante de menos su
ciudad. No posee ningin poder mutante; pidiod
ingresar en Heracles porque su hermano, un lector
mental de 9 anos fue asesinado por el C.D.F.C.
cuando intentaban capturarlo. Aunque en un prin-
cipio s6lo buseaba la venganza, se ha solidarizado
con los M y su eptrega por la causa no es menor que
la de cualquier mutante.
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Natalia estd en la aventura para que ti, como
DJ., la uses de “comodin”. Si los PJ. se despistan
demasiado, a través de ella podras hacer que vuelvan
al buen camino. Para eso es necesario que confien en
ella, por lo que adapta su personalidad a la de los P].
y haz que sea simpadtica. Si prefieres que los P]. se
muevan con plena libertad, Natalia se limitarda a
obedecerles.

No olvides que Natalia no dirige el equipo, por
lo que no la conviertas en una pequena dictadora,
ante cualquier situacion ella se limitara a bacer
sugerencias.

Una vez instalados en el hotel, Natalia les
entregard un pequeno informe sobre el Grupo de
Kalinin (lo encontraras en las Gltimas paginas de este
modulo). Se trata de un documento confidencial
elaborado por la Fundacion Kaufmann, y deberan
destruirlo tan pronto como lo lean. También les
contard lo poco que pudo descubrir Hoffman (a
quien también ayudo) antes de morir:

-Enrico Messi fue visto por ultima vez en la
granja Leninsky Put, en los alrededores de la central
de Chernobyl, donde no vive nadie por culpa de la
radiacion. Su coche fue encontrado abandonado en
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una carretera a un par de kilébmetros de Leninsky Put.

-Su primer traductor era un jéven guia turistico
llamado Vasili Tishchenko.

-Discuti6 con €l y le despidio. A continuacion
contratd a otro, pero no se sabe quién era

El teléfono de Vasili Tishchenko (para que no
te vuelvas loco, pronuncialo “Tichenko”) viene en la
guia. Sile llaman se mostrara dispuesto a quedar con
los P.J. en algin sitio (propondra un café a pocos
metros de la Plaza Roja) para hablar esa misma tarde
si es necesario.

Silos P.J. van directamente al apartamento de
Vasili (Ia direccidn aparece en la guia), lo encontraran
en un suburbio a las afueras de Moscu. Se trata de
una buhardilla modestamente amueblada; todas sus
ventanas dan a un patio de vecinos por el que llega
el alegre sonido de la vida vecinal (ninos llorando,
televisores y radios a todo volumen, matrimonios
discutiendo a grito pelado...)

Cuando aparquen el coche junto al café,
podrdn ver a una curiosa pareja norteamericana
discutiendo con un taxista a gritos (el taxista no sabe
ni media palabra de inglés). Montan todo un espec-
taculo que ha convocado a un buen corro de
aburridos moscovitas a su alrededor.

Vasili les estard esperando en el interior,
sentado junto a una estufa y bebiendo un gran vaso
de café negro. Si los P.J. se muestran amistosos con
él y le dan una buena coartada les contara todo lo
que sabe, que puede resumirse en lo siguiente:

Vasili trabaja como traductor y guia turistico,
dominando el italiano, el aleman y el francés aparte
del castellano. Enrico le contratd tan pronto como
llegd a Moscu, y ambos viajaron hasta las cercanias
de Chernobyl. Se requiere un permiso especial para
permanecer en aquella region, pero el periodista lo
habia conseguido antes de llegar al pais. Estaba
trabajando en un reportaje sobre los efectos de la
radiacion en la vida de los que habian tenido que
abandonar sus hogares tras el accidente, especial-
mente los ninos.

Mas que en los aspectos médicos, el reportaje
se centraba en la adaptacion de los afectados a su
nueva forma de vida, en nuevos hogares y nuevas
ciudades. Sin embargo Enrico se fue interesando
poco a poco en las secuelas fisicas que padecian
algunas de las victimas, y acabo buscando a un grupo
de ninos que habian nacido poco después del

accidente, habiendo recibido sus madres grandes

cantidades de radiacion durante sus embarazos y

muriendo poco después del parto. Esos ninos, segan
se decia, estaban internados en una clinica de Kiev,
pero por mucho que Enrico investigd nunca llego a
averiguar su paradero.

Aunque Vasili y Enrico se llevaban bien, tras
dos semanas y coincidiendo con su fracaso en la
busqueda de los nifios el periodista empezd a
mostrarse irritable. La tension desembocd en una
violenta discusion, tras la cual Vasili fue despedido.
Volvi6 a Moscu, y se encontraba muy lejos de
Ucrania, junto con una delegacion del parlamento
francés en Siberia, enlas fechas enlas que desaparecio
Enrico. No sabe a quién contrato después el italiano
como traductor, pero desde luego a ningin com-
panero suyo. Todos los guias turisticos “oficiales” en
la U.R.S.S. trabajan para Intourist, la empresa estatal
que controla todo el sector turistico del pais. Si los
PJ. estan interesados, Vasili les puede llevar a las
oficinas centrales de la empresa en Moscu (a 10
minutos de su hotel en coche) para que intenten en
sus archivos si Enrico contrat6 a otro guia oficial.

Vasili no siente un especial afecto por Enrico,
a quién considera un engreido que no le dio mas que
problemas. Sin embargo, es un profesional y en
estos momentos se encuentra sin trabajo, por lo que
accedera gustoso a acompanar a los P.J., especial-
mente si le pagan en dolares.

Sitodos estan de acuerdo, podran partir hacia
Ucrania al dia siguiente en el primer vuelo a Kiev (a
eso de las 9 de la manana). Hasta entonces, tendrin
tiempo para hacer algunas investigaciones.

Sivan a las oficinas de Intourist se encontraran
(tras una tiradita de burocracia) con que Enrico sélo
contratd a un guia que trabajase para esa empresa,
Vasili Tishchenko.

-Si investigan la muerte de Hoffman, no
descubriran nada nuevo. Una pequena nota en los
periodicos, el certificado de defuncion en el registro
civil, ¢ informe de la autopsia en la morgue y el
informec()ficial en la policia. Absolutamente nada
que no supieran ya.

En realidad, Hoffman tuvo un verdadero
accidente de trafico, no habia ninguna iniriga de-
tras de su muerte.

-Si investigan sobre la granja Leninsky Put,
descubriran en cualquier informe sobre la zona
afectada por el accidente que se trataba de una granja
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colectiva en la que vivian casi dos mil personas (en
realidad, la granja tenia las dimensiones de un
pueblo). Tras el accidente el lugar quedd contami-
nado por la radiacion, y, aunque no hay peligro si se
pasan alli unos dias, lo riesgos que supone vivir alli
largos periodos de tiempo son tan grandes que no
esta permitido que nadie viva alli, salvo rarisimas
excepciones.

Moscu la Nuit

Cuando los P.J. vuelvan al hotel ya habra
anochecido y tendran el tiempo justo para deshacer
sus equipajes, pegarse una ducha y bajar a cenar al
comedor del hotel. Alli no habra en principio nada
de interés (salvo algunos de los mas delicados
manjares de la cocina rusa), pero cuando empiecen
con el segundo plato, una pareja de mediana edad
se sentard junto a ellos. Se trata de Jacob y Madeleine
Reddard, la pareja que vieron discutiendo con un
taxista esa misma tarde.

Discutiendo continuamente a gritos, con el
aspecto del clasico turista yankie, montan un buen
espectaculo; mientras ella defiende el encanto de la
Union Soviética, €l no se cansard de gritar que todos
los rusos son unos pueblerinos, y que lo Gnico que
se puede hacer con los malditos comunistas es
barrerlos de la faz de la Tierra. La discusion entre
ellos podria ser, mis o menos, asi:

Madeleine: Pero... carifo, piensa que son
gente sencilla, feliz con lo poco que tienen... como
todos los europeos. ;No has visto los ninos, la cara
de hambre que tienen?. Pobrecillos, como te lo
agradecen cuando les das un chicle...

Jacob: ;Gente sencilla?. Y una mierda!. ;Se-
guro que esos ninos eran fandticos comunistas
agentes del K.G.B. que querian unas muestras de
buen chicle americano para poder fabricarlo luego
en sus laboratorios e inundar al Mundo Libre con
chicles drogados!. {Si seguro que han puesto mi-
crofonos ocultos en el centro de mesaljpues a mi no
me asustan, yo soy ciudadano americano, ciudadano
de un pais libre y esos perros bolcheviques no
podran hacerme nadal.

Cuando el camarero les pregunte que van a
cenar en un perfecto inglés, se callardn avergonza-
dos; pensaban que ningln ruso les entenderia. Atin
asi, Jacob no pedird ningan plato ruso, el comera
“..una hamburguesa. Una sabrosa y democritica
hamburguesa norteamericana”.

Aungque aprimera vista se trate de una pareja
grotesca y maleducada (y es asi como deberan verlos
tus jugadores), son en realidad los dos componentes
de Bandera Izada. En esos momentos estan tras la
pista de los ninos y de Povera, y saben, por un soplo
que han recibido esa manana procedente de un
infiltrado del comité en la Fundacion Kaufmann,
quelos P J. son miembros de Heracles. Porel momento
se limitaran a vigilarles discretamente. El C.D.F.C.
cree que Heracles ignora la existencia de Povera y de
los ninos, por lo que los P.J. seran, simplemente, un
problema secundario.

Por supuesto, tras la cena los P.J. podran salir
a dar un paseo o a buscar diversion, pero Mosct no
esuna ciudad que posea un gran ambiente nocturno.
Por otra parte, en el propio hotel hay una discoteca,
un par de bares, cafeteria y restaurante. Si ain asi los
jugadores insisten en salir a dar una vuelta, no
sucederd nada de interés. Los/as pocos moscovitas
que encuentren en los bares para extranjeros (en los
que solo se puede pagar con divisas) se mostraran
muy amables con ellos, tanto, que no resultara
demasiado dificil intimar con ellos/as (ya se sabe, el
encanto exotico). La mayor parte de los noctambulos
seran extranjeros de visita en la U.R.S.S. por cuestion

de negocios.

RUMBO A UCRANIA

A la manana siguiente, Natalia pasard a
buscar a los P.J. antes de desayunar. Desde alli irdin
al aeropuerto, donde les espera Vasili. La joven
agente ya ha conseguido los permisos necesarios
para pasar hasta 72 horas en la zona. También se
encargara de los billetes si los jugadores se olvidan
de ese pequeno detalle.

Cuando el grupo salga del hotel se encontra-
ran a Madeleine y Jacob en recepcion. Se van del
hotel y estin montando bronca con el conserje
porque en su cuenta han incluido unas llamadas de
teléfono que ellos dicen no haber hecho. Jacob le
estard gritando al encargado de recepcion que el no
piensa pagar unas llamadas que, de haber hecho, sin
duda hubieran estado intervenidas por el K.G.B. Si
los P.J. se interesan por la pareja norteamericana, les
dirin que parten esa misma tarde hacia Leningrado.

En realidad, Jacob y Madeleine tomardan un
helicoptero propiedad de la embajada U.S.A. con el
que viajaran basta Kiev para seguir con sus investi-
gaciones. Alli se convertiran en el doctor y la doctora
Reddard, investigadores canadienses que tratardan
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de contactar con los investigadores de la facultad de
medicina de la Universidad de Kiev, y lograran
capturar a un agente de Povera que tambiéen se hace
pasar porinvestigador. Interrogandole, averiguaran
todo lo que sabe Povera sobre los ninos.

Si no hay mas percances, los P.J. llegaran a
Kiev a media manana. Alli les espera un coche
alquilado. Aunque en principio so6lo se pueden
conseguir coches soviéticos, sobornando un poquito
al dependiente de la agencia se podra conseguir un
modelo procedente de la Europa Occidental, siem-
pre y cuando su precio no supere los 5 millones de
pesetas. Los P.J. deberan tener en cuenta (Natalia se
lo advertira si es necesario) que un coche occidental,

por modesto que sea, llamara la atencion, y mas si es
minimamente lujoso. Natalia entregard a todo el
mundo un pequeno detector de radioactividad, del
tamafo de un paquete de tabaco y con una pantalla
en la que aparecen tres digitos indicando la radiacion
acumulada. Se tarda 3 horas en llegar hasta Leninsky
Put por carretera.

IMPORTANTE: Deberis informar a los P_J.
(a poco que investiguen sobre el lugar lo sabran) que
la contaminacion radioactiva que hay en Leninsky
Put y sus alrededores es inofensiva a menos que se
viva alli durante un par de meses. Si piensan pasar
alli dos o tres dias con sus noches no tendran nada
que temer (al menos, por lo que a la radiacion se
refiere...)
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La altima vez que Vasili vio a Enrico ambos
estaban en la granja Leninsky Put, a apenas 16
kilobmetros de la central. Antes del accidente, vivian
alli casi 2.000 personas, al cuidado de 3.850 cabezas
de ganado vy varias hectareas de tierras de cultivo,
pero desde el accidente el complejo agricola esta
completamente abandonado. El nivel de contamina-
cion es tal que tras unas semanas de estancia, la
radiacion que acumularia una persona que viviese
alli podria llegar a ser muy peligrosa. Alli podran
pasar la noche (se puede entrar en lo que eran las
viviendas, los muebles y todos los enseres estan
también contaminados y nadie en su sano juicio se
atreveria a robarlos). Cada hora en la granja supone
un punto de radiacion.

El ejército patrulla los alrededores para ase-
gurarse de que nadie se instale de forma permanente
en la zona contaminada. Una patrulla compuesta por
dos soldados y un oficial en un coche todo-terreno
(las caracteristicas se corresponden a las de 2 solda-
dos y un oficial normales, tal y como aparecen en la
pagina 95 del juego base, todos ellos llevan un AK-47
y una Tula-Tokarev) pasa por la granja cada 8 horas,
es decir, tres veces al dia. No hacen un registro
exhaustivo si no que se limitan a dar una vuelta por
lo que sera facilisimo esconderse. Si los P.J. son
descubiertos, los soldados se comportaran con suma
amabilidad en todo momento, advirtiéndoles del
peligro y ofreciéndose para llevarlos a un lugar mas
seguro. Si se les muestra el permiso de estancia en la
zona por 72 horas que tiene Natalia, no molestarin
mas al grupo. Si preguntan a los militares por Enrico,
responderan que no le conocieron, pues apenas
llevan tres dias destinados en aquél lugar. Sin
embargo, han oido hablar de aquél extrano perio-
dista italiano que desaparecio, y conocen el lugar
donde se encontré su coche abandonado, a poca
distancia de alli siguiendo la carretera.

La granja Leninsky Put ofrece el aspecto de
un pueblo fantasma. Durante la noche se llena de
sombras tétricas y reflejos fantasmales. Ningin signo
de vida, ni pajaros cantando, ni el ruido de los ninos
jugando, los tractores volviendo del campo o los
mugidos de las vacas en sus establos, los sonidos que
anos antes llenaban el lugar. Solo se oye el viento al
agitar los arboles muertos y sin hojas. Todo estd
abandonado de forma apresurada, la granja entera es
un macabro monumento al apocalipsis. Los Ginicos
seres vivos que pueblan el lugar son algunos insectos
especialmente resistentes a la radioactividad.

Enricoy Vasili estuvieron acampados durante
un par de dias en la granja. Alli fue donde tuvo lugar
la Gltima discusion tras la que Vasili fue despedido.

Los personajes no tendran gran cosa que hacer esa
noche aunque si quieren empezar a investigar lo
antes posible, a un par de kilometros de alli, en una
carretera comarcal, fue encontrado el coche de
Enrico. Se trata de un Alfa Romeo 33, que sigue
abandonado en una cuneta. En su interior no hay
absolutamente nada de interés para la aventura.

A un kilometro del coche de Enrico por un
sendero entre las colinas, estd “el hogar” de las
poquisimas personas que tienen permiso para vivir
en la zona. Se trata del viejo Zhores, un pope
ortodoxo de mas de 90 anos de edad que vive como
ermitano en una cueva llena de iconos, simbolos
religiosos y gruesos cirios que dan al lugar un
ambiente irreal. Vasili nunca estuvo en aquél lugar.

Medio ciego y casi loco, recuerda vagamen-
te a un joven italiano que le visitd en algunas
ocasiones, acompanado de su traductor, un mucha-
cho ruso “... que sin duda era un enviado celeste.
Tenia todo el cabello del color de la nieve, y uno de
sus ojos era de un vidrio purisimo... esos son [os signos
que distinguen a los enviados de nuestro Serior”.

El italiano parecia un alma atormentada, y a
Zhores no le extranaba que un hombre asi visitase
aquél lugar. Para el viejo anacoreta, alli estan las
puertas del infierno. Chernobyl es una de las entradas
del averno, y por alli sali6 Lucifer en su intento
definitivo por hacerse el amo y sefior de nuestro
universo. Zhores se considera el Gnico guardian del
lugar, que con sus oraciones mantiene alejados a los
servidores del mal, y para él eso supone una
tremenda responsabilidad. Durante todo el tiempo
que pasen con €l, no cesara de repetir que por todo
el lugar se extiende el olor a azufre que revela la
presencia del maligno, y que lo mejor que pueden
hacer los P.J. es rezar por que el hijo de Dios vuelva
pronto a la tierra y nos libere de todo mal. El Juicio
Final se aproxima, y a todos los mortales nos esperan
grandes catastrofes e innumerables desgracias hasta
que llegue el dia. '

Zhores no se separa nunca de lo que él llama
“El Libro de las Revelaciones”. Se trata de una
enorme carpeta de anillas en la que guarda un
montoén de papeles impresos. Mezclados con frag-
mentos de la Biblia, libros de oraciones y estampas
de santos, hay recortes de prensa y hojas manuscritas.
Segun el viejo, en su Libro de las Revelaciones se
encuentra toda la sabiduria.

Si los P.J. se muestran amistosos y le siguen
la corriente, Zhores estara encantado. Todo el mun-
do le trata como a un apestado y es rarisimo que
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alguien le haga caso. Si le preguntan por Enrico, el
ermitano les contard que hablo con é€l varias veces,
llegando a ser buenos amigos. Le parecid un joven
atormentado, pero que seguia el recto camino del
senor. El italiano llego a ofrecerse como discipulo de
Zhores, pero éste le rechazo por no estar bautizado
en la fe ortodoxa. Sin embargo, le permitio colaborar
en la redaccion de Libro de las Revelaciones. Siy solo
silos P.J. insisten y se muestran amables, les mostrara
lo que escribi6.

Se trata de un folio escrito a mano y en
italiano. En €l esta escrito lo siguiente:

“Apreciado Leonid

Si esta carta llega a tus manos, eso querrd
decir que has vuelto por fin de Moscii pero que al ir
a la cueva del becerro negro el dia 11 tal y como
acordamos, no me has encontrado alli. También
acordamos que te dejaria un mensaje para que te lo
entregase nuestro querido pobre loco, Zhores el San-
to. Bien, supongo quie es muy probable que yo ya esté
muerto en este momento, pero, te lo ruego, setii quien
haga puiblicos mis descubrimientos. Cuando acabe
de escribiresto iré a la granja Leninsky a esconder mi
diario. Lo dejare en el cajon lleno de jeringuillas que
hay en la consulta 3 del dispensario médico. Estd en
clave, pero aqui esta la explicacion de esa clave.
Buena suerte, amigo mio.”

Lo que sigue es, por supuesto, la clave que
permitird descifrar el texto de su diario.

Zhores sabe donde esta la Cueva del Becerro
Negro (a pocos minutos del lugar en el que vive €l).
Aquél papel se lo dio Enrico para enriquecer su Libro
de las revelaciones, y aunque no lo entiende por
estar en italiano, contiene sin duda palabras santas y
sabias. Si se le pregunta por Leonid, dird que ese es
el nombre del traductor que acompanaba a Enrico.
No ha vuelto a ver a ninguno de los dos desde el dia
en que el italiano le entrego el papel escrito, y para
entonces Leonid ya no le acompanaba. No controla
muy bien el paso de los dias y las noches, porlo que
no recuerda cuanto hace de todo aquello.

Si los P.J. van a la Cueva del Becerro Negro,
encontrardn una camara oscura, de unos 20 metros
de profundidad por tres de anchura y 2 de alto. Justo
en el fondo de la cueva hay un cadaver que lleva
muerto unos pocos dias. Se trata de un joven albino
y con un ojo de cristal... la descripcion cuadra con la
de Leonid. No hay nada mas en el lugar.

En el camino de vuelta a Leninsky Put (estara
ya anocheciendo) se encontrardn con una nueva
patrulla del ejército que, amablemente, les pedird
que no se muevan de la granja durante la noche. El
sargento que dirige la patrulla, se ofrecerd para pasar
la noche con ellos por su seguridad, aunque silos P.J.
se niegan no insistira. Si preguntan a los soldados por
Enrico o su traductor (Leonid), diran lo que saben.
El periodista italiano contrato a un traductor de Kiev,
un tal Leonid, facilmente identificable por ser albino
y tener un ojo de cristal. Los dos eran un poco
extranos, nunca hablaban con nadie y no se cansaban
de dar vueltas por el lugar. Tras unos pocos dias se
fue Leonid, y a la semana siguiente desaparecio
Enrico. Se organizaron algunas patrullas de busqueda,
pero al no aparecer el asunto quedo archivado. El
terreno de la zona es de roca caliza, por lo que hay
numerosas simas y los soldados creen que es muy
probable que el italiano cayera a alguna de ellas. En
ese caso, serd muy dificil encontrarlo.

LLEGA LA NOCHE

Cuando los P.J. vuelvan a Leninsky Put (esta
terminantemente prohibido acampar al aire libre)
podran ir al dispensario médico en busca del diario
de Enrico. El cajon donde el italiano dijo que lo
dejaria tiene la tapa llena de telaranas, senal inequivoca
de que nadie lo ha abierto en meses. Aunque
registren la granja palmo a palmo no encontrardn ni
rastro del diario en clave.

Vasili se ird a dormir después de cenar, y no
acompanard a los P.J. vayan donde vayan. Mientras
duerman (es casi seguro que el grupo decida hacer
guardias) se ausentard un momento con cualquier
excusa. Si algin P.J. se empefa en acompanarle no
le importara. Tardard diez minutos en volver... y lo
hard acompanado de un grupo de soldados sovié-
ticos al mando de un oficial (2 soldados por cada P J.,
con las mismas caracteristicas que la patrulla que
recorre el lugar tres veces al dia). Vasili se los ha
encontrado mientras buscaban a los aventureros por
la granja abandonada. El oficial tiene cara de pre-
ocupacion, y en tono amable pero firme avisard al
grupo de que hay un pequeno problema.

A pocos kilometros de alli, se ha intentado
descontaminar una pradera arando la tierra con
tractores a gran profundidad. Accidentalmente, se ha
desprendido gran cantidad de polvo radioactivo que
el viento estd diseminando sobre la zona en la que
se encuentra la granja Leninsky Put. El oficial les
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mostrard un contador Geiger cuyas cifras coinciden
con las de los contadores de radiacion que llevan los
P.J., 5 puntos por hora.

Puesto que durante la noche es seguro que
aumentara la contaminacion, y aunque no hay
motivo para ¢l panico, los soldados tienen ordenes
de cuidar de la seguridad de los extranjeros llevan-
dolos a un lugar seguro; un btinquer protegido a 5
kilometros de alli donde podrin pasar la noche sin
riesgo alguno y disfrutar de la hospitalidad del
Ejército Rojo (es decir, buen vodka, una cena caliente
y un poco de amena conversacidn junto a una
estufa). Tienen ordenes de detener a los P.J. por su
propio bien si se niegan a acompanarles por las
buenas, pero no emplearan la violencia a menos que
sean atacados. En todo momento, los militares deben
irradiar un halo de confianza, procura que los P.J. no
desconfien de ellos en ningtin momento. Al fin y al
cabo, creen estar ayudando a los extranjeros. Se
sienten un poco avergonzados por el accidente de
esa noche, y tratarin de molestar a los visitantes lo
menos posible.

Si los P.J. aceptan la invitacion, seran con-
ducidos a un camion que les llevara a lugar seguro.
Natalia votara por ir al banquer, pero acatara la
decision de los P J., Vasili se ird aunque le despidan,
pretende seguir siendo traductor y guia turistico
durante un buen montén de anos.

En el caso de que los P.J. se hayan dedicado
aexplorar el lugar en vez de a dormir, se encontrardn
a los soldados igualmente.

En realidad, Povera ha descubierto a los
aventureros (tenia intervenido el teléfono de Vasili
como simple medida de precaucion e interceptaron
una llamada de éste a su novia en la que le decia que
viajaria a Ucrania unos dias). La organizacion
golpista, creyendo equivocadamente que los PJ.
trabajan para el C.D.F.C. en apoyo de bandera
Izada, pretende capturarles. Para ello uno de sus
miembros, un oficial de alta graduacion, ha dado
ordenes a los soldados que visitaran a los P J. durante
la noche. Ni ellos ni el oficial que los manda saben
nada acerca de Povera y creen a pies juntillas en la
historia del polvo radioactivo empujado por el viento,
portanto, una lectura mental no dird nada nuevo al
M que la realice. En cuanto a la radioactividad
detectada por los contadores, se debe a que el miembro
de Povera ha colocado una muestra de particulas
radioactivas pegada a la cara interna de la llanta de
una de las ruedas del camion.

El oficial subira al mismo camion que los P.J.,

y proporcionara una pastilla de yoduro potésico a
cada uno de sus hombres y a los P.J.. Todas ellas
estdn en un mismo frasco, del que sacard la suya cada
personaje (de esta manera, los jugadores no sospe-
charan que sus pastillas puedan estar envenenadas,
todas lo estarian entonces, también las de los
soldados y el oficial). El yoduro potasico ayuda a
disminuir la concentracion de radioactividad en el
organismo, por lo que a todos les conviene ingerir
una de esas pastillas, tus jugadores deben saber esto.
Por supuesto, Vasili tomara una (de hecho pedira
unas cuantas para luego). Natalia tomard la suya
salvo que algiin P.J. se oponga de forma vehemente
a que lo haga.

Es posible que algin PJ. (o todos) hayan
conseguido yoduro potdsico por su cuenta (com-
prandolo en una farmacia. por ejemplo). Si es asi en
tu partida y se empenan en tomar sus propias
pastillas, el oficial les informara de que las suyas son
mucho mas efectivas: han sido desarrolladas por el
ejército para sus unidades de é€lite v no hay ninguna
farmacia en el planeta que venda algo comparable.
No les obligara a ingerirlas por la fuerza, pero tratara
de que lo hagan por todos los medios a su alcance.
El es un soldado obediente v disciplinado y ha
recibido 6rdenes de velar por la seguridad de los
viajeros, por lo que hara todo lo que esté en sus
manos por conseguirlo.

Las pastillas de voduro potasico han sido
cambiadas por el miembro de Povera a cargo de la
operacion. En realidad 1 de un narcético
poderosisimo. que que todo aquél que la

ingiera pierda el conocimiento en tres turnos. La vista
se le nublard durante un asalto. v al siguiente
quedara K.O. por 3 horas. sin pérdida de P.V. Por

edardan dormi-
1e han tomado
liacion.

supuesto, los milit
dos, estan convencid
son unas pastillas que eliminan la r

Si los PJ. no han tomad
desmayarse a los mil

las pastillas, veran
gandel camion,
xdo de Povera, que
fago. para enlazar con la

se verarprodead

les conduci
siguiente escena

IMPORTANTE: Intenia g
producirse un combate fronial er
militares o Povera o las bags
jugadores se en
numeérica y sus en
que tendrin pocas posibilidade

puedes evitar un enfrentamiento armado, otorga
automaticamente la iniciativa al bando de los PJ.
durante el primer asalto. v haz gue en los dos
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primeros asaltos -sus enemigos tiren al aire para
intimidarlos. Si el combate se prolonga, los P.N/J.
trataran siempre de capturarlos vivos y les daran
tantas oportunidades para que se rindan como sea
posible. No se trata de que hagas trampas, si no de
ser coherente. Al ejército no le interesa para nada
matar a los P.J., en realidad ni siquiera tienen nada
contra ellos. Lo que las autoridades soviéticas quie-
ren es que no haya problemas de ningun tipo y que
los extranjeros salgan del pais con urna buena
imagen del mismo. Por su parte, Povera quiere
cogerlos vivos para interrogarlos, y solo los eliminara
antes si es absolutamente necesario. Desde luego,
Povera tratara de acabar con ellos mas adelante, pero
no a tiros, si no llevandolos al sarcofago, donde tus
muchachos tendran mas posibilidades de sobrevivir.

EN EL SARCOFAGO

Tras el accidente de Chernobyl se construyo
una inmensa estructura de hormigén para cubrir
todo lo que fue el edificio que contenia el reactor
numero 4 de la central. Su funcion, aislar del exterior
la inmensa masa de materiales radioactivos que se
encontraba en el interior del reactor y quedaron al
descubierto tras la explosion que tuvo lugar en la
madrugada entre el 25 y el 26 de abril de 1986. En
muchas partes de su interior, la radioactividad es tan
alta, que cualquier sujeto que se encontrase alli sin
la proteccion adecuada falleceria en cuestion de
minutos. Otras secciones no estan tan contaminadas
y es posible permanecer en ellas sin riesgos durante
cortos espacios de tiempo. En cualquier caso, el
sarcofago no es una estructura herméticamente
cerrada; hay entradas por las que es posible el acceso
a su interior. De hecho, muy pocos dias antes de que
este modulo viera la luz, las autoridades soviéticas
reconocieron que el sarcofago estaba muy deterio-
rado por el paso del tiempo y cabia la posibilidad real
de una fuga de radiacion.

Los P.J. y Natalia despertaran de su suefio un
par de horas antes del amanecer. Se encontraran en
una embarcacion, esposados y sentados sobre la
cubierta. Vasili no esta, le han pegado un tiro en la
sien y lo han arrojado por la borda.

Los mutantes del grupo estaran aturdidos por
efecto del narcotico durante 8 minutos. Durante ese
tiempo, les serd mucho mds dificil concentrarse. Por
tanto, antes de poder usar un poder M deberan
superar una tirada de voluntad (dificil).

La embarcacion no es muy grande, unos 9
metros de longitud, y navega a toda maquina por el

pantano artificial que se construy6 junto a la central
para alimentar sus turbinas, y en direccion a una
mole oscura que se recorta contra el cielo de las
Gltimas horas de la noche, la central nuclear de
Chernobyl. A bordo hay 2 agentes (normales) de
Povera y Vladimir Yakolev, uno de sus mas desta-
cados dirigentes. Todos ellos estin armados con sus
Tula-Tokarev . Han despojado a los P.J. de sus armas
y de todo aquello que consideren potencialmente
peligroso, pero le han dejado el resto de sus perte-
nencias.

Povera ha detectado en Mosca a los PJ.
Habian pinchado el teléfono de Vasili e interceptaron
una llamada que éste hizo a su novia, en la que le
comunico que iba a viajar otra vez a los alrededores
de Chernobyl junto con unos extranjeros. Sin embargo,
la organizacion cree que los clientes de Vasili son
agentes del C.D.F.C,, e intentaran eliminarlos por la
via rapida, tras sonsacarles toda la informacion
posible. Si Yakolev llega a saber que son agentes de
Heracles, les matara lo antes posible (enviandolos
directamente al interior del sarcofago). La organizacion
de Kaufmann apenas sabe nada de ellos, y no
quieren arriesgarse a que un telépata pueda poner
sobre aviso a Heracles. Una lectura mental revelara
esa informacion a quien la realice con éxito.

Yakolev interrogara a los P.J. durante los 10
minutos que durard la travesia del lago. Lo hara
poniendo el candén de su arma sobre la sien del
interrogado y amenazando con disparar (aunque no
llegard a hacerlo). Dejara muy claro desde un primer
momento que sabe que trabajan para el CD.F.C., y
no parara de preguntarles sobre “Bandera Izada”, el
nombre clave de un equipo del servicio M americano.
Bandera Izada esta tras la pista de Povera y los nifos,
y Yakolev estd convencido de que los P.J. estan alli
para apoyarles. Para Povera, el C.D.F.C. es el peligro
mas inmediato y su mayor preocupacion. Si los P.J.
no consiguen convencer a Yakolev de que pueden
llevarle hasta Bandera Izada antes de que amanezca,
los enviard directamente al interior del sarcofago.

Entre las palabras de Yakolev, deberas dejar
caer algunas frases referentes a Povera. Esta seguro
de que los P.J. van a morir, por lo que no le importara
que se enteren de algunas cosas. Por ejemplo, un
personaje pregunta a Yakolev si pertenece al Grupo
de Kalinin, se reird y dira: “No, yo estuve en el Grupo
de Kalinin, peroesos cerdos traicionaron alsocialismo
ymefui. Muy pronto, gracias a nosotros, todo volverda
a ser como antes y volveremos al recto camino...
aunque vosotros no viviréis para verlo....” Antes de
abandonar la embarcacion, los jugadores deberian
saber por esas frases cogidas al vuelo que Povera es
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una especie de rama escindida y golpista del Grupo
de Kalinin.

Yakolev, un hombre frio y cruel, se divertira
mucho cuando comunique a los P.J. que los va a
enviar al interior del sarcofago para que tengan una
muerte lenta y atroz por contaminacion radiactiva.
Entre grandes carcajadas, les dird:

Jfavor, transmitar:
italiano que dejamos dernir

-"Cuando ¥st
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piensa quedarse alli durarite i
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echo creo que
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comunicara con sumo gusto que el periodista estaba
metiendo las narices donde no debia, asi que lo
eliminaron, por el mismo método que piensan
emplear con los PJ.

Cuando lleguen a la orilla Yakolev se ird en
la embarcacién y los P.J. serdn conducidos por los
dos miembros de Povera hasta un tanel oculto que
lleva al interior del sarcofago. Estd excavado en
tierra arcillosa y apenas hay iluminacion (sélo un par
de bombillas y la poca luz que pueda entrar desde
el exterior, -3 al nivel de percepciéon para todos los
que se encuentren en su interior) y de unos 60 metros
de largo.

Hacia el final hay una puerta blindada que no
se puede abrir desde el interior. Conduce a la parte
interna del sarcofago. El tinel serd la altima opor-
tunidad que tendran los P.J. para liberarse antes de
llegar al sarcofago, si llegan al interior de la central
empezaran a tenerlo muy dificil...

DENTRO DEL SARCOFAGO

Los P.J. pueden llegaral interior del sarcéfago
de 2 maneras. O bien conducidos a la fuerza, o bien
porque estén buscando el cadaver de Messi (junto al
cual podran encontrar informacion muy importan-

te). Si entran por voluntad propia, encontrardn el
tanel con una tirada de percepcion de dificultad
normal. Una tirada de la habilidad fisica (faciD
revelara que en el interior hay una radiacion soportable
durante unos minutos, siempre y cuando uno no se
adentre demasiado en el interior.

La entrada desde el tinel conduce a una
galeria llena de tuberias rotas y oxidadas. Se trata de
un conducto de servicio, relativamente poco conta-
minado (10 puntos por hora). Si los P.J. se adentran
en el interior, la radiacion se multiplicara por 2 por
cada 20 metros que se acerquen al nucleo.

Tirado en el piso de la camara, yace el
cadaver de Enrico Messi. Tiene un aspecto horrible,
sin dientes, sin pelo y con la piel chamuscada y
quebradiza, como si lo hubieran pasado un rato por
un microondas. El cuerpo permanece incorrupto, los
microorganismos que lo hubieran descompuesto al
aire libre no pueden sobrevivir en un ambiente tan
contaminado. Los hombres de Povera solo queria
quitarlo de en medio y nunca pensaron que nadie
fuera a encontrarlo, de modo que aun lleva encima
su macuto.

En su interior, hay una camara fotografica
con varios carretes (todas las peliculas han quedado
inservibles por efecto de la exposicion a la radio-
actividad, revelarlas no servira de nada), algunos
efectos personales y la documentaciéon. El macuto
estd abierto y parte de los objetos que habia en su
interior se encuentran desparramados por el suelo.

A un metro del cadaver, sobre un charco de
agua, los P.J. podran ver el diario de Enrico. Se trata
de un cuaderno de anillas vulgar y corriente, con casi
todas las paginas escritas a boligrafo y mediante
combinaciones de letras sin sentido alguno. Des-
graciadamente, la practica totalidad de su contenido
es ilegible, la tinta se ha corrido con el agua del
charco y sélo se puede ver bien el texto de la tltima
pagina. Si los P J. tienen la clave que dejo Enrico en
el libro de Zhores.

-~’Hoy ha sido un dia memorable. He des-
cubierto el paradero de todos los nifos y estoy
seguro de que poseen poderes que me atreveria a
describir como sobrenaturales. Dos de ellos estan en
Kiev, en el Hospital de la Facultad de Medicina Karl
Marx. Otros dos se encuentran en Cuba, en un
campamento juvenil en la Ciudad de los Pioneros
José Marti, y el quinto estd en Sidney, en una clinica
especial. Por lo que he leido en los papeles del
doctor H., el nino de Sidney esta tan afectado que
puede activar un contador Geiger a varios metros de

27



28

UTANTES

en La Sombaa

distancia.

Me temo que todos ellos estin muy enfermos,
por lo que he de darme prisa para encontrarlos
(recuerda telefonear a Milan para reserva de pasa-
jes). He deducido esto por los datos que he ido
recopilando, pero desconozco sus nombres, y segu-
ro que se encuentran mezclados entre decenas de
ninos en la misma situacion, pero ya resolveré ese
problema mds adelante. Los hombres de Povera me
persiguen y tengo que huir lo antes posible. No solo
he de encontrar a esos ninos, también debo alertar
al mundo del peligro que corre Gorbachov y la paz
mundial. Bueno, mirdndolo por el lado bueno, tengo
el Pulitzer en el bolsillo.”

Si la entrada desde el tanel estd cerrada por
fuera no hay muchas formas de salir del sarcéfago.
La mds facil, es que un teleportador salga al tinel y
abra la puerta desde el exterior. Ponerse a explorar
es muy peligroso, pues se corre el riego de exponerse
a un alto nivel de radiacion, y de nada serviria una
tirada de abrir cerraduras porque la puerta no se
puede abrir por dentro. Deja que los jugadores se
angustien un rato buscando una manera de salir. Si
no lo consiguen, con una tirada de percepcion
(normal) uno de ellos verd una especie de manguera
que asoma por debajo de una pila de escombros.

Se trata de un soplete de acetileno con sus 2
bombonas (la de oxigeno y la de acetileno), que
podran desenterrar si cavan todos a la vez durante
dos turnos. Fue olvidado en el interior de la central,
y estd un poco danado. Con una tirada de mecanica
(dificiD podran repararlo (necesitaran unos diez
minutos)y a continuacion podran salir tras abrir un
boquete en la puerta (6 turnos)

FUERA DEL SARCOFAGO

Silos P.J. han conseguido el diario de Enrico,
podran ver en las afueras a Madeleine y Jacob que los
estan buscando. Por supuesto tienen 2 opciones,
dirigirse a ellos o irse sin que les vean. Si no han
conseguido el diario de Enrico, Jacob y Madeleine
seran quienes encuentren a los P.J. (de lo contrario,
la aventura estaria en un callejon sin salida porque
no podrian saber donde estan los nifos a menos que
capturasen a algin miembro de Povera, lo cual es
mas bien dificiD).

Si Bandera Izada y los P.J se encuentran,
Jacob y Madeleine pondran las cartas boca arriba
desde el primer momento. Saben que Natalia y sus
acompanantes son agentes de Heracles, y confesa-

ran pertenecer al C.D.F.C. Se mostraran amistosos y
se ofrecerdn para trabajar en equipo. Ellos saben
donde estdn los ninos, pero tienen miedo del poder
M que puedan poseer (lo desconocen, pero sospe-
chan que es uno nuevo y terrible) por lo que estan
dispuestos a colaborar con Heracles. A cambio,
entregarian a la gente de Kaufmann a uno de los
ninos. Después de la operacion, cada uno se iria por
su lado. Bandera Izada volveria a los U.S.A. inmedia-
tamente y los P.J. a Ginebra.

Silos P.J. no han estado en el sarcofago o no
han descubierto el diario de Enrico no estarin en
posicion de negociar (desconocen el paradero de los
ninos, y es posible que estén desarmados), pero
podran negarse. Si ya saben donde estan los ninos,
tendran mayor margen de maniobra. De no llegar a
un acuerdo (Bandera Izada puede conceder hasta 2
ninos si se regatea lo suficiente), Jacob y Madeleine
tratard de acabar con los P.J. (y que gane el mejor).

A partir de este momento vamos a considerar
s6lo 2 opciones. O bien Bandera Izada y los PJ. no
llegan a encontrase y van cada uno por su lado, o
bien han llegado a un acuerdo y se unen. Si en tu
partida se produce una situacion diferente, encon-
trards suficiente informacion como para que puedas
adaptarel guion a las circunstancias completas de tu
propia aventura.

Si los P.J. se unen a Bandera Izada

Volaran en el helicoptero a Kiev inmediata-
mente para hacerse con los ninos del hospital
(Madeleine y Jacob ya han estado alli, y sospechan
de 4 ninos de los 38 que alli se encuentran). Tan
pronto como lleguen a la puerta del hospital, verin
a Yakolev saliendo del edificio con un crio en brazos
y metiéndose a toda prisa en un coche. La persecucion
serd inevitable. El vehiculo de Yakolev (un modelo
ruso de caracteristicas equivalentes a las de un
Mercedes 250 D) lo conduce €I, a bordo hay otros 2
agentes (normales) de Povera, y el nino.

Los PJ. irdn en su coche (el que alquilaron en
Kiev y dejaron abandonado en Leninsky Put u otro
que hayan conseguido; en el Tovota Supra de
Madeleine y Jacob no cabentodos). v Bandera Izada
en el suyo (que habian dejado en Kiev). conducido
por Madeleine. El nino que tiene Yakolev es Sergei
Bakunoff, y sufrird el dano que le corresponda
durante la persecucion.

Si no logran alcanzar a Yakolev. éste se
trasladard en avion con el nino hasta la base de
Povera en Siberia y no aparecera mas en la aventura
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hasta Sidney. La base siberiana es ultrasecretisima, y
no hay forma de que los P.J. lleguen a ella, de modo
que podran dar por perdido a Sergei (lo cual, junto
con su companero muerto, deja en 3 el nimero de
nifnos en circulacion...). En el hospital podran ente-
rarse de que Sergei era un nino muy retraido y un
tanto extrano, con una personalidad muy similar a la
de Boris, su iinico amigo, que ha muerto esa manana.
Sergeiy Boris no se relacionaban con los otros ninos.
Ese mismo dia, se ha presentado un hombre (su
descripcion coincide con la de Yakolev) con docu-
mentos que le acreditaban como tutor oficial del
nino y se lo ha llevado.

Si Yakolev ve que esta perdido parara el
coche, dejara a sus hombres defendiendo al nino a
tiros y escapara para salvar su propio pellejo. Tratard
de perderse por las calles de Kiev, ciudad que
conoce a la perfeccion (sialguien le sigue y lo pierde
de vista, deberd hacer una tirada de intuicion (muy
dificil) para averiguar por donde va Yakolev). Antes
de ser capturado, Yakolev gastara todos los puntos
de orgullo que hagan falta. Es importante que
sobreviva a esta escena, pero si se ve realmente
acorralado, tratard de suicidarse disparandose a la
cabeza. Sin embargo, sus hombres no tienen tanta
moral, por lo que podran ser capturados vivos. De
ser asi, hablarfan para salvar su vida y comunicarian
alos P.J. que el otro nino que buscaban habia muerto
ya cuando llegaron (de un extrano tipo de leucemia).

SiSergei Bakunoffsobrevive a la persecu-
cion se lo podran llevar. Es un nino muy delgado y
de apariencia fragil (estd muy enfermo, tiene un
canceren fase avanzaday le queda aproximadamente
un mes de vida). Tiene 4 anos de edad, y no parara
de repetir entre sollozos que su amiguito Boris ha
muerto ese mismo dia. Si se le pregunta, dira que

Boris y €l eran muy amigos y estaban siempre juntos.
Los jugadores deduciran que Boris era el otro nino
que buscaban en Kiev. Si no llegan a esa conclusion,
lo haran Natalia y Bandera Izada.

Una vez que tengan al nino, Madeleine les
comunicard que Sergei necesita algunos medica-
mentos que ella lleva en el coche. Con esa excusa se
llevaran al crio al Toyota, lo meteran dentro y se
liaran a tiros contra los P.J. poniéndose a cubierto tras
su coche. Serd un combate a muerte, s6lo sobrevivird
uno de los 2 bandos, de modo que si la aventura
sigue, Bandera Izada no volvera aparecer.

Si los P.J. no se unen a Bandera Izada

Cuando lleguen al hospital (si es que van) se
encontraran también a Yakolev llevandose a Sergei
Bakunoff y metiéndolo en su coche. Si rescatan al
nino, tan pronto como lo metan en su coche apa-
recerin Madeleine y Jacob a bordo del suyo y con
intencion de hacerse con la criatura, por lo que es
practicamente seguro que empiece otra persecu-
cion. En cualquier caso, Bandera Izada va a por todas
y lucharan por el nino hasta el fin. De este modo, si
la aventura continta lo hard sin Madeleine y Jacob.

Llegados a este punto, el C.D.F.C. queda
fuera de la aventura. Tanto si los P.J. tienen al nino
como si no, la opcion mds inteligente es ir a Cuba.
Alli hay 2 ninos (en Sidney s6lo 1) y corren mds
peligro, dado que se encuentran en un pais comu-
nista en el que Povera puede tener contactos. Si ain
asilos P.J. deciden ir a Australia, se encontraran con
que el primer vuelo partira dentro de 2 dias, mientras
que podran volar a la Habana en el mismo amanecer
del 18 directamente desde Kiev.
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TerCer Acto
LA CIUDAD DE LOS PIONEROS:
CUBA

La Ciudad de los Pioneros José Marti, en la
que se encuentran 2 de los codiciados ninos, es un
campamento juvenil que funciona durante todo el
ano. Los Pioneros es una organizacion dependiente
del Partido Comunista Cubano, paralela a los Boy
Scouts que conocemos en occidente, y La Ciudad
José Marti es su centro mas importante. Organizado
como un pueblo en miniatura, el campamento posee
todo tipo de comodidades, su propio hospital, cine,
piscinas y diversos lugares de recreo. Gracias a un
programa de cooperacion entre los gobiernos cuba-
no y soviético, centenares de ninos afectados por la
contaminacion radioactiva tras el accidente nuclear
han pasado largas temporadas en José Marti. Alli los
ninos son cuidadosamente atendidos y pueden dis-
frutar de comodidades impensables en la U.R.S.S.,
fruta fresca en grandes cantidades, sol y diversion.

El mismo dia 17, un agente de Povera que
trabaja en la embajada de la U.R.S.S. en La Habana
recibird 6rdenes de actuar lo antes posible. Inmedia-
tamente comunicara a las autoridades cubanas que
2 de los nifios que se encuentran en tratamiento en
la Ciudad de los Pioneros (Nadia Abalkin y Grigor
Medvedev) padecen una extrana enfermedad. Se
trata de una infeccion de origen desconocido, pre-
suntamente provocada por la radiacién y tremenda-
mente contagiosa. Si los niflos no son puestos en
cuarentena lo antes posible, cabe el riesgo de que
una gravisima epidemia se extienda por toda la isla.
Sin embargo, no conviene que corra el panico, el
gobierno soviético enviard a su propio personal para
hacerse cargo de los nifos y trasladarlos a un lugar
seguro, tanto para ellos como para los que les
rodean. El asunto debe ser tratado con la maxima
discrecion, y no hay motivo alguno para alertar a la
poblacion.

Por supuesto, se trata de una patrafa inven-
tada por Povera por hacerse con Nadia y Grigor
limpiamente. Si los P.J. salen de Moscu en el primer
vuelo (madrugada entre el 17 y el 18), llegaran hacia
las 2 de la tarde (el vuelo, con una escala en Irlanda
y otra en Jamaica dura unas 17 horas en condiciones
normales, pero al viajar en la misma direccion que el
sol, se ganan 9 horas). El traslado de los ninos se
habra producido a primera hora de la manana del 18.

IMPORTANTE: Durante el viaje Moscu/Ha-
bana hay el tiempo suficiente como para que los P.J.
recuperen su bionergia al 100%.

EN LA HABANA

Si los P.J. no han mantenido a Heracles al
tanto de sus andanzas a través del numero de
teléfono que se les dio cuando les encomendaron la

misién, habra sido Natalia quien hava
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organizacion del destino de sus agentes. Prometheus
tampoco estd establecida en Cuba por las mismas
razones que en la UR.S.S., pero en la isla trabaja un
punado de agentes de Heracles, generalmente
ocupados en misiones rutinarias. En el aeropuerto
uno de esos agentes les estard esperando y les
comunicard que desde la noche del 17 hay dos
hombres vigilando la Ciudad de los Pioneros desde
el exterior. El agente les dara esta informacion, les
entregard un mapa de la isla con la localizacién del
campamento , armas y municiéon si es que las
necesitan, y se ird.

Los P.J. podran alquilar un coche (una buena
parte de los ingresos de divisas en Cuba proceden
del turismo, si se paga en dolares se puede conseguir
cualquier coche occidental) y dirigirse a la Ciudad de
los Pioneros inmediatamente (una hora y media de
viaje).

Junto a la carretera y a un kilometro del
campamento les estard esperando un tipo al que los
PJ. ya conoceran si han jugado el médulo que
aparece en el juego base de Mutantes en la Sombra,
“Eldorado”: Chimborazo. Tras entrar en Heracles,
fue destinado a Cuba donde lleva varios meses, y se
alegrard enormemente de poder trabajar junto con
los agentes que le sacaron de la dura vida que llevaba
a las 6rdenes de la despotica Julia Lopez. Si los P.J.
no han jugado ese moédulo, unos companeros de
Heracles les habran contado la historia de aquella
operacion (cuéntasela td a ellos rapidamente).

Chimborazo les dird que esa misma manana,
un camidén muy sospechoso (negro, sin marcas de
ninguna clase, muy grande y de matricula soviética)
ha llegado al campamento. De su interior han salido
varios enfermeros que se han llevado en camilla a
dos nifios. Camioén, nifos y enfermeros se fueron a
los pocos minutos.

Sospechando que algo extrano estaba suce-
diendo, Carlos Méndez, el compariero de Chimborazo,
los ha seguido. Los P.J. podran visitar La Ciudad de
los Pioneros silo desean (por ejemplo, usando como
excusa que son periodistas) y moverse por su
interior con entera libertad. Los médicos, los nifos y
todo el personal les tratard con amabilidad, y res-
ponderan gustosos a sus preguntas. Si les preguntan
por los nifios que se han llevado hoy, les responderan
que se trata de Nadia Abalkin y Grigor Medvedev.
Ambos padecian una leucemia en estado de remi-
sion (es decir, la enfermedad estaba “congelada”; 1o
cual les daba ciertas esperanzas a corto plazo) y
recibian quimioterapia todos los dias.

Nadia y Grigor eran dos ninos un tanto
extranos, introvertidos, muy timidos y siempre estaban
juntos. Nunca se mezclaban con sus companeros,
apenas participaban en los juegos y las actividades,
no se banaban en la piscina ni en el mar, parecian
estar siempre tristes y no divertirse con nada. Sim-
plemente, se pasaban horas y horas juntos, miran-
dose el uno al otro sin hablar, como si no necesitasen
palabras para comunicarse...

El personal del campamento en general estd
un poco preocupado por ellos; esa misma manana se
los han llevado unos médicos rusos para una revi-
sion de rutina, pero esperan que vuelvan muy
pronto; todos les habian cogido mucho carifio y
temen que no les cuiden como es debido. Los ninos
que viven en el campamento contarin algo muy
parecido si se les pregunta.

Chimborazo les dird que si quieren saber
doénde estd el misterioso camion negro, Carlos Méndez
quedo6 en que dejaria un mensaje en el contestador
automatico de su casa en La Habana. Bastard con
llamar a ese teléfono y activar un mando a distancia
para poder oir los mensajes. La ultima llamada
dejada por Carlos Méndez dice lo siguiente:

-7..les he seguido durante un buen rato pero
creo que ya han terminado su viaje. Ahora estoy
cerca de Caibarién, pero mucho me temo que...”

En ese momento el mensaje se interrumpe
bruscamente. Suena un disparo y el grito de agonia
de Carlos, que evidentemente ha sido alcanzado por
una bala mientras hablaba por teléfono. La grabacion
durara unos segundos mas y luego se oird como
alguien coge el auricular, escucha durante un instan-
te (puede sentirse su respiracion agitada) y luego lo
cuelga. Durante esos pocos segundos, puede oirse
en la grabacion el sonido del mar y el estruendo de
centenares de gaviotas chillando.

Lo que Povera pretende es llevarse a los ninos
esa misma noche. Para ello, cuando se ponga el sol
(zarparan en un yate para dirigirse a un punto
previamente acordado y no muy lejos de la costa,
donde un bidroavion los recogera y se los llevara a
Siberia .

Caibarién es una pequena ciudad a unas 2
horas en coche del campamento. Sin embargo, en el
camino se encontraran con algunos problemas.
Cuando se hayan alejado un par de kilometros de
alli, 2 coches de la policia cubana (caracteristicas
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equivalentes a las de un Renault 4 GTL) apareceran
en el espejo retrovisor y les haran senas para que
paren, persiguiéndoles si es necesario, aunque no
abriran fuego si no son atacados. Hay dos agentes en
cada uno de los coches, sus caracteristicas son las de
un policia normal (pagina 94 de Mutantes en la
Sombra).

Tras los coches va una furgoneta negra
(Mercedes Benz MB-100 Combi 1) con dos agentes
del Grupo de Kalinin que quieren discutir ciertos
asuntillos con los P.J. Sus caracteristicas son las de
dos agentes normales (no mutantes) de un servicio
M, tal y como aparecen en las pagina 95 de Mutantes
en la Sombra. Si es necesario, abrirdn fuego contra
el coche de los P.J. para obligarles a detenerse. Si la
policia consigue hacer que se paren, los dejarin
junto con los hombres de la furgoneta (quienes, por
cierto, estin armados con sendas Tula-Tokarev) y se
iran.

El grupo de Kalinin no acaba de enterarse de
lo que esta pasando. Desconocen la existencia de
Povera, no tienen ni idea de que hay 5 ninios por los
que medio mundo anda a tiro limpio y, en general,
no pintan nada en toda esta bistoria. Sin embargo,
2y por si acaso, mantienen una discreta vigilancia
sobre los nirios afectados por la contaminacion
radioactiva (;todos los equipos de fiitbol se preocupan
porla cantera, no?), y estan muy mosqueados porquie
alguien seba llevado a dos de sus ninos delante de sus
propias narices. Ya daban por perdidos a esos dos
crios cuando, de pronto, aparecen unos tipos ex-
tranjeros y muy sospechosos merodeando por la
Ciudad de los Pioneros (una de dos, o los P.J. han
entrado alli e incluso preguntado por los nirnios o han
estado dando vueltas por el lugar, en cualquier caso
habrdan despertado sospechas).

Por supuesto, los agentes del Grupo de
Kalinin no se identificardn como tales. Dirdn sim-
plemente que forman parte del servicio de seguridad
de la embajada soviética y quieren saber por qué
andaban husmeando en la Ciudad de los Pioneros.
Si los PJ. se han detenido por las buenas, les
interrogaron con relativa amabilidad, pero si lo que
dicen despiertas sus sospechas, les invitardn a que se
queden alli. En 5 minutos llegara un helicoptero que
les llevara a la embajada donde seran interrogados.
Por supuesto, los hombres del Grupo de Kalinin
estan dispuestos a liarse a tiros antes que a dejar que
los P.J. se escapen.

Silos P.J. no se han entregado por las buenas,
los agentes del G.K. haran exactamente lo mismo,

pero encanonandoles con sus armas todo el tiempo,
y hablandoles de forma un tanto descortés.

Si los P.J. son llevados a la embajada, las
consecuencias seran lamentables. Alli, 24 horas
después de su llegada, un ojeador detectard que son
mutantes y los retirard de la circulacion. Aunque
logren escapar antes de que pasen esas 24 horas, si
llegan a entrar en el edificio ya sera demasiado tarde
y habran perdido a Nadia y Grigor... y eso seria,
como minimo, 2-0 a favor de Povera. Sin embargo,
sise escapan antes de entrar al helicoptero o durante
el vuelo, todavia tendran tiempo de llegara Caibarién.
Al helicoptero entrardan los P.J. con Chimborazo y los
agentes del G.K. Lo pilota un tercer agente, con las
mismas caracteristicas mas pilotar helicopteros a
nivel 5.

LLEGADA A CAIBARIEN

Si todo ha ido bien, los P]J. llegarin a
Caibarién un poco antes. La carretera discurre paralela
al mar y esta llena de curvas sobre altisimos acanti-
lados bajo los cuales se recorta la azul silueta de las
transparentes aguas del Caribe. Apenas hay trafico a
esas horas. La ciudad no es muy grande (unos 10.000
habitantes) y sus casas recuerdan la €poca colonial,
cuando aquel lugar era un centro de veraneo para las
clases altas. Hay un pequefio puerto pesquero, pero
cuando lleguen a él se encontraran con que el mar
ofrece un aspecto un poco extrano. El agua tiene una
extrana tonalidad rojiza, y no se ven rastros de vida
en agua... ni, por supuesto, gaviotas. Si preguntan a
algin lugarefio que es lo que le pasa al mar,
respondera que la semana anterior hubo un pequeno
accidente.De un barco cayeron al agua varios bidones
que contenian un elemento quimico altamente tOxi-
co que ha acabado con los peces y las algas, y ha
alejado del lugar a las gaviotas y los albatros.

Si tratan de encontrar el lugar desde el que
llamo Carlos (la Gnica pista que tienen es el ruido de
las gaviotas), los lugarefios responderdn a las pre-
guntas que no tienen ni idea de doénde pueden
haberse ido los pajaros, pero que creen que la
contaminaciéon no ha llegado hasta el puerto de-
portivo, muy cerca de alli siguiendo la carretera que
lleva a Santiago de Cuba.

Si siguen la carretera que va hacia Santiago,
a unos 3 kilémetros de Caibarién, veran senales que
indican un desvio para dirigirse al puerto deportivo.
Sisiguen ese desvio, verdn que el puerto se encuentra
en una pequena bahia. En uno de los laterales de
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dicha bahia hay una fabrica de conservas de pesca-
do. Los restos del pescado son arrojados directamente
al mar, lo que hace que una nube de gaviotas
revolotee por todo el lugar. Una red marcada con
grandes boyas rojas separa las aguas de modo que
los desperdicios (y los tiburones que se acercan por
alli a cenar) no molesten a los pocos turistas que se
acercan por el lugar.

Cuando estén a unos 500 metros del puerto
deportivo (si quieren ir a la fabrica tendrdn que pasar
antes por all), con una tirada de percepcién (nor-
mal), descubriran al misterioso camién negro es-
trellado contra una gigantesca palmera. Las puertas
del remolque se han abierto por el tremendo impacto
y permiten ver su interior. Muy parecido al de una
ambulancia hay todo tipo de aparatos médicosy dos
camillas. En la cabina esta el cadaver de Carlos, lleno
de magulladuras y cortes. Un disparo le ha atrave-
sado el corazon, pero lo han dejado de tal forma que
parece que el volante se le ha clavado en el pecho,
destrozandolo. Los limpiaparabrisas estan encendi-
dos, pero lo unico que hacen es esparcir la sangre
densa del agente de Heracles por la ventanilla.

Si siguen hasta el muelle, podran ver la Gnica
construccion que hay en el lugar; una casa de madera
con un cartelon pintado en brillantes colores indi-
cando que alli se encuentra una oficina de Turiyate.
Turiyate es una pequefna empresa estatal subsidiaria
de Cubatur, la compania que encarga de todo el
turismo en la isla caribefia. Su actividad consiste en
el alquiler de yates para turistas, asi como equipos de
pesca, buceo, ski acuatico, etc.

Dentro de la oficina hay un empleado sen-
tado en un sillon y con los pies sobre la mesa,
profundamente dormido (sus ronquidos pueden
oirse desde el exterior). Es la Ginica persona que hay
en el lugar a esas horas. A poco que se le presione,
contard todo lo que sabe. Estd muy asustado y
lanzara un torrente de palabras, mas o menos asi:

-” Pero companieros, por favor no se enfaden
conmigo. Yo sélo soy un pobre empleado, compariero,
yo me gano el pan honradamente, yo no me meto en
lios, yo les diré lo que quieren saber, comparieros,
pero no se enfaden conmigo companeros. Yo solo se
que cuando llegué esta tarde justo después de comer
me encontré con unos companeros rusos que querian
alquilar para boy mismo uno de mis barcos, pero
pagdandome en dolares, ni en rublos ni en pesos,
comparieros, en dolares. Se han ido hace un momento
companeros, no hace falta que se enfaden. Miren,
porlaventana se les ve que todavia no se han alejado

de la bahia. Me han alquilado el Sierra Maestra
comparnieros, tremendo yate, el mejor que tenemos y
se han ido con tremenda prisa, que le bhe dicho yo a
Tito, que es mi companero, companeros: “jCuanta
prisa tienen esos comparieros, compariero, tremenda
prisal”. Y se acaban de ir no mds, comparieros, ) se
llevaban a dos ninios rusos que tenian pinta de estar
miuy enfermos, comparieros, pero no se enfaden que
yo les cuento todo lo que quieran saber”.

En el muelle s6lo queda una embarcacion. Se
trata de una lancha deportiva muy rapida, que esta
preparada para que al dia siguiente se la lleven unos
clientes para hacer pesca submarina... y por eso lleva
abordo varios equipos de buceo (uno por personaje).
Es mucho mis rapida que el yate, pudiendo alcan-
zarlo en apenas 15 minutos.

A bordo del yate se encuentran 4 agentes
normales de Povera, armados con una Skorpion
VZ-61 por cabeza. Luchardn hasta la muerte si es
preciso, defendiendo a los ninos por encima de todo
(son muy conscientes de lo que valen).

10 turnos después de que los PJ. lleguen
junto al yate con su lancha aparecera el hidroavion,
que empezard la maniobra de amerizaje. A bordo
hay dos pilotos que no van armados (las caracteristicas
son las de un agente (no mutante) de un servicio M,
pagina 95 de Mutantes en la Sombra), y un agente de
Povera con las mismas caracteristicas que los que
estan a bordo del yate. Al hidro van a subir 3 de los
agentes que hay en el yate para emprender vuelo en
direccion a Irlanda, donde repostaran para dirigirse
luego al lago Baikal, en la U.R.S.S. Una vez alli, estd
previsto que los ninos sean llevados por carretera
hasta la base en Siberia.

Silos P.J. logran rescatar a los nifos y vuelven
al puerto deportivo, se encontrardn con una docena
de agentes del Grupo de Kalinin armados hasta los
dientes y muy mosqueados porque esa misma tarde
los P J. se les han escapado. Sus caracteristicas y sus
armas son las mismas quc las de los agentes que
intentaron interceptar a los P.J. de camino a Caiba-
rién.

Si lo ban pasado muy mal en el yate con la

gentede Povera, puedes apiadarte de ellos y prescindir
de la siguiente escena

> a Sidney.
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NOTA IMPORTANTE

Llegados a este punto, es casi seguro que tus
jugadores se hardn una pregunta: ;Cudl es el poder
tan especial que tienen los ninos ucranianos?.

Lo cierto es que todos ellos son tan pequenos
(entre 4 y 5 anos) que alin no son conscientes de su
capacidad My enlo que va de modulo atin no 1la han
empleado. Llegados a este punto, vamos a detenernos
para hablar mds detenidamente del nuevo poder M
de los Hijos de Chernobyl. Los P.J. no se enfrentaran
a las consecuencias de dicho poder hasta que
lleguen a Sidney, de modo que lo que t vas a saber
ahora lo tendrin que deducir ellos en el proximo
capitulo de la aventura.

Expuestos a cantidades masivas de radiacion
durante su gestacion (principalmente provocadas
por particulas de Cesio-137), la mutaciéon experi-
mentada por los 5 nifios los ha convertido en vortices
de bioenergia. Para explicarlo de forma sencilla, los
ninos absorben toda la bioenergia de los seres vivos
que haya a su alrededor. Los afectados por esta
repentina pérdida de bioenergia mueren instanta-
neamente, y los ninos ganan esa misma cantidad de
bioenergia, que pueden a continuacién emplear
para lanzar ataques psidnicos (a nivel 300). AGn no
controlan su poder, de modo que éste se puede
disparar de forma incontrolada (aunque no lo han
hecho hasta ahora).

Ademas de no controlar su capacidad M, los
ninos aun no la han desarrollado completamente.
Con el paso de los anos, ésta ird creciendo, de modo
que cuando se acerquen a los 18, serdn capaces de

arrasar paises enteros en un instante. No todos los
ninos pueden crear vortices de bioenergia de igual
intensidad; es el que estd en Sidney quien tiene su
poder mas desarrollado

Esta mutacion es tan profunda que conlleva
una serie de consecuencias desastrosas para la salud
de quienes la poseen. Las madres de los 5 ninos
murieron de leucemia a los pocos dias de dar a luz,
y esa misma enfermedad es padecida por sus hijos de
forma mas o menos avanzada. A ninguno de los 5 le
quedan mas de 2 meses de vida (de hecho, uno ya
ha muerto). Sin embargo, los P.J. no tienen porqué
saberlo, y, en cualquier caso, en dos meses pueden
pasar muchas cosas. Ademas, si la Fundacion
Kaufmann puede estudiarlos cuidadosamente, se
podran hacer grandes descubrimientos sobre el
fendbmeno M.

En todo el médulo “Hijos de Chernobyl”, solo
se creard un vortice de bioenergia (el que arrase el
All Saints Hospital de Sidney) y se trata de un poder
M tan salvajemente devastador que nunca serd
incluido entre los que pueda tener un P.J. Ten esto
muy claro: sélo hay, ha habido o habra 5 personas
con esa capacidad en el mundo, y se trata de los 5
ninos que protagonizan este modulo. Sien tus
propias aventuras incluyes otros personajes capaces
de generar vortices de bioenergia, corres el riesgo de
que los P J. fallen en su mision y la humanidad entera
sea aniquilada. Ademds, seria absolutamente impo-
sible mantener en secreto la existencia de los Mutan-
tes, lo cual romperia la coherencia del universo del
juego. Esta es la razon por la que ni siquiera vamos
a dar reglas detalladas sobre como funciona un
vortice de bioenergia en Mutantes en la Sombra.

CUBA Y EL FENOMENO M

Tradicionalmente, Cuba ha sido un lugar de escasisima importancia para los servicios M. A pesar de
ser uno de los puntos mas calientes de la Guerra Fria, su situacion geografica hace que la tasa de
nacimientos de Mutantes se halle justo en la media. Desde la llegada de Castro al poder, la isla
caribena se ha convertido en un feudo del Grupo de Kalinin, que hasta 1982 tenia en la provincia de
Oriente un complejo similar a Fisherman 1, que empleaba como base de retaguardia en sus opera-
ciones sobre territorio U.S.A.

Por su parte, el C.D.F.C. tiene unos pocos agentes en la base militar de Guantdnamo, aunque nunca
han desarrollado operaciones de importancia, por lo que La Fundacion supone que su papel es
meramente defensivo. Hay rumores (no confirmados) de que algunos mutantes, mis concretamente,
viajeros astrales, fueron destinados a colaborar en el fallido intento de invasion de Bahia de Cochi-
nos, pero Boulder dio 6rdenes de que se retirasen poco antes del desembarco. Aunque no puede
decirse que esa retirada influyera de forma decisiva en los resultados de la operacion, sin duda se
produjeron agrias disputas con el Pentdgono por esa causa, y ain hoy se desconocen las razones
que pudo tener Boulder para no ceder a sus preciados M.
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SIDNEY, AL OTRO LADO
DEL MUNDO

Los P.J. podran llegar a Sidney en la madru-
gada del 20 (en todo el modulo se da por supuesto
que los personajes son capaces de dormir como
troncos en los aviones, de lo contrario seria impo-
sible que mantuviesen el ritmo trepidante de la
aventura, han recorrido 2 tercios del globo en unas
pocas horas. Durante el vuelo podran recuperar el
100% de su bioenergia). Si el equipo ha sufrido
muchas bajas, puedes introducir otro P.J. que se
unird en el aeropuerto como P.J., o simplemente
hacer que Natalia vuelva a aparecer, habrd volado
hasta alli desde Mosct para ayudar al equipo.

Tan pronto como aterricen, se enterardn de la
noticia. Esta en las portadas de todos los periddicos,
en los informativos de la television o de la radio y es
tema de conversacion entre todos los habitantes de
la ciudad. El 19 por la tarde, el All Saints Hospital ha
quedado destruido por una explosion de sus calderas
de gas. No ha habido supervivientes, todos los
pacientes, médicos y visitantes que se encontraban
alli han perecido, incluidos 8 nifios rusos que esta-
ban siendo tratados por las secuelas de su exposicion
al accidente de Chernobyl.

JQuées loque ba pasado?. Nikolai Kurchatov,
el quinto nirio de Chernobyl, ha empleado su poder.
Se ha disparado de forma accidental, pues él no
puede usarlo a voluntad. En la maviana del 19 le fue
inyectado un nuevo medicamento, en cuya compo-
sicion aparecia un elemento quimico que ha provo-
cado la creacion de un vortice de bioenergia, y la
muerte de todos los seres vivos quie se encontrasen en
el hospital. Inmediatamente, el gobierno australia-
no, que cuenta con un minusculo servicio M ha
puesto manos a la obra presionado por sus dos
mayores aliados, Los U.S.A. y el Reino Unido. En toda
la historia del fenomeno M, nunca el gran puiblico ha
estado tan cerca de conocer la verdad, por lo que se
ha organizado una operacion urgente para camuflar
el suceso. Unas cargas explosivas han hecho volar

toda la instalacion de gas del hospital, lo que ha
dejado solo ruinas humeantes y caddaveres calcina-
dos.

Y, sque ba pasado con Nikolai?. Su leiicemia
estaba en remision por lo que es capaz de andar.
Aterrorizado por los sucesos del hospital, ha buido
antes de que se produjese la voladura. En estos
momentos nadie sabe donde puede estar, pero todos
los servicios M del mundo estan enviando a sus
agentes en su busca. Por ahora, solo se encuentran
enlaciudadlos P J. representando a Heracles, Yakolev
al mando de un equipo de 9 de sus agentes de elite
(eran 12, pero tres murieron cuando iban a buscar
a Nikolai, a causa del vortice de bioenergia) y el
servicio M australiano.

A poco que investiguen los P.J., podrin
averiguar que el cadaver de Nikolai no ha sido
hallado, pese a que su pabellon no quedd muy
danado por el fuego. Esto deberia bastarles para
deducir (si no lo han hecho va) que el accidente era
una tapadera y Nikolai sigue vivo. Si se acercan a las
ruinas del hospital, se las encontrarin acordonadas
por la policia. La Gnica forma de entrar es burlando
la vigilancia, pero en el interior del All Saints no hay
nada de interés. Cuando lleguen. aparte de la policia
habrd un montén de periodistas v curiosos.

Uno de esos grupos de periodistas. pertenece
a la television soviética. Bastard con una tirada facil
de percepcion para averiguar que uno de esos
periodistas es Yakolev

zado. No sera muy

dificil evitarle si se desea acon 1 + de sus
hombres, unos tipos gigantescos v de aspecto
patibulario) que se hacen pasar por técnicos de
audio y video. Un poco alejado del cordén policial,
esta trabajando un equipo de la television australiana.
En el momento en que se acerquen los P J. estarin
entrevistando a una enfermera gue logro sobrevivir
al accidente por trabajar en el wm che. Se
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trata de Veronica Sherwood, que estaba al cuidado
de los nifios ucranianos. Si los P.J. esperan un
momento hasta que termine la entrevista, podran
hablar con ella. La informacién que les proporcio-
nard serd muy importante: Nikolai era un nifo
extrafio y muy introvertido (Ia misma descripcion
que han oido ya de los otros 4). Verdnica sélo le vio
feliz una vez; la semana anterior todos los ninos
habian salido del hospital para ir al circo.

Esta es un pista importantisima, de modo que
no puedes dejar que los P J. la pasen por alto. Nikolai,
aterrorizado y solo tras el accidente, huyé hacia el
unico lugar que conocia en la ciudad; el Gran Circo
Taviani. En estos momentos, se encuentra alli, de
modo que si los P J. no logran seguirle el rastro basta
alli lo habran perdido.

Silos P.J. interrogan a Veronica sobre el circo,
les dird que se trataba del Gran Circo Taviani, un
pequeno espectaculo ambulante. Nikolai sélo sali6
del hospital para iralli, de modo que es el tnico lugar
de Sidney que conoce.

Yakolev conseguird esa informaciéon 5 horas
mas tarde, de modo que los P.J. le llevaran una ligera
ventaja que, si es bien aprovechada, les permitira
derrotar a los hombres de Povera.

Nikolai se encuentra con los Taviani, duernos
del circo, y Popoff el Magnifico, uno de los artistas,
camino de Hangman Port... pero bablaremos detodo
eso en el proximo capitulo.
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Quinto Acto
SANGRE BAJO LA CARPA

"Estaba escrito con sangre, que el babito no bhace al fraile,
puede que esta noche (no sé) la Muerte te invite al baile.”

Como casi todo en esta vida, el Gran Circo
Taviani no es lo que parece. En 1953, Amadeo
Taviani, siciliano y miembro de una de las mas
temidas familias mafiosas, el Clan de los Taviani,
huyo del pais amenazado por una vendetta. Cuando
llegd a Australia, solo, sin dinero, e incapaz de
articular ni una sola frase en inglés, tuvo que trabajar
muy duro para sobrevivir.

Tras 2 anos como pastor en un rancho del
interior, Amadeo se dio cuenta de que Australia era
un pais joven y rico, lleno de posibilidades para la
delincuencia organizada. Educado en el corrupto
ambiente de la Cosa Nostra, el joven Taviani tenia a
su alcance los medios para montar su propio clan,
pero tenia un pequeno problema. Las autoridades
australianas podrian descubrir sus maquinaciones y
cortar de un tajo el brote mafioso. Amadeo termind
haciéndose a la idea de que nunca podria crear una
verdadera organizacion delictiva a gran escala, pero
ide6 un plan genial: montaria una banda de delin-
cuentes que no actuarian nunca dos veces en un
mismo sitio. Una banda pequena pero soélida, que se
aprovecharia de la inmensidad geografica del pais.
Aln quedaba otro problema, y era que su gente
necesitaria una tapadera que justificase sus despla-
zamientos a lo largo y ancho de Australia.

De esta forma naci6 el Gran Circo Taviani.
Amadeo contratd a unos cuantos artistas y se trajo de
Sicilia a una parte de su familia, y durante los Gltimos
30 anos han sido la banda de delincuentes mas
escurridiza del pais austral.

Especializados en el robo de bancos, tanto a
mano armada como por métodos mas sutiles, tam-
bién suelen traficar con drogas o mercancias roba-
das. Si el negocio es lucrativo, ellos nunca pondran
pegas; esa es la razon por la que tienen a Nikolai.
Cuando el pequeno aparecio, llorando y vestido con
un pijama que llevaba bordado el nombre del
hospital, pensaron que se habia fugado de alli y solo

Glutamato Ye-Ye

les daria problemas. Carlo, el hijo mayor de Amadeo,
lo llevo al All Saints, pero cuando llegd y vio el
edificio rodeado de policias intuyd que Nikolai
podria resultar muy valioso. Sin saber muy bien lo
que iban a hacer con €l, los Taviani le retuvieron.

Uno de los artistas y miembro de la banda,
Popoff el magnifico, habia nacido en Rusia, por lo
que pudo hablar con el nifo. Todo lo que pudieron
averiguar fue que habia nacido en un pueblo
ucraniano, que estaba muy enfermo por culpa de
una fabrica que se habia quemado (evidentemente,
la central de Chernobyl) y que esa manana le habian
puesto una inyeccion v habia sentido que la cabecita
le iba a estallar. Luego se desmavo v cuando despertd
ya no quedaba nadie.

Inmediatamente, mas o menos a la hora en la
que el avion de los P.J. se acercaba a Sidney, los
Taviani se pusieron en contacto con un policia
corrupto que les pasaba informacion habitualmente.
Por él supieron que la mitad de la policia australiana
habia recibido 6rdenes de encontrar a un nifo
llamado Nikolai, unico superviviente de la tragedia
del All Saints. Nadie sabia por qué. pero aquél crio
parecia ser importantisimo para el gobierno, y los
agentes no debian escatimar medios para encontrarle.

El Gran Circo Taviani se iba de Sidney ese
mismo dia, por lo que Amadeo decidi6 aprovechar
la situacion para llevarse a Nik 1 un lugar mas
seguro. Su plan consistia en ocultarlo unos pocos
dias para luego hacer una leria al nino al
mejor postor. Si la operacior . los Taviani

no tendrdn que volver a

En la actualidad. la organizacion esta
estructurada de la siguiente forma

Amadeo: A pesar de su avar
estar practicamente retiradc
siendo el jefe del clan. Dinge con mano d

1 sigue
hierro
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todas las operaciones del grupo aunque se encuen-
tre postrado en una silla de ruedas, y sus subordi-
nados suelen decir que no despega una mosca en el
circo sin que €l se entere.

Carlo: El hijo mayor de Amadeo y su mano
derecha.Durante toda su vida ha vivido a la sombra
de Amadeo, y aunque le guarde cierto resentimiento
por no haber depositado en €l todas las responsa-
bilidades, se encarga de dirigir a la banda durante sus
acciones, cuando Amadeo no puede estar presente.
En el circo trabaja presentando los numeros y
actuaciones.

Luigi: El hijo menor de Amadeo, Perma-
nentemente enfrentado con su hermano, habitual-
mente se encarga del trabajo sucio, siendo capaz de
degollar a un bebé sin pestanear. Trabaja en el circo
como domador de fieras, y jamas se separa de su
latigo.

Marietta: La hija de Carlo, y por tanto nieta
de Amadeo. Trabaja como trapecista, y vive sobre un
trapecio atn cuando esta fuera del circo. Mimada por
todos desde nina, hace lo que quiere segura de que
nadie le dira nada. Tremendamente soberbia, se
dedica a martirizar a todos los que se encuentran por
debajo de ella. A menudo participa en los golpes, y
nunca le ha importado tener que tirar del gatillo.

Popoffel Magnifico: De origen ruso, Popoff
es el tnico miembro importante de la banda que no
pertenece a la familia. Fiel a Amadeo y a sus hijos
hasta la muerte, trabaja como forzudo en las funciones
y trabaja como guardaespaldas de la familia en su
tiempo libre. El es quien se encarga de reclutar a
nuevos miembros para la banda y también participa
en los golpes.

El resto del personal que trabaja en el circo,
estd implicado en la banda en mayor o menor
medida. Sin embargo, ninguno de ellos (salvo Popoft)
merecen la confianza de Amadeo, porlo que rara vez
estan al corriente de los planes de sus jefes. Nor-
malmente participan en los golpes como simples
complices, pero nunca se deposita en ellos la menor
responsabilidad.

Cuando los P.J. lleguen al Gran Circo Taviani
en Sidney, se encontrardn con que alli sélo quedan
unos cuantos trabajadores desmontando la carpa y
recogiendo los trastos para ir a Hangman Port (a unas
3 horas en coche). La familia Taviani y los artistas se
han ido ya. Los obreros informarin si se les pregunta
de donde han ido todos los demds, pero si alguien

les pregunta por Nikolai, dirain que por alli no ha
pasado ningin nifio. Una tirada de intuicion (dificil)
informara que es muy posible que mientan. Si
utilizan los contadores de radiacion, veran que ésta
es un poquito mas alta que lo normal (lo que
indicaria que alguien contaminado, como por ejemplo
Nikolai) ha estado por alli no hace mucho. Si
husmean por los alrededores, con una tirada de
percepcion (normal) verdn en un cubo de basura los
restos sucios de un pijama. La talla es mas o menos
la de un nino... y sobre el bolsillo hay unas palabras
bordadas: All Saints Hospital.

Aunque registren lo que queda del circo, no
encontraran nada mas. Los obreros que andan por
alli apenas saben nada de Nikolai, y ademas saben
que si se lo cuentan a alguien sus vidas cotizaran a
la baja.

HANGMAN PORT

Antafio una rica ciudad costera, Hangman
Port no es hoy ni la sombra de lo que fue. Durante
anos, los lugarenos llevaron una prospera vida
recogiendo corales y vendiéndolos a precio de oro.
Sin embargo, hacia 1973 el coral empezo a escasear,
y en el 78 el gobierno australiano prohibi6é que se
recogiese el poco que quedaba. Para entonces,
Hangman Port ya estaba en franca decadencia. En la
actualidad, el lugar tiene el aspecto de un poblado
minero 10 afios después de terminar la fiebre del oro.

Los P.J. podran llegar a Hangman Port en la
tarde del 20. La inminente llegada de un circo es toda
una noticia en una pequena ciudad de provincias de
esas en las que “nunca pasa nada”, por lo que
cualquier lugareno podra informar a los P.J. del
paradero de los artistas; estan hospedados en el Blue
Molly, el mejor hotel del lugar (por cierto, s6lo hay
dos).

En el Gran Circo Taviani trabajan 30 artistas,
asi como media docena de ayudantes de pista que se
encargan de ayudar durante las funciones y de
montar y desmontar la carpa (en ese momento estan
trabajando en Sidney).

Si van al Blue Molly, se encontraran con que
alli no hay ningn Taviani (Popoff también se ha ido,
pero a €l no le conocen todavia). Si preguntan a
algln artista, les dird que los Taviani estin en Sidney,
supervisando el traslado del material (Ios P.J. ya han
estado alli, por lo que sabran perfectamente que eso
es mentira). También les podran decir que las carpas
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y todo el equipo (y presumiblemente los Taviani)
llegaran al dia siguiente por la mafana. Los miem-
bros del circo que podran encontrar en el Blue Molly
solo saben que sus jefes se dedican a negocios poco
legales de vez en cuando y sospechan que en este
momento estén metidos en algo sucio. Por supuesto,
no diran nada de todo esto por las buenas a los P.J.
No saben nada de Nikolai, ni de nifios mutantes ni
de Povera. Si alguien les pregunta por qué viven en
un hotel (lo mas normal es que los artistas de circo
vivan en caravanas) dirdn que una inundacién que
sufrieron el mes pasado en Melbourne les dejo sin
sus hogares portitiles y sin carpa, aunque consi-
guieron salvar los animales. A pesar de todo, los
Taviani decidieron alquilar una nueva carpa y pagar
el hotel a los artistas hasta que comprasen nuevas
caravanas.

Este dato es rigurosamente cierto, y permitird
a los PJ. bacerse una idea de la cantidad de dinero
de que disponen los Taviani, aunque a primera vista
no lo parezca.

Cuando los PJ. estén en el Blue Molly
hablando con los artistas, Marietta hara su entrada en
escena. Llegard vestida con camisa y pantalones
vaqueros y su mochila al hombro. Se dirigira a sus
empleados con cierta brusquedad y, diciendo que
estd muy cansada, subird a su habitacion. Si algin
botones intenta coger su escaso equipaje, se pondra
a pegar gritos diciendo que ella sola puede cargar
perfectamente con sus bultos y que ningan idiota va
a tocarselos.

En realidad. Marietta no viene de Sidney, si
no de un almacén abandonado en las afueras del
pueblo. Alli estan Popoff y el resto de los Taviani,
Jjunto con Nikolai. En esos momentos estan trazando
un plan, para ponerse en contacto con todos aquellos
que puedan estar interesados en Nikolai y quieran
pujar por él.

Marietta sospecha de los P.J. se huele que
puedan ir tras la pista del nifio ruso, pero dado que
el plan de la familia es subastarlo, no emprendera
ninguna accién contra ellos. Se limitard a tenerlos lo
mas vigilados que sea posible y a evitar que puedan
dar con Nikolai, para luego poder sacarles unos
cuantos dolares.

Silos P J. utilizan sus contadores de radiacion,
veran que Marietta estd levemente contaminada. Se
trata de una dosis absolutamente inofensiva, pero lo
suficientemente grande como para que la maquina
la detecte. Eso indicara que no hace mucho que

estuvo cerca del nino.

Los PJ. tienen basicamente dos opciones.
Pueden esperar hasta el dia siguiente, cuando se
supone que llegaran los Taviani, o pueden dar una
vuelta por el pueblo en busca de Nikolai. Dependera
de si los jugadores piensan que Nikolai sigue en
Sidney, o si sospechan que pueda estar oculto en
algin lugar de Hangman Port. Si deciden esperar,
puedes saltarte el siguiente parrafo.

Buscando a Nikolai desesperadamente

En honor a la verdad, Hangman Port es uno
de los lugares mas aburridos del planeta Tierra. Los
lugarefos se limitan a ver crecer la hierba, vender
algunos souvenirs (sobre todo, pequenas alhajas de
coral, que en realidad estdn hechas de plastico y son
carisimas) y a reunirse a charlar y beber cerveza
australiana en los bares. El mas concurrido del lugar
es el Striped Pig, el Cerdo a Rayas. Es casi seguro que
los P.J. decidan visitarlo; al fin y al cabo no conocen
ningun lugar en el pueblo, y el bar mas concurrido
es el mejor sitio para empezar.

Silos P.J. vanal Striped Pig podran presenciar
uno de los mas importantes acontecimientos sociales
de Hangman Port, el concurso de pulsos. Segin las
normas de la competicion, quien consigue ganar el
concurso de pulsos tendra barra libre en el Striped
Pig hasta que un aspirante a la “corona” logre
vencerle. Si un aspirante gana. se convertird en el
nuevo campeodn y tendra barra libre hasta que a su
vez sea destronado. Por supuesto, el ganador se
convierte en una figura respetada v admirada en el
lugar, a pesar de que lo mas normal es que se pase
todo el reinado completamente borracho (al fin y al
cabo, es gratis).

El ganador actual es el legendario Gregor
“Ladillas” Mackey y el aspirante el no menos famoso
Jeremiah “Pico de Oro” Bronson. Durante la com-
peticion, tremendamente igualada. habra en el bar
un silencie sepulcral, como si los asistentes celebrasen
un acto religioso de suma importancia. Nadie hara
caso a los P.J., hasta el punto de que ellos mismos
podran servirse en la barra Ic eran sin que
nadie les moleste. El pulso te n la victoria
de Pico de Oro, que invi nundo a una

ronda, la Gltima que tendra que pagar por una larga
temporada.
Es posible (bueno. parz que nos vamos a

engafiar, es casi seguro) que algun P . se anime a
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desafiar a Jeremiah Pico de Oro. Si lo hace, un
murmullo recorrerd el bar. Jeremiah aceptara gustoso
el desafio, los contendientes se sentaran, se tomaran
la mano... y empezari el acontecimiento deportivo
de la década, el pulso del que los lugarefnios hablaran
durante anos.

Jeremiah tiene fuerza 9. Para ganar el pulso
habrd que superar 3 tiradas de fuerza consecutivas
en las que falle el contrincante. Las tiradas se irdn
haciendo por orden, una por cabeza y asalto. La
dificultad para el P J. serd normal si ambos tienen el
mismo nivel de fuerza, subiendo un nivel por cada
punto de diferencia. Por ejemplo, si el PJ. tiene
fuerza 8, la dificultad sera dificil, si tiene fuerza 7,
muy dificil, con fuerza 6 imposible y de ahi para
abajo.... la dificultad seguira siendo imposible.
Jeremiah hara todas sus tiradas con dificultad dificil
(de esta forma, se da una oportunidad al P.J.).

Si el PJ. pierde el pulso, no pasara nada.
Jeremiah se hard amigo de ¢l instantineamente y le
echard una mano si le pide ayuda. Si es el P.J. quien
gana el pulso, se habrd ganado la amistad de Mackey,
y Jeremiah le mirard con cierto recelo.

Si los P.J. hablan con los clientes del Striped
Pig, no les contardn nada mas que cotilleos mds bien
triviales. Tras un rato de alegre charla, entrara Rufus.
Rufus es el borrachillo del pueblo, y se pasa el dia
pidiendo a todo el que ve una moneda de 10
centavos para tomarse un trago. Llegard muy exci-
tado, diciendo que los problemas del pueblo se han
acabado. Cuando se tranquilice y deje de decir
incoherencias, contara a todo el que quiera oirle que
se van a volver a poner en marcha los almacenes de
coral de la Corales Douglas Hartford. El vive en las
afueras de Hangman Port, en una cabana junto a esos
almacenes, y ha oido voces en su interior.

En realidad, se trata de los Taviani , pero la
mente alcobolizada de Rufus bha llegado a la con-
clusion de que los ocupantes del almacén no pueden
ser otra cosa que los directivos de una comparnia que
va a resucitar el pueblo.

Nadie dara crédito a Rufus. Si los P.J. hablan
mucho rato con ¢€l, uno de los parroquianos del
Striped Pig se acercard para advertirles de que Rufus
suele desvariar, y que si habla con ellos es para
sacarles unos tragos gratis. Rufus estard dispuesto a
acompanar a los P.J. hasta el almacén si se lo piden,
aunque antes deberdn pagarle unas copillas. Tras un
buen rato, Rufus estard tan borracho que llevard a los
PJ. hasta donde le pidan.

Hacia las diez de la noche, los Taviani
abandonarin el almacén para ir al hotel. Popoff se ha
ido en un Land Rover a las 8 con Nikolai en direccion
contraria a la costa, hacia el desierto. Volvera con el
nino tan pronto como reciba una llamada por radio
de Amadeo en persona. Se ha llevado una tienda de
campana, comida y agua para varios dias y un Land
Rover.

Desde lejos (ya serd de noche) el almacén
abandonado ofrece una imagen un tanto siniestra.
Una mole rectangular que se recorta contra las
estrellas. Silos P .J. visitan el almacén con Rufus ya no
quedard nadie, pero se podran ver huellas de pisadas
y restos recientes de varios bocadillos, asi como
varias colillas. Hay la suficiente radiacion como para
que la detecte un contador a menos de 5 metros de
una de las paredes.

Silos P.J. van al almacén antes de que Rufus
quiera acompanarles (es decir, antes de las 10 de la
noche) hay dos posibilidades. O bien llegan antes de
las 8 de la tarde y Popoff'y Nikolai siguen alli, o llegan
después de las 8 y el nino y el forzudo ya se han ido.
En cualquiera de los dos casos Carlo, Luigi y 3 de sus
hombres de confianza estaran vigilando el lugar. Los
3 hombres de confianza tienen las caracteristicas de
un maton barriobajero (ver pagina 95 del juego base)
y estaran armados con una Beretta RS 200 por
cabeza. Dos estardn en la puerta y el tercero dando
vueltas al pabellon. En el interior del almacén estaran
Amadeo, Carlo y Luigi, armados con fusiles de asalto
M16. Si los P.J. miran por cualquiera de las muchas
ventanas o claraboyas, verin a Amadeo hablando
por una emisora de radioaficionado. Est4 ofreciendo
el nino a Yakolev, y discuten violentamente por el
precio. El bueno de Yakolev ofrece 10 millones de
dolares pero Amadeo pide 20 como minimo para
abrir la puja. No llegarin a ningin acuerdo pero
quedaran en entrevistarse en persona al dia siguiente
por la noche durante la primera funcion, detrds de la
taquilla. Si llegan antes de que se vaya Popoff, el
forzudo estara también alli, asi como Nikolai.

Aunque es muy poco probable que los P.J.
lleguen al almacén antes de que Rufus los lleve alli,
y menos aun que lleguen antes de que se vaya
Popoff, si lo hicieran tendrian la posibilidad de
acabar con la partida rescatando a Nikolai. Para ello
podrian asaltar el almacén (una acciéon mas bien
suicida) o esperar a que Popoff salga en el Land
Rover con el niflo.

En cualquier caso, a las 8 Popoff se ird con el
nino en un Land Rover, y a las 10 se iran los Taviani
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y sus 3 esbirros.

La noche en Hangman Port

Si los PJ. han ido al almacén con Rufus y
luego vuelven al pueblo, se encontrarin con Marietta
por el camino. La joven mafiosa sera clara y directa;
sabe que los P.J. andan detrds del nifio y les dird que
se acaba de abrir la subasta. A Yakolev ya le han
hecho una oferta, pero como no tienen prejuicios
contra nadie, estan dispuestos a entregarselo a los
P.J. si pagan mejor. La subasta se efectuard al dia
siguiente durante la primera funcion del circo, detras
de la taquilla de modo que alli deberdn acudir si
quieren pujar. También les advertird de que el nifio
no esta en Hangman Port; ser inttil que lo busquen.

Marietta dejara claras dos cosas:

-No consentirain que los P.J. hagan nada
contra nadie de la familia Taviani o del personal del
circo. En ese caso perderan al nifo.

-Los PJ. no podran hacer nada contra Yakolev
(que acaba de llegar al pueblo y estara hospedado en
el Blue Molly). Eso podria perjudicar la puja, por lo
que si molestan a Yakolev no habri nifio. La gente
de Povera ya se ha comprometido a no molestar a los
P.J.

Sé6lo Yakolev se ba puesto en contacto con los
Taviani, y Marietta se ha olido que los P J. también
estaban intevesados en él. Amadeo estd un poco
asustado, de modo que no ofrecerd a Nikolai a nadie
mds. Se conformara con 2 bandos en la subasta; mads
vale pajaro en mano...

Si los P.J. van al Blue Molly se encontraran
con Yakolevy 3 de sus hombres (agentes normales).
Povera se ha comprometido a aceptar las condiciones
de los Taviani, de modo que respetardn escrupulo-
samente alos P.J. ynolesatacaran a menos que ellos
disparen primero.

Llegados a este punto, silos P.J. quieren pujar
por Nikolai necesitaran dinero. Si llaman al contes-
tador y dejan un niimero de contacto, un alto cargo
de Heracles. Pedird que le expliquen la situacion, y
si le convencen (pondrd pegas al principio, pero
luego accedera a proporcionarles el dinero) enviard
a un agente para que les lleve un maletin con 35
millones de dolares australianos. Ese agente llegara
al pueblo al amanecer y dejara el maletin en la
recepciéon del Blue Molly de tal manera que los P.J.

no llegaran a verle.

Silos P.J. llaman un equipo Charlie tendran
un pequeno problema; si emplean la contrasefna
habitual “necesito un fontanero urgentemente” les
enviardn una furgoneta con un montén de armas y
municiones... pero no dinero. Tendrian que esperar
a que llegase la furgoneta desde Sidney y luego
esperar a que la gente de Charlie volviese a Sidney
a por el dinero... lo mas probable es que tardarian
demasiado. Los personajes deberan saber esto, de
modo que no deberdn usar la contrasefa, si no que
tendrdn que pedir el dinero directamente. El equipo
Charlie enviara los 35 millones por el procedimiento
ya descrito (un agente lo dejard en recepcion).

ANTES DE LA SUBASTA

Los P J. tendrdn un dia entero antes de que se
produzca la subasta. Si deciden esperar no correran
ningun riesgo (ya hemos dicho antes que Povera les
dejara tranquilos). También pueden presionar a los
Taviani... pero Popoff sblo entregard a Nikolai si
recibe una orden por radio, y esa orden debera darla
el propio Amadeo y nadie mas. Sin embargo, atin les
queda una posibilidad de conseguir a Nikolai sin
tener que gastar un montéon de dolares: encontrar a
Nikolai.

El nifilo se encuentra en el desierto, a 60
kilobmetros de Hangman Port. Buscarlo, teniendo en
cuenta que solo saben que no estd en el pueblo es
una tarea demasiado grande para un pequeno equipo
de agentes... pero pueden pedir ayuda en el Striped
Pig.

Si acuden al bar y han participado en la
competicion de pulsos, no habra ningun problema.
Los lugarefios estarin encantados de tener una
oportunidad para romper con la monotonia. Jeremiah
Pico de Oro tiene una vieja avioneta en su rancho en
las afueras de Hangman Port. v se ofrecerd
gustosamente para hacer un rece
del terreno. Aparte de Jeremiah. todc
para hacer una batida con sus todo-terrenos.

Si los P.J. aceptan el ofrecimiento de ayuda
de los parroquianos del Striped Pig. tendran que

darles ordenes, es decir. irdan alli donde les manden

los P.J. Aunque por pura ! 1 directa-
mente al escondite de Popofi. los grupos de busqueda
no encontrarin a Popoff a a menos gue un P J. vaya
con ellos.
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Popoff ha montado su tienda a la sombra de
una duna. Estd armado con un M-16 y serd muy dificil
encontrarlo a menos que se emplee la avioneta de
Pico de Oro. Si alguien se acerca a su tienda en Land
Rover le oird desde lejos y se escondera junto con
Nikolai hasta que pase el peligro. En ese caso, se
podria ver la tienda abandonada, pero sera necesario
tener éxito en una tirada de percepcion (imposible)

para descubrirle camuflado en la arena. Si es descu-
bierto, Popoff luchara hasta la muerte, pasara bas-
tante del nino y tratard de salvar su propio pellejo.

En la avioneta de Pico de Oro caben hasta 3
personas. Jeremiah no tiene mucha idea de volar
aunque se las dé de as de la aviacion, por cierto, su
avion solo lo podra pilotar €l y nadie mas. Durante
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el vuelo los personajes tendran la certeza de que van
a estrellarse en unas cuantas ocasiones, aunque la
sangre no debera llegar al rio y no habrd ningtn
problema. Si encuentran a Popoff (para ello tendran
que sobrevolar el lugar en que se encuentra y
superar una tirada de percepcio de nivel M.D.), éste
tendra 4 turnos de ventaja (por el tiempo que debe
perder Pico de Oro para completar la maniobra de
aterrizaje) que empleard en subir a su Land Rover y
huir.

A Hangman Port no llegara ningn agente de
ningin servicio M. Sin embargo, y si tus PJ. se
aburren esperando a que llegue la hora de la subasta
puedes introducir a unos cuantos P.N.J. con aspecto
misterioso que llegaran al pueblo. De esta forma
seguro que despiertas la paranoia de los jugadores,
que se dedicardn a acosar a personas inofensivas
creyendo que son agentes secretos.

A las 9 de la manana del 21 llegaran 2
camiones con la carpa del Gran Circo Taviani. Todo
el mundo trabajara a fondo, de modo que esa misma
noche tendrd lugar la primera funcion. Mientras se
monta la carpa, todos los Taviani estaran ocupados
ayudando al resto del personal, y tratando de apa-
rentar una imagen de normalidad. Sin embargo,
todos ellos van armados con sus Colt Delta 10mm
por si los P.J. intentan algo raro. Ademas, todos los
artistas del circo se unirian para defender a sus jefes
si fuera necesario.

LA SUBASTA

Bien. Los P.J. no han conseguido encontrar al
Gltimo nino. Tras un dia entero de espera y ansiedad
ha llegado el momento de la verdad; la subasta.
Mientras cenan en el Blue Molly, Luigi se acercard
discretamente y se sentara en su mesa. Ira directo al
grano y expondra las condiciones de la subasta:

La subasta empezard a las diez y media de la
noche detras de la taquilla del circo. Se abrira la puja
en 15 millones de ddlares, las Gnicas monedas que
se admitirdn seran dolares U.S.A. o australianos. El
cambio serd el que se haya fijado de forma oficial ese
dia, tal y como aparece en el periodico. El ganador
debera mostrar a Amadeo la cantidad completa y en
metalico (para que quede claro que dispone de
liquidez) y entregar la mitad. Al dia siguiente, al
amanecer, el nino serd entregado después de que se
pague la otra mitad. La familia Taviani se encargard
de que el bando que pierda en la puja abandone el
pueblo antes de la medianoche.

A continuacion entregard una invitacion para
la funcion de esa noche a cada uno de los presentes.
El espectdculo empezard a las 10 en punto.

Silos P.J. entran al circo, la funcion empezara
a las 10, con una actuacion de Chip y Munk, los
payasos. No veran ni a Yakolev ni a sus muchachos,
se quedaran en el hotel hasta las 10 y media en
punto.

Justo cuando empieza el espectiaculo, Popoff
llegara con el nino. Amadeo se ha dado cuenta de
que quizds haya mordido mas de lo que puede
masticar y ha llamado a su hombre de confianza para
que traiga a Nikolai. De esa manera podra hacer la
entrega esa misma noche y olvidarse definitivamente
del asunto. Amadeo, Carlo, Popoff y Nikolai se
encuentran en una caravana (la inica que sobrevivio
a la inundacion) que se utiliza como oficina. Luigi,
discretamente armado con un M-16 hace guardia en
la puerta. Popoff estd esposado a Nikolai (la llave la
tiene Amadeo) y tiene su Colt Delta en la mano y listo
para encanonar a Nikolai si hay algtin problema. Al
fin y al cabo, es el seguro de vida de la familia.

Durante el nimero de los payasos, una
vendedora de palomitas disfrazada de payasa se
acercard a los P.J. Se trata de Marietta, que quiere
hacerles una oferta.

Ambiciosa y corrupta por naturaleza, Marietta
se ha dado cuanta de que se le acaba de presentar la
oportunidad de su vida. Si traiciona a su familia,
podrd quedarse con toda la pasta para ella sola y
podrd emprender una nueva vida lejos de aquél
ambiente que odia. Si los P.J. le dan 10 millones de
dolares ella les entregara a Nikolai sin que los
agentes de Heracles tengan que arriesgarse a una
subasta.

Marietta, aunque no sea una pardilla, no tiene
experiencia en operaciones de alto nivel y ademas
estd muy nerviosa, de modo que un P.J. hdbil podra
aprovecharse de ella. Si. por ejemplo. alguien le
pregunta que cOmo va a conseguir al nino si esta
escondido y vigilado. ella respondera «
sabe que Nikolai estd en ese momento en la caravana

rgullosa que

con su familia (de este modo. los aventureros sabran
donde esta el nino). En cuanto a la cantidad, es
negociable... Marietta esta dispuesta a entregar a
Nikolai hasta por un milloncete si se regatea.

Si los P.J. aceptan. el plan de Marierta es el

dira a su
nton de

siguiente: Entrara corriendo a la caravana
abuelo que han llegado al puef
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tipos con muy mala pinta preguntando por un nifio
ruso. Ya no hay tiempo para llevarse a Nikolai del
circo, de modo que propondrd un plan: atarlo,
amordazarlo meterlo en un petate y subirlo a la
plataforma del trapecio. Ese es el tnico lugar en que
esté seguro.

El plan es verdaderamente descabellado.
Para entenderlo hay que tener en cuenta la situacion
de los Taviani y de Marietta en particular; estin
aterrorizados porque saben que se han metido con
unos tipos que no se anda con tonterias y se dejan
llevar por el pdnico.

Si los P.J. acceden, Marietta saldra hacia la
oficina. Volvera al cabo de 5 minutos (en ese
momento estaran actuando los Hermanos Kurtz,
prestigiosos malabaristas) acompanada de dos mo-
zos de pista que llevan un petate, asi como de Luigi
y Carlo. Iran a una esquina oscura de la pista, lo
ataran a una cuerda y lo subirin mediante una polea
mientras continta el especticulo. Marietta se esca-
bullird para acercarse a los PJ. y les dira, MUY
NERVIOSA, que no se ha podido quitar de encima a
Carlo y a Luigi, pero que les entregard al nino en
cuanto pueda. Desesperada, pedird un poco de
confianza a los P.J.; el siguiente nimero es el suyo.

Justo cuando Marietta suba al trapecio (tra-
baja sola), entraran los chicos de Yakolev. Acaban de
llegar al circo y han ido directamente a la caravana.
Alli estaba Amadeo con Popoff, quienes les han
dicho que habia algunos problemas y les han con-
tado la historia que cont6 Marietta para llevarse a
Nikolai. Dado que Yakolev viene del pueblo, sabe
que no existen los tipos de los que hablaba la
ambiciosa joven.

Con su habitual falta de buenos modales, los
hombres de Yakolev entraran con las armas en la
mano y se irdn directos a por los P.J., lidndose a tiros
en cuanto los vean. Marietta y el nino estaran en las
alturas. A 20 metros de alturas para ser mas exactos.

La situacion sera preocupante. En cuanto
suene el primer disparo, el publico se echard al
suelo. Gritaran mucho, habra un aroma de histeria en
todo el lugar, y, de cuando en cuando, algin
espectador despistado se levantard y se comerd
algin tiro por listo. Los hermanos Taviani saldran
corriendo y , por cierto, ofrecerdn un blanco perfec-
16;

A partir de este momento, la familia Taviani
perderd todo su interés por Nikolai. Cada uno de sus

miembros tratard de salvar su propio pellejo ponien-
do kilometros entreellos y los P.J. y la gente de Povera.
Solo Popolf intentara una jugada desesperada.

Cuandolos P.J. hayan acabado con los chicos
de Yakolev, verdn a Popoff subiendo hacia la pla-
taforma del trapecio. Pretende hacerse con el nino y
venderlo €l. Se tarda 5 asaltos en subir por la
escalerilla. Si alguien intenta dispara a Popoff o a
Marietta la dificultad de la tirada de impacto subira
un nivel porque justo encima de ellos hay unos focos
que proyectan una luz cegadora. Marietta estd en el
trapecio; no puede volver a la plataforma porque alli
estd Popoff. Ademas, estd tan histérica por el tiroteo
que no se entera de nada.

Popoff estda armado con una pata de silla (se
trata de una silla que Marietta usa en uno de sus
nameros sobre el trapecio y que Popoff ha roto). La
plataforma mide 3 x 3 metros de altura Y DEBAJO
NO HAY RED. El petate con Nikolai inconsciente
dentro, esta colgando de la plataforma por una
cuerda.

Si los PJ. se deshacen de Popoff el nino es
suyo. Bingo.
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AUSTRALIA 'Y LOS MUTANTES

Australia fue uno de los primeros paises en los que se establecio la organizacion de
Kaufmann . Desde un primer momento, quedo claro que el continente austral
poseia unas caracteristicas inmejorables para Prometheus y Heracles. Su situacion

geografica hace que sea una plataforma valida para operaciones en extremo oriente,
pero, por otra parte, es politicamente estable por lo que ofrece muchos menos

problemas que lugares mas agitados, como el sudeste asiatico o China (uno de los
pocos rincones del mundo a los que atn apenas ha llegado Heracles). Ademas,

Australia tampoco es un lugar lleno de intrigas de todo tipo como, por
ejemplo, Hong Kong, lo que hace mucho mas sencillo mantener la
seguridad de la organizacion.

Prometheus cuenta con delegaciones en todas las ciudades importantes del pais:
Brisbane, Sidney, Melbourne, Newcastle, Perth y Adelaida. Heracles utiliza todas
esas delegaciones como tapadera para sus bases, habiendo también un Equipo
Charlie y un Equipo Tango en cada una de ellas. Hasta no hace mucho, existia
una delegacion de Prometheus en Wellington, Nueva Zelanda, pero las operaciones
de Heracles en ese pais eran dirigidas desde Australia, mas concretamente desde los
cuarteles generales de Heracles en Melbourne. Sin embargo, la distancia entre las
dos naciones es tan grande (aunque, desde nuestra perspectiva parezca irrisoria,
acostumbrados como estamos a verlos en una esquinita de los mapas mundi) que
se producian serios problemas de coordinacion tactica. En 1.987 se cred una nueva
delegacion de Prometheus en Oakland, Nueva Zelanda, y se establecid una base de
Heracles en Wellington. Desde entonces Australia y Nueva Zelanda han operado de
forma absolutamente independiente.

Por otra parte, Australia (y la mayor parte de Oceania) presentan una alta tasa de
natalidad de Mutantes, por lo que hay gran actividad de los servicios M, especial-
mente el inglés . El servicio M australiano es de unas dimensiones tan pequenas
que funciones podrian calificarse de meramente simbolicas. Hasta 1968, el C.D.F.C.
operaba en el pais a gran escala (especialmente Operaciones, que coordinaba des-
de Australia buen parte de sus acciones durante la guerra de Vietnam), pero Viento
Caliente y la derrota estadounidense en Vietnam redujeron drasticamente la presen-
cia del Comité en el pais. Por otra parte, el servicio M japonés ha intentado esta-
blecerse en la isla practicamente desde su creacion, pero sus esfuerzos han sido
sistematicamente neutralizados por el servicio australiano (generalmente con la
ayuda del inglés). En la actualidad, la Fundacion Kaufmann posee informes dignos
de todo crédito que indican un nuevo intento japonés de contar con una estructura
estable en Australia, y desde Estocolmo se ve la operacion como inminente. Sin
duda se trataria del intento a mayor escala de los producidos hasta la fecha, por lo
que un enfrentamiento directo entre los australianos, los japoneses y, probablemen-
te, los ingleses, se ve como inevitable. Heracles se esta preparando en la actualidad
(otofio del 91) para aprovechar la situacion en su propio beneficio, con esa atrac-
cion especial que sienten los pescadores hacia los rios revueltos.
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Sexto Acto
Salvar a Nikolai

Si los personajes deciden terminar el trabajo
definitivamente cazando a Yakolev, serd muy dificil
que lo encuentren; se ha ido en su propio coche a
toda velocidad para preparar una encerrona en
Sidnev. Se trata de su ultima oportunidad y estd solo

aislado en un entorno hostil, por lo que nuestro
viejo amigo Yakolev pondrad toda la carne en el
asador. Buscarlo por los alrededores de Hangman
Port sera totalmente inutil.

Cuando los P.J. se alejen de Hangman Port (lo
mds probable es que se vayan por carretera) uno de
ellos (escogelo al azar) recibird un mensaje de
Heracles por via telepatica. Si algiin personaje duda
de la procedencia de dicho mensaje, (podria pensar,
por ejemplo, que se trata de una trampa mas de
Povera). En ese caso, el comunicante proporcionard,
también por via telepatica, por supuesto, informa-
cion que soélo los propios P.J. podrian saber. Por
ejemplo, anécdotas que sucedieron durante su en-
trenamiento o los nombres de algunos de sus ins-
tructores.

El mensagje realmente lo envia Heracles y por
tanto deberds bacer todo lo posible para quie los P,J.
lo crean totalmente.

El comunicado es una orden dictada por los
superiores de los P.J.. En ella se les indica que, por
una inesperada escasez de agentes en Australia,
(debida a la afluencia de personal de varios servicios
M a la caza de Nikolai) deberdn ser los propios
personajes quienes saquen al nino del pais por sus
propios medios. Deberan tomar un avion de linea
regular en Sidney que les conducird a Londres, para
tomar alli otro rumbo a Estocolmo. El vuelo saldra
dentro de 48 horas y durante ese tiempo deberin
permanecer escondidos en el Hotel Southern Cross
(Cruz del Sur) de Sidney. Las 6rdenes son tajantes; no
deberan moverse de su habitacion a menos que la
situacion sea totalmente desesperada, los mejores

cazadores de mutantes del mundo estan buscando-
les. Ya tienen hechas las reservas para las habitaciones
y los pasajes de avion.

Prometheus tiene tres habitaciones reserva-
das continuamente, y suele emplearlas como refugio
para sus agentes (se las cede también Heracles o a
la Fundacion de vez en cuando). No se trata de
refugios seguros al 100% porque no estan vigilados
por miembros de la organizacion, pero estin
insonorizados (se podria disparar una ametralladora
en el bano y en el pasillo nadie se enteraria) y tienen
un sistema de proteccion electronico contra micro-
fonos ocultos. En el Southern Cross nadie sabe nada
de todo esto. Los P.J.se alojaran en esas habitaciones
y recibiran también esta informacion pro via telepatica.

Yakolev ha supuesto que los P.J. volverdn a
Sidney y los buscard alli. Para ello empleard un
contador Geiger especial de uso militar y extrema-
damentesensible, con el que podra detectara Nikolai.

En el Southern Cross

Cuandolos P J. lleguena Sidneyy se hospeden
en el Southern Cross, déjales que tomen tantas
medidas de seguridad como quieran o puedan.
Durante las primeras 16 horas no pasara nada, pero
deberas mantener durante el mayor tiempo posible
un sano ambiente de paranoia, por ejemplo, haciendo
que tipos de aspecto sospechosisimo se queden
parados fumando un cigarrillo en alguna farola bajo
una ventana de una de las habitaciones de los P.J..

Por supuesto, si los P.J. no hacen nada
interesante no conviene que te excedas. Basta con
que dediques cinco minutillos en los que comprimirds
todas esas horas.

Yakolev los descubrird mds o menos cudando
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los personajes y Nikolai lleven 8 horas en el botel.
Contratarda a 5 macarras porque no tiene tiempo
para pedir refuerzos a Moscti (sus caracteristicas son
las de un maton barriobajero normal, tal y como
aparecen en el libro base Mutantes en la Sombra e
iran armados con una Benelli RS200 y una docena
de cartuchos por cabeza). Inmediatamente despues,
pinchara los telefonos de las habitaciones de los P.J.
tras sobornar generosamente al empleado a cargo de
la centralita del Southern Cross, el sistema de protec-
cion antimicrofonos no servirvd para evitarlo. Luego
y de forma discreta, desplegard a sus bombres en el
vestibulo y esperard en una furgoneta aparcada
Jjunto al hotel desde la que escuchard las llamadas
que hagan los PJ. y dard ordenes a sus esbirros.
Todos estos preparativos habran terminado para

cuando los personajes y Nikolai lleven 15 horas en su/
s habitacion/es.

Tras 16 horas en el Southern Cross, Nikolai
empeorara de forma repentina. Tendrd mucha fie-
bre, vomitard sangre y apenas podra moverse. Em-
pezara a delirar en ruso, y su ritmo cardiaco y
respiratorio bajardn rapidamente. Literalmente, la
vida se le estd escapando por minutos

Una tirada de primeros auxilios para ayudarle
no servira de nada, pero una tirada (muyv dificil) de
medicina o imposible de primeros auxilios permiti-
ran hacer un diagnostico bastante aproximado. Pa-
deciendo leucemia, es seguro que en el All Saints se
le administraban dosis diarias de Dextrolinfotamina
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y lleva ya mucho tiempo sin tomar su dosis. 3
comprimidos haran que se recupere (al menos
temporalmente, la leucemia no desaparecera).

Ante esta perspectiva, los personajes tienen
basicamente dos opciones. O no hacen nada por
Nikolai (y en ese caso, tras una hora de crisis
empezard a perder un punto de vida cada media
hora, por lo que Nikolai no llegara vivo a Estocolmo)
o tratan de ayudarle.

Si llaman a recepcion pidiendo un mé-
dico, el Southern Cross llamard a un doctor que
tendrd que venir desde su consulta. Serd el Dr.
Tackery, y tardard 30 minutos en llegar. Por supuesto,
Yakolev interceptara la llamada y enviard a sus
matones disfrazados con batas blancas 25 minutos
después de la llamada. Se hardn pasar por el médico
y sus enfermeros, y si logran entrar a la habitacion se
liarin a tiros para hacerse con el nino. Yakolev
entrara tras ellos. Al estar la habitacion insonorizada,
nadie en el Southern Cross oira los disparos.

Si salen del hotel en busca de un médico
odeunafarmacia para comprar la Dextrolinfotamina
(no es un medicamento tan raro como para no
encontrarlo, pero aunque no se trate de un narcotico
hace falta una receta médica... o un soborno), Los
hombres de Yakolev les veran salir. Nikolai debera
quedarse en la habitacion, su estado no le permite
moverse de la cama.

Tan pronto como la “expedicion” abandone
el hotel, Yakolev y sus muchachos subirdn a por los
P.J. y Nikolai. Yakolev dejard a dos matones en el
vestibulo (para que cubran la retirada y se aseguren
de que los personajes que hayan salido no vuelvan
y les pillen de sorpresa. No subirdn disfrazados, por
lo que si alguien hace guardia en la mirilla podra

verlos salir del ascensor, 5 asaltos antes de que
llamen a la puerta.

Si los P.J. llaman por teléfono para que
les traigan la medicina desde una farmacia fuera
del hotel, el bueno de Yakolev enviara a uno de sus
matones con un paquetito envuelto en papel, mientras
€l y sus otros tres hombres se esconderan a ambos
lados de la puerta (una percepcion muy dificil al
mirar por la mirilla revelara su presencia) y asaltaran
la habitacion en la que esté Nikolai.

Si los personajes no actian de ninguna de
estas tres maneras, deberds improvisar el momento
en que Yakolev harda su jugada. Atacara en el
momento en que sienta que los P.J. sean mas
vulnerables, y si es necesario esperard hasta que

estén en el avion e intentard secuestrarlo (sabe en
que vuelo partiran porque Heracles ha empleado los
mismos nombres falsos en la reserva de los billetes
que a la hora de reservar las habitaciones en el
Southern Cross).

Los macarras que Yako ha contratado sé6lo
son fieles a su propio pellejo. Tan pronto como sean
heridos (aunque sélo pierdan un punto de vida)
intentardn retirarse. Esto no quiere decir que salgan
corriendo y ofreciendo un blanco perfecto, cada uno
de ellos tratard de cubrir su propia retirada (aunque
la cadencia de tiro de sus escopetas no sea ninguna
maravilla). Sélo lucharan hasta el fin si estin aco-
rralados y no se les da la oportunidad de rendirse. Si
Yakolev muere, sus esbirros huirdin como conejos.

Tanto si llaman a un médico como si llaman
auna farmacia, terminaran por aparecer el auténtico
doctor o el auténtico chico de reparto (que les
proporcionard la medicina a cambio de un sobornito
de 500 dolares australianos). Si algtin P.J. se arriesga
a salira una farmacia, haz que sienta MIEDO cuando
vaya por la calle, aunque no tendra problemas.
Podra llegar sano y salvo a la farmacia, comprar el
medicamento y volver.

En cualquier caso, Yakolevacabara poratacar
antes de que el avion de los P.J. llegue a Londres.
deberis cuidar su muerte de forma especial, al fin y
al cabo se trata del malo malisimo de la pelicula. Si,
por ejemplo, un disparo le mata, déjalo agonizando
en el suelo hasta que acabe el combate y los P.J.
puedan hablar con él. En sus ultimas palabras les
maldecirda y les avisard de lo inutil de todos sus
intentos. Povera acabard llegando al poder y el
Grupo de Kalinin, renaciendo de sus cenizas, sera la
espada que corte la cabeza de Heracles. En su ultimo
suspiro, gritard alguna consigna patridtica tipicamente
estalinista y morira.

Sives que tus jugadores son unos tipos duros
y atn les quedan ganas de bronca, puedes organizar
alguna escena de accion en el aeropuerto de Londres
pero mas seguro es que el equipo de P.J.s esté tan
tocado que no le queden ganas de mas tiros.

Cuando los personajes lleguen al aeropuerto
de Estocolmo, una comitiva de limusinas les llevara
a la sede de la Fundacion. Alli seran recibidos por
Godel en persona como lo que son: unos verdaderos
héroes de los que quedan pocos.
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Epilogo: Mas alla del foso

Tras la celebracion inicial, Godel les contara las malas noticias. Pocas horas después de que llegase a
Estocolmo, Sergei murio sin que los médicos de la Fundacion pudieran hacer nada por salvarle. Su organismo
estaba tan tremendamente danado que los controladores metabolicos de la Fundacion tampoco pudieron hacer
nada. Los vectores de bioenergia que emiten los ninos son tan poderosos, que solo se puede aplicar el control
metabolico sobre ellos 3 veces, y debido al extrano tipo de leucemia que padecen (de hecho, un nuevo tipo
de leucemia que s6lo ellos han sufrido en toda la historia de la Humanigad) solo pueden recuperar un maximo
de 2 P.V. por cada control metabodlico. Los otros dos ninos estan gravisimos y Nikolai se esta desmoronando
por momentos.

IMPORTANTE: Aplica esta regla si algin P.J. trata de aplicar un control metabolico a cualquiera de los ninos.

Durante algunas semanas, los ninos sobreviviran en las U.V.I. de la Fundacion, mientras se hacen intentos
desesperados por mantenerlos vivos y las camaras Godel no paran de recopilar informacion para analizarla tras
su muerte. Hacia finales de febrero, ninguno de ellos vivira y con ellos desaparecera su terrible secreto, su poder
inigualable. Nadie, nunca, podra volver a emitir un Vortice de Bioenergia.

El 2 de marzo, Werner Kaufmann junto con Klaus Klunge visitard en persona a los P_J. para felicitarles
por su mision (no ha tenido tiempo hasta entonces, estd terriblemente ocupado). Les hard entrega de una especie
de condecoracion; un Colt Delta con cachas de ndcar en las que estan grabadas las iniciales W.K. en letras de
oro. Tras un breve discurso en tono amistoso y un poquito paternalista, les comunicara la suerte de los nifios
que los PJ. rescataron de forma tan valerosa. Sus ultimas palabras antes de irse seran:

-"Si puede hablarse de una forma suprema de heroismo, sin duda es el de quien arriesga su vida sin
importarle que su mision pueda terminar siendo iniitil. Es el heroismo de quien sigue firmemente un ideal, el
heroismo generoso que no busca el placer del halago si no el del deber cumplido. Esa clase de beroismo es la que
ustedes han demostrado. Si, los ninos han muerto, pero quizas debamos sentirnos aliviados por ello. El destino
no ha querido que la Humanidad corriera el riesgo de desaparecer en unca ten}pestad de Bioenergia. Espero que
la suerte les acomparie. Personas como ustedes son las que hacen que Heracles tenga sentido.”

EL MUNDO TRAS LA OPERACION FOSO

Aunque la pérdida de los ninos no significd para Povera nada mds que una simple desilusion, con
Yakolev los golpistas Ferdieron a uno de sus mejores agentes. Por otra parte el fracaso en la captura de los ninos
ucranianos hizo que los golpistas perdiesen la poca confianza que tenian en Povera, organizacion que cayo
ripidamente en el olvido, cediendo su puesto a intrigas politicas de tipo mas “tradicional”. En agosto de 1991,
los golpistas hicieron su intento definitivo, que termind en un estrepitoso fracaso, como todos sabemos.

Resulta paraddjico, pero tras tantos meses de preparacion, Povera sélo pudo colaborar en el fracaso del
golpe. Perdida la confianza que habian depositado en ella los ,%olpistas. se le encomend6 una Gnica mision:
enviar a dos controladores de voluntad para hacer que Boris Yeltsin se pasase al bando de los conservadores.
Sin embargo, el Grupo de Kalinin vigilaba de cerca al presidente de Rusia, y uno de sus asesinos psionicos acabo
con los controladores de voluntad antes de que cumpliesen su cometido. Si los golpistas hubieran enviado a
un destacamento militar “a la manera tradicional”, el asesino psionico no hubiera podido detenerles.

Por supuesto, Prometheus informoé discretamente a algunos diplomaticos soviéticos de la existencia de
un grupo golpista que contaba con su propio servicio M. La lentitud burocratica, lo increible de todo el asunto,
e incluso el hecho de que algunos de esos diplomaticos formasen parte del grupo golpista, hicieron que nadie
en Mosca tomase medidas serias y efectivas al respecto.

En cuanto al C.D.F.C., inform6 al Pentigono y a la Casa Blanca de la existencia de Povera y de sus planes,
que llegod a conocer a través de Bandera Izada. Las autoridades estadounidenses se limitaron a esperar y dejar
que “ganase el mejor”. Cuando el golpe llegd por fin, se mantuvo la serenidad entre los altos cargos del gobierno
U.S.A. No podia ser de otra manera, sabian que llegaria tarde o temprano.

El 3 de febrero se celebraron los funerales por Enrico Messi en Mildn. Su atatd fue sepultado vacio, el
ya tenia su propio sarcofago aunque en las frias llanuras de Ucrania ninguna lapida lleve grabado su nombre.

Y en cuanto al reactor nimero 4 modelo RBMK-1000 de la Central Nuclear de Chernobyl, en Ucrania,
no se inmut6. El seguird siendo el hogar de la Muerte durante tantos miles de anos que nuestras pobres
existencias son simples parpadeos en comparacion. La radiactividad no entiende de fronteras. de estados, de
razas, ideologias, sexos o religiones. Mata. Y punto.
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El Reparto
PERSONAJES NO JUGADORES

Vladimir Yakolev

Cuando Yakolev ingres6 en el Grupo de
Kalinin, alld por el 1970, ya se habia ganado una
magnifica reputacion como hombre duro y tenaz en
el K.G.B. Su carrera en el servicio M soviético fue una
continua acumulacion de éxitos, hasta que en el 81
es nombrado Comisario en Jefe del Departamento de
Seguridad Interna. Desempeno este cargo con mano
dura y siguiendo a rajatabla los planteamientos de la
linea mis ortodoxa del partido hasta el 86, afio en el
que recibi6 un puesto puramente honorario siendo
discretamente retirado a finales de 1.988.

Tan pronto como Povera se puso en marcha,
la organizacién golpista contactdé con Yakolev y le
ofreci6 un puesto importante; jefe de seguridad
interna, o lo que es lo mismo, encargado de man-
tener a Povera en la clandestinidad. Cumpli6 con la
eficiencia que siempre le caracteriz6 hasta la Navi-
dad de 1990, fecha en la que entran en escena Enrico
Messi y Bandera Izada. A partir de ese momento,
abandona su despacho para dirigir a sus agentes
desde la primera linea.

Yakolev nunca ha discutido una orden. Eso
quiere decir que a lo largo del modulo se ajustara
escrupulosamente al mandato recibido de sus su-
periores. 3 son sus objetivos:

-Hacerse con los 5 nifios, o al menos con la
mayor parte de ellos.

-Acabar con Bandera Izada por cualquier
medio y con todo aquél que pueda suponer un
peligro para Povera.

-Capturar a los P.J. y si le resulta imposible,
eliminarlos.

Yakolev no tendrd mucho aprecio a la vida
de sus subordinados, pero no es un suicida temerario.
Sabe perfectamente que Povera necesita hombres de

su experiencia y capacidad, por lo que no se dejara
matar tan facilmente. Si las cosas se ponen feas,
simplemente huird para volver a la lucha en mejor
ocasion. Solo peleara hasta la muerte en Sydney,
cuando se enfrente a la posibilidad de no conseguir
ningn nifno.

Caracteristicas
F8 D8 V9 P7 CT7.

Habilidades :

Trepar 6, conducir coches 6, combate sin armas 7,
intuicion 6, camuflaje 6, armas blancas 7, armas
improvisadas 5, armas de fuego (a. corta) 7, armas de
fuego (subfusil) 7, armas de fuego (fusil) 7, super-
vivencia 6, frialdad 6, sigilo 6, primeros auxilios 06,
liderazgo 9, submarinismo 4, orientacion 6.

Puntos de orgullo: 19.
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Madeleine y Jacob Reddard:
Bandera Izada

Sus verdaderos nombres son Madeleine Bauer
yJacob Drake, y aunque nadie lo adivinaria viéndoles
trabajar juntos, no se llevan demasiado bien. Em-
pezaron a trabajar juntos en el 84, dentro de la rama
Operaciones y forman un equipo tan solido y eficaz
que cuando el C.D.F.C. les encomendo la tarea de
buscar a los ninos ucranianos y, de paso, recopilar
toda la informacion que fuera posible sobre Povera,
Reclutamiento sugirid que se utilizase a media do-
cena de sus células para la operacion en lugar de 2
“simples” agentes.

La mision de Bandera [zada es muy simple:
conseguir al menos un nino, averiguar cuanto sea
posible sobre Povera y acabar con quien se cruce en
su camino y les resulte especialmente molesto.
Pactaran con los P.J. no porque los necesiten, si no
simplemente para intentar obtener informacion de
primera mano sobre la preparacion y capacidades de
los miembros de Heracles, para tenerlos controlados
y para traicionarles en la primera ocasion que se
presente.

Madeleine
Caracteristicas
F6,D6,V5 P4,17,C5

Habilidades

Combate sin armas 6, conducir coche 5, conducir
camion 5, armas blancas 6, armas improvisadas 06,
armas de fuego (arma corta) 6, armas de fuego
(subfusil) 4, sigilo 5, frialdad 6, supervivencia 5,
liderazgo 5, idioma extranjero (castellano) 5, idioma
extranjero (ruso) 5.

Puntos de orgullo: 7

Jacob
Caracteristicas
F7,D6,V6,P516,C3

Habilidades

Combate sin armas 7, conducir coches 4, armas
blancas 7, armas improvisadas 8, armas de fuego
(arma corta) 5, armas de fuego (fusiD) 4, sigilo 7,
frialdad 9, supervivencia 8, liderazgo 8, primeros
auxilios 7, idioma extranjero (francés) 3, idioma
extranjero (ruso) 3, idioma extranjero (castellano) 4.

Puntos de orgullo: 6.
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Vasili Tishchenko

Si el dia que Enrico Messi le contrato, Vasili
hubiera sabido lo que le esperaba sin duda se
hubiese negado. Traductor y guia turistico, hasta ese
dia fatidico su vida habia sido placida v tranquila.
Durante la aventura se comportard como lo que es;
un tipo de la calle, poco acostumbrado a los riesgos
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que implica el mezclarse en asuntos relacionados
con los mutantes. Lo Unico que le importa es
sobrevivir, y no no debe lealtad alguna a nadie. Al fin
y al cabo, a €l le han contratado como traductor, no
como mercenario.

Caracteristicas
F4,D5 V3 P316C7

Habilidades

Nadar 5, mecanica 2, conducir coches 5, orientacion
7, supervivencia 4, idioma extranjero (italiano) 9,
idioma extranjero (francés) 8, idioma extranjero
(aleman) 9, idioma extranjero (castellano) 8.

Puntos de orgullo: 5

Natalia Ramos

Audaz y decidida, a Natalia le encanta la
sensacion de peligroy de la adrenalina corriendo por
sus venas. Sin llegar a ser temeraria ni irresponsable,
seguird a los PJ. alla donde se metan. Absolutamente
fiel a los fines de Heracles, para ella el cumplimiento
de una mision esta por encima de todo.

El papel de Natalia en Hijos de Chernobyl
dependeri de lo despistados que anden los jugado-
res. Si llegan a puntos muertos que hagan que baje
el ritmo de la aventura, Natalia sera quien los
devuelva al buen camino, pero si todo funciona bien
la joven sevillana se limitard a cumplir 6rdenes.

Caracteristicas
F7. D7 V7.P5T6,/C5:

Habilidades

Combate sin armas 5, nadar 3, saltar 3, trepar 3, armas
de fuego (a. corta) 5, armas de fuego (subfusil) 4,
armas de fuego (fusil) 3, mecanica 3, abrir cerraduras
4, sigilo 3, conducir coches 5, intuicion 4, idioma
extranjero (inglés) 7, idioma extranjero (ruso) 9.

Puntos de orgullo: 12
Agentes de Povera

Su papel en la aventura es el de meros extras,
eclipsados por la personalidad de Yakolev quien, al
fin y al cabo, es el verdadero malo de la pelicula.
Pertenecen al Gltimo grado en el escalafon de
Povera, y son simples peones en un juego que se
desarrolla en las altas esferas.

Agentes normales de Povera
Caracteristicas
F4,D4,V3 P413C2

Habilidades

Combate sin armas 4, armas improvisadas 3, arma
blanca 3, conducir coche 3, armas de fuego (a. corta)
3, armas de fuego (subfusil) 3, armas de fuego (fusil)
2.

Puntos de orgullo: 2

Agentes de élite de Povera
Caracteristicas
F5 D5,V4P514C3

Habilidades

Combate sin armas 5, armas improvisadas 4, arma
blanca 4, conducir coches 4, conducir camion 3,
armas de fuego (a. corta) 4, armas de fuego
(subfusil) 3, armas de fuego (fusil) 2, armas de fuego
(escopetas) 3, supervivencia 5.

Puntos de orgullo: 3
Amadeo Taviani

Caracteristicas
F4,D4,V8 P519,C6

Habilidades

Buscar 3, esconder objetos 3, intuicion 8, combate
sin armas 2, armas improvisadas 3, armas de fuego
(a. corta) 4, armas de fuego (escopeta) 3 juegos de
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azar 7, burocracia 5, convencer 3, economia 4,
liderazgo 6, idioma extranjero (inglés) 9.

Puntos de orgullo: 4

Amadeo Taviani. Tras él, Warren Wilbour Jr, su
abogado, que no interviene en el modulo

El resto de la familia Taviani posee el rasgo
especial doble lengua materna, por lo que dominan
elinglésy elitaliano al mismo nivel de su inteligencia.

Carlo Taviani

Caracteristicas
F5 D4V4P313C3

Habilidades

Combate sin armas 4, armas de fuego (a. corta) 4,
armas de fuego (escopeta) 3, liderazgo 5.

Puntos de orgullo: 2

Luigi Taviani

Caracteristicas
F4,D4,V4P313C3

Habilidades

Combate sin armas 3, armas improvisadas 2, armas
blancas 4, armas de fuego (a. corta) 3, armas de fuego
(escopeta) 2, sigilo 3, frialdad 3.

Puntos de orgullo: 3

Marietta Taviani

Caracteristicas
F3, D3, V3 P313 C5

Habilidades
Armas de fuego (a. corta) 4, trepar 10, teatro 7, sigilo

5, seduccion 6.

Puntos de orgullo: 5

Popoff el Magnifico

Caracteristicas
F9, D5, V6,P412 C3

Habilidades

Combate sin armas 8, conducir coche 6, armas
improvisadas 7, armas de fuego (arma corta) 4, trepar
5, sigilo 5, supervivencia 8, idioma extranjero (italiano)
4, idioma extranjero (inglés) 6.

Puntos de orgullo: 2
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Los bermanos Taviani. Luigi a la izquierda, Carlo a la derecha.
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Artistas del Gran Circo Taviani

Los artistas del Circo Taviani tienen una
participacion minima en la aventura. Son un monton
de extras exoticos, perfectos para que te luzcas
creando descripciones divertidas (en un circo cabe
de todo). En cuanto a sus caracteristicas y habilida-
des, son las de un maton barriobajero (pagina 95 del
juego base Mutantes en la Sombra), pero puedes
anadir una habilidad a nivel 8, que serd la que
empleen en la actuacion que realicen en la pista.

Los 5 ninos

Los niflos son la parte mas pasiva de la
aventura. No haran nada mas que dejarse llevar, y no
haran nada por si mismos a menos que sea impres-
cindible para sobrevivir. S6lo tienen caracteristicas,
son tan pequenos (jy no olvidemos que estan muy
enfermos y completamente aterrorizados!) que alin
no poseen conocimientos especializados (es decir,
habilidades). S6lo saben hablar ruso y el idioma del
pais en el que estén (castellano o inglés) a nivel 2.

Caracteristicas
F2,D2,V5P1,12,C9

Popoff el Magnifico



HiJoS ¢
CHETGESY L

Notas para el D.J.
SOBRE LA RADIACION

Las reglas sobre efectos de la radioactividad
enlos P.J. que expondremos a continuacion, tienden
mds a la “jugabilidad” que al realismo. La razén es
muy simple, los efectos de las radiaciones sobre el
cuerpo humano son tan brutales que hemos tenido
que recortarlos.

Una de las caracteristicas mas importantes de
los efectos de cualquier exposicidn a la contaminaciéon
radioactiva es que se prolongan durante toda la vida
del sujeto, pudiendo manifestarse al cabo de afios o
incluso décadas. Hemos omitido este tipo de dafios
porque lo que mas nos interesa son las consecuencias
a corto plazo que puedan representarse en una Ginica
aventura.

La medida que emplearemos serin los Pun-
tos de Radiacién. Los detectores de radioactividad
que portan los P.J. y cualquier contador Geiger que
lleguen a manejar, proporcionara sus mediciones en
forma de puntos de radiacién por hora. Puedes
anotar en un papel la cantidad de P.R. que vayan
acumulando los personajes a medida que van pasan-
do tiempo en zonas contaminadas pero este dato no
te servird de mucho a menos que los P.J. decidan
quedarse a vivir en Leninsky Put o pasar un fin
de semana en el sarcéfago. Los efectos directos de la
radiacidn son los siguientes.

-Entre 1y 20 P.R. por hora: Ningin efecto apre-
ciable.

-Entre 21 y 25: Dolores de cabeza, picores en la
garganta, nauseas. A partir de las primeras 3 horas,
pérdida de 1 P.V. por hora.

-Entre 26y 30: Mareos, picor en los ojos, tos fuerte,
vOmitos, molestias generales. A partir de las primeras
2 horas, pérdida de un P.V. cada media hora.

-Entre 31y 35: Malestar generalizado muy fuerte, la
piel adquiere repentinamente un tono moreno. A
partir de los primeros 15 minutos, pérdida de un P.V.
cada 20 minutos.

-Entre 36 y 40: Vomitos y diarrea incontrolables, el
pelo empieza a caer, surgen pequefias quemaduras.
A partir de los primeros 10 minutos, pérdida de un
P.V. cada 5 minutos.

-Entre 41y 50: Inconsciencia, deshidratacion masi-
va por la diarrea y los vémitos, el pelo se cae a
mechones, pérdida de 3 P.V. cada 5 minutos a partir
de los primeros 5 minutos.

- 50 puntos en adelante: Todo lo anterior pero
ademds se pierde un punto de vida por minuto.

Todos los efectos arriba descritos, salvo la
pérdida de P.V., son acumulativos. Una simple
mdscara antigis de tipo militar hace que los P.R. se
reduzcan en -4. Un equipo bisico ABQ militar
reduce los P.R. en -12, mientras que un equipo ABQ
completo, del tipo de los que pueden emplear los
investigadores en instalaciones nucleares (mono
completo, botas especiales, casco integral y alimen-
tacion propia de oxigeno) hace que los P.R. se
reduzcan en -25.

Minifé de erratas: Yakolev tiene inteligencia 9
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Notas para el D.J.
LOS PERSONAJES JUGADORES

Como ya habrds podido ver si has leido este
modulo, Hijos de Chernobyl puede convertirse en
una verdadera matanza si tus jugadores no se andan
con cuidado. La clave para que tus partidas no se
conviertan en banos de sangre esta en tener un
cuidado escrupuloso a la hora de manejar a los P.N.J.
Tanto Povera como Bandera Izada como las demas
organizaciones, quieren eliminar a los aventureros
de Heracles, pero eso no quiere decir que vayan a
matarlos directamente. Si quisieran liquidarles por la
via rapida, podrian poner una bomba en su coche o
emplear un francotirador, por ejemplo. Su primer
objetivo sera capturarles con vida, de esa forma
podran sacar mucho mas provecho de ellos. Salvo el
altimo ataque de Yakolev en Sidney, en el se tratara
de una venganza casi personal, los enemigos daran
oportunidades 4 los P.J. para que se rindan.

En cuanto a los Taviani, estd claro que lo
Unico que quieren es el dinero de los P.J. Sus
cadaveres no les serviran de nada y solo les atacaran
como ultimo recurso y en legitima defensa.

CREANDO LOS PERSONAJES

El nimero Optimo de jugadores para Hijos de
Chernobyl es de 4 con personajes que hayan acumu-
lado cierta experiencia (al menos tres partidas). Si se

trata de personajes sin experiencia el mejor grupo
sera de 5, pero no tendrds problemas serios si quieres
jugar el modulo con 2 6 3 jugadores, siempre y
cuando rebajes un poco el nimero de enemigos.

Eres completamente libre de elegir entre
crear t mismo los PJ. o dejar que los propios
jugadores los generen segun las reglas habituales. Si
los creas ta mismo, procura que tengan al menos 6
P.V. Algin miembro del grupo deberia tener control
metabolico (para poder curar a sus compafneros
heridos) y tampoco estaria de mas que escogieses
habilidades que sean necesarias en la aventura (por
ejemplo, submarinismo para asaltar el yate en Caiba-
rién, o fisica para conocer los efectos de la radia-
cion).

Sé generoso con las armas. Todos los P.J.
deberifan llevar un arma corta de su eleccién. En
cuantoa la artilleria pesada, un subfusil discretamen-
te oculto en la maleta podria llegar a ser una buena
idea. Los fusiles ya no son tan faciles de transportar
a través de aduanas, pero podrian tomar uno pres-
tado a algin enemigo que ya no lo necesite.

A continuacién encontrards las caracteristicas de algunos automoviles de procedencia soviética.
Todos estos modelos se pueden encontrar también en Cuba y en todos los paises que pertenecieron al
bloque comunista.

VEHICULOS DE ORIGEN SOVIETICO

COCHES
MODELO ESTRUCTURA | P.Ve. MAXIMOS [(ACELERACION IMANIOBRABILIDAD
AZLK/1ZH Moskwitsch 2140 11 15 3 -2
GAZ Wolga 3102 14 15 3 -2
Tschaika GAZ-14 26 18 3 2
VAZ (LADA) Samara 1100 LS 9 14 2 -3
VAZ (LADA) Samara 1300 LS 9 15 3 -2
VAZ (LADA) Samara 1500 LS 9 16 4 -1
VAZ (LADA) 1111-Oka/Kama 6 « 12 1 -4
LADA 1200-2101 10 14 3 -2
LADA 1300, Nova 2105 10 15 3 -2
LADA 1500-2107 10 15 4 -1
LADA 1600-2107 10 16 4 -1
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Servicio de Informacion General

De: Servicio de informacién, delegacidén en Moscu
Para: Equipo Foso
Asunto: Actividades grupo de Kalinin

INFORME CONFIDENCIAL SOBRE LAS ACTIVIDADES
DEL SERVICIO M SOVIETICO (T.P.G. O GRUPO DE KALININ)
1951/1988

Cuando se habla. del T.P.G., el servicio M de la Unién de Republicas Socialistas
Soviéticas, resulta facil olvidar que se trata de la segunda organizacién de este
tipo en el mundo en cuanto a influencia a escala global, y la primera en cuanto
a personal a su servicio.

Mas conocido como Grupo de Kalinin, por estar situados sus cuarteles generales
en esa ciudad rusa, a primera vista puede parecer un enemigo mids. En casi todas
las ocasiones en las que nos hemos enfrentado con ellos los resultados obtenidos
han sido satisfactorios, hasta el punto de que en algunos momentos hemos llegado
a sospechar gque estaban preparando alguna encerrona similar al Verano Gris.

Ia razébn de su aparente tranquilidad estd en que el Grupo de Kalinin no es una
organizacién tan ambiciosa como, por ejemplo, el C.D.F.C. Lo cierto es que la
mayoria de sus objetivos (como la creacién de redes para la neutralizacidn de
los M procedentes de potencias hostiles en territorio soviético o la vigilancia
de la poblacidén en busca de nuevos reclutas) se cumplieron hace mucho tiempo vy
desde los dias de Viento Caliente apenas ha desarrollado grandes operaciones
a escala mundial, aunque sin duda serian perfectamente capaces de hacerlo si
lo considerasen necesario. El Grupo se limita a cumplir con unos pocos objetivos
de la forma més eficiente posible, vy no es dado a embarcarse en aventuras de
dudosos resultados. Cuando se pone en funcionamiento es una apisonadora, hay muy
pocos servicios M capaces de plantarles cara, pero se trata de una apisonadora
a la que le cuesta arrancar.

Cuando se estudia la historia del Grupo de Kalinin, se acaba siempre llegando
a un muro Iinfranqueable. La Fundacidén Kaufmann posee informacidén més o menos
detallada de sus actividades hasta 1964 y, en menor medida, hasta 1955, pero cuando
se quiere retroceder més en el tiempo, el investigador se enfrenta a una marana
de comités, unidades militares, ramas del partido y de los servicios de
inteligencia. Aparentemente hubo una lucha feroz entre varias facciones durante
los primeros afios de la Era M en la U.R.S.S. para hacerse con el control de la
situacién.

En cualquier caso, las primeras referencias conocidas en las que se habla del
Grupo de Kalinin de forma explicita datan de 1952. Tras la muerte de Stalin,
en 1953, se desarrollan una serie de luchas intestinas en el Kremlin gue hacen
que se acentlle aun mas la ventaja de los E.E.U.U. poseian en la carrera mutante
gracias a los descubrimientos de Mama Delta, pero durante la etapa Jrushev el Grupo
se desarrolla notablemente. De hecho, teniendo un &rea principal de operaciones
del tamafio de la U.R.S.S., resulta sorprendente que en fecha tan temprana como
1956 ya hubiesen establecido redes de reclutamiento en algunos paises del bloque
occidental (muy especialmente en Italia).

En 1964 Jrushev es relevado de todos sus cargos, y el Grupo de Kalinin inicia

igrosas.

Este documento es estrictamente confidencial. Su lectura y/o posesion pueden resultar muy peli

IMPORTANTE.




un periodo claramente expansipnista, abandonando las anteriores directrices que
le habian otorgado un papel 'basicamente defensivo. Fruto de este expansionismo
se llega a Viento Caliente, en un momento en que la ventaja estadounidense en la
carrera M ya era inapreciable. Tras la campaia, que como ‘es sabido termind en
tablas, el trabajo para reorganizar el Grupo tras los dafios sufridos fue arduo,
pero en el 69 se vuelve a tener noticia de sus actividades, con acciones tan
espectaculares como introducir a algunos de sus agentes en la N.A.S.A. (en algunas
de las misiones espaciales Apolo se detectdé la influencia de controladores de
voluntad y emocionales, asi como de telépatas soviéticos sobre los astronautas
durante los despegues) En 1971 el C.D.F.C. revela en un informe interno que el
alto cargo de la marina soviética dicta sus ordenes a los capitanes de los
submarinos nucleares balisticos a través de una cadena de telépatas, y en el 72
parece claro que la mayor parte de las embajadas de la U.R.S.S. en occidente
garantizan su seguridad mediante lectores mentales. ’

La llegada de Heracles no supuso un problema especialmente grave para el Grupo
de Kalinin. La organizacidén tardd bastante tiempo en llegar a establecerse en
Mosci y Prometheus, como empresa privada dedicada a la asesoria econdmica de otras
empresas privadas, no tenia cabida en los paises socialistas, con sus economias
planificadas desde el estado. No obstante, las operaciones contra el Grupo se
sucedieron hasta 1980, fecha en la que se inicia una campafla en gran escala

(Operacidén Bosque Rojo) muy similar a las que se desarrollan contra los demas
servicios M.

Operativamente, el Grupo de Kalinin se distingue por utilizar mutantes sdélo en
misiones de méxima importancia. En las tareas de reclutamiento se emplea a
cantidades mintsculas de lectores y controladores, reservandose a los M para
misiones de 1indole politica. Sus métodos no son tan refinados como, por ejemplo,
los de los Jjaponeses, empleando a muchos més agentes “normales” (no mutantes)
de lo habitual. Eso no quiere decir que no sean eficientes, simplemente, que confian
mas en la cantidad que en la calidad de sus agentes. En nuestros enfrentamientos
con ellos, se han mostrado siempre como un enemigo tenaz y combativo, lento de
reflejos pero de una potencia terrible. Cuando se actia contra un grupo de agentes
del Grupo de Kalinin, tardaradn en reaccionar, pero lo hardn de forma contundente
y seguramente inesperada. Su tactica favorita consiste en arrinconar a nuestros
agentes, por ejemplo haciéndoles saber que han sido detectados, para forzarlos
a esconderse y pedir ayuda. A continuacién, se limitardn a esperar a que esa ayuda
llegue para actuar contra los refuerzos. Este tipo de encerronas ha sido, y continua
siendo en la actualidad, una verdadera pesadilla para los equipos Charlie.

Anexo 1: Situacidén Actual

La Perestroika, ese terremoto politico y social que ha afectado a la U.R.S.S.
y al mundo entero en los Ultimos afios, ha influido poderosamente en las actividades
del Grupo de Kalinin. En febrero del 87, el Kremlin se vio obligado a recortar
los presupuestos destinados al Grupo, ante la desastrosa situacidén econdémica del
pais. En apenas tres meses, los agentes de la organizacidén se redujeron a casi
un tercio, y los reclutamientos de nuevos mutantes se encuentran desde entonces
bajo minimos. El Grupo de Kalinin sigue siendo una organizaciédn muy peligrosa
y aunque ha perdido garra, los recortes presupuestarios y de personal no han acabado
con ella. ’

Por otra parte y tras estudiar los informes de varios agentes de Heracles, la
Fundacidén teme que exista un grupo incontrolado de disidentes actuando por su
cuenta. Fieles a la linea dura del partido, y anclados en algunas de los mas férreos
principios de la era Stalin, ese grupo del que se ignoran en este momento su nombre
y miembros, estaria compuesto por parte de los ex—agentes del Grupo de Kalinin
que fueron despedidos en febrero del 87. Apenas sabemos nada de ellos, pero
habiendo pertenecido a una organizacidén tan poderosa, cabe suponer con controlan
a cierta cantidad de mutantes, e incluso que empleen alguna instalacién abandonada
del M.P.G. o Grupo de Kalinin. En este momento todos los agentes de Heracles due
operan en la U.R.S.S. tienen O6rdenes de permanecer alerta e informar sobre todo
lo que puedan llegar a conocer sobre las actividades o la estructura de esta
misteriosa organizacidén, por lo que cabe suponer que pronto dispondremos de
informacibén suplementaria al respecto. FIN DEL INFORME.SE RUEGA DESTRUYA ESTE
DOCUMENTO LO ANTES POSIBLE, ESTA ES UNA INFORMACION ESTRICTAMENTE CONFIDENCIAL.

e
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URGENTE-URGENTE-URGENTE

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

CATALOGO CHARLIE 91

Cuando Prometheus tiene problemas, llama a Heracles. Cuando Heracles tiene problemas
llama a un equipo Charlie, y cuando un equipo Charlie tiene problemas... consulta el catilogo
Charlie. Ahora ta también podras hacerlo. Caracteristicas para todas las armas y los vehiculos
que puedas imaginar, asi como nuevos aparatos, desde chalecos antibalas a equipos de vision
nocturna, junto con nuevas reglas para utilizarlos.

ANUARIO KAUFMANN 1990

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

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 permitird centrarte en el aspecto mas
creativo de tus partidas.

AUDACIA EN EL DESIERTO

La experiencia definitiva mas alla del riesgo y la aventura. 4 moédulos que te llevardn 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.

¢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.

Apartado de correos 1.028, 48008, Bilbao
TFNO. (94) 416 04 58
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/Te interesa el mundo de los Mutantes?.;Quieres saber mas sobre Heracles, sobre el C.D.F.C.
el G.O.C. o el grupo de Kalinin?. Ludotecnia te ofrece una oportunidad tGnica: formar parte
de la Fundacion Kaufmann en su rama espanola como socio protector.

Desde su creacion, la Fundacion Kaufmann se ha dedicado a recopilar toda la informacion
disponible sobre los mutantes. Ningtun aspecto del fendmeno M es olvidado por sus
investigadores, desde los aspectos médicos a los politicos, desde la historia y tacticas de los
servicios M hasta las operaciones mas rutinarias de Heracles o Prometheus. No hay en el
planeta ninguna institucion que posea tantos datos sobre los mutantes. Ahora, tG podras
disfrutar de esa ingente cantidad de informacion para hacer atin mds interesantes tus propios
modulos o campanas.

La cuota anual es de 1.000 pesetas, y a cambio recibiras la revista Actualidad Mutante, asi
como ayudas de juego o modulos.

Actualidad Mutante no es solo una revista. Es el punto de encuentro de todos los directores
y jugadores de Mutantes en la Sombra, el juego de rol en un mundo demasiado parecido al
nuestro. En Actualidad Mutante se publican los sucesos mas importantes de algunas de las
campanas que se jueguen en Espana, de modo que el universo mutante se ira enriqueciendo
con vuestras aportaciones. Por ejemplo, shas creado un P.N.J. especialmente importante y con
una personalidad interesante?. Si lo envias a Actualidad Mutante, ese P.N.J. podrd aparecer
en las partidas que se jueguen en toda Espana. De esta forma, el Universo de Mutantes en
la Sombra, lo iremos creando dia a dia entre los aficionados de toda Espana. ;Verdad que te
parece interesante?.

Informate escribiendo al Apartado de Correos 1.028, 48008, Bilbao.
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