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tINIJ)¡\1) mrl'1\.
Fue en 1937 cuando oí aquella palabra
por primera vez. "Metahumanos ". Creo
que fue Sanders, del MI 6, quien la dijo en
aquella reunión. Eran las seis de la maña
na y los inf ormes acababan de llegar
desde España. Al parecer los alemanes
habían pues to a p rueba un arma experi
mental aprovechando la guerra civil.
Contemplé las fotos pensando que en mis
veinte años de ca rrera militar y a lo había
visto todo.

Según los info rmadores de Sanders, aq ue
llos diez cuerpos ha bian sido despedaza
dos por un solo hombre. Con las ma nos
desnudas. "Metahumano". Un bonito euf e
mismo para la nueva arma que decidirá el
des tino de una guerra que todos sabía
mos iba a estallar de un momento a otro.

Pa s aron unos meses y volví a reunirme
con el resto de los asesores en aq uella
misma sala, bajo los cimientos del edificio
de la Sociedad de Naciones. Los espías de
Sanders habían traído nuevas instantáne
as, esta vez sacadas en suelo alemán. Ya
no había duda posible: las imágenes deja 
ban claro que no sólo eran reales, sino que
los alemanes nos habían sacado ventaj a.

A día de hoy, sigo sin saber qué demonios
era en realidad el maldito "Gas
Prometeo". Lo único que sabía por aquel
entonces era que, con la guerra ya empe
zada, Alemania ya contaba con al menos
una veintena de "metahumanos" operati
vos en el campo de batalla. Creo que fue
el saber que los amarillos preparaban su
p ropio p rograma exp erim e nta l lo que

acabó por decidimos a probar ese gas con
sujetos vivos.

La prueba se realizaría con candidatos
voluntarios, seleccionados de entre la
escoria que se pudría en nuestras cárce
les y sanatorios mentales. A veces echo la
vista atras y me p regunto por qué utiliza
bamos a semejantes especimenes. Si que
ríamos "héroes de guerra", ¿por qué bus
car entre la basura? Por aquel entonces la
respuesta era sencilla: ninguno de nos
otros confiaba en que el gas Prometeo fun
cionase mejor que como lo había hecho
con las ratas de laboratorio. Creo que
nadie imaginó que esa sustancia les daría
el poder de los dioses a esa panda de des
echos carcelarios.

Es cogimos a aquellos miserables porque
creímos que no sobrevivirían .

Pero lo hicieron.

El resultado del experimento Prometeo
debió habemos avisado de lo que más
tarde aprenderíamos con los campos de
exterminio y la gran bomba. Debimos
habemos dado cuenta de que en una gue
rra como aquella, no había lugar para
héroes.

- De los di arios person al e s del Mayor
Maxwell Hawksmoore .

UNI DAD BETA es u na serie d e aven turas
que utiliza ind istin ta mente el sistema de
j uego de d 2ü Moderno o el sistema de
juego Fudge. Por ello, suponemos que
sabes lo qué es u n juego d e rol y en qué
consiste. Sin embargo, no te mas : UNI
DAD BETA está diseñada de forma que



incluso un Director de Juego novel pueda
utilizarla si n tener que hacer grandes
esfuerzos por su parte . Aunque el juego
ga na ra en co m pej idad y detalles si se uti
liza el manua l de d2D Moderno o el
man ual de Fudge, ninguno de los dos es
necesario en realidad: al final de este
libro encontrarás un apéndice con los
fundamentos de ambos s istemas y todas
las reglas que son verdaderamente nece
sarias para jugar.

Pero, ¿qué es "UNIDAD BETA"? Se trata
de una recopilación de cua tro aventuras
en las que los jugadores se meterán en la
p iel d e la "Un idad Beta": un comando
que, en los últ imos años de la Segunda
Guerra Mundial, llevó a cabo misiones de
alto secreto para la Sociedad de
Naciones, enfrentándose a las fuerzas del
Eje (Alemania, Italia y Japón) .

La peculiaridad de los integrantes de la
"Un idad Beta" era que todos ellos habian
s ido conden ados a muerte por alguno de
los gobiernos in tegrantes de la Socieda d
de Naciones . A es tos reclusos se les ofre
ció la oportunidad de perdonar su pena a
camb io de someterse vo luntarios a un
experimento cie nt ífico. Como resultado
de la exposición a una misteriosa sustan
c ia, cada uno de esos individuos desarro
lló asombrosas capacidades, más allá de
lo h u ma namente posible: capacidades
como la telepatía, u na fue rza asomb rosa
o el dominio de la mente so bre los ele
mentos fueron sólo un ejemplo de sus
nuevos dones.

En 'UNIIJ\USSER, el primero de los cua
tro módulos que conforman "Unidad
Beta", los personajes jugadores comien
zan la aventura entre rejas. El Mayor
Maxwell Hawksmoore, qu ien se converti
rá en su en lace directo co n la So ciedad
de Naciones , les ofrece perdonar su pen a
a cambio de cumplir una misión secreta
en suelo alemán . Una vez allí y supuesta
mente capturado s por fuerzas enemigas,
los personajes serán expuestos al miste-

rioso gas "Prorneteo", en lo que no es más
que un a monumen tal farsa orquestada
por Hawk smoore y sus superiores de la
Sociedad de Naciones. Una farsa en la
que será puesta a pru eba la leal tad de los
person ajes para con la causa de los
Aliados.

Desd e el punto de vista practico, TAN
HAUSSER es un módulo di s eñ a do para
a poyar en lo posi ble al Directo de Juego
novel (con explicaci ones y aclaracione s
sobre có mo llevarla a la práctica, ide as ,
etc .). As í mismo , ta mbién pu ede ser ad e
cu ad a co mo in iciación al rol de un
grupo de jugadores primerizos o con
poca experiencia.

En W(mE~ IN lJ~n'OIm , la segunda
aventura, los personajes ya son miem
bros de pleno derecho de la "Unidad
Beta ", En esta ocasión su camino se verá
cruzado co n el de un peculiar grupo mer
ce nario in tegrad o exclus ivamente por
m ujeres : el coman do "FEMME FATALE".
Ambos equ ipos ve rá n sus de s tinos
encontrados en una misión que, comen
za n d o en las callejuelas de Bombay, lle
vará a los PJ por todo el s udeste asiático
en pos de máquinas descifradoras y
ancestrales reliquias griegas . Imagi na
mezclar "Doce del Pa t íbulo" y "Con
Fa ld a s y a lo Loco" , d ándole el toque
"pu lp" de "Ind iana Jone s" y "Sky
Captai n". El resu ltado es este módulo.

Des de e l pun to de vista práctico,
WOM EN IN UNIFORM esta di señ ado para
ser jugado por un grupo de jugadores
mixtos (con las chicas en el papel de la s
"FEMME FATALE") o contando única
mente con jugadoras (siendo los mucha
chos de la "Unidad Beta" me ro s PNJ).

Sil~elliN SIJ\'UUIA lleva a los PJ a los
últim os meses d e la Segunda Gu e rra
Mu ndial, embarcá ndo los en la que será
la última misión oficial de la "Un id ad
Beta". Un agente de la s SS que deserta,
un grupo de metahu manos que quieren



matarlo y un proyecto secreto japones
que pued e cambiar el curso de la histo
ria . Tres claves para una aventura en la
que los muchachos d e la "Un idad Beta "
se en fren ta rá n a dilemas que no pueden
resolvers e con los puños .

Ce rra n do la saga y sirviendo a l mismo
tiempo como un nuevo comienzo , l..:\.
CO:\ EXIÚN n JUlUlI'lJU nos lleva hasta los
a ños oc h e n ta. De n uevo en la piel de los
co mpone n tes de la "Un ida d Beta ", los
j u gadores vuelven a met erse en la pi el de
es tos metahumanos ... treinta y ocho
a ños despu és de su ú ltima misión. El
a ses inato del que fuese su superior direc
to , el Mayor Maxwell Hawksmoore , vuel
ve a reunir a nuestros "hé roes", converti
dos ahora e n a u té n ticos veteranos. La
bú squeda d el ases in o de Hawksmoore les
llevará a reencont ra rse con viejos enemi
gos . El mundo h a camb ia do mucho e n
cuarenta años . Cas i tanto como ellos.

e OlIO IJTIU 1..JiR IISTII UlUlO

El libro que tienes en tus manos es una
campaña autojugable . Es to significa que
en sus páginas encontrarás todo lo que
n ecesitas para jugar, s in que sea n ecesa
rio recurrir a ningún otro libro. Aun así,
puedes obtener u na experiencia de juego
má s r ica y compleja s i apoyas el uso de
este lib ro con el manual d20 moderno o
e l libro d e reglas d e Fudge.

Este libro Incluye, con la finalidad de
poder ser jugado de forma autosufíc íen
te , seis person aj es p re generados ma scu
lin os (la IJNIIIAD 1IIl'I'J\) Y se is femeninos
(Fm UIIl l 'I\'I',UIlI. Si no deseas fot ocopia r
el libro pa ra no estropearlo , e n la we b de
NüSüLüRüL Ediciones Iwww.nosolo
rol.com ) encontrará s u na co pia en PDF
de estos pe rsonajes . Ademá s , a l final del
libro encontraras un a péndice co n las
reglas fundamentales del sistema d2ü
modern o y , alternativamente , una ver
sión de las regla s d e Fudge que puedes
utilizar s i la s prim era s no te conve n cen.



Si no estás familiarizado con ninguno de
los dos sistemas, tu lectura debería
comenzar por dicho ap éndice. De igual
modo se incluye u n listado explicativo
con el uso de todas las dotes y talentos
de los personajes aparecidos en este
libro.

Por otro lado, y aunque está campaña
está específicamente d iseñada para
jugarla con los personajes pregenerados
que se ofrecen a tal fin (la lJNIIIAIl IIEl'/l),
h e m os incluido un apénd íce llamado
lIíllUlES 1111 (;ImnnA con unas breves y
sen cill a s reglas para incluir poderes
meta h u m a n os en d2ü Moderno. Por des
con tado, un Director de Juego que lo
desee puede emplear sus propias reglas o
cualquiera de las abundantes que han
s ido publicadas para d2D o Fudge para
que los jugadores creen su propio equipo
de m eta h u m a n os .

Realmente queda poco que decir. Quizá
no estaría de más dejar claro que esto es
solo un juego y que, como tal, las aventu
ras aquí recogidas no intentan retratar
d e forma fiel y fidedigna lo que fue en
realidad la Segunda Guerra Mundial.
Pese a qu e se mencionen datos y circuns
tancias reales, el fin de cada una de estas
a ve nturas es hacer pasar un rato diverti
d o a un grupo de personas.

Algo que d ich o sea de paso ya es un logro
a tener en cuenta.

Que os divirtáis.

StH,IllUlN(;lllS }J1JSWiUllS

A lo largo del texto que constituye las
diferentes aventuras de este libro encon
trarás numerosas sugerencias musica
le s . Estas sugerencias aparecen al
comi enz o de determinadas escenas y pre-

tenden dar a lgunas ideas sobre que
música pu ede acompañar a d iferentes
momentos de la h istoria si eres un DJ
que suela emplear música durante sus
partidas.

IIIUIO(,lliUÍll
IIll(;(»)IllNI)¡ll)ll

- "En Busca del Arca Perdida" ("Raiders
ofthe Los t Ark", 1981)

- "Doce del Patibulo" ("The Dirty Dozen",
1967)

- "Indiana Jones y el Templo Maldito"
("Indiana Jones and the Temple of
Doom", 1984)

- "Indiana Jones y la Última Cruzada"
("Indiana Jones and t he Las t
Crusade", 1989)

- "El Imperio del Sol" ("Em pire of the
Sun", 1987)

- "Salvar al So ldado Ryan" ("Saving
Private Ryan", 1998)

- "Doctor Akagi" ("Aka gi no chi matsuri",
1955)

(;(mu;s IUlt:mIllNJ)¡lJ)OS

- "El Soldado Desconocido" (de Garth
Ennis y Killian Plu n ket t)

- "Watcbrnen" (de AJan Moore y Dave
Gibbons)

- "TEAM 7" (de Chuck Dixon y Aaron
Wiesenfeld)

- "La Brigada de la Luz" (de Peter J.
Tomasi y Peter Snejberg)

- "TEAM 7: Objective Hell" (de Chuck
Dixon y Chris Warner)

- "High Roads" (de Scott Lobdell y Leinil
Francis Yu)



Dotes: Competente con Annas Sencillas ;
Empat¡a, Prestar Ayuda Mejorado ; Pelea
Mejorada; Com petencia con Armas d e
Fuego Avanzada; Co m petencia co n Arm as
Arcaicas.

Poderes : Form a Elemental (Roca) +2
[Bueno] (DEF 17 [Bu eno] en forma de
roca); Ataque Especial a Dis tancia (emple
ando rocas del entorno) +3 [G ra n d e ]
(Ataque +5 [Norm al ], Daño 3d6+6 [+611 .

Habilidades: Moverse e n Silencio +7
[Bueno]; Investigar +8 [Bueno]; Esconderse
+4 [Mediocre ]; Averiguar Inte nciones +6
[Norm a l]; Idiomas (hindú. ingl és) ;
Diplomacia +7 [Bu e n o]; Cu rar Heridas +5
[Normal ]; Supervivencia +5 [Normal]:
Trepar +7 [Bueno]: Condu cir +4 IMediocrel;
Nadar +7 [Bu eno]; Saltar +7 [Bueno],

Nombre : Samir Rakhes u dd in

Nacionalidad: Inglesa

Rango: teniente

Edad; 43 años

Raza: hindú

Estatura: 1,58 m

Peso: 6 7 kg

Especialidad militar: estrategia

l)IUSIONllRO 17,.0

Perfil psicológico: De naturaleza cal m ad a
y meditabunda, el teniente Rakhesuddin
posee una personalidad templada y un
gra do de autocontrol considerable . Sin
embargo . sufre ocasionales estallidos de
ira, relacionados con una notable in to le
rancia hacia el abuso de poder. En su per
fil destacan sus aptitudes para la estrate
gia , reflejo de las cuales es su pasión y
dominio del juego del ajedrez. Como res
ponde a su naturaleza, el sujeto procura
con s id era r todas las opciones antes de
tomar una decisión . Una vez tomada, s in
embargo . muestra un grado de determina
ción notable , que roza la obstinación. En
s u trato con los demás, el t eniente
Rakhesuddin luce u nos modales exquisi
tos y se muestra sosegado y respetuoso en
tod a s las situaciones, especialmente co n
individuos de menor rango.

Historial: Hijo de un militar británico y
una joven hindú, el teniente Rakhesuddin
se crió en uno de los mejores barrios de
Londres . Sin embargo, al morir su padre ,
su madre y él sufrieron el rechazo de la
acau da lada familia del difunto, lo que obli
gó al sujeto a ingresar en e l ejército inglés .
Un a carrera meteórica fundamentada en
sus notables habilidades estratégicas le
llevó h a s ta el rango de teniente. Pese a lo
di cho , sus caracteristicas raciales le valie
ron el rechazo de algunos de sus co mpañe
ros y, en particular, el de sus subordina 
dos en la unidad a la que pertenecia.
Actuando en defensa propia, mató a dos
soldados antes de lograr ser redu cido por
la policia militar. Fue condenado a muerte
por estos cargos por un tribunal militar
que tal vez se hu biera mostrado más pia
doso co n u n homb re de raza blanca.

"No he conocido ninguna guerra j us ta.
sahib. Demuéstreme qu e una lo es, y al lí
estaré para luchar".

- Samir a Hawksmoore en el momento de
la oferta de entrar a formar parte de la
Unidad Beta.

Daño
ld8+2 [+21
2d6 [+31

Bono
+7 [Bueno]
+5 [Normal]

Ataques
Cuerpo a cuerpo
Browning H.P.

Héroe Dedicado nivel 5

FIJE DES (~ON

14 (+2) 14 (+2) 12 (+1)
Bueno Bueno Normal

IN1' SAn üUl
16 (+3) 17 (+3 ) 15 (+2)
Grande Grande Bueno

FOil IlEF VOl.
+4 +3 +6

Mediocre Med iocre Normal

DEl1 P(' 27
15 / 17' 1-3 Rasguño 000

Nor / Bu e* 4-6 Herid a O

INI 7 -9 Herida grave O

+2 10 - 12 In ca pa citado O

Bueno 13 -1 5 Mori bundo O

• En su fonna rocosa



Héroe Duro nivel 5

Dot es : Competente con Armas Sencillas;
Perma necer Consciente ; Robusto; Vigor;
Com peten cia con Armas de Fuego Avanzadas;
Rastrear; Compet en cia con Armas Arcaicas.

Poderes: Sentido Especial (Sentidos Animales)
+2 [Bu eno] . +4 [+21 a Bu scar / Avistar;
Supercon stitu ción + 1 y Superfuerza + 1. CON
+6 (+3Jy FUE +6 1+3]; Regeneración +1 [Bu eno],
ld6+2 puntos de golpe por asalto 11 nivel de
salud por asalto].

IJIUSIONllllO H)7:J

Hist orial : Dosantos se crió en soledad co n
su abuelo en los bosques , en la zon a norte
de Portugal, sin ningún otro contacto
humano que la del viejo ermi taño. En
193 7 , un bombardeo arrasó la cabaña de
Dosantos mientras este s e encontraba
cazando , acabando con la vida d e su abue
lo. Sin conocer realmente la autoria de los
ataques , pero sabiendo que los culpables
ha bia n de ser militares , Dosantos salió en
busca de ven ga nza encontrándola tiempo
despues , asesinando a una unidad de sol 
dados españoles del bando nacional.
Capturado no s in dificultades , Dosan tos
fue torturado y humillado por sus capto
res , quienes se preparaban para ejecutar
lo cuando los particulares modos animales
de l sujeto lla ma ron la atención de cientifi
cos alemanes destinados con la unidad
responsable de su captura, que ordenaron
su tra n sp orte a Be rlín para su estudio . El
convoyen el que se le tra n spor ta ba fu e
a tacad o por fuerzas a liadas y el sujeto
1973 fu e trasladado a unas instalaciones
especiales en Greenwich, donde se le ha
mantenido retenido los últimos seis meses
en observación psiquiátrica.

Perfil psicológico: el sujeto 19 73 muestra
un comportamiento poco civilizado, carac
ter izado por conductas propias de los a ni
males, como husmear el aire , rascarse o
una absoluta carencia de modales al
comer y realizar otras prácticas sociales.
Aparentemente, estas son consecuencias
de graves carencias de socialización en su
in fancia y adolescencia, carencias que
han , sin embargo, acentuado las habilida
des del sujeto para la supervivencia en
entornos abiertos. El sujeto presen ta los
rasgos clásicos de la crianza en soledad:
naturaleza desconfiada, escasas habilida
des sociales, tendencia al sil encio, paradó
j ica mezcla de curiosidad y discreción y
semblante severo. Sin embargo, el s ujeto
parece carecer de la crueldad que habi
tualmente acompaña a esta particu lar
configuración de la personalidad , mos 
trándose por el contrario compasivo y con
siderado con los demás.

- Joao a Samir, poco después d el aterriza
j e forzoso del bimotor y tra s haber alcan
zado t ierra firme .

Nombre: Joao Dosantos
Nacionalidad: portuguesa
Rango: civil sin graduación militar
Edad: 22 años
Raza: caucásica
Estatura: 1,51 m
Peso: 56 kg
Es pecialidad militar: n inguna

"Hay algo en esta isla.. . puedo sentirlo,
señor. "

Da ño
ld3 +6 ['11
l d4+6 [+11
2d8 [+4[

Bono
+7 [Bueno]
+7 [Bueno)
+5 [Nonnal]

FlJIl nss (;ON
2 1* (+5) 15 (+2) 24 (+7)

Legendario +l Bueno Legendario +3

IN'I' SllU can
13 (+1) 16 (+3) 13 (+1)
Normal Grande Normal

FOR IUlF VOl,
+7 +3 +4

Bueno Med iocre Medioc re

mIli 1)(; 62
15 1-3 Ra sguño 0 0000

Normal 4 -6 Herida 000

INI 7 -9 Herida grave 00

+2 10-1 2 Incapacitado O

Bueno 13- 15 Moribundo O

Habili dades : Moverse en Silencio +8 [Bu en o]:
Buscar +7 [Bueno]; Esconderse +7 {Bu eno];
Averiguar Intenciones +4 [Mediocre]: Idioma
(portu gués , ing lés ); In timidar +8 (Bu eno]; Curar
Heridas +4 [Mediocr e]; Superviven cia +9
[Grande]; Trepar +7 [Bu eno]; Inutilizar
Mecanismo +6 [Normal].

Ataqu es
Cuerpo a cuerpo
Cuchillo
Thomps on :..n921

" La superfucrza y la supercoust ttucíon le proporcionan "'6 [+3J a FUE y CON. Sin ella s s us ca racterís ticas son FUE 15

(+2) [Bueno]y CON 18 {+4 j [Excepcional]. La modificación por su pe r fuerza no se aplica al bono de ataque.



Dotes: Competente co n Armas Sencilla s ;
Charlataner ía ; Confundir: Provoca r ;
Competencia co n Armas de Fuego
Personales: Pelea Mejorada .

Poderes: Sentido Especial (Precogn ición)
+2 [BucnoJ: Visiones d el futuro con dos
horas de antelación; Poder de Movimiento
Especial (Vuelo) +3 [Grande]: Puede al can
zar los 300 kmyh, subiendo su DEF a 18
[Bueno] si hace accione s de movimiento en
el mismo asalto.

Habilidades: Moverse e n Silencio +8
[Bu eno]; Investigar +4 [Med iocre]:
Es conderse +4 [Med ioc re] ; Averiguar
In tenciones +4 [Med ioc re]: Idioma (espa
ñol. inglés) ; Intimidar +7 [Bueno]; Cura r
Heridas +3 [Medi ocre]: Su pervivencia +2
[Pobre]; Trepar +7 [Bueno]; Saber
[Teología] +9 [Grande],

Nombre : Velasco Fu entemayor
Nacionalidad: es pañola
Rango: Sargento
Edad: 3 6 a ño s
Raza: b la nca
Estatura: 1,70
Peso: 6 5 kg
Especialidad militar: ninguna

P erfil psicológico: El sujeto muestra
un complejo c u a d ro de inestabilidad
m ental q ue solo puede cl as ificars e como
un tra s torno b ipolar d e la personalidad.
Fuentemayo r a lter na es t a d os de gran
agitación o mania con otro s de profunda
t r is t eza y co n d uc tas depresivas . Se
muestra n ormalmen te p oco com u n ic a t i
vo, protagonizando prolongados perio
dos de silencio , interrumpidos normal
mente por profusiones efus ivas d e
carácter religios o . El sujeto es, e fec t iv a 
m ente, un fan áti co religioso c ri s t ia n o,
pero su desorganizada mente le lleva a
inventar p a sajes bíblicos y citas in exi s
tentes , cuya ve racid ad defiende feroz
m ente .

"Y el Señor dijo: deb éis partir y difundir mi
palabra. Que vuestras obras y m ilag ros
sea n testimonio de mi poder".

- Velasco en el momento de descubrir sus
nuevos dones metahumanos .

H istorial: El sujeto era p árroco en una
pequeña aldea cuan d o estalló la Guerra
C ivil E s pañ ola . S impatizante d e lo s
insur rectos d e l band o nacional , el s a r
gento Fuentemayor se a li s t ó en el ejérci
to considerándose , según s us propias
p alabra s , co mo un "c ruzado ". Durante
u na cam paña e n una villa d e la provin
cia d e Granada , la unidad a s u ca rgo
protagonizó un violento despliegue con
tra indefensos y d es armado s civiles s os
p echo s os d e dar a p oyo a gru p os de mili
ci anos republicanos. Ob s es ionad o con
la muerte de mujeres y niños en lo que
aparentement e fu e un a matanza sin
sentido , el sargen to Fu en tema yor deci 
di ó act u a r co n t ra s us prop ios hombres
investido , de nuevo según sus propias
p alabras , de la Justicia Divina . Tras
acabar con lo s in te grante s d e s u uni
d ad , e l suj eto des ertó y emprendió un
viaj e de huida que le lle vó hast a
In glate r ra , donde fue finalmente d e t e n i
d o . Considerad o peligros o por las a u to 
r idades , fu e retenid o e n el penal de
Lockwood a la espera de s u ex tradición
a España , donde ya habia s id o j u zg a d o
y co n denad o a m u e r te por u n t ri b u nal
m ilitar.

(lRISIONIIUO 0575

Daño
Id8+3 [+31
2d6 [+31

Bono
+8 [Bueno]
+6 [Normal]

Ataques
Cuerpo a cuerpo
Brcwning H.P.

Héroe Carismático nivel 5

I1lJII IlE S (;UN
17 (+3) 17 (+3) 15 (+2)
Grande Grande Bueno

IN'" Sl\U cau
13 (+1) 13 (+ 1) 15 (+2)
Normal Normal Bu eno

FOn n EI1 "m.
+5 +6 +2

Normal Normal Pobre

DEF IIG 28
15 1-3 Rasgu ñe 000

Norma l 4-6 Herida O

INI 7-9 Herid a grave O

+3 10- 12 Incapacitado O

Grande 13 -1 5 Moribundo O

•I



Dotes: Competente con Annas Sencillas; Erud ito
(In utilizar Mecani smo; Saber: Arqueología) ;
Explotar Debilidad ; Culto; Fama; Competencia con
AnTIas de Fuego Personales ; Pericia en Combate.

Pod eres : Ata que Especial a Dis tancia +2 [Bueno]
(golpe telequ iné tico], ataque +4 {Mediocre], daño
2d6+4 [+5]; Telequinesia +3 [Grande], puede leva n 
tar ha sta 400 kilogramos .

Habilidades: Moverse en Silencio +6 [Normal];
Reunir Información +9 [Grande]; Esconderse +4
[Meciocre]: Averiguar In tenciones +7 [Buen o];
Idiom a (francés , ale m án, in gles ); Dis frazarse + 1O
[Grande]; Engañar +10 [Grande]; Curar Herid as +7
[Bueno]; Supervivencia +4 [Mediocre]; Trepar: +6
[Normal]: Inutilizar Mecanismo +7 [Buen o];
Escapismo + 11 [Excepc ional ]; Juegos de Man os +6
[Normal]; Saber (Arqu eologia) +8 [Bueno}; Saber
(Mundología) +7 [Bu eno]: Saber (Actualidad) +6
[Normal]; Saber {His toria) +6 [Normal] .

Héroe Listo nivel 5

HJE I)IIS (~ON
12 (+1) 13 (+1) 12 (+1)
Normal Norm a l Norma l

IN')' SAn can
18 (+4) 17 (+3) 17 (+3)

Excepcional Grande Grande

HU( IUIII VOl,
+2 +2 +6

Pobre Pobre Normal

)))\11 1'(, 34
13 1-3 Rasguño 000

Mediocre 4-6 Herida O

INI 7- 9 Herida grave O

+1 10-12 Incapa cit a d o O

Normal
13 -15 Moribundo O

1)IUSIONllIlO 2n 12
Nombre: Vincent Dumaulle
Nacionalidad: francesa
Rango: civil sin graduación militar
Edad: 36 años
Raza: b lanca
Estatura: 1,73
Pe so: 68 kg
Espec ialid a d militar: ninguna

Per fil p sicológico : El sujeto 29 12
m u es t ra un carácter tremendamente
arrogante y presuntuoso, sustentado
s obre una arraigada creencia de supe
r ioridad intelectual. Dumaulle está
acostumbrado al lu j o y los excesos y s u
carencia no solo le in com oda , sino que
no duda al manifestar dicha incomodi 
dad con evidente disgusto y desprecio,
haciendo uso de un refinado humor que
puede sin embargo llegar a ser hiriente.
Dotado de un os modales exquisitos,
estos contrastan con su escasa conside
ración hacia los demás , a los que s in
duda co n s id e ra inferiores a él , carentes
de su estilo y distinción y poco más que
meros sirvientes. No obstan te lo dicho,
el sujeto es ta dotado de u na coneidera
bl e labia que sabe utilizar p e r fect a m e n 
te cuando le conviene, convirtiéndose en
u n convincente adulador cuando la oca
s ión lo requiere .

Hist o r ial: Descendiente de u n a familia
d e a r is tóc ra ta s franceses caídos en des
gracia, Dumaulle financió su opulent o
estilo d e vida y sus caros gustos
mediante la a p rop ia c ión de p e r te n enc ia s
ajenas y el t rá fico de antigüedades roba
das. Francia , Italia y Alemania eran los
escenarios preferidos de este brillante
ladrón de guante blanco hasta que deci
dió t ra s la d a r s e a Gran Bretaña cuando
las cosas comenzaron a po nerse esp e
cialmente duras en el continente .
Graci as a la in t e r venc ió n del cabo
Ronald Maddigan (ver expediente 3714)
fue fin a lmen te dete n ido por Scot1and
Yard y acusado de espionaje: microfilms
con informació n clasificada fue ron
encontrados dentro de una de las piezas
qu e Dumaulle habia robado. Según la
declaración del sujeto, él ignoraba la
presencia de dicha información, pero un
tribunal mili tar lo encontró c u lpable de
espionaje y fue condenado a muerte.

"Mademoiselle, seguro que hay una forma
mucho más agradable de resolver este
malen tendido, ¿non?".

-Vin cen t ante una en fu recida K'Bandr. en
u n encon tronazo ocurrido en el Palacio
de Pankot.

Daño
Id3+1 [01
2d6 [+31

Bono
+8 [Bueno]
+6 [Normal]

Ataques
Cuerpo a cuerpo
Browning H.P.



Poderes: Superfuerza (+30 1+15J a FUE ):
puede levantar ha s ta 10 toneladas .

Dotes: Competente con Arm as
Sencil las ; Ignorar Dureza Avanzado;
Pelea Mejorada; Com petencia con Armas
de Fuego Avanzada; Competencia con
Armas de Fuego Exóticas (Ametral lad ora
Pesada).

Habilidades: Moverse en Silencio +6
[Normal ]; Avistar +1 [Pob re] : Esconderse
+2 [Pobre] ; Averiguar Intenciones + 1
[Pobre] ; Idioma (inglés ); Intimidar +4
[Medi ocre]: Curar Heridas + 1 [Pob re ];
Supervivencia +3 [Mediocre]; Trepar +8
[Bueno]; Nadar +10 [Grande) .

<1:¿M e estás hablando a mí, blanquito?

¿Quieres que ca stigu e un p oco tus ri ñones d e

niñato ario?"

Nombre: J eremiah Washington

Nacionalidad: Estadounidense

Rango : soldado

Edad: 28 a ños

Raza: n egra

Estatura: 1.9 5

Peso: 109 kg

Especialidad militar: combate cuerpo a cuerpo

Perfil psicológico: el s oldado Washington
po see una naturaleza violen ta y un grado
d e agres ividad d ifícilmente controlable .
Sus a ptit u d e s in te lectu a le s se encuentran
parcia lme n t e mermadas , seguramente
como fruto de lesiones cerebrales produci
das en el transcurso de peleas ilegales .
Otra posible s ecuela de es tas a ctividades
s o n las tendenci as pa ran oic a s que el suje
to manifiesta en ocasio nes . En adición a lo
a n terio r , e l soldado Washington muestra
un comportamiento nerv ioso , con a lgu n as
co n d u ctas estereotipadas (co m o la te n den 
cia a realizar movimien tos de b oxeo sin
razón a paren te) y un vis ib le ti c e n el ojo
d e recho. En adición a lo dicho, e l sujeto
posee arraigadas c reencias re lig iosas d e
n a turaleza c ristiana, que rozan la supers
tic ió n, p ro b a b lem e n te fru to de u na férrea
ed ucación religiosa recibida e n la infan ci a .

Historial: el sujet o es natural de Chicago ,
Illino¡s, donde n ació en el seno d e una fami
lia d esestructurada de clase baja. Sus nota 
bles aptitudes físicas, e n es peci al para la
lucha , le llevaron a introducirse en los circu i
tos de peleas ilegales pa ra ganarse la vida.
En 1936 se a lista en el ejercito con 22 años .
En este marco, pronto com ie nza a pelear en
co m bates ilegales organizados por los ofici a
le s d e s u unidad, most rando unas ca p a cida
des para el com bate cuerpo a c uerpo nad a
comunes . En u na d e estas peleas ilegales
p ro voca la muerte de su contrincante con un
único, des afortunado y certero golpe, a resul
tas de lo cual es detenido , a cusad o de h omi
cidio y condenado a muerte por un t ribunal
militar.

1)IUSIONlmo (;!)26

- J eremiah a u n o de los miem bros d el
Escuadrón Blitzkr ieg.

Daño
4d6+7 [+71
2d12 j+61

Bono
+9 [Grande]
+7 [Buenoj

Ataques
Cuerpo a cuerpo
Ametralladora pesad a

Héroe Fuerte nivel 5

FIJE nzs CON
48* (+20) 15 (+2) 16 (+3)

Legendario +16 Bueno Grande

IN]' SiUI CiUl
7 (-2) 9 (- 1) 9 (- 1)

Terrrible Pobre Pobre

FOR REF VOl,
+6 +3 O

Normal Mediocre Terrible

DEF 1'(. 40
15

Normal 1-3 Rasguño 0000
4-6 Herid a 00

INI 7-9 Herida grave O
+2 10-12 Incapacitado O

Bueno 13- 15 Moribundo O

. 1...'"1 superfuerza le proporciona +30 [+151 a FUE . Sin ella su FUE es 18 ("'4) [Excepc ional]. La m od ificación po r super

fuerza no SE" ap lica a l bono de a taque .



IJIUSIONlmo :1714

Dotes: Competente con Armas Sencillas;
Esqu iva Asombrosa 2 ; Evasión;
Competencia con Armas de Fuego
Person ales

Historial: Huérfano de nacim ien to, escapó
del Orfanato de San Andrew a la te m prana
edad de 9 años. Au nqu e est e punto n o
pued e ser co n firmado, es muy posible qu e
sufriera a lgún tipo de a buso en d icha in s 
titu ción , lo que daría una explicación a su
h ip erdesarrollado sentido de la prudencia.
Como fuera, el suje to a p re n d ió pronto a
sobrevivir en la s calles de Lond res , dedi
cándose a l hu rto y llegando a dirigir su
propia red de carteristas y t imadores a los
11 años. Apodado por la s a u tor idades y la
pren sa como el "Falsificador Fantasma " su
deten ción causó un gran revuelo al des cu
brirse que quién ha bia tenido en jaque a
Scotland Yard durante tanto tiempo era
un ch ico de 14 años. Un trib unal de meno
res otorgó su custodia a l Serv icio de
Inteligencia británico, quien se había inte
resado notablemente por las particulares
habilidades del joven. A los 22 años parti
cipó en una operación encubierta en suelo
español, pero su omisión en el cumpli
miento del deber motivada por u n acto de
co bardía desembocó en la muerte de toda
su unidad . Tra s su regreso a suelo inglés,
el cabo Mad d iga n fue acusado de traición
y con denado a la pena capital por un tri
bunal militar.

Nombre : Ronald "Ronnie" Maddigan
Nacionalidad: Inglesa
Rango : Cabo
Edad: 26 a ños
Raza : blanca
Estat u ra : 1,68 m
Peso: 5 1 kg
Especialidad militar: operaciones encubiertas

Peñ tl psicológico : el cabo Maddigan es
un sujeto n ervioso, muy preoeupado por
su integridad fisica y su propia autocon
servación. Au nque el sujeto rechaza ser
cal ificado como cobarde, lo cierto es que
muestra un grado de precaución superla
tivo en la referente a su in tegridad fisica,
impropio de un militar. A me nudo, el cabo
Maddigan oculta su miedo bajo una más
cara de h u mor e ironía, m os trando una
molesta tendencia a hacerse el gracioso y
poner motes a todo aquel con el que se
re laciona. A menudo ridiculiza con sus
comentarios la s proezas de otros , s iempre
buscando el modo de disfrazar de cinismo
sus propios temores .

VOl,
+4

Mediocre

CAn
14 (+2)
Bueno

(;ON
11 (O)

Mediocre

1'(. 2 8

IUIF
+5

Normal

SAn
16 (+3)
Grande

H)u
+1

Pobre

mIli
17

Bu eno

IN1'
15 (+2)
Bueno

FtJE nns
13 {+ lj 15 (+2)
Norma l Bueno

1-3 Rasguño 000
4-6 Herida O

INI 7-9 Herida gra ve O
+4 10- 12 Incapacitado O

Excepci on al 13-15 Moribundo O

H abilidades : Moverse en Silencio +9
[Gran de] : In ves t iga r +6 [Norm a l);
Esconderse +8 [Bu e n o]; Averiguar
In tenciones +5 [Normal ]: Id ioma (in glé s):
Enga ñ a r +7 [Bueno]: Cu rar Heridas +5
[Normal]; Demoliciones +3 [Mediocre):
Trep a r : +5 [No rmal]: Falsificar +9
[Grande]: Juegos de Manos +6 [Normal] :
Inu tilizar Mecanismo +4 [Mediocre],

Héroe Rápido nive l 5

Poderes: Supervelocidad +2 (Bueno] :
Dos acciones estándar o de movimiento
extra cada asalto. Divide en tre cua t ro el
ti em po de ot ras accion es ; Invisibilidad
+3 [Gande]: -9 1-41 a a taqu es que requie
ra n la vista para impactar.

Ataques Bono
Cuerpoa cuerpo +4 [Bueno]
Browníng H. P. +5 [Normal]

Daño
ld3+1 101
2d6 1+31

"'Vamos, chicos.. . Me j ode reconocerlo, pero
aquí el Doctor h-fa lacara tiene razón. Ese
bastardo de Hawksmoore nos ha declarado
fiambres y s i decimos que no, los kartofen
nos matan. No es una elección, chicos... es
una fa lta de opciones" .

- Ronnie a sus com pa ñ eros en el momento
de recibir la ofer ta de unirse a l Re ich
como su n u evo "'Esc u a drón Blit zkrieg".

J
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Los acon teci m ie n tos narrados e n
"Ta nhausser" tienen lugar a mediados
del año 1940, en plena Segunda Guerra
Mundial. Como j ugad ores de rol , o s
meter éis en la p iel de un grupo de solda
dos , todos ellos de países "al iad os " o neu
trales. Para mas información , os re mito a
cada una de vuestra s fichas (paginas

-13) : s i usáis los PJ dise ñados específi
camente para esta aventura , en ellas
encontrarei s los que ser án vuestros datos
personales . e s tadísticas de ju ego y breve s
n otas sobre su p as ado y personalidad.

Un pe qu eño detalle a destaca r antes d e
qu e vuestro Director de J u ego comience
con la partida : tal y como habré is podido
co m proba r viendo vuestras fichas, todos
habéis si do recientemente conden ados a
m u erte por un tribunal militar.

Así que vuestra partida com ienza e n tre
rej as. ¿ Divertido . ve rdad?

I¡YI¡S ONU: SOI.O ()lUlil 11I,

UIlU¡(;'l'OU 1m .JlJI¡.JO

La Segunda Guerra Mundial fue la pri 
m era con tien da b élica en la qu e apareció
un nuevo tipo d e a rma: los metahuma
nos , personas dotadas d e extraordina rio s
d ones que d esafiaba n lo increíble .
Llega d os a 1940 la preo cupante si tu ación
en Europa llevó a los a liados ha to mar
cartas en el asu n to: al igual que los ale 
m anes había n desa rrollado un programa

de experime n tación me ta humana, ellos
llevarían a cabo el s uy o pro p io .

A mediados de ese mismo a ñ o, un gru po
de cien t íficos al mando d el alemán Víc tor
Haa s di s eñó el gas "Prorneteo", una sus
ta n cia que , teóricamen te, despertaría en
sujetos huma n os capacidades metahu 
manas : vu elo, telep atía . telequines ia . . .
Mientras tanto , la guerra seguía s u
curso y. pese a que las pruebas con a n i
males re sult aron desalentadoras, resul
ta b a vital probar el ga s e n seres huma
n os . Por eso se recurrió al e m pleo de
co ndenados a m uerte, pre feribl emente
con antecedentes mili tares y p si co lógica
mente estables .

Casu almen te, tu s PJ encajan co n el per
fil : en "Ta n h a u sse r", los j ugadores se
meter án e n la piel d e u n grup o d e con
victos seleccionados por los aliados para
se r los co bayas del "Proyecto Prometeo".
Un alto ca rgo d el ej e rci to a m e ricano
co ntactará con ell os la n oche p revia a su
ejecución , con una oferta imposible d e
rechazar: el perdón de su pena a cambio
de par ticipar e n una m isión en su elo
a lemán .

En a p enas unas horas, los PJ saltarán
en p a racaídas sobre el qu e es , supues
tamente , su objetivo. S in embargo, u na
vez a llí , n o tardarán e n ser capturados y
lle vados a l em p lazamien to donde se des
arrolla la mayor pa r te d e este módulo: el
cam p o de p ri sioneros d e Tanhau s ser.
AlIi, bajo la tutela de u n sádico cienti fi
co nazi , los s oldados serán so metid os a
una serie d e exp er imen tos q u e les pro
porcionarán poderes y a lguna qu e otra
secuela. ..



Por supuesto, "Tanhausser" es una fa rsa
de principio a fin. Los PJ no habrán sal
tado so bre suelo a lem á n : el campo de
Tanhausser y s us a lrededores forman
parte de unas instalaciones se cre tas qu e
el go bierno estadounidense d ispone en
los bosques fronterizos de Canadá y
EEUU. La farsa servirá a los superiores
de los PJ para po nerlos a prueba , n o s ólo
en la efectividad de sus n u evo s poderes ,
sino también en lo que respecta a su leal 
tad y capacidad de sacrific io.

El grueso del módulo describe la s insta
laciones de Tanhausser y el personal
qu e los PJ podr án e n co n t ra r en s u in te 
rior, así como posibles acontecimientos
que pueden ocurrir (o no) duran te su
es ta n cia .

1)IUllUUNJUUIS: OllllU'U.S y
ml~IJ\NJ)J\S

~HUMM EL GETS THE ROCKETS "

- THE ROCK (I\ .G .S. H .Z. y H. G.W¡

Año 19 40 . Mien t ra s la muerte aguarda a
m iles de so ldados en los campos de ba ta 
lla , al gunos la esperan encerrados en
u n a sucia celda como la qu e ocupáis vos
otros . En un ca rri to co n rueda s reposan
los restos d e la que ha sido vuestra u lti 
ma cena: con el alba, un pelotón de fusi
lami en to, una horca o u n a s illa eléctrica
aca b a ra n con vuestras miserables vida s .
Afuera llu eve y entre los la me n tos de
ot ros con den ados, os parece escu char
p ísadas en el pasillo. Podéis pensar que
se trata del párroco , dispuesto a oír una
últim a confesión. S in embargo, el hom
bre que se detiene ante los barrotes luce
uniforme mílítar. Y la salvación que trae
co nsigo es más terrenal qu e la que Dios
pu eda daros .

Detenido ante los barrotes, el Mayor
Maxwell Hawk smoore (de unos cuarenta
a ñ os , mostacho y abundantes entradas ,
s emblante de pocos amigos y fumando
u n habano) leerá el dossier que lleva
entre ma n os . Reci tando uno por sus

datos personales y antecedentes, es ta
presentación te permite dar a conocer a
cada jugador el personaje que va a inter
pretar, no sólo ante él mismo sino tam
bién ante sus compañeros.

Finalmente, una vez presentados todos ,
Hawksmoore hará una misma propuesta
a cada uno de los PJ ante la que cada
cual responderá como buenamente con
sidere oportuno.

«Es toy autorizado a rea lizar esta oferta
una sola vez. De aceptarla, su pena seria
aplazada indefinidamente. A cambio, for
mará parte de un comando especial para
real izar una arriesgada misión en suelo
a lemán. Si se niegan, hay una larga lista
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Héroe Carismático Nive l 7

111m m Is fON
16 (+3 ) 17 (+3) 17 (+3)
Grande Grande Grande

IN'I' Si\n üut
15 (+2) 18 (+4) 18 (+4)
Bueno Excepcional Excepcional

I'OU UH vm
+7 +7 +6

Bueno Bueno Normal

Imll 1'(; 51
15 1-3 Rasguño 0 0 0 0

Normal 4 -6 Herida 00

INI 7 -9 Herida grave 00
10- 12 Incapacitado O+3 13 - 15 Moribundo OGrande

Habilidades : Averiguar Intenc iones + 13
[Legendario + 1J; Reunir Información + 13
[Legendario +1 1; Idioma (francés. alernán,
inglés); Diplomacia + 12 [Excepciorra l];
Engañar +10 [Gra n d e]: Saber (Tácticas)
+8 [Bu eno]; Conducir +5 [Normal] .

Dotes: Competente con Armas Sencillas;
Coordinar; Inspiración Mayor; Encanto;
Favor; Volu ntad de Hier ro ; Presencia
Amedrentadora; Caido del Cielo; Pelea;
Competencia con Armas de Fuego
Personales.

Ataques Bono Dañ o
Browning high p. +6 lNormalJ 2d6 [+31



de condenados a muerte que esperan esta
oportunidad y que, probablemente, vivan
lo bastante como para darle las gracias
por rechazarla. Necesito una respues ta ...
(a pu ra su habano y m ira la hora e n un
caro reloj de bols íllo) A hora mis mo".

Esta primera decisión marca el a r ranque
de la aventura y deja claro a los ju gado
res n oveles a lgo importante: son sus
decis iones la s que van a llevar el hilo de
la partid a. Lo qu e ellos decidan qu e
h acen sus PJ es lo que mu eve la hi storia
en una d ire cción u otra . Y cada a cción
suya, llevará una consecuencia narrada
por ti, Director de Juego (una mecánica
de acción del jugador y reacción del DJ).

En este caso, por supuesto, negarse s ig
ni fica ser ejecutado sin remedio al ama
necer (glups). Una co ntestación afirmati
va les vald rá un pasaje d e ida fu e ra de la
cárcel, en mita d de u na llu viosa n oche , a
bordo d e un co nvoy militar sin distinti
vos. Tras una media hora de viaje, el tra
yecto acaba en u n aeródromo donde un
b imotor aguarda a Hawksmoore y al ú lti
mo de los PJ que haya aceptado su ofre
cim iento . Este verá que dentro del apara
to es pera el resto de su s compa ñeros, los
cuales han llegado a l punto de en cuen tro

unos m inutos antes. Todos ellos llevan
aún los trajes de prisión, estando debida
mente encad enados y custodiados por
media d oce n a de soldados que no dejan
de apuntarles con sus rifles .

Mientras el a vión su rca unos tormento
so s cielos , Hawksmcore se presentará,
aportando a los PJ nueva luz sobre su
incierto destino.

"Mi nombre es Hawksmoore, Mayor
Maxwell Hawksmoore. Desde este preciso
instante ustedes forman la Unidad Beta,
un comando especial de intervención mili
tar al servicio de la Sociedad de Naciones.
Desempeñarán misiones secretas tras la
linea enemiga, operaciones que requieren
de un total anonimato. Eso significa que si
son capturados, nadie les conoce. Desde
este preciso instante están oficialmente
muertos, caballeros ".

El trayec to en avión d ebe serv ir para dos
fines : para empezar, tus jugadores nove
les irán acostumbrándose a in teractuar
contigo cuando in terpretes PNJs (en este
caso , Ha wks m oore explicándoles su
misión y tus jugadores haciéndole pre
gu n tas, s iempre a través de sus PJ s).
Esta es la in formación que dará, de
en t rada, sobre su objetivo (acom pañada



d e material de apoyo explicativo, s iempre
en tre paréntesis) :

"Ésta es la fortaleza alemana de
Ta nha us s er, a unos cincuen ta kilóme
tros de la frontera con Francia. (Unas
fotogra fia s aéreas mues tran una vieja
fundición rodeada por nidos d e ametra
ll a d ora y barracones prefabricados).
Has ta hace poco no era más que un
campo de prisioneros. Sin embargo,
fuentes de inteligencia nos informaron
qu e ha ce unas semanas fue llevado allí
éste hombre (otra foto, esta vez de un
joven científico, prematuramente calvo
a sus treinta y pocos años, posando
s on riente en su orla u n ivers itaria )".

"S u nombre es Victor Haas, biólogo expe
rimental nazi. Un genio salido de las
mejores universidades del Reich y que,
nos tememos, ha sido enviado po r los
alema nes a Tanhausser para llevar a
cabo ciertos... experimentos. S u objetivo
será entrar en ese lugar, coge rlo vivo y

llevarse consigo todo vestigio de s us
investigaciones".

Algunas posi bles p reguntas de los PJ a
Ha wksmoo re pueden ser es tas:

- ¿ Cómo entraremos? : "Saltarán en
paracaidas so bre las inmediaciones de
Tanhausser. A partir de ahí, estarán
solos".

- ¿ Có m o saldremos?: "Cuando salgan
de Tanhausser, tienen instrucciones de
dinamitar las insta laciones principales.
Si pasadas seis horas desde su lanza
miento en paracaídas no están en el
punto de encuentro, haremos una segun
da pasada 48 horas después. Si siguen
sin aparecer, se les dará por muertos".

- ¿El punto de encuentro? : "Las ruinas
d e una vieja aldea de campesinos, a un
par de kilómetros al sur de Tanhausser".

- ¿Qué e qu ipo tendremos?: "En la bode
ga encontraran unifo rmes, armas, p rovi
siones y explosivos, así como planos de
Tanhausser y de la zona".



- ¿Y por qué deberíamos seguirle el
juego?: "No espero lealta d de us tedes .
Solo deben saber que los alemanes no
mejorarán nuestra oferta... y que podre
mos negociar un p rem io en metrilico
cu ando tra igan cons igo al doctor Ha as y
sus descubrimientos" (y si eso no basta
a tus jugadores, prueba con lo siguien
te.. .). "Todo eso... sin mencionar que mis
superiores lo s abe n todo sobre ustedes:
imagino que tienen a alguien ahí afuera
a quien querrán volver a ver, ¿me equivo
co?" (Ha wk smoore son rie y suel ta u na
bo cana da de su h abano).

Entre las con tes taciones a sus preguntas y
el momento del sal to , como Director de
Juego deberlas promove r la interacción
entre los jugado res: qu e sus personajes se
vayan conocien do unos a otros: van a
jugarse la vida ju ntos en a penas unos
minutos .. . ¿no deberian al menos presen
tarse como Dios manda? Además , en la
bodega podrán cambiarse de ropa y poner
se los u n iformes n egros y s in d istintivos
qu e lucirán para la ocasión. A continua
ció n tienes una lista con el equ ipamiento
básico y específico de cada uno de ellos.

- Uni form e co m pleto d e colores oscu ros ,
multi tud de pequeñ os b ol sillos y s in
di s tintivos (no a porta ningún tipo de
b lindaje o protecci ón a a ta ques, lo
si ento) .

- Subfusil Thompson M1921 (Daño: 2d8
1+4 1, Critico: 20 [+4J, Tipo de Daño:
Balístico, Incremento de Dis paro : 30
p ies, Cadencia de Fuego: S , A,
Cargador: 30 pe ta ca , Tamaño: Grande,
Peso I D lb , CD de Compra: 16 [Normal],
Res tr icción Res +2 ).

- Pis tola a utomática Browning High
Power 9 m m (Daño: 2d6 1+3 1, C ritico: 20
[+41, Tipo d e Daño : Bali s tico,
In cremento de Dis paro: 20 p ies,
Cadencia de Fuego: S, Cargador: 13
p eta ca , Ta maño: Peq ueño, Peso 2 lb , en
d e Compra : 15 [Normal] , Restricción
Licencia +1).

- Cualquiera que lo desee pu ede cambiar
u na de la s d os por a ) un cuch illo de
combate o b) u na segun da pistola
Browning.

- Uno de los mi emb ros , el art illero, tend rá
a su di sposición u na ametralladora Colt
Brown in g M 1895 co n soporte de trípo de
(Daño: 2dJO 1+51, Critico : 20 1+4J, Tipo
d e Dañ o : Ba lístico, Inc reme n to de
Disparo: 100 pies , Cadencia d e Fuego:
A, Cargador: Cinta, Tamaño: Enorme,
Peso 35 lb, CD de Compra: 21 [GrandeJ,
Restr icci ón Milit a r +3).

- Otro, el enca rgado de los explosivos,
tendrá a su cargo una mochila cargada
de dinamita y co n varios d etonadores de
tiempo.

- Cada uno llevará un juego de tres gra
n ad as de fragmentación .

- Cigarrillos, u n pa r de c h ocolatinas, dic
cionario alemán-inglés y chicles.
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"I~ THE TUN~ELS~ - THE ROCK

l:-iick Gle n ie -Srnit h. Ha n s Zirnmer y Harry Gregso n 

Williams)

Argumen ta lm ente , es ta sección n a r ra
desde el salto en paracaídas h a s ta que,
u n a vez en tierra, son emboscados y cap
turados por los h o mbres d e
Ha wksmoore , a tavia dos co mo si fuesen
nazis. De cara a tus jugadores noveles,
este a partado sirve pa ra qu e tengan u n
primer con tacto con la mecánica de tira
das y d isfruten de su primer co mbate.

Una vez equipados y aclarados los aspec
tos de la operación, el avió n descende rá en
med io de u n vendaval . La lu z verde de la
portezuela se enciende y Hawksmoore les
deseará suerte al tiempo qu e los invita a
saltar al vacío. La prueba a su perar para
que la caí da en paracaidas no acabe en
tragedia es sencilla : Saltar CD 12 [Pobre].
Cualquiera que falle, tendrá un nuevo
intento (esta vez con u n CD 18 [Buenoj] .
Como ú ltimo recurso, u n co mpañe ro que



Supervivencia CD 17 [Normal] o
Escuch ar CD 19 [Bueno], Quienes las
superen sentirán que algo se mueve

entre los arbustos, o en la copa de
algún árbol: ¡habrá descubierto a
tiem po a sus asaltantes ! (Nota de
Dirección: Oculta a los j uga dores
los resultados de este tipo de tira
das, puesto que en caso de falla r-

las, uno sólo se da cuenta
cuando y a es demas iad o

ta rde).

En la densa oscurida d
del bosque o una vez
llegados a las ruinas
de la viej a a ldea ,
ca m in o de
Tanhausser (que da
má s ju eg o a la hora
de em bo s car a lo s
PJ); serán a s a ltados
por un comando de

soldados con unifor
mes nazis , al grito ale
mán de "[Tirad las

armas!" o "¡No opongáis
resistencia!" .

Nota de Direcc ió n: Si los
PJ se rind e n, sencilla mente
serán noqueados en cuanto
estén al alca nce de las cula tas
de los subfusiles Mauser que
llevan los fal s os soldados
nazis. Si oponen resis tencia , es
la oportunidad perfecta de
mostrarles a tu s jugadores
noveles como funciona el siste
ma de combate. Aunque imagi
no que algo les habrás ade-
lantado antes de la partida,
no hay nada como verlo
sobre la mes a, tirand o

dados y haciendo cálculos.

En un principi o , sus asal tantes fueron
avisados por Hawk smoore en cuanto los
PJ saltaron desde el bimotor. Luciendo
ind umentarias nazi s , tienen instruccio 
nes de acabar con ellos (es la primera

u
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PJ ca mine n po r el bosque ,
tiradas ocu lta s de

Deja que los
pidiendo

Habiendo escondido los
paracaidas entre matorrales y
reunidos en to rno a un peque
no claro, con las lu ces del
amanecer parpadeando sobre
e llos ... en ese lugar, deberán
tomar la prime ra de las deci 
s iones .

Nota de Dirección: En este
momento, tus jugadores nove
le s vuelan prácticamente
solos : no hay PNJs que guien
s us actos y sus pasos los
llevará n, de una forma u
otra , hasta su encuentro con los hom
bres de Hauiksmoore, los cua le s les
aguard a n en una emboscada.

haya tenido más fortuna (es decir, que
haya pasado la tirada a la primera) puede
intenta r planear hasta el PJ en prob le
ma s y ayudarlo. La tirada en ese
caso es Piruetas con un CD 16
[Normal ]. Si la falla, tanto él como
s u desafortu nado compa ñe ro
deberán superar una última tira
da de Piruetas a CD 21
[Grande]... o morirán estampa
dos contra el suelo.

Nota de Di recc ió n :
Pers ona lmente, consi
dero una lástima
mata r a cualquier
jugador en el comien
zo de una aventura
así que salvo estupi
dez en sus actos, un
fallo en la tirada del
salto en paracaídas
debería acabar en
una aparatosa caída,
con fractura incluida
(1d3 de daño ¡Un
Rasguño! ' y un - 1 a
todo chequeo que impli
que el uso de las piernas).
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El Ca m po d e Ta nhausser tien e la ex ten
s ión a proximada de u n cam pus universi
ta ri o. De pla nta cuad rada, sus dive rsa s
seccion es est án separada s por muros de

¡Im po rtante! : A la h or a
de preparar un es ce
n a r io , co mo DJ te con
vien e ten er e n cuenta
t re s ele mentos fu n 
damenta les. Tres
var ia bles que s ie m
p re a p a recen e n
esa ecu ació n n a r ra

tiva lla m a d a "m ód u
lo d e ro l": los luga res ,

lo s pers onaje s n o
jugadores y los a conte
ci m ie n tos . Veá rn oslos
uno por u no .
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Nota de Dirección: El
hecho de que la aventura se

desarrolle tras los muros de
un entorno cerrado permite
delimitar bas tante la p rimera
de las variables d e todo
módulo: el es cenario en el que
s e desarrolla. En otro tipo d e
módulos , d e linea argumental
más abierta, habrá distintas
local izaciones, y puede que
no todas ellas lleguen a ser

vis itada s por los PJ.
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sen tira n como las fuerzas los a bandonan
mi entras caen en un profundo sueñ o.. .

Nota de Dirección: El fu ndido a
negro que conlleva la inconscien
cia de los PJ es un recurso (fácil
pero eficaz) de cerrar esta intro
ducción y llevar a tus j ugadores
di rectamente al núcleo de la par-

tida: tras los muros d e
Tanhausser.

Alguno de tu s jugadores
puede h uir y escon derse :
en ese caso serán n ecesa 
ria s oportunas tiradas de
Esco nders e y Moverse
en s ilen cio para evit a r
ser p illados por los sol
d a dos del m ayor
Hawksrnoore .

Nota de Dirección:
Aunque s iempre pue-
des permitir que el grupo
de juego se divida (los cap
turad os y llevados a
Tanhausser, y los que que
dan fuera), esto obliga a lle
var dos líneas argumen ta 
les paralelas , comp licando
a veces la dire cción de una
partida . S i eres nuevo en es to

d e ser DJ, s ie mp re puedes t
recurrir al s iguien te truco s ucio .
p ara mantener unido al gru po
en una sola linea argumenta l...

¿ Recue rdas la ú lt ima cena que
pudieron disfrutar en sus cel
da s ? Bien, pues estaba d eb ida 
mente d roga da ante la pos ib ili
dad d e que , en el momento de
ser emboscados , los PJ res 
pond ie ran "dema s iad o bien"
a la a gresión . Por tan to , en
cu anto con s id eres oportu -
n o, empieza a pedir tiradas
d e Salva ción de Fo rt aleza CD 16 [Normal]
su b iendo la dificultad cada asal to e n 3
1+l ] puntos acumulativos . Fin a lm ente ,

prueba a la que son sometidos los PJ: si
no sob reviven a una se nc illa embo scada ,
no merecen librarse d e la pena de
muerte) . En cuest ión num érica ,
los fal sos nazi s su pe ran a los
j ugadores en tres a uno , y van
a rmados ta l y como puedes ve r en
la sección de PNJ (págin a 25),
concre tame n te en "s oldados
Nazis".



gra n ito gr is, de diez metro s de a lt o por
d os de ancho, coronadas s iempre po r
dañ ino alam b re de espino. Existen tres
secciones, todas ellas con ectadas por
com pu erta s metálicas de segur idad , y
vigila da s desde garitas elevadas (en cada
u n a de ellas , hay u n foco halógeno , una
a m etralla do ra con trípode y tres soldados
de guardi a ).
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Co m prende la sección inferior izquierda,
a la que sólo t ienen acceso oficiales y per
son a l científico , así como una pequ eña
dota ción de soldados (el 10 % de los a llí
desta ca dos) .

El Laborat o rio

Aprovech a n d o la infraestructura de una
vieja fund ición , esta estructura recta n 
gula r de t res pisos de al to alberga en su
in ter ior la pl an ta de procesamiento del
gas Prometeo: infinidad de cadenas cu el 
gan del techo , m ientras a u n la d o y a
otro s e pued en ver los viejos h ornos y
pa sa relas a éreas en precario estado de
con s erva ción .

Ocu pando la mayor parte de la nave cen 
t ral , se leva n ta n los depósitos de gas , así
com o una celda de aislamiento: sus pare
des son de acero, de cinco centímetros de
espesor. A través de ojos de buey , los cien
tificos puede n comprobar el efecto de la
m is teriosa sustancia sobre los cobayas ...
sin r iesgo a sufrir respuestas violentas .
Por otro lado, si el sujeto se muestra espe
cia lm en te agresivo, pueden suministrar
gas som nífero (tiradas de Salvación de
Fortaleza CD 18 [Bueno], subiendo en 5
1+2] cada asalto de exposición).

La compu e rta de acceso a la celda de
control se abre con dos lla ves : una en
poder del docto r Haas y otra en manos
del oficial al mando d e las in s tal a cion es
(el General Üther Van Koheiguen). Bajo
t ie rra, a través de u n a ngosto corredor ,
e n contramos el á rea de reclusión: el
lugar al que llevarán a los PJ cuando

é s tos adquieran sus capacidades sobre
humanas. Son un conjunto de diez cel 
da s , vigiladas siempre por u n grupo de
cinco soldados , día y noche.

Por otro lado, antes de b aja r a los sótanos,
h ay u na cámara acorazada en la qu e se
mantiene aislado del exterior a uno de los
experimentos que salió mal. Su nombre es
Jack Hanson, aunque todos lo llaman
cariñosamente "Bubbly Blob" (para m á s
información, ve r el apartado dedicado a
los PNJ en la página 29). Tanto esta celda
como la de los PJ tienen m edidas de segu
ridad s imilares: paredes de a cero tem p la 
do , de c inco centímetros de espesor, así
como doble cerradura (Inutilizar
Mecanis m o, dos tiradas CD 20 [Grande]; y
hacen falta al m enos dos hombres de FUE
15 [Bu en a ] (o uno de 2 0 [Lege nda ria +111
para abrir la s compuertas).

Almacenes

Un anexo d e la vieja fundición, en cuyo
interior se guardan vehiculos: t r es auto
móviles, con ametralladora tra sera incor
po rada, así como tres ca miones de trans
porte de tropas. También hay u n pequ e
ño ta lle r mecánico , el ge nerador eléctrico
principal y un depósito de gasol in a .

Comprende la seccion inferior derecha,
acogiendo la s dependencias de oficiales y
soldados.

Dependencias d e Soldados

Ocupando las tres plan tas de este edifi
cio, se repa rten dormitorios, duchas y
una sala de juegos. La plan ta baja acoge
un gran comedor y la ya mencio nada sala
de ocio. Los dos p isos superiores son dos
grandes estancias en las que se alinean
literas a un lado y otro, co n u nos cuartos
de ba ñ o al otro extre m o de las escaleras
que comunican los distintos nivel e s .

Normalmente, u n 40% de los soldad os
suele encontrarse e n este edificio la
mayo r p a rte del tiempo. Es posi b le que
cualquier PJ que cons iga colarse aquí
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dentro, descubra que realmente so n sol
dados america nos y no nazis co mo le s
hacen c reer [po r conversaciones e ntre
e llo s , vie n do entre sus pertenencia s u n
ejemplar del "Playboy" o una gorra de
bas eball .. .}.

Dependencias de lo s Oficiales

Un edi fic io gemelo al ante rior, idéntico en
sus paredes grises . sus ventanas peque
ña s y sus a m plias dependencia s asép ti 
cas. S in embargo. a d em ás de estar más
lim p io y mejor decorado , la s dos plantas
su perio res acogen, respectivamente, los
dormitorios de los oficial es a sí co mo u n
pequeño h ospital. La planta baja tie ne
también u n quirófano, u na taberna y un
saló n comedor.

La e n tra da a este edificio está prohibid a
a cualq u iera que n o sea ofici a l. Como
sucedía en el ca so a n teri or, la farsa d e los
nazis se m a n tiene a raj a ta b la d e puerta s
para afuera... pero d entro , puede fla
quear y da r pista s a los PJ sobre la ve r
dade ra n aturaleza del Campo de
Tanhau sser. En general , a qu í suele
encontra rse al 50% d e los oficia les a
cualquier h ora del d ia .

Centro de Com u n ica cio n e s!Ar senal

Esta pequeña construcción de u na sola
planta es el centro de comu nicaciones:
algo a preciable con solo ver la antena de
ra dio que se levanta sob re su azotea. En
los sótanos hay una sucu lenta armería
(con un centenar de subfusiles Mauser,
granadas, explos ivos y munición a granel).
El acces o a este ed ificio es ta muy contro
la do. Ello se debe a que adem á s de la
radio y la s a rmas, s irve de enlace a los res
ponsables del Proyecto Prometeo co n su s
su periores de la Sociedad de Naciones.

Deb id o a la importancia de este lugar, su
acceso está tan protegido (doble puerta
de segu r idad : Inutilizar Meca nismo CD
23 [Lege n da r io + 1J) Y un destacamento de
diez so lda dos permanece s ie m pre e n su
interior. vigilan do que nadie ponga la
mano encima a la s a rmas ni a la radio.

Finalmente , to da el ala superior del
cam po esta des t inada a la con tención d e
los prisioneros "n ormales".

Barracones

De una sola plan ta, fabricados en made
ra y levantados sobre el suelo en una pla
tafo rma ines ta ble. En cada uno h ay s iti o
pa ra ve in te prisioneros , en diez litera s
m ugrientas. La ilumina c ión cor re a cargo
de velas , pues carecen de lu z eléctrica. La
madera deja pasar toda la humed ad del
m u ndo y la suciedad cam pa a sus
a n chas de n tro de estos verdaderos vago
nes d e ganado.

Las le trin as son ve rsiones re d ucidas de
éstos, s ien do igual de sucias que sus h er
manos mayores.

Ce lda s de Castigo ("Aguj e ro s")

Cuando un pr is ionero da p ro blemas es
llevado a rastras h a s ta u n o d e estos agu
jeros cavad os en el su elo bajo la a m e na
za de los fra n co ti ra dore s , a pos tad os en
la s to r res d e vig ilancia. Dichos huecos ,
h úmed os e infes tados de a limañas, tie
nen como ta padera u na planch a de m eta l
qu e ape na s s i dej a pa sar algo d e oxigeno
ni , por su puesto, un misero rayo de luz .

"Duc has"

Supuestamente , e s te ed ificio alargado de
una sola planta , acoge u nas inocente s
ducha s com u n ita r ias, con azu lejos blan
cos c u b rien do pa redes y suelos . Sin
embargo, su s com p uertas d e acceso son
metálicas y los respiraderos con ecta n
con u n d epósito secreto, en el que se
acu mula el gas Prometeo . Lle vados en
gru pos , es aqui d onde los cobayas son
expuestos a la sustancia. Un a vez s ome
tidos a l tratamiento , se rán sedados
med iante u n segundo ga s (esta vez, som 
nifero) y llevados a través de un túnel
qu e conecta con la cá mara de ai sl amien 
to del laboratorio . Allí , los científicos
comprueban el es ta do del paciente, lo
someten a u na serie de chequeos , le

•



ex trae n muestras de sangre ... todo lo
necesa rio para descubrir qué faceta s
meta h u ma n a s ha desarrollado.

.u s o S'l'iUUUN(;:
1)llUSONJl.mS NO .1U(;JlnOlUIS

Nota de Dirección: Una vez conocemos el
te rreno sobre el que s e van a mover los PJ,
pasemos a describir los individuos que
pueden encontrar a llí. Primero s e describe
su fisico y sus rasgos de p ersonalidad, de
ca ra a que los presentes a tus jugadores
(además, hay una f ras e en el encabeza
miento de cada uno de ellos que te permi
tirá hacerte una idea de su forma de
hablar...).

En tercer luga r, hay un apartado en el que
s e explica que función cump le en la histo
ria . Es decir, qué papel j uega con respecto
a los objetivos de los PJ: qué puede of re
ce rles , que pueden ofrecerle los PJ y , por
tanto, en que dirección de bes enfocar su
relación con ellos .

nocren vieron lI i\i\S
"Baj o la débil carne, dentro de vues tros
patéticos cuerpos .. . hay algo que esp era
ser liberado. Y yo soy la llave ".

Hé roe Listo Nivel 4

nm IIIIS fON
10 (O) 11 (O) la (O)

Med iocre Mediocre Med iocre

IN'!' Si\U can
21 (+5) 13 (+ 1) 11 (O)

Legendario +1 Normal Mediocre

FOil 1U111 VOl.
+7 +7 +6

Bueno Bu eno Normal

111111 1'(, 18
12

Pobre 1-3 Rasguño 00
4 -6 Herida O

INI 7 -9 Her id a grave O
10-12 Incapa citado O

+ 1 13-1 5 Mori bu ndo O
Normal

Habilidades: Aver iguar In tenciones +4
[Mediocre] ; Investigar +6 [Normal] :
Engañar +5 [Normal ]; Idiom a (francés ,
alemán, in glés) ; Saber (Bio logia) +15
[Legendario +2]; Saber (Quimica) +12
[Excepciona l]; Artesa nia (Farmacologia)
+ 10 [Grand e]; Curar Heridas +9
[Grand e].

Dotes: Competente con Armas
Sencillas ; Erudito (Biologia ; Quimicaj;
Culto; Cirugia; Experto Médico .

Apariencia

De cincu en ta años , piel lec h osa , escu ál i
do y de b rillan te calva. Ocu lta sus ojos
t ras gafas redonda s de sol (es fotosensi
ble). Pronuncia más fuerte aquellas pala
b ras que quie ra s remarca r. Cam in a
erguido , como si fu eses u n hombre elegi
do por los Dioses para mostrar el ca m in o
al re s to d e la humanidad . Haz gesto s de
obvia incomodidad a n te posibles fuentes
de luz inten sa .

¿Quién es este tipo?

Pa ra los PJ , Victo r Haa s será el ca rnicero
cien tífico jefe qu e el mismísimo führer ha
d estacado a Ta n ha u sser para experimen
tar co n prisioneros . Realmente , Ha a s es
nazi y, en efecto, colaboró a final es de los
trein ta co n u n grupo de c ien tíficos ale
manes co noc ido s como la "Alianza de
Thu le", Sin emb argo, lo s america n os
pronto hicieron una oferta mejo r y le ayu
daron a sa lir del país. Dentro d e
Tanhaus ser se interpreta a sí mismo .. y
está más qu e cómodo en su papel.

Desde ha ce unos m eses , ha s ido el prin 
cipal im pulso r del gas Prom eteo . Para
Haas, esta sustancia es la clave para
encontrar el verd ad ero potencial del ser
human o (u n en te al que el b uen profesor
despre cia como u n "vulgar saco de carne,
huesos y fl uidos... paté tico y débil'j.

Relación con los PJ

Victor Haas será el único miembro del
person a l científico que hablará directa-



Fu ego Ava nzadas; Go lpe Cuerpo a
Cu erpo Ava nzado (+3 [+2j dañ o c/c);
Pelea .

Apariencia

Unos cua renta años. Au nque aún tien e
pe lo en su cabeza, le queda poco para
perder lo que le queda de su melena
rubia . Su sembla n te ma rcado por a rru
gas pa rece estar s ie m pre preocu pa do .
Camina algo ca bizbajo . ajustándote la s
solapas de tu gabardina, s iendo incapaz
de roan te ner la m irada de tu s propios
pris ioneros.

¿Quién e s este tipo?

Para lo s PJ , e l general Üt her Va n
Koheigu en es el res ponsab le a l mando
d e la s instalacio nes. Y au n que en efec 
to es m ilita r , su ve rdad e ro nom bre es
Augus t Donaldson, un b r it án ico qu e s e
debate e n t re la lea lt a d a la Soc iedad de
Naciones y su des precio a lo que s e
hace t ra s los muros de Tanhausser .
Desprecia a Haa s y trata d e pon er
fren o a s u s abu s os si emp re qu e puede
(y dentro de lo que le permite su pape l
e n toda la fa r sa ).

Relación con los PJ

Aunque Üther se mo s t ra ra fria y d is 
tante con los PJ , p uede ser su a liado
m á s valio so. La s contin uas lu cha s d e
autoridad e n tre e l bue n do c tor y el
ge neral dejaran claro a lo s jugadores
que éste ú lt imo no parece a p roba r los
at roces experime n tos q u e realiza e l
cientifico. Rea lm ente , Do n a ldson t ie n e
u n fuerte conflicto moral y se ha cansa
do de que Ha wksrnoore haga oidos sor
dos a sus peticion es d e poner fin a la
fars a d e Tanh a u s ser. Es d eci r , s i lo s
jugadores con s igu e n minar su firmeza ,
puede que Ut her s e derrumbe y tengan
en é l u n posibl e a lia do de cara a fu ga r
se d e a lli.

mente con los PJ . Intenta ra ganarse su
confianza , tratándolos d e forma edu ca da,
com placi én dolos en todo lo qu e le sea
posible y cu id án dolos con el esmero con
el que se cuida a una rata de la borato rio .
Sin em bargo, si se co nv ierten en u na
amenaza para la integridad de su investi
gación, n o dudará e n matarlos él mismo
si es necesa r io.

Haa s pa sa la mayor parte del t ie m po
encerrado en el laboratorio o exa m in a n d o
a los pri s ioneros e n la zona de barraco
n es , en el exterior , y siempre bajo la a ten
ta mirada de los t iradores y una escolta
de quince hombres . Cada noche, acu d e a
la zona de oficiales p a ra d ar su in forme
s ob re posibles ava n ces e n su tra bajo .

GI!NllUn (j'),UI!n VON
liOUI!WIJI!N
"Son pris ioneros de guerra, maldita sea ,
no cobayas . Siguen s iendo so ldados.. .".

Héroe Fuerte Nivel 5

111JI! mIs n»N
14 (+2) 16 (+3 1 15 (+2)
Bueno Grande Bu en o

IN')' SiUl (~iUl

13 (+1) 15 (+2) 14 (+2)
Normal Bueno Bueno

HUl IUlll VOl.
+5 +4 +3

Normal Med ioc re Mediocre

uml 1)(, 38

16 1-3 Rasguño 0 000
Normal 4 -6 Herida 0 0

7-9 Herida grave O
INI 1O-l2 In ca paci tado O
+3 13- 15 Moribundo O

Grande

Habilidades: In ti m idar +7 [Bu e no];
Averiguar In tenciones +4 [Med ioc re ]:
Enga ñar +7 [Bueno]; Idioma (alem án ,
ingles); Sa ber (Tác tica s) +7 jBu e n oj;
Su pervivencia +4 [Mediocre] ,

Dotes : Com pet ente co n Ar mas
Sencillas ; Com petencia con Armas d e

Ataques
Cuerpo a cuerpo
Luger

Bono
+8 lBuenoj
+8 [Buenoj

Daño
Id6+5¡+31
2d6 [+3j



SOU)llnOS "Nl\Z IS"
Héro e Fue rte Niv el 2 Solda do Nivel 1

J1lJII ))JIS fON
13 (+1) 12 (+1 ) 12 (+1)
Norm al No rmal Normal

IN'I' Sl\n (;liU
9 (-1) 10 (O) 9 (- 1)
Pobre Mediocre Pobre

l
'OU

UI\I1 VOl.
+4 +2 +0

Med iocre Pobre Terrib le

))JII' 1'" 20
14

Med iocre 1-3 Ra sguño 00
4 -6 Herid a O

INI 7-9 Herida grav e O
10 - 12 Incapa ci t a do O

+1 13 - 15 Mor ibundo O
Normal

Habilidades: Saber (Tácticas) +2
[Pobre]: Tre pa r +4 [Medi oc re ]; Saltar
+3 [Medioc re ]; Oficio (Soldado) +4
[Med ioc re] ; Pilo ta r +5 [Nor m a l];
Con d u cir +4 [Mediocre].

20 para tra tarlos con el desprecio que
merecería un verdadero traidor .

Si alguno de los PJ a menaza de muerte a
uno de éstos falsos nazis , deberá superar
una tirada de In t imidar CO 12 [Pobre] (16
[Normal] s i es u n oficial) para que su se
de rrum be y revele la verd a dera n atu ra le
za de Tanhauss er.

l' IUSIONIln o s
En to ta l, son una d ispar veintena de s ol
dados . Estos, com o los PJ, son militares a
los qu e también se ofertó u n a falsa opera 
ción tras la línea enemiga y creen encon
tra rse presos en s u elo alemán. He aquí
al gunos que trabarán co nta cto con los PJ
(No ta de Di rección: real iza r una des crip 
ción pormenorizada de cada prisionero
resultaría una tarea agotad ora. Los aquí
en um era dos son los que p ueden ap orta r
a lgo de utilidad a los PJ o que pueden
plantear un p roblem a o ba rrera en sus p la
nes. El resto, so n p oco más que a trezzo).

SlUIIJIII, mm " 'I'lnl lUlAlI'l,"

Dotes: Competencia con Ar m as
Sencilla s; Co mpetencia con Armas de
Fu ego Personales ; Soltu ra con Arma
(Ma u ser)

En total son alrededor de doscie n tos , todos
lu ciendo u n iformes al eman es. Aunque
hablan algo de a lemán , tan sólo dominan
la s palabras justa s para amedrentar a los
PJ ("Tírate al suelo o te pego un ti ro", "Ni se
te ocurra mo verte" y ese tipo de cosas que
su elen de cir los carceleros a sus prisione
ros ). Creen estar formando parte en una
especie de sistema para det ecta r espías
infiltrados, empleando u n entorno falso
para poner a prueba a presu ntos traidores.
Tienen prohibido el contacto co n los prisio
neros y, creye n do que son potenciales traí
dores , no tienen qu e ha cer m u cho esfuer-

Ataques
Cuerpo a cuerpo

Mauser Karabiner

Bono
+3 [Mediocre]
+4 [Mediocre]

Daño
ld3+! 101
2dlO 1+51

"Hom bres blancos locos... Jugar con fuer
z as que ellos no comprend er. Provoca r la
ira de e spíritu s de cod icia y odio. So lo el
más noble sacrificio p oder apaciguarlos ".

Héroe Duro Nivel 4

1
'
(JI1 ))JIS rON

15 (+2) 15 (+2) 17 (+3)
Bu eno Bueno Grande

IN'I' SAn üiU
11 (O) 14 (+2) 11 (O)

Mediocre Bueno Mediocre

ron IUII' VOl,
+5 +3 +3

Normal Mediocre Mediocre

))JII' I'C' 4 3 nn 2
15

Nor m a l
1-3 Rasguño 000 0
4-6 Her id a 00

INI 7- 9 Herida grav e O
10 - 12 Incapacitado O

+2 13 -1 5 Morib u n do O
Bu en o



Habilidades: Intimid ar +4 [Medi ocre];
Moverse en Silencio +7 [Bu e n o ]:
Esconderse +6 [Normal ]: Idi oma (tr i
bal , in glés) ; Supervivencia +8 [Bueno];
Trepar +7 [Bueno]; Salta r +7 [Bueno];
Sa ber (Mito logía) +5 [Normal],

Dotes: Competente con Arm as
Se n ci llas; Compe tenci a co n Arma s
Arca icas ; Competen cia con Armas de
Fu ego Ava nzad a; Reducción Daño 2
(RO 21; Rastrear; Pelea.

Apariencia

De mediana estatu ra, es te indio a merica
n o de pelo la rgo y prematuramente can o
tiene ca si cincu enta años , aunque su
forma fisica es excepcional. Su cara está
m arcada con pintura s ri tu al es que se ha
im p rovisado con res tos d e la com ida (ase
gura que le protegen d e los ma los espí ri
tus) Para interpretarlo, m ira fija men te a
quien h a bles , la nzando frase s y consejos
al est ilo "Toro Sentado" , p uesto que a pe
nas ch a pur rea el inglés. Esc u p e y m a ldi
ce en indio cuando h ay a a lgo que te pre
ocupe o asuste.

¿Quié n es este tipo?

Un m iembro de la reserv a de los Na vajo,
reclutado p or el ejérci to american o para
s u programa de ci frado de cl a ves .
Formab a parte d e una u n idad que, co mo
la de los PJ , fu e sometida a una fa lsa
captura en suelo enemigo (au n que solo el
fu e in tern a d o aquí]. Hijo de u n chamá n ,
se a pega a su cultura, sobre todo des
p u és de haber s ido encer rado a qu í: cree
qu e los fa lsos nazis est án jugando con
fu ego y que e n el in te rior del la bora torio
se están re alizando rítuales mal éficos .

Relación con los PJ

Se convert irá en su a liado puesto que
pocos a lli le d irige n la pa labra (para
muchos de su s com pañeros , s igue siendo
un "su c io p iel-roja "). Se pegara a los
jugadores si éstos d an un min imo de cre
d ib ilidad a sus teoría s charná nicas sobre
lo que oc u rre a lli. Puede ser u n valioso

compañero les rápido, á gil y fu erte ) y está
d is pues to a lu char para escapar s i es
necesario .

J))lS~IONJ) fJlS'I'EU
«¿Cigarrillos?, ¿alcohol? .. Menos chicas,
p uedo darte lo que quieras . Ey , soy de esa
clase de gente que conoce gente... Pero
habla mas baj o, ¿quieres? Hay alguien
que se va de la lengua últimamente... ",

Héroe Carismático Nivel 3

I1lm J))~S mN
12 (+1) 13 (+1) 14 (+2)
Normal Normal Bu eno

IN'I' SlUJ cau
14 (+2) 17 (+3) 16 (+3)
Bueno Grande Gran de

ron UIn' VOl,
+4 +3 +4

Mediocre Mediocre Medi ocre

J)1n' 1'(, 20
12

Pobre 1-3 Ra sguño 0 0
4-6 Herida O

INI 7-9 Herida grave O
10-12 Inca pacitad o O

+1 13-15 Moribundo O
Normal

Habilidades: Diplomacia +9 [Gra nde ];
Engaña r +8 [Bueno]: Id ioma [ale m án,
e s pañol , francés, italiano, inglés);
Reparar +6 [Normal]; In utiliza r
Meca ni smo +6 [Norma l]; Juegos de
Manos +5 [Normal ].

Dotes: Competente co n Armas
Sencilla s ; C h a r la tane ria ; Favor;
Confund ir; En ga ñ oso ; Com pe te n cia
con Armas d e Fuego Personales .

Apariencia

Con una gorra clavada h a sta las cejas ,
és te a froamericano tiene u na dentadura
casi impecab le (a falta de u n d iente de
oral . De lgado , d e ges tos n erviosos y calvo
como bol a d e billar. Cam ina n ervioso ,
mirando a todos la dos . Mu évete e n t re los
p rision eros saludando y d ejando d iscre-



tamente, aquí y allá, cosas de contraban
do . Sonríe y habla adulando a los PJ ,
para ganarte su confianza.. .

¿Quién es e ste tipo?

Lester es un as de los idiomas y u n
magis tra l charlatán . Era estafador en
Nu eva Orleáns h a s ta que lo pillaron y lo
en viaron "voluntario" al ejé rcito como
cu m plimien to de condena . Por supu esto ,
su unidad cayó en u na emboscada si mi
lar a la sufrida por los PJ. Además de
h a bla r a lemán asombrosamente bien (lo
a pren dió en apenas dos meses), es quien
pas a de contrabando pequeñas m ercan
cía s entre los prisioneros. También es el
ch iva to de los soldados nazis , claro .

Relación con los PJ

Como chivato , Desmond tra t a rá de
h acerse amigo de los PJ para, en caso de
qu e intenten cu al quier cosa, poder ven
d er esa información a los fa lsos alemanes
a cambio de nuevos favores . Si los PJ
descu bren que Desmond es el chivato del
que él mismo siembra el rumor , pueden
c h a n tajea rlo y usar sus contactos co n los
n azis pa ra conseguir cosas (Desmond es
el único al que se permite el a cce so a la s
cocin as del edificio de los soldados: para
lim pia rla s , por supuesto) .

PUILII)ll 1)III1UlS

"Mes amis... (tos, tos ) Poco pueden hacer
ya por mí. Mi des tino (tos , tos) está firma
do . Pero antes (tos, tos, tos) p rométanme
que no dejarán (tos, tos) no dejarán que
ella corra mi suerte".

Héroe Dedicado Nivel 4

IIIJII nes (~ON

7 (-2) 10 (O) 6 (-2)
Terrible Med ioc re Terribl e

IN'I' Sl\U (;¡Ul
15 (+2) 11 (O) 12 (+1)
Bueno Mediocre Normal

Hm 1U111 VOl.
+0 +1 +2

Terrible Pobre Pobre

mIli 1)(; 14

13
Mediocre 1-3 Rasguño 00

4 -6 Herida O

INI 7-9 Herid a grave O
10- 12 Inca pacita do O

+0 13- 15 Mor ibu n do O
Mediocre

Habilidades: Diplomacia +4
[Mediocre] ; Conducir +2 [Pobre];
Idioma (francés, inglés); Sabe r
(Táctica s) +5 [Normal]; Supervivencia
+4 [Mediocre].

Dotes: Competente con Armas
Sencillas; Empatia; Despierto; De Fiar;
Competencia con Armas de Fuego .

Apariencia

Un cuarentón canadiense, con la cabeza
afeitada, tez pálida y venas enfermizas
marcadas por un cuerpo de aspecto
moribundo . Sonríe débilmente , haz ges
tos de tener siempre fria , temblores, y tos
constante . Sin embargo , y a pesar de ello ,
muéstrate cortés con todo el mundo.

¿Quién es este tipo?

Este oficial estaba destacado a la base de
Mou n t Silves , las instalaciones militares
mas próximas a donde los aliados han
montado la falsa Tanhausser. Phirés y
u n grupo de cinco hombres acudieron a
socorrer un hidroavión que se estrelló en
los bosques cerc a n os a una zona que sus
superiores calificaron como "restringi
da". Entre los restos encontraron una
sola supervivie nte, una niña. An tes de
p od er rea ccion a r, u n com a n d o de solda
dos , sin in s igni a s y encapuchados , sal
taron sobre ellos. Lo sigu iente que
recu erd a es haber despertado en
Tanhausser.

Relación con los PJ

Ad emás d e ser todo un caballero, Phirés
tiene u n espiritu indómito. De lo s
muchos que fue ron expuestos al gas
"Prome te o", es de los pocos que ha
sobrevivido a él. Sin embargo, le ha pro
vocad o un extraño tipo d e leucemia.



, -

Sabe que va a morir pero n o piensa pe r
mitir que e so ocurra esta n do prisione ro.
Cree qu e s us captores eran espias n a zis
en suelo can a d ien se y qu e los llevaron
b ien lejos , al otro lado del at lá ntico.
Phirés, d e ca ra a los PJ . es u n aliado
va lie n te y e n tregado . Por otro lado , d es 
con fia de los otros prisioneros (por el
tema del sopló n) as i que vera en lo s PJ
a lguie n de con fia n za a qu ien d ejar a su
protegida: la peque ña superviviente d el
accidente de av ión.

nmA
"Hola. Me llamo Lidia. ¿Tú como te lla
mas? ¿Eres americano? ¿Qué significa
ese dibujo que lleva s en el brazo? ¿Eres
un s old ado? ¿Has matado a mucha
gente? ¿No has matado a nadie? ¿Tenias
pistola? ..",

Heroina Ró.pida Nivel 4

nm mlS f ON
6 (-2) 8 (-1) 9 (-1)

Terrible Pobre Pobre

INT SAn f AU
8 (-1) 14 (+2) 15 (+2)
Pobre Bueno Bueno

Jl(nl IUlII VOl,
- 1 +2 +2

Terrible Pobre Pobre

UIlI' 1)4. 8
14

1-3 Rasguño O
Mediocre 4-6 Herida O

INI 7-9 Herida grave
10-12 Inca pa citado O

+1 13-1 5 Mor ibundo O

Normal

Habilidades: Moverse e n Silencio +6
[Norm al ]: Esconderse +4 [Mediocre];
Trepa r +5 [Normal]; Idioma (inglés).

Dotes: Competente co n Armas
Sencillas; Evasión; Si gilosa .

Poderes: Ataque Especial por
Contacto (De scarga Eléctrica) , Da ño
8d6 +16 [+131. El pod er de la pequ e ña

Lydia es tá siempre a cti vado . Ella sufre
una d écima parte del d afio provocado.

Apariencia

Unos n u eve a nos, de pelo n egro rizado.
Mofletes sonros ados en una ca r ita s im
pática y sonriente . Ojos muy grandes, de
col o r azu l. Viste una gaba rd ina y una s
ro pas que le quedan cóm icamente gran
de s. Corre tea de un lado a otro, haz mon
to n es de preguntas a los PJ . Sonríe y
can tu rrea can cion es en franc és. Si algo
te llama la a tención m íral o con la boca
abierta y h az co mo s i te h urgaras la
nariz.

¿Quién es esta niña?

La familia d e Lydia Re snai s eran ricos
em p resa rios can a d ien s es . S in embargo,
m ientras sobrevo laba n los bosques, el
piloto que los lleva ba h a s ta Taranta divi
só a lgo extraño en ellos . Los militares de
la base d e Mount Silves captaron su
informe y derriba ron el hidroa vión . Lydi a
sob revivió a la t ragedia, d espertando
junto a Ph ir és y dos de sus hombres en el
cam po de Tan hausser.

Relación con los PJ

La ú n ica p erson a que p uede acercarse a
Lydia es Phirés (y antes d e morir en la s
ducha s , sus otros dos com pañ eros). Po r
otro la d o, Lydia es la ú n ica pe rsona qu e
ha salid o de la exposición a l ga s
"Prometeo" s in en fer m eda d a lguna ... y
co n u na capacidad m etahumana im pre
sionante: su poder consiste en fu ncio nar
co m o una bateria eléct r ica ilimitada y de
potencia considerable . Aunque n o puede
lanzar rayos , pod ría sum in is t rar corrie n
te a u na pequeña ciudad. El p roblema es
qu e cada vez qu e lanza u na des ca rga ,
ella mis ma su fre una pequeña parte del
dano provocado . Por ot ro lado , es posible
tocar a la pequeña s iempre que se lleve n
guantes o a lgo d e aislante.

La idea es que los PJ se encariñen con la
n iña y que, en el ca so de fallecer Phir és ,
los jugadores se vean en la tesitura moral



d e hacerse re s ponsables del b ienestar de
la pequeña.

.JJl(~I{ IIJlNSON "Il1JllUU UWU"
"A y uda me... (s olloz o)... Por favor... ".

Criatura tipo cieno 16DG

111m mIs fON
36 (+13) 7 (-21 22 (+6)

Legendario +9 Terrible Legendario +2

HIn 11I1I1 VOl.
+10 +0 +4

Grande Terrible Med ioc re

mili 1'" 110 n1l 20*
4 /10 1-3 Rasguño 000000

Ter/Med 4 -6 Herida 00000
INI 7-9 Herida grave 00

-2
10 - 12 In ca pa citado O
13 - 15 Mori bundo O

Te rrible

sar-iá su reclu s ión en la cáma ra a coraza
da de seguri dad . Haas esta fascin ado con
la ca pa ci dad destruc ti va d e "Bu b b ly
810b" pero el general Don a lds on lo consi
dera un r iesgo innecesario y p res ion a
continuamente pa ra que lo destruya (por
ell o , Haas ha ma n tenid o s u único talón
de Aquiles en se creto : la criatura es vul
nerable al daño por electricidad) .

Relación con los PJ

Los la me n t os inhumanos que lanza
desde la cámara acorazada se oyen en
todo Tanhausser, sob re todo por la
noche. Ad emá s de meter el miedo en el
cuerpo a los PJ para qu e miren con temor
el edificio del laboratorio ; "Bu b bly Blob"
sera la úl tima prueba contra la qu e debe
r án medirse los PJ en esta aventura.

l\(;ON'l'II(;I~IIIIN'l'OS

* La Red u cc ión de daño no se aplica frente a

a taques de n a tural eza eléctr ica.

Apariencia

Un a ma sa supu rante y cu asi-líqu id a que ,
a todas luces , parece barro negruzco :
u n a especie de pegaj oso alquitrán
m a rrón . A la luz del día , perman ece en
leta rgo. Pero en a u sencia de luz, se
m u eve y b u s ca alimentos . De vez en
cu a ndo , lanza agón ica s peticiones d e
ayuda y piedad con la voz distors ionada .

¿Quién es este tipo?

Jack Hanson era uno de los camaradas
d e Phi rés . S u exposición al ga s
"Prometeo" lo co nv irtió en u n a ma sa bul
bosa . Está vivo y co n ti n u a m ente h a m
b rien to . Necesi ta co n su m ir materia orgá 
n ica para su bsistir. Al ser una especie de
b ola de fango viviente, puede manipula r
su form a a vo luntad , haciéndose m ás
gra nde cuanta más sustancia orgánica
a b sorba (por el momen to , ha asim ilado a
va rios ayudantes del docto r Haas) . El que
s ea incontrolabl e h a h echo que sea nece -

Ataques
Presa

Bono
+12 [Excepcional]

Daño
3d6+13 [+81

Nota de Dirección: Aunque son las deci
s iones de los j ugadores (traducidas en
acciones de sus personajes) las que deben
llevar el rnmbo de la partida, como direc
tor de juego debes tener claro cuáles son
los acon tecimientos que tendrían lugar s i
los PJ se quedaran de brazos cruzados
sin hacer nada.

Cada uno de éstos "acontecimie ntos"
viene a ser una secuencia dramática, en
la que los j ugadores se enfrentan a una
s ituación . Como es imp os ib le barajar
todas las posibles reacciones de los PJ
ante un mismo problema, en cada uno de
los suceso s se barajan las más ob vias.

IJNO: "I'IUISIIN'I'l\':IONIIS"
La lle gada de los PJ a Tanhausser y sus
primeras horas como prisioneros de
guerra.

"TH E CASTLE" - THE LAST CASTLE

(Jerry Goldsmith)

Los PJ llegarán al a tardecer al campo de
Tanhausser, esposados a la pa rte de
a tr ás de u n camión y rodeados de solda
dos alemanes. Ninguno les hablará salvo
para pedirles (de malos modos) que guar-
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d en s ilencio . A trav és de los pli egues de
la lona del ve hícu lo , pu ede n atisbar las
formas grisáceas y si niestras del campo.

Tra s deja rlo s co n s us ropa s y un i
formes (pero tota lmen te desa rma -
d os ) en la zo na de prisioneros,
los a lli encer rados ir án acercá n 
dose poco a poco a ello s . Aunque
tra s la sorpresa inicial, la in m en
sa mayoría los ignora ra ;
Desmond tratará de h acer-
se el mejor amigo de al
menos uno de los PJ,
mientra s Phi res y
Lydia t ra ban s ince ra
a mi stad con ellos (no
en vano, co m p arten
barracón).

Den tro d e s us "a po
sen tos" , encon trarán
las in du men t a r ias
propias de su nueva
condición como p ri
s ion e ros (un iformes
gr ises con u n número
e n la sola pa). Minutos
a n tes del oca so, s uena la
cam pan a del rancho (la segun
d a y ú lt ima com ida qu e se
ofrece a lo s a ll i recluidos).
Mientras reciben su s ra ciones
a t ra vés de las ve rjas de la co m
puerta principal , sus custod ios
n o les quita n ojo de sde lo a lt o
d e las torres de vigilancia. Ese
momento será el que a proveche
el ge neral Va n Koh eiguen para
darles la b ien venida a
Tanh ausser. En breves pal a
b ras, les ase gu rará que serán
tra tados com o prisioneros
de guerra y qu e n o su frirán
daño m ientra s co la boren.

De la s preguntas que po drá n h a cer los
PJ a sus compañeros presos , a h í van
a lgunas pos ib les respuesta s .

- "Mes amis, esto no (tos, tos) no es un
simple campo de prisioneros. Aqui... (tos)
los alemanes hacen experimentos" (en

pa la b ra s de Phir és ].

"Es en ese edificio de allí.
Si es ta guerra no termina de
una puñetera vez, los kartofen
nos us arán a todos com o cob a

yas . El üruco que ha vuelto de
la s 'duch as' ha sido Phirés.

y ya ves como está... "
(en p ala b ra s d e
Desrnond}.

"Hombre med ici
na loco... (refe r ido a
Víc to r Haas) Ha ce
ritos d iabólicos en su
cubil. Pequeña
<es trella lum inos a'
(se r efi ere a la
pequeña Lydia ) vol
ver con maldición en
sus venas. Jack irse
y no volver. Hombre
med icina loco s olo

salir de cubil p ara lle-
va rse hombres y sacrifi

carlos a espiritus del mal.
Es te es un luga r enfermo.
Ma ld ito " (en pa labras d e
Samu el Doe "Tornahawk"].

- "Es Jack. Está llorando.
Le da miedo la oscuridad,
¿sabé is? Era m i amigo ,
pero se lo llevó el doctor
malo y no lo volvimos a
ver . No le dejan salir. ¿Por

qué será?" (Lydia h a blan-
do sobre los lame n tos
qu e se escu cha n por la

noche, procedent e s del
interior del laborato r io) .

nos: "SIIU\f(~I()N Ni\TlJUi\I/'
Los PJ conocen a Ha a s y ti enen la opor
tu n id a d de salva r la vida de Phir és .



Al ama n ecer , despertando con el des
a gradable sonido d e u na sirena, los pri
sioneros (PJs incluidos) serán obligados a
formar en lin ea a nte las puerta s de acce
so. Ha rá e ntonces su presentación el
doctor Victo r Haas qu ien , protegido por
su s gafas de sol, examinará uno por uno
a los so ldados, eli gie n d o a cinco. En un
principio , serán todos PNJ s . .. uno de
ellos, Phir és.

Al queda rs e so la la pequeña, el canadien
se pedirá a los PJ que se hagan cargo de
ella . Si a lguno de tus ju gadores decide
ser u n h éroe e in te rcambiarse por el
moribund o Phirés , pu ede s permitirlo
(pa sa n do directamente a l acontecimiento
s iguiente) . Una vez hecha la selección , un
grupo de n azis llevarán a los elegidos
h a s ta las d u cha s , m ient ra s ordenan
regresar a los barracones a l resto.

Lydia intentará impedir qu e Phirés se
vaya y los PJ deberán convencerla para
qu e de s is ta de su e m peño. Si no la consi
guen ca lm a r (t irada d e Diplomacia Cf) 20
[Gra n de l), la chica saldrá corriendo tras
el único adulto qu e la h a cuidado hasta
a h ora. Si no conocian el poder de la
pequ eña, lo descubrirán ahora puesto
que al toca r a u n par de los al emanes qu e
escoltaban a los elegidos , estos se verán
sacu didos por u na fu erte descarga eléc
t rica que los ma tará en el acto. Los solda
dos apos tados en las torres perderán los
n ervios y a b rirán fuego en torno a Lydia ,
con la intención de sofocar lo qu e creen
que es un inicio de motin. Sin embargo ,
s i los PJ n o consiguen pon erla a cubier
to , un impacto de bala acabará por matar
a la pequ eña.

Por supues to, Ph ir és n o sobrevivirá a su
se gunda exposición al gas "Prometeo."

De cómo los PJ son sometidos a l gas
"Prometeo' e , ignorantes de su destino
rea l, se enfrentan a una ejecu ción de la
qu e creian h a be rse librado.

~ BLlNDSIDED~ . UNBREAKABLE

(J ames Newton Howerd)

Al siguiente amanecer , se llevara a cabo
una nu eva selección de "voluntarios "
sobre los que realizar el experim en to. Y
en es ta oca si ón , serán elegidos los PJ;
lle vados al in te rior de la s duchas y obli
gados a d esnu da rse a punta de subfu s i1.
Una vez s e queden como su madre los
trajo a l m u n do , los guardias cerrarán la s
co m p uertas de la estancia y , poco a poco ,
escucharán CO IDO el gas se filtra por los
respiraderos.

Nota de Dirección: El momento en que
los falsos s oldados nazis cierren la corn 
puerta de salida, deberlas crear en los PJ
la sensación de que están en una de las
tristemente célebres cámaras de gas.
Teniendo en cuenta que no saben la natu
raleza de la toxina a la que se verán
expuestos, es muy p robab le que el p ánico
se apodere de ellos . Aunque salir de ahí
es virtualmente imposible, permite que se

devanen los sesos, íntentando alocados
planes para escapar. Mientras, a medida
que pasen los asaltos, pide tiradas de
Salvación de Fortalez a, tal y como se

explicó en la descripción de la celda de
ais lamiento, en el apartado correspon
d iente a las distintas loca lizaciones del
campo de Tanhausser.

Mientras va n sintiendo como el ga s les
hace perder el co n ocimiento, los PJ pue
den luchar p or salir de allí . Pon cara de
c ircu nstancias m ientra s pregu nta s a
quienes sigan co n scien tes que van hacer.
A estas al turas, pa ra dar mayor tensión,
seria recom en da ble dar por cerrada la
sesión de juego, haciéndoles creer que
re a lmente h a n muerto y qu e la partida
ha acabado a hí. Si no qu ieres interrum
pir la h istoria en es te punto, es un buen
momento pa ra hacer un pequeño des
canso (para ir a l servicio , llamar a quien
sea por teléfono o para pillar algo pa ra
pica r. .. ).



Una vez h echa la pa u sa (ya s ea de u na
ses ión de juego a otra o de unos si m ples
m inutos) , puedes s eguir con la h is toria
do nd e lo d eja mos .

f;( JA'I'IlO: "IUINM;UIIEN'I'O"
De có mo los PJ despierta n , encontrándo 
se e ncerrados dentro del labora torio del
doctor Ha a s ; donde descubrir á n y apren 
derán el uso de su s nuevas ca pacidades .

1'HE ORAl'\GE MAX"

- UNBREAKABLE (Ja m es Newto n Howa rd ¡

Mie n tras yacen incon sc ientes , los PJ so n
sometid os a un sin fin de p rueb as en la
cá mara d e con ten ció n, para luego ser
tras la d ad os a la s celdas que h ay bajo el
la boratorio de Haas . Se ra alli d onde de s
pierten , con un terr ib le do lor de cabeza y
los músc ulos en tumecidos . Al poco rato,
tiempo m á s que s u ficien te para perca tar
se de que s igu en encerrados y vestidos
co n típicas batas d e hospita l; re cibirán la
vis ita del do ctor Victor Ha as .

Siempre a través del ventan uco, Has s
h a rá en trevistas pers ona les a cada uno
d e los PJ . Victor se com po r tará tal y
como d escrib imos en la sección de PNJ s ,
s iem pre a te nto y p reocupado de cual
qu ier molestia qu e s u fra n los perso najes
(a n otá ndola en su cuadern o).

Vestidos con su hospital aria indumenta
r ia, los PJ tendrá n en el in terior d e su s
ce ldas la oportunid ad de descubrir sus
podere s .

Nota d e Dirección: Dedica a cada juga
dor un breve momento a solas (no más de
cinc o m inutos p or cabeza) para que,
s igu iendo las in s trucciones de Víctor
Haas , su personaje descubra sus nuevas
capacidades . As í mis mo, aprovecha para
explicarle como Director de Juego la mecá
nica que rige cada uno de s us poderes . El
limit e de los mismos, po r otro lado, deben
ir des cubriéndolos por ellos m is mos (por
ta nto, no tendrán a su dispos ición los
va lores exactos de j uego).

En resumen , que sepan lo qu e pu eden
hacer pe ro no hasta donde llegan sus
limi tes : ya h a br á tiem po para eso .

(;INf;O: "I1lJmTn'OS"
De có mo los PJ intentan escabulli rse d e
la s garras d e Haas , a pro vechando para
ello sus nuevas do tes m etahumanas .

Seguramente los j ugadores es tén dá ndo
le vueltas a có mo escapa r de a llí desde
qu e pusie ron el p ie e n Ta n h ausser.
Perm ite les que 10 intenten: s i di seña n u n
plan lo su ficien te me n te bu e no, es posib le
que logren so rtear muros, a lambre de
esp in os , s oldado s y foco s .. . y que acaben
dej a ndo a trá s el ca m po de p risi oneros .

Sin embargo, y a u n qu e los poderes
reci én ad quiridos pa re zcan facilitar u n a
supuesta fu ga , no sera así; desde e l
momento e n que desper taro n e n su s
ce ldas, los PJ s erá n recluidos en la s
m is m as, li m itand o su s po sib ilidades d e
evasión.

En cu al qu ie r caso, s i los j u gadore s no
intentar escapar, ser án los p ropios coor
d inad ores del proye cto "Prorneteo' quie
nes les incen tiven a ell o: u n a prueba de
s u efectividad como un co man do de a sal 
to m etahuma no es consegu ir escapar de
Ta n h aus se r. Y para "m otivarlos", harán
que , po r accide nte, un falso a pagón deje
a biertas sus celdas . Escasos a sa lto s d es 
pu és d e qu e haya n salido de ella s , se
activarán d e nu evo los generadores y, a
partir de ahi, tendrán que sa lir por sus
propios medios .

Su desa par ición será descu b ierta (salvo
que ellos llamen la a tención antes) , u nos
diez m inutos después de h aber sal ido de
la s ce ldas. En ese momen to, la s alarmas
d el cam po saltarán , se ce r rará n los a cce
sos y la vigila ncia se reforza rá , doblando
la ca n t id ad de soldados por puesto de
vigilancia. De consegu ir a travesar los
bo s ques , el puente m et álico y la s ruinas
de la a ldea (perseguidos por comandos de
búsqu eda e nviad os po r el general Va n
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Koheiguen), es posible que los PJ consi
gan alcanzar las instalaciones mi litares
canadienses, desde las que Hawksmoore
coordina todo el "ejercicio" (para más
información, consulta en la página 38 el
apartado "Conclusiones").

Por ot ro lado, si son descubiertos en su
intento de fuga, el doctor Haas amenaza
rá con matar a la pequ eña Lydia (a la
cual tendrá en su poder, mostrándola
desde lo alto de una torre de vigil ancia o
encerrada en la s duchas, donde una
segunda exposición al gas la mataria). Si
el chantaje no hace mella en ellos (t ienen
un corazón de oro ... ); tus PJ pueden
actuar como deseen... aunque Victor
habla en serio (y en forma de aviso, bien
disparara contra una de las rodi llitas de
Lydia; bien ordenará abrir el gas
"Prometeo", dependiendo de la amenaza) .

SIIIS: "1'l\f'l'lm fON m. 1)11\111.0"
De cómo los PJ se enfrentan a la penúlti
ma de las pruebas: la tentación.

-t RE ST MY CASE~ - DEVI L'S ADVOCATE

(J a m e s Newton Howard )

Una vez demostrada su efectividad co mo
soldados y puesto a prueba el potencial
de sus poderes (ya sea en un frustrado
intento de fuga, o si mple mente habiendo
cooperado con Haas de buen grado); el
doctor los reunirá en la callara de con
tención, habiéndoles sedado previamente
para su traslado desde las celdas.

Allí reunidos, hará la oferta: "Son ustedes
unos privilegiados, mein freund. El gas les
ha dotado de capacidades con las que la
inmensa mayoría de los hombres apenas
pueden soñar. Estoy autorizado por el
mismísimo [ührer ha ofrecerles un trato.
Formarán parte del glorioso Escuadrón
Blitzkrieg, una unidad especial de meta
humanos para mayor gloria de nuestro
Reich".

Veamos a lgunos d e los argumentos que
pued e esgrimir Haas para convencerles:
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Tentación: "Se rán tratados como héroes.
¿Qué digo como héroes? ¡Como Dioses !
Tendrán oro, m ujeres, poder... un ca rgo
en el alto mando y la posibilidad de
tomar las riendas de su destino. Só lo
unos pocos hombres en el mundo ten
d rán autoridad sobre us tedes. El Reich
les ha dado poderes .. . ¡pero pued e dar
les mucho más! ".

Comparación/Duda: "Nuestros espías,
los mismos que revelaron su posición,
nos infonnaron de su condición como
condenados a muerte... Sus p rop ias
naciones los cons ideran monstruos. Iban
a dejarlos aquí, a bandonados . Y en el
ca s o de que los res caten. .. ¿de verdad
creen que perdonarán sus pecados, mein
freund? ¿Están seguros de que, una vez
los haya n us ado, les iban a dejar mar~

chaT? Nos otros s abemos que no".

Amenaza: "Esos poderes no los hacen
inmorta les, mein freund. Si no coop eran,
mis superiores en Berlin p ueden conside
rarles demas iado... inestables y pueden
ordenar su elimi nación. Es lo ultimo que
quiero, pero no podré garantizar su segu
ridad si no colaboran ".

Com o prueba de lea ltad , po r supu esto ,
Haas les ped irá el n ombre del s u perior
a nte el qu e respondían. Si m u erden el
a nzuelo y lo d icen , su ca rencia de leal tad
s erá pagad a con la m u erte : Haa s les
informa rá que serán sacados d e a llí y lle
vados hasta Berlín poco antes del ama
necer. Incluso les dejarán uniformes
nazis en sus ce ldas, co n los que vestirse
a propiadamen te .

A la hora señalada , las luces se apaga
rán. Y comenzará su castigo. Para s aber
qué demonios ha ocu rrido, te re comien d o
seguir leyendo , a m igo DJ .

Sm'I'II: "llxA~IIlN I/INA!."
De có mo los PJ se en frentan a la prueba
definitiva . No sólo p robara n su s d otes de
su pervive ncia , s ino también su capaci
d ad d e sacrificio .

"MAI:\ TITLES~ - SIGNS

(Ja mes Newton Howard]

Habiendo su perad o t oda s la s demá s ,
Hawksmoore dará carta blanca a Victor
Haas para iniciar la ultima prueba.
Co nsiste , ni más ni menos , que en
e nfren ta rse ca ra a cara con J a c k
Hanson , alias "Bubbly B10b".

Ais lados del resto del mundo, dentro de
su s cel das de contenció n bajo tierra, los
PJ sent irán como las luces se a paga n y
comie nza n a son a r las s irenas de e mer
gencia. Afuera se escu ch a n disparos y
gritos, así como nuevos clamores de Jack
Hanson p idi endo ayu da con una voz que
hace tiempo dejó de se r h u m ana .

Durante veinte mi nutos las s irenas y
esos sonidos estremecedores serán la
única banda son ora que llega rá los PJ . Si
tra tan de salir , te recuerdo qu e la s com
puertas metálicas tienen 300 puntos de
estructura (con una dureza de 30). Si lo
consiguen de alguna manera , te nd rán
que e n fre n tarse a J ack Hanson e n el
interior del laborator io. Lo mejor que
pueden hacer es aguardar a que la bestia
vuelva a entrar en le ta rgo, es deci r, espe
rar a l a manecer a n tes d e salir de la ce ld a
(10 que los mantiene a s alvo de l ha m b re
de Jac k). Si n o se les ocurre (los lamen
tos nocturnos y su s ile n cio diurno son la
pista de ello ) puedes ped ir t iradas de
Averiguar In tenciones C D 18 [Bu e no ].

~ F I RST e RO? CIRCLES~ - SIGN S

(James Newton Howerd¡

Por suerte, apenas s i qu eda u na h ora
para qu e salga el sol. Una vez en el exte
rior, con las primeras lu ces del a lba, los
PJ descubrir án los restos humeantes de
u n Tanhau s se r arrasado : lla mas por a qu í
y a llá, casqu illos de bal a po r doq ui er,
ventanas rotas y todas las compuertas
del com plejo abiertas de par en par.
Cubriendo el suelo de casi todo el campo,
u na especie de fan go desagradable pare
cido al alquitrán . Por supuesto se tra ta
de "Bubbly B10b" aunque los PJ no lo



sabe n tod avía (y duran te el dia podrán
es ta r t ranquilos , puesto que es tan peli
groso como la pla s telina . .. ¡lo peor qu e
puede ha ce rles es m ancharles!).

De la gente, p or otro lad o, n o h ay n i ra s 
t ro . Viendo que no queda n in gún vehícu 
lo , pu eden pensa r qu e todos han h u ido .
Sin embargo , encon trarán nume ros os
restos metálicos de ro pas , tanto de guar
d ia s co mo de prisi onero s (heb illas del
cin tu rón, gafas o u n reloj . .. que los PJ
pod ria n reconocer como pert enencia de
a lgún PNJ ). Por supuesto, n o es m á s qu e
u na farsa : los ú n icos que fue ro n d evora 
dos realmente por u n hambriento J ack
Ha n son fueron u n grupo de quince so l
dad os qu e qu eda ron atrapa d os d entro
del la bora to r io durante su "fortu ita"
h u id a (al "falla r" los ge neradore s).

Ge ne radores qu e , por cie r to, se encu en 
tran cha m u scados e inutilizados. Una
tira d a de Re para r CD 12 [Pobre] perm ite
descu b rir que se trata de un sa botaje .
Vien do la soledad que los rodea , pueden
opta r por salir de a lli . En los alrededores
del campo s eguirá n en co ntran do restos
de ese fango , oc u pando el lugar de la
arboled a que rodea ba los muros de
Tanh a u sser. Se trata d e la materia orgá
nica que le di o tiempo a devorar a J ack
ante s de salir el sol y volve r a su leta rgo
inofe n s ivo.

~THRO\VI XG .-\ STO~EW

- SIG!\S (J am es x ewt on Howard ]

Supervivientes

A lo largo del ca m ino de salid a , a t ra ve
san do el puente m et álico y llegando
hasta las ruinas de la aldea, los PJ
podrá n encont ra r ra stro evid en te del
éxod o de los soldados nazis: m arca s de
anta s en la tie rra , po r eje m plo. Ocultos

~ te merosos en los re stos de la aldea,
encon trará n a los do s únicos prisi on eros
que parecen h a ber sob r evivido a l
Apocalip s is d e Tan hausse r. Pr im ero

aran con la pequeña y asu s ta da Lydia ,
a la que puede qu e tengan que pers eguir

e n tre la s ruin a s . Ella los llevará ju n to a l
otro superviviente : un m alherido Samu el
Doe , más con ocido co m o "Tornahawk". El
supe rs t icioso ind io da rá su peculiar ve r
s ión de los h echo s .

"Ocurrir de rep ente . En mi tad de noche ,
truenos en ca mpo de p risioneros . Sirenas
so nar y so ldados huir. Y entonces ... (su
ca ra cambia a una m ueca de te rror) espí
ritu de codicia salir de santuario de hom
bre loco blanco. Adop ta r sin fin de formas ,
todas horribles , todas mortales. Devorar
pris ioneros con solo tocar s u piel. Yo inten
ta r escapar y salvar pequeña "es trella
luminosa" (Lydi a) . No tener m ucho
éxito... ".

Los PJ podrán ve r que algo h a consum i
do sus pierna s h a s ta la altura de las rodi 
llas . Dos torniquet es torpeme n te realiza 
dos han tap on a do (in eficazmen te) d os
hemorragias que acabarán por costa rle la
vida . Con su ú lt imo a lien to, el indio les
dará un úl timo consejo .

"Esp íritu ma ligno. .. espíritu de la
Comadreja. La cod icia mueve a hombres
blancos. La Comadreja te ner gran poder.
Solo corazón generoso acabar con ella ".

y di cho es to , lan zará una plega ria en
navajo pa ra acto seguido, reu n ir se co n
sus antepasados .

"VISIONS~ - Ul"BREAKABLE

(J a mes Ncwto n Hcward¡

Acabar con e l Espíritu de la
Co madreja

Lo dijimos a n te s y lo repetimos a h ora: la
electric idad es lo ú n ico que puede d es
truir realmente a J ack Ha n son , a lias
"Bu bb ly Blob", Bueno, realmente es posi
ble acabar co n él d e la manera tradi cio
na l ("¡es la hora de la s torta s!") pero es
mucho má s duro y peligroso. Debido a
la s dimensiones que h a adqu irid o tras
asim ilar a s us vícti mas y casi tres tonela
d a s de bosque, "Bu b b ly Blob" Hanson
tien e la ex tensión de to do Tanhausser. Y
s i tenemos e n cuen ta que a medida qu e
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avance segu irá consumiendo m ate r ia
orgánica a cada paso , eso implica qu e se
hará m a s grande y m a s fuerte.

Lydia es u n generador de electricidad. Y
el puente metálico que hay entre
Tanhausser y la otra orilla, un magnífico
conductor. La combinación de ambas
puede destruirlo . .. y también ma ta rá a
Lydia (recibe u na mínima parte d el daño
provocad o... en este caso , lo ba s tante
para m a ta rla ). Los PJ pueden co nocer la
vulnerabilidad de Ha n son por varios
motivos:

Deducción: Los lugares con una gran
cantidad de e lec tricidad está tica acu
mula da no son del agrado d e J ack
Hanson, por 10 qu e los PJ e ncontrarán
esa especie d e fa ngo disemi n ad o por
todo el campo... salvo por los a lrededo
res del generador eléctrico o de la cen
tral de comunicaciones (tirada necesa
ria para darse cuenta: Descubrir CD 15
[Norm a l] o Averigua r In tencion es CD 18
[Bueno j]

Registro : En la s entra ñas del d eva s tado
laboratorio, los PJ pueden encontrar
una carpeta de plástico. Y en su in te
rior, los resultados de p rueba s realiza
das a Jac k Hanson . Para sorpresa de
nuestros mucha chos n o estará n redac
tada s en al emán, sino en perfec to
inglés. Para enten der la jerga, será
necesaria una tirada de Saber (Biología)
CD 15 [Normal] , Lo que viene a decir es
que "el sujeto Hanson, Jack, es suscep
tible de ser controlado mediante descar
gas eléctricas, único elemento que pare
ce ser letal pa ra él y hacia el que ma ni 
fiesta u n evidente temor."

Testimonio Indirecto: Mien tras per rna
necen encerrados en la s celdas de con
tención, los PJ pueden h a be r escu ch ado
los lamentos nocturnos de Jack
Hanson , in terrumpidos de vez e n cuan
do por gr itos y parpadeos de la s lu ces de
todo el complejo. Esto es el sistema de
castigo que emplea co n él Haa s , para



h acerlo callar: un sistema de electrodos
qu e hay en la celda que ocupaba (ti r a da
necesa ria para d a rse cuenta: Ninguna;
si no lo deducen tu s jugadores cuando
lo in te rpretes , no lo repitas mas).

"THE HAND O F FATE Part I ~

. SI G:\S (Ja m es Xewton Ho wa rd )

E l Enfr entamien t o F inal

En t re que han salido, han husmeado por
los re stos del campo de Tanha u sser , lle 
ga n a la aldea devastada, encuentran a
los su p ervivientes . .. en to do ese ti empo,
las luces del día hab rá n ido decayendo.
Co n el último rayo de sol, la masa ingen
te que es Jack Hanson co menzara a des
pertar y lo hará co n mucha h a m bre atra
sada. Asimilando y consumiendo a su
pa s o toda la m a te r ia org ánica que
en cu e ntre , la gigantesca cr iatu ra atrave
sara el r ío para seguir propag ándose por
lo s bosqu es . Antes del alba, Jack habrá
av a n zado hasta llegar a u n p a r de kiló
m et ros de la base militar de Mount
S ilve s, donde Ha wk s m oore y los demás
re s pon sables del proyecto "Prom eteo" se
m a n t ienen expectantes ante los avances
del plan.

Nota de Dirección: A continuación plan
teamos varias opciones de los sucesos
que pueden ocurrir dependiendo de cuales
sean, a grandes rasgos, las acciones de
tus PJ.

S i lo s P J derrotan a " Bu b bly Blob "

Planteamiento: Los PJ deciden en fren -
tarse a la masa monstruosa. ¿ Por qué?
Buena pregunta: si creen estar en su elo
alemán , ¿qué importa que un ser visco
so mate a unos cuantos kartofen? Si los
PJ han encontrado los in formes científi
cos de Haas sobre el espécimen "Jack
Hanson", los datos sobre su potencial
crecim iento mencionan que seguirá
consum iendo m a te ria (y, por tanto, cre
cie n do) en progresión geométrica. En
términos claros: qu e no se deten d rá en
Alemania, va mos .

Como h ac erlo: Sa crificando a Lyd ia en el
puen te, los PJ demostraran s er u nos
a n imales san guin arios y s in escrupuloso
La n iñ a , para su sorpresa , pe se a ten er
miedo, no se negará a ayudarlos ("Él no
es malo... pero tiene miedo. Mi mama me
abrazaba cuando tenia miedo. Él no
tiene una mamá que lo abrace ... ") . En
ese caso, la profecia de l soldado indio
"To rnahawk" se habrá cumplido: "solo
un acto de absoluta generosidad puede
acabar con él". En este caso, la genero
s idad de la pequeña Lydia .

Consecuencias: En cuanto a caben con
"Bubbly Blob", este se convertir á de
nuevo en u na masa de alqu itrán de
color marrón, pero emi tiendo esta vez
un desa grada ble olor a carne putrefa c
ta. A ojos vista, su ton a lid a d pa sa ra del
m a r rón a l gri s y, por fin , al negro .
Mientras d esca n san del combate o
e ntierran lo poco qu e quede de la
p equeña Lydia (si se ha sacrificado por
ello s, claro); escucharán el son ido de
varios vehículos . Salien do d e en tre los
a rboles qu e ro dean la vieja y ruinosa
aldea, los PJ verán un co nvoy co n in sig
nias de la cruz Roja. Escoltado por u n
grupo de soldados americanos, el Mayor
Ha wk sm oore descenderá del jeep que
preside la com it iva. Con cara d e (falso)
asombro , mirará los resto s de la masa
m ientra s p regun ta a los PJ por lo suce
dido . Sí será h ipócr ita el muy cerdo ...

Si l o s PJ d e c id en poner p ies e n
polvorosa

Planteamiento: Puede que los jugadores
opten por salir de ahí míentras pu edan.
Al fin y al cabo, n o t ien en n ingún moti
vo real por el que enfre ntarse a un ser
de semejantes p roporciones .

Como hacerlo: Má s sen cillo , imposible.
Basta co n poner tierra de por m edio,
caminan do, co rriend o.. . como sea . Sin
co n tar poderes d e m ovimiento, los PJ
llega rán a las in mediaciones de la base
mili ta r de Mount Sil ves al a ta rdece r.



identidad.

Si no tien e alternativa, el Mayo r
Hawksmoore no tendrá. problemas a la

Dichas in stal aciones está n en la falda
de u na montana , u na de las que forman
la cordillera que rodea la zona bosco
sa d onde se levantó la falsa
Tan ha usser.

Consecuencias: Si aún seguia n cre
yendo es ta r en suelo a lem án , la sor
p resa de e ncontrarse co n esas ins
talaciones puede suponer dos
cosas: a) la úl tima pieza para
u nir el ro mpecabezas y
deducir que lo de
Tanh a u s ser h a s ido tod o
u na farsa o b) u n inmen -
so al ivio, creyendo que
se trata de una base
to mada por la s fuerzas
a liada s y que, realmen -
te , s iguen en suelo ale
m án.

De un modo u otro, los sol
dados de la base tienen ins
trucciones d e detener a cual
quiera que en tre o s alga de ese
bosque (mmm. .. ¿ por qu é
m e acaba de ve n ir a la
mente la pelicula de
Shyamalan ?j. En ese caso,
lleva rán a los PJ a los calabo
zos . El Mayor Hawksmoore
n o tarda rá en visita r los pa ra
re vel arles la ve rd adera
naturaleza de tod o ese eje r
cicio (para ver u na muestra
d e dicho discu rso, mi ra la
s igu ien te sección).

(;ONU IJSIONIIS

Nota de Dirección: El final
de toda pa rtida de rol es
a lgo completamente
abierto. Como DJ no
se te pide que tengas
pre vistas líneas argu
m enta les para cubrir
TODAS las posibles conclusiones que la
aventura pu eda tener. Por desgracia no
podemos prever el f uturo ni las decisiones

que tomarán nuestros j ugado res . As í
pues, lo mejor que podem os

hacer es plantear un par de
posibles finales , tomando
como referencia lo que tus

jugadores hayan podido (o
no) descubrir.

8MR.GLASS j El\'D TilLE"
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I.A l'llUSll
A lo largo del
módulo hay
mu cha s pis ta s
que permite n a
un jugador d a rse

c u e n ta de q ue
Tanhausser es un

simulacro. Además
d e la narración d e

Ph ir és , el canad iense ,
y de lo q u e pu edan
encont rar e n algu nas
áreas del campo d e p ri

sioneros; los PJ pu ed en
descubrir la farsa fugan-
do se de Tan h a u ss er y

llegando hasta las insta la 
cion es de Mau n t Sil ves ,
donde encontraran en s u s
hangares grandes cantida
des de atrezzo n azi (sobran
tes y repuestos d e los que
pudieron ve r en el ca m po de
pris ioneros). Ta mbién verán
pulular por la base cana
diense a viejos conocidos de
Tanhausser co mo el doctor

Haa s o el general Uther
Van Koheiguen , a hora He
va n do su u n iforme real y

lu ci endo su verdad e ra



ho ra de darles la razón: "Se Todo ha sido
una farsa. Pero deben comprenderlo. Se les
ha dado un poder más allá de lo humano.
Debían demos trar ser dignos de él.
Ha biendo s up e rado todas las pruebas. .. no
cabe du da de que son lo que el mundo nece
sita para acabar con la ame naza del Eje.
Des de ahora, ustedes no existen.
Ofic ialmente, han muerto en suelo alemán...
como héroes de guerra. Extraoficialmente..
serán mucho más que eso".

S i preguntan por la pequ eña Lydia (en el
caso de que se hubiese sacr ificado para
a cab a r co n Bu b bl y Blob), Hawk smoore
res ponderá que '(pusimos a prueba la
capacidad de sacrificio.. . tanto la suya
com o la de ustedes. Los dos aprobaron".

Por otro la do, si aceptaron servir a l Reich
cu a n d o Haas le s hizo la o ferta,
Hawksmoore lo echara en cara de los PJ
a n te cualquier protesta s obre la ma n ipu 
lación a la que han sido sometidos. "Fue
una f arsa para ponerles a prueba. Y han
fr acasado. Aceptaron aliarse con nuestros
enemigos s olo para salvar su miserable
pellejo . Tienen un minuto para demostrar
me que me equivoco... y que merecen otra
op ortunidad".

Yen es e mi nuto, a m igo DJ , tus jugadores
tendrán qu e lan zar un argume nto 10 sufi
cien temente convincente (y d efen de rlo
con una interpretación creíble) pa ra que
Hawksmoore cancele la orden de borrar
del mapa la base d e Moun t Silves con
explosivos ... y con tus PJ encerrados en
los cala bozos subterrá neos d el edificio
principal.

~THE HAND üF FATE Par t Ir

~ SIGNS (Jam es 'cewton How ard )

Uts 1).1 NO IIJ\N
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Para Hawks moore y su s su periores de la
Sociedad de Naciones, lo id eal seria que
los PJ nunca d escu b r iesen que han s ido

sometidos a u na prueba. Por ello, e n
cuanto acaben co n "Bubbly Blob", los
radares de Mount Silves detectarán el
cese de activid ad d el gigan tesco mons
t ru o y Ha wksmoore saldrá co n una
p a tru lla , destinada a servi r de "oportuno
rescate tras la línea en emiga" .

De camino a u n su puesto a eródromo
tomado a los a lem a nes, donde subirán a
u n av ión (pasando d el ca míón al bi motor,
si n d a rles t iem po a ver qu e se trata rea l
mente de la ba se d e Mou n t Sil ves) ;
Hawksmoo re les soltará u n d iscurso pa ra
animarlos ante la más que posible trau
má tica ex perien cia de h a ber sacrificado a
una niña in oce nte a u n ser pseudopoide
y lovecraftia n o :

"Perdimos su rastro poco desp ués de sal
tar. Hace menos de tres horas, fuerza s
aliadas tomaron un aeród romo alemán,
en el que aterrizamos. Hemos interrogado
a algunos so ldados naz is procedentes de
Tanhausser. Hab laban d e a lgo monstruo
so, un ser.. (en cien de un pu ro) Un ser
sacado de alguna demencial pesadilla. No
hemos cons eguido encont rar ni rastro de
Haas ni de ningún ofi cial que pueda ase
gurarlo . Aunque.. . algunos de los alema
nes hablaron también de un grupo de pri
sioneros a los que 'la ciencia del führer
había convertido... e n s uperhombres ' Y

¿saben? .. coinciden con s u descripción.
¿Seguro que no quie ren conta rme nada al
resp ecto?".

y míentras sí enten el traqueteo de los
motores del avión p oniéndose en marcha,
lo s PJ acaba n de en tra r a formar parte d e
una u nidad m ilitar secreta. Un grupo de
so ldados con ca p acid ades sobrehuma
n a s . Un coman do especia lizado en m is io
nes que nunca ocur rieron. Un equipo de
héroes que, ofici al mente, murió en el
campo de batalla.

Ha brá nacido la "Unidad Beta".
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• Sky Capram a nd The Wor ld of Tom orrow [Ed wa rd

S heermu rt

A principios del año 19 4 1, la Sociedad de
Naciones desa rrolla un programa secreto
co n el fin de responder al uso de rne tahu
manos por p a rte d e los miem b ro s d el Eje .
Expuestos a un ex traño com ponen te quí
mico, un grupo de con denados a la pena
ca p ital desarrolla ca pacidades m etahu 
m anas, convirt ié ndose en la "Un idad
Beta": u n comando sec reto a l servicio de
la s po tencias a lia da s .

Al mismo t iem po, pro liferan d istintos
grupos independien tes que ponen sus
capacidades esp ecia les al serv ici o del
mejor postor. Un o d e estos co ma n dos
mercenarios responde a l no mbre código
de "Fernme Fatale ": co m puesto íntegra 
mente por m ujeres y dirigidas en la som
bra por una ex espía sov iética, este pecu
liar coman do actúa d esde u n a isla del
Mediterráneo, nevando a cabo misiones
de es pionaj e .. . siempre a ca m b io d e un
precio.

"Wornen In Uniforrn" c ruza los caminos
d e la Un idad Be ta co n el d e las Femme
Fatale , da n do pi e a ser jugada por u n
equ ipo de j ugadores mixtos o exclusiva
m e nte formado por chicas (llevando
entonces el DJ a los m uchachos de la
Unidad Beta como PNJ)

1~'I'll()I)IJ(;(;I()~

Enero de 1942 . Bombaq.

A través de las venta nas del coc h e en el
que viajan , los miembros de la Unidad
Beta contemplan co mo a su al re dedor se
apiñan vendedores ambulantes , faki res ,
tragafuegos, mendigos , encan tadores de

serp ien tes . .. y por s u pues to, varios ele
fantes eno rmes que colapsan las de por
sí atestadas y coloridas callejuelas d e
Bornbay .

En el interior del taxi, nues tros mucha
chos lucen sus mej ore s galas: uniformes
milita re s de corte elegante co n in fin idad
de medallas pendientes de su pecho.
In cómodos a nte unos trajes tan di stintos
a los emplean en sus mis iones , escuchan
las palabras d e su super io r , el Mayor
Maxwell Hawksmoore , quien les h abla
desde el a s iento del copilo to , mir ándolos
a través del espejo re trovisor.

"Repa s étnoslo por última vez, caballeros .
Ha ce tres s emanas , un convoy militar bri
tánico fue asaltado en las cercanías del
Golfo de Bengala. Poco después, descu
brimos que además de un cargamento de
armas, el tren transp orta ba algo mucho
más importante y secre to : un nuevo
modelo d e máquina descifradora de códi
gos, también conocida como Proyecto
Enigma. Ha s ta ahora los britán icos habí
an ocultado su exis tencia a todos, inclui
dos nosotros.

Las buenas noticias son que los ladrones
trabaja ban a las ordenes del Maj araj á de
Pa nkot, uno de los hombres más podero
sos de la India y que controla el contra
bando existente de aquí a Birmania. El
buen Majarajá ha puesto la má qu ina
Enigma a subasca, tanto a los miembros
del Eje como a nosotros. A los británicos,
por s upuesto, no les ha hecho gracia. Pero
no se atreven a matar al Majarajá po r
temor a alzamientos populares, así que
nos toca a nosotros hacer el trabajo sucio.

Nuestro objetivo es cons eguir el artefacto
p or las buenas , pujando una cantidad



WOJIEN IN IJNlFOIUI ' ~Jlah

-Ka trina Romanov. No puedo cree rlo...
¿Cuánto hace.. ? (In cómodo)

-Cinco años, Max. Desde Alejandría.
(Fría)

Au n qu e piensen en un principio qu e se
tra ta de una emboscada con tra ellos,
pronto saldrá n de su error: u n grup o de
mujeres hace en se guid a acto de presen
cia a bordo de dos coches que frenan en
seco , cortando la fuga a los sicarios . Un o
de ellos grita algo en hindi a los demás
("¡Ma ta d a las perras! ") mientras tra ta de
poner tierra de por medio en tre él y sus
perseguidoras (llevando entre los brazos
u n saquito de cu ero que p rotege como si
fuese su vida ).

Po r supuesto, dentro de los dos elegantes
coc he s que bloquean su escape , se
encuentran las damiselas de "Fernme
Fatale". Les corresponde a ellas por tanto
enfrentarse a los sicarios . Au n que no
sean r iva les para tan fogosas señoritas ,
n o cabe d uda que algún ca ba llero de la
Un idad Beta se ra ta n amable (al menos)
d e in ten tar capturar al cabecilla que
inte n ta huir con el botín entre sus bra
zos , ¿no?

Esta escen a s irve de encontronazo , no
sólo a los ch icos de la Unidad Beta co n
las chicas de Femme Fatale , sino ta m
b ié n entre sus dos superiores . Para sor
presa de tus jugadores , todo parece indi
car qu e tanto el Mayor Hawksmoo re
co mo u n a agra dable señorita que acom
paña a la s chicas (Katrina Romanov) se
conocen de a n te ma n o...

-¿A lej andría? Oh, Dios mío... ¿Ya hace
cinco años de ...? (Olvidadizo)

-Ajá. Los hace. (Fría)

-Me aleg ra verte, Katya. Sigues... igual de
atractiva. (Con cilia dor)

-No p uedo decir lo mismo, Max. Supe que
te casaste ... ¿Cómo te va la vida sin sexo?
Mal por lo que veo: has perdido pelo y
ganado peso. (Cruel]

¡.,._....7,::'.::,"-' -Katya... No empieces...

mayor que la de nuestros contrincantes.
De no conseguirlo, estamos a utorizados
para emplear métodos menos ortodoxos.
Desde el momento en que bajemos de éste
ve hículo, us tedes serán miembros del per
sonal d iplomático de la So cie dad de
Naci ones, ¿d e acuerdo? Recuerden sus
falsas identidades y olviden llevar armas
consigo. El Majarajá no permitirá entrar
en su palacio a nadie armado.. por eso
los hemos escogido a ustedes p ara escol
tanne en esta operación... ¿Preguntas?".

Pero a ntes de poder hacer ni una sola
pregunta , un súb ito a lb oroto llamará la
atención de n uestros héroes rnetah urna 
nos: ¡procedente de una de la s calles
adyacen tes , un e norme camión d e co lor
verde oscuro se abala nza sobre ellos !
Algunas pruebas de Sal vación de Reflejos
CD 15 [Norm al ] permiten saltar a tie m po
del vehícu lo antes de que tenga lu ga r el
accidente: m ientra s el destartalado taxi
se empotra con tra la fach ada de un
bazar , de l h umean te camión saldrá u na
docena de si ca r ios , todos ell os luciendo
atuendos oscuros , embozos que ocultan
sus rostros y a rmados co n pi s tol as ,
mach etes y puñales .



a Maxwell
ellas).. . Creo

- ,

-Chicas, os presento
Hawksmoore... (Ris itas de
que ya os he hablado de é l.

(Encuentro e nt re Maxwell Ha wksmoore y
Ka trina Romanov)

lUIOIl mI lU TO SIIOUI'I'O
Katrina Romanov y Maxwell Ha wksmoore
se conocieron hace ya cin co años. Lo que
e m pezó co mo una m is ión secreta en
s u elo espa ñol, con los ú ltimos coletazos
de la guerra civil , a ca b ó e n tórri d o
ro mance entre la es pía sovié tica y el mili
ta r a mer icano . Por s u puesto,
Ha wk s moore no tenia intención de rom
per su co m pro miso con la h ija de un alto
mando d el ejército (un braguetazo e n
toda regla), a si que dejó a Ka trina sedada
en Alejan d ría y a m erced d e espías a le
manes . Aunque consiguió escapar , la
s eñor ita Romanov ha guardado desde
e n t onces u n profundo rencor h ac ia
Hawksmoore .

La ca sualidad los h a llevado a en co ntrar
s e en Bom bay: las chicas de Katrina tam
b ién se dirigen a l pala cio del Majarajá ,
con la in ten ción de cobrar por u n tra baj o
b ien hech o: la re cuperación de tres pie
dra s sagradas de su colección privada de
cach ivaches esoté ricos , roba da s por una
oscura secta d e ases in os (conoci d os
como el cuila Thug). El pago por recupe
rarla s es o tra de la s p ieza s qu e el
Maj a raj á tiene en su poder : un cuenco de
bronce, de origen griego, y que según las
leyenda s era parte de extraños ritos en
h ono r a la di osa Afro d ita . Por s u puesto,
lo que le interesa a la s Fe m me Fatal e son
los ve in te m illones que p iensa pa gar por
él u n d epra vado mill ona rio griego a finca
do en San Fra ncisco y que responde al
n ombre de Aristarkos .

Sin embargo, el encontronazo con su
antigu o amante dar á a Katr in a la po sibi
lida d de venga rse por lo ocu r rido e n
Aleja n d rí a . Du rante s u estan cia en el
palac io (lo que queda de es e día h as ta el
a manecer, mome n to en el que se cierra la
su basta d e la má quina Enigma ), la jefa
d e la s Femme Fatale trata rá d e enga tu-

sar al militar americano para av eriguar
cual es su objetivo. Por s u pu esto, tam
b ién co ntará para ello con la cooperación
de sus chicas:

"Ya os he contado quien es ese... ese inde
seable. Si acude a l palacio del Majaraj á
debe ser por un buen motivo. Nada limpio,
seguro. Yo me encarga ré de él (le conozco
bien y sé como manejarlo). Vosotras dedi
caos a su cohorte de guardaespaldas.
Tratad de averiguad lo qu e podáis de
ellos. Pero te ned cuidado... mientras estén
en palacio, son protegidos del Maj a rajá ".

Tras hablar en privado con ellas ; Katrina
no tendrá inconvenie nte en dar a
Hawksmoore y los chicos de la Un idad
Beta los detalles sobre lo que las ha lle 
vado h a s ta las p rop ieda des d el Maja rajá .
También es po sib le qu e la s iguiente oc a 
s ión en la que unos y otro s se encuentren
sea ya en el pal acio.

Por otro lado, pese a la sorpresa de
encontrarse a una vieja amante d espe
chada en las calles de Bombay , Maxwell
Hawksmoore h a pod ido re con ocer a la s
chicas d e inmedia to: viendo su for ma de
acabar con los sicar ios del culto Th ug,
Hawksrnoore habrá atado cabos y las
identificará como las ladronas profesio
nales que persigue m edio mundo . Si co n
s iguiese llevarla s has ta u na zon a m ilit ar
co n t rolada po r los american os , darían
b uena cuenta de ella s (y quizá le valiese
una n u eva condecoración ... ). Así pues,
Hawksmoore informará de ello a los ch i
cos d e la Unidad Beta , d ándoles nuevas
instrucciones:

"Qu iero qu e te ngáis los ojos bien abie r
tos... ¡que ese atajo de Pin-ups no os enga
ñen! Katrina Romanova... Lo último que
supe de ella fue que habia desertado de
los servicios secretos de Stalin. Yahora la
encuentro a l mando de un grupo de chi
cas... que coinciden con las que se busca
en medio mundo por ca rgos de robo,
espionaje y tra ición. Si conseguimos lle
varlas hasta suelo americano, las entre
ga remos a las autoridades militares. Sin
embargo, hay que andar con ojo... que se
confien hasta que las tengamos a nuestra
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merced en los Es tados Unido s. Una vez
alli, no tendrán escapatoria · .

Co n la s instruccion es de trabar a m is tad
co n e llas, los chicos de la Uni dad Beta se
d is pondrán a acometer u na mis ión ...
muy co n fidencia l. Eso sí : salvando la s
distancias, ya que Hawksmoore insistir á
en el peligro que pueden te n er las chicas
si han s ido entren adas por Katrina.

Co n pla nta en forma de cruz griega , cada
ala del pala cio está dedicada a u na fu n 
ció n . Rodeado po r u n mu ro de p iedra y
co ro nado por patrulla s de guardias las
veint icuatro hora s ; el in terior es un para
d is iaco j a rd in , poblado por nora y fa u na
d e tod os los pu n tos del planeta. Un ver
d adero ejército de sirvien tes atienden
h a s ta el má s mí nimo detalle d el capricho
so Majarajá o de sus invitados . La pobre 
za que reina en el exterior parece aún
má s mi sera ble co ntemplando los ricos
mármoles de la s paredes y suelos del
pal acio o cada u na d e las grandes fue ntes
y piscinas que d ecora n el lugar. Ta n lujo
sa ed ifica ció n tiene cuatro plantas de
altura , cuatro alas y una impresionan te
cúp u la central, rica men te decorada.

- Ala Norte y Sur: comp re nd en las estan
cias re servada s a los invitados, habien -

El Pa lacio d el Majarajá se encu en tra a
var ios k ilóme tros de la bu lliciosa
Bombay . En coc h e , el trayecto apenas si
d u ra una h ora escasa (m ás si los mucha 
chos de la Un id ad Be ta han ten ido que
busca r un veh ículo sustitu to del taxi
si niestrado). A través de arboledas y
campos d e cu lt ivo , en mitad de un p re
cioso lago, se levanta una construcci ón
s acad a d e la s Mil y una Noc h es .
Co nectad o a tie r ra firme por un sistema
d e ba rc azas que atraviesa n quinie n tos
me tros d e aguas in fes tadas de cocodrilos;
el pa lacio tiene la s dim en s iones de una
enorme fortaleza.
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do cuatro a mplias suites que a ba rca n
(incluyendo baños personales, salón y
dormitor io) toda una cara lateral de
cada ala . Unas impres ionantes ba lcona
das y una decora ción a b a se d e imáge 
n es de Sh iva o Vis nú , ponen el b roch e a
los a posentos ocupados por n u es t ros
p rotagon ista s .

- Ala Oeste: La p rimera planta a coge las
cocinas y el acceso a la im presio nante
bodega d e pala cio , d onde hay barrile s
con licores y "ex quisiteces" traídas de
los má s selectos rincon es del globo . Las
planta s su p eriores s irven de dependen
cia s pa ra los cas i doscien tos s irv ientes
que viven en pa lacio, hacin ados e n gru
po s de cinco por habita ción.

- Ala Este : La primera pla n ta sirve de
sala de juegos . con todo el divertimento
qu e ha n tra ído con s igo los colon os bri
tánicos (dardo s . in clu so una m esa de
billar y una ruleta ), así como u n precio
so aj ed rez h ind ú , labrado artesanal
m en te . La segunda p la n t a es u n a
im p res ion a n te b ib lio teca y la s re s tantes
s irven de m u seo personal del Maj a rajá.
Au nque la s p rotege con mimo y dedica
ción (Jos accesos están vigilados por dos
pa reja s de guardias, di a y noche], no
son má s que chucherías s in valor para
a lgu ien ve rsado en el tema (Sa ber
Cien cia Arcana , Arte o Mitología CD 15
[Normal!).

- Cúpula: Las dependencias personales
del Majaraj á se encu e n tran en el in te
rior de la im p res ion a n te c ú pu la, en la
cual realiza ex perimen tos astrológicos.
Abierta al exterior, d is pone de un poten 
te telescopio con el que observar las
estre llas . Ta mbién tiene u na cam a de
d imensiones gro tescas así como un
bañ o cub ier to de esp ej os que sus cr ia
dos llenan d e leche d e cabra cada
ma ñ a n a .

Recib idos por el asesor del Majaraj á (que
re sponde a l nombre d e Jetra h , u n hindú
d e refinados mod al es , anteojos y perfecto
in glés), los PJ serán llevados hasta la
re cepción que se ha preparado para los
a s istentes a la subasta . Tal evento tiene

lugar en la parte posterior de los jard i
nes, justo alrededor de la gigantesca pis
cina que acoge los cocodrilos del
Majarajá .

Acampan ados po r música de sitar y bai
la r in a s , se encuentran reunidos los in vi
tados : todos ellos h a n venido po r la
maquina descifradora m enos las ch icas
d e Katrina Romanova, las cuales han
e n tregado a l Majarajá la s p iedras roba 
das. La fies ta se prolonga ra h as ta b ien
entrada la n oche , con música, bailes,
espect áculos de lanzadores de puñales y
tragafuegos ...

Eche mo s u n vis tazo a los d iferentes invi
tados que encon traran n u estros aventu
reros (y aventure ras) en la fiesta .

AUl~IANIA - IIS(;lJAlmC)N
nU'I'ZmUlIC¡
¿ Qu ienes son? Represe n tand o los inte
reses alemanes dentro de la subasta, el
Reic h h a enviado u na comitiva d e
su puesto s di plomáticos: u n grupo co m
puesto por e l Barón Fran z Van
Um merlich , el jove n oficial J u rge n
Blitzhasser, una hermosa mujer llamad a
Frida Schaffer y, finalm en te , el criado
nubio d el barón, Assanoh .

Son los metahuma n os qu e componen el
Escuadrón IlLI'I'ZlnUEll , una u n idad
secreta alemana. Por supuesto , no han
revelado su n a tu ra leza al Majaraj á. . .
como ta m poco lo h abrán hech o los pro
p ios integrantes de la Unidad Be ta.

¿ Qué h arán? El plan de los alemanes es
intentar apod erarse de la má qui n a des
ci fradora medi ante la puja. Sin emba r
go , cuentan con tan solo un millón e n
lingotes de oro [encer ra d os en u n pes a 
do ba úl qu e h a custo diado Blitzhasser
desde que salieron d e Berlin) . Por otro
lado, el h ec h o de que nadie, en teoria,
conoce sus natura leza s meta humanas
les iba a da r , e n p rincip io , una ven taja:
em p leando sus capacidad es de control
me n tal , Frida ib a a seducir al Majarajá
para co nseguir toda la in forma ción .



Por otro lado, los alemanes reco
nocerán en el a cto a los chi-
cos de la Un id a d Beta. Si
los PJ llegasen a descu
brir le s , intentarán man
ten er sus mutuas identi
dades en s ecreto [llegan
do a u n acue rdo de silen 
cio mutuo, ben eficiá n dose
ambos de él) . Esto no
impedirá a Frida emplear
sus d otes psíquicas p ara
alterar las decisiones del
Majarajá lo pa ra a tenta r co n 
tra los propios miembros de la
Unidad Beta. . jccntrolando a
u n o de lo s lan zadores de
puñales qu e amenizará n la
noche!) .

Por su parte, As san oh puede
em plea r sus dotes de cmpatía
animal para controlar los tem i
bles cocodrilos que h abita n las
piscinas d e palacio. Otra
forma d e buscar probl emas a
la Unidad Beta será controlar
a alguno de sus mi embros psí
quicamente para qu e intente
agredir al Maj araj á . Otra medid a ,
adoptada en éste ca so por el maquia
vé lico Va n Ummerlich , será la de con
tratar a las ch ic a s de Femme Fatale
(h a bla n d o p er son al m ente, y en privado ,
con Katrina) para que, en el caso de lle
vá r se la coristgo los enviados de
Ha wks m oo re ; sean ellas quienes roben la
m á q u in a Enigma una vez lej os de
Bo m bay.

.'lU'ÜN - mm SJUIlJIli\1
¿Quién es? Rodeado por un grupo de
quince hombres , todos ellos pilotos mili
tares, Takesb í Matsumoto representa los
intere se s n ipones en el arte facto decodifi
cador. Su aspecto no puede ser más in t i
midatorio: mide aproximadamente dos
metros diez, y lo poco que le queda de
cuerpo orgánico es tá metido en una
impresionante armadura samurai carme
si. Su m á sca ra , reproduciendo el sem
blante de un demonio, tan sólo deja ve r

u nos ojos marcados por las cicatrices. Su
voz resuena a través de un tosco sinteti
zador de voz , m ientras que constante
mente se escucha el ruido de respiración
asis tida y los servomecanismos de su
a rmadura. Una tirada en Saber
Actualidad CD 23 [Excep ciona l ] o Reunir
Información CD 19 [B u eno] p ermite
conocer la sanguinaria reputación de
Matsumoto (ver su ficha junto a los PNJ,
al final del mód u lo).

¿Qué hará? El interés de Red Samurai y
los japoneses en el a r tefacto es m eramen
te es t ra tégic o . Sin embargo están d is 
puestos a aliarse con los alemanes para
pujar conjuntamente a cambio de cierta
cooperación en proyectos cien tí ficos (que
se irá n conocíendo a lo largo d el módulo,
amigo DJ) . Red Sa m ura i n o hablará



directamente con ca si nadie (salvo con el
Majarajá}, Sin embargo , al caer la noche,
enviará a uno de su s ninjas (¿o creias
qu e eran si mples guardaespaldas?) para
ofrecer una a lianza a los alemanes
(pudiendo ser tan inoportuno co mo te
convenga... [p od rí a ser tes tigo de cómo
Van Umme rlich co ntrata a la s chicas!). Si
na d ie lo imp ide , la la bor conj u n ta de ale
manes y japoneses les permitirá a pod e
ra rse de la maquin a con todas las de la
ley , abandonan do la p ro pi ed ad d el
Maja rajá antes del a ma nece r . . . y forzan
d o a los chicos de la Unidad Beta a ha cer
al go al respecto.

INJ)lA - ~1i\.•IAUA.JÁ 1m .tANllO'I'
¿Quién es? La primera vez que lo vea n
s erá desce nd iend o de sus aposentos en
una especie d e pla taforma colgante con
poleas, sustentadas por sufridos criad os .
El Majarajá es un indi viduo ca pr ich oso,
de gustos excentricos y de una crueldad
dign a de u n niñ o pequeño. No h abla otro
id ioma que el suyo natal, ten ien do co m o
trad u c tor a J etra h para in te ractuar con
sus invitados. Su p rincipal interés son
la s cuestiones de a s tro logía y ciencias
oculta s, tenien d o una colección de cachi
va ches de 10 mas peculiar. Por supues to,
también es un a varo de tomo y lomo,
motivo por el cu al h a puesto a s u bas ta la
pecu lia r máquina descifradora.

¿ Qué hará? Además d e recibir a sus
invitados y disimular (mal ) su interés por
ellos , se limita rá a escuchar las ofertas
d e cada uno m ientra s el re s to di sfruta de
la fiesta. Ésta sera a de rezada con bailari
n a s , fakires , lanza-cuchillos, comida de
todo tipo (desde exquisiteces hasta pla tos
d ignos de apa recer en e l menú d e
"In d ia na J on es y el Templo Maldito":
sopa de sesos de cabra, sorbete de testí
culo de orangután, mollejas de tigre en
vinagre .. .).

Una vez escuchadas todas las propues
ta s, se retirará a su s aposentos a "co n si
d erarla s una por u na". Sin emba rgo , to do
su interés re s id e en poner a prueba las
piedras sagrada s que la s Femme Fatale
t raen consigo: el Maja raj á c ree que ,

expuestas a u n a fuerte te mperatura (en
un horno) se derretirán sa ca n do a la luz
los tres pergaminos que encierran en su
interior... y que gu ardan un plano de
constelaciones con el qu e "lee r" el fu t u ro
en las es trell a s.

Cuando descubra que las piedras se fun
den y que no h ay nada en su in terior , el
Majaraj á montara en cólera y, llamando a
Jetrah, pedirá la s cabezas de las c h icas.
Igual que dentro de su palacio, sus invi
tados son sus protegidos .. . dentro d e los
limites de su propiedad , él es la ley: ¡y
piensa matar a cu a lqu iera que ose en ga 
ñarle! Eso no so lo in clu ye a las chicas d e
Katrina Romanov, s in o también a cual
quiera que in tente apropiarse indebida
mente de la máquina d escifradora.. . la
cual se encuentra encerrada en una caj a
metálica, sum ergida bajo la piscina cen 
tral , sobre la que se encuentran los a po
sentos persona les del Majaraj á, Dicho
escondrijo solo esta en con ocim iento d e
él y de Jetrah... y el foso esta pl agado de
peligrosísimas pirañas (como un enjam
bre, pero co n d a ñ os por mord isco de 2d4
1+21 por asalto: Salvación d e Reflejos CD
17 [Normal ] reduce el d a ñ o a la mitad).

Una vez m etida en problemas , Katrina
pedirá ayuda a Hawksrnoorc.c. quien
ordenará a los ch icos de la Unidad Beta
sacar de alli a la espía soviética y al resto
de su equipo, llevándolas hasta el aeró
d romo militar británico donde les espera
u n bimotor a punto pa ra salir de all í. El
avión tiene p revisto llegar hasta Leyte ,
do nde a gu arda el USS INDIANÁPOLlS ,
un imponente acorazado en el que su rca
ra n el Pac ifico de regreso a los Estados
Unidos (donde Hawksmoore tiene pensa
do entregar a Katrina y compañía a las
autoridades) .

INJ)JA (Y 11) - .ml'lu.1I Y m.
(;IJJ:I'O 'l'IIIJe;
¿Quién es? Aunque ya hemos presenta
do a Jetrah como el fiel ayud a de c ámara
y traductor d el Majarajá; sirve a los bri
tán icos como es pía tra s los muros de
palacio. Sin embargo, la auténtica lealtad
de J etrah es para con el culto Thug.



I I

Estos , fe rozmente antib ritáni cos y opues
tos a l Majarajá por n o a p oyar su s a n gui
nario cu lto a la Diosa Kali han encargado
a su "topo" m in a r las relacion es entre sus
dos enemigos , de cara a que se destruyan
mutuamente.

¿Qué hará? Al serv ir de enlace y traduc
tor ent re el anfi t rión y sus posibles co m 
p radores , J etra h sabrá desde el p rimer
momento y a n te s que nadie quien se lleva
la máquina d escifradora de códigos con
sigo . Si son los chicos de la Un idad Beta
(habiendo prometido al go al Majarajá que
no puedan darl e los otros . .. [corno las
cabeza s de las Fem m e Fa ta le si ya se ha
descubierto la far sa de las piedras sagra 
das!), J etrah av isará a los otros de lo ocu
rrido. .. lo que les llevará a to m a r m edidas
drásticas.

Si por el contrario , japon es es y a lemanes
se u n en contra la Un id a d Be ta , J et rah
avisará a éstos ú lt imos del vered icto
ante s d e informa r a los compradores. Eso
les permitirá escuchar su par ticular ofer
ta: s i matan a l Maj a rajá antes del amane
cer, les ent regará la máquina descifra do
ra. Por supuesto, Jetrah miente: t rabaja
para los británicos y éstos le han da do
carta bla n ca al fin para acabar co n el
Majarajá d espu és de lo ocurrido con el

asalto al convoy militar. Jetrah pien s a
avisar con una bengala a las fuerzas bri 
tánicas para que asalten el palacio en
cuanto los chicos de Hawksrnoore h aya n
hecho su trabaj o sucio (o las ch ica s : al
ser enlace con los Thug, Jetrah sabe que
las piedra s qu e han traid o son falsa s y
que se encuentran en peligro desde el
momento en que el Majarajá 10 d escu
bra). En cuanto el Majaraj á sea asesin a 
do, Jetrah la nza rá el aviso y un ejército
d e doscientos soldados británicos tom a 
rá n el palacio , reteniendo a todos los
invitados en su interior.

I.J\ IIIJlf)l\

Que las negociaciones en el Palacio de
Pankot acaben como el Rosario de la
Au rora , amigo DJ . es algo más que
p robable.

Ya sea porque las Fernrne Fatale hayan
sido descubiertas en su intento de enga
ñar al Majarajá (quien, al más puro esti
lo "Re in a de Corazones", pedir á sus
cabezas c om o premio de consolación),
ya sea porque los chicos de la Unidad
Be ta han sido convertidos en cabeza de
turco del asesinato del Majarajá por
parte de alguna de las facciones mencio
nadas .. . Sea como sea, tanto s i tienen





que h ace rlo de form a a presura da y con
el silba r de la s baja s a su al rededor
como s i n o , a su llega d a al aeród ro mo
británico la Un idad Beta se encontrará
con u n a bonita sorp resa.

Los británic os , lejo s de aguarda r cru
zados de b razo s a qu e cualquiera se
hiciese con s u m áquin a descifrado ra ,
habrán confiscado el a vión de la
Unidad Be ta . La ú nica
forma d e a bandona r el
país y llegar a Leyt e es
entregando la máquin a
descifradora a sus due
ños. Perseguidos p or
el Maj a raj á , a se si 
nos Thug , e sp ias
metah um anos
nazis o ninjas a las
ordenes de Re d
Samura i; a los PJ so lo
les qued a rá la opción de
a) enfrentarse a las fue r
zas mili t ares bri tánic as
(unos cincuenta sold a
dos , con d os a viones de
combate y varios a n tiaé re
os). U opción b) : a ceptar ,
darles la máquina En igma...
y salír de alli a bo rdo del
bimotor.

Al mando de los b ritán icos qu e
han retenido el b imotor se encuen
tra el Mayor Alis tair Burlin game ,
un refinado "lord" que plantea rá el
dilema a los PJ m ientras disfruta
de un té , sentado en el por che de
una de las instalaciones del aeródro
mo y rodead o de u n a comit iva de
cinco hombres a rmados . Po r s upu es
to, el Mayor Burlingame tiene ins
trucciones d e no dejar que los
metahuma n os de la Sociedad de
Naciones vu elva n para informar
de todo lo ocu r r ido ... así qu e han
manipulado debidamente los indicado
res del avión para qu e, a mitad de trayec
to, unos tanques de co m bu s tible s medio
vacíos den u na desagrada ble so rpresa a
los pasajeros .

Asi , tra s la s primera s horas de vuelo
compartid o entre la Unidad Beta y las
Femme Fata le (s iem pre que estos dos
grupos no se h aya n matado entre sí) los
motores dejarán de funcionar. Por mucho
que contemplen impotentes los medid o
res , el d ep ós it o es tar á seco y e l av ión
comenzará a perder altura.. . peligrosa-

mente. Mientras caen en picad o, ten
drán qu e prepararse para saltar en

paracaid as a l t iem po que
a lguien maneja el aparato
Lv que n o p iensen en los
pilotos : ten ian instruc

ciones de saltar y para
cu a n d o se hayan dado

cuenta los PJ, ya estarán
tirando d e la anilla de
sus paracaídas... por
cierto , los únicos que
había en el a vión)

El aparato se es t rella rá ,
más o menos estrepitosa
m ente (Pilotar CD 20
[Gra n de)), contra el agua:
ti radas de Supervivencia
CD 15 [Normal] : o de
Salvación de Fortaleza CD

23 [Excepcional] permiten
dividir a la mitad los 3d6 1+51
puntos de daño que se recibi
rá por cabeza y pasajero en el
momento de la colisión . Por

descontado , mencionar el
pequeño detalle sin importancia
referente a salir de una estruc
tura metálica que se hunde
progresivamente... tiradas de
Nadar CD 15 [MediocreJ, por

favor.

iNlím1Ullc,OSl
~ BACK AT THE BA SE"

"S ky Capta in and The World o f Tcmorrow"

[Ed wa rd Shea rrn u r]

Unas tiradas de Nadar CD 16
[Normal] o de Supervivencia CD 13

[Pobre] (aunque és ta opción sólo es váli
da si se tiene algún rango en Na dar) per
miten a nuestros PJ llega r sanos y salvos



a tierra firme (empleando para e llo u n
único b ote sal vavidas que h a bí a en la
pa rte trasera d el avión) . Es ta "t ier ra
firme" no es otra cosa que un diminuto
islote d e t re in ta kil ómetros de diá 
m etro , con pla yas de fina a re na,
u n a tupida vegetación exube
rante en su cen t ro .. . y que
d eb e encontra rse e n a lgún
p unto del Mar de la China
Meridional.

En efecto, los PJ se encuen
tran en una de las diminu
tas is las Spratly , a unos
cuatrocientos kilómetros
al noroe s te de la s isla s
Filipinas (y a algunos
cientos m a s d el que
era su destino: las
in s tal a cion es milita
re s estadounidenses
e n el Golfo d e Leyte) .
Sin embargo , la isla
en la qu e se en cuen 
tra n no e s ni por
a somo el pa raís o
virgen e inhóspito
que ellos creen .
En u n principio,
ésta d iminuta
porción de tierra
con forma de
media luna , ser
v ía d e pues to
avanzado pa ra
la s fuerza s japo
n esas . De h echo,
al guna s islas vecin a s lo
siguen sien do. La única
diferencia es que é s ta h a
s ido d ebidamente abando
n a d a , pues va a ser cam po
d e pru ebas para un pecu~

liar expe rimento científico .

El proyecto Shin ob i , a l
cargo d el científico n ipón
Aka gi Mutsunu , pers igue lo
que busca rá n posteriormente los ameri 
canos : conseguir la invisibilidad ante el
radar e nemigo m edian e la proyección de
ondas elect rom a gn éticas . Akagi ha per-

feccionado un artefacto qu e , teóricamen
te, permitiría volver invis ib le un avión no
s ólo a n te el radar, sino tambi én a n te la
vis ta de cualqu ier ser humano. Para

po ner a prueba sus teorías, la marina
nipona le ha concedido a l cien tí fico

la oportunidad de proba r su inven
to en esa peque ña isla .

En el inte rior de la m isma , ade
más d e vegetación y a lgun a s

alimaña s , los PJ n o
e nco ntraran n ada de
inter és: d eja que in ves-

tiguen , que se peleen
e ntre ellos (t e

re cuerdo amigo
DJ qu e la Un id a d
Beta y las Fernrne
F a tale s on dos

grupos con plante-
a m ientos opues 
to s . . .J, qu e traben

amistad (o algo más) .
Mie n tras se di vierten,

al otro lado de la isla,
en el ex t r e m o
opuesto a la bahia
a la que llegaron
exhaustos; se

encu en tra un
pu e s to de vigilancia
nipón, consis ten te
en u n a torre vigía

(d ota da de una ante 
n a de radio transmi
si ón) y varios b a rra
con es . Dispone d e un

pequeño muelle en
el que no hay
barcaza algu n a.
La ra dio fun -
ciona pero

teniendo en cu enta que todo es vis ible 
mente ni pón y qu e la zona en la que se
e ncuen tran es á rea d e paso de fu erzas
milita res en em iga s , n o se si a tu s PJ les
va a conve nir qu e los j a p onese s ca p te n
su llamada de socorro.

A unos vein te kilómetro s de la isla s e
encuen tra el su bmarino 158 de sde el cual
el doctor Akagi su pervisará la ejecución
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del experimento. Al mando de la do tación
d e la nave se encuentra el capitá n
Sasu ke Yokatsu , un veterano de la mari
na japonesa, así como un grupo de cin
cuen ta soldados perfectamente discip li
n ados y entrenados. As í m is mo, el equi
po se completa con la presencia de
Kan eda Kabuji , un jove n metahumano
que responde al nombre código de "Fu ego
Sola r" y cuyo papel en la operación es la
de sobrevolar la isl a a la hora señalada y
a rrojar so bre ella el dispositivo electro
ma gn ético. Dicho aparato , al tocar tierra,
d e ton a rá cr ea n d o un campo de energía
que, supuestamente , volverá invisible la
tota lida d de la isla durante (según cálcu 
los de Akagi) al menos un par de horas .

A la hora señalada, es decir, doce horas
después de la lle gada de los PJ a la is la;
con las luces del a lba en el horizonte ,
Fuego Solar em p ren derá el vuelo y arro
jará el d ispositivo sobre la isla. Ha s ta ese
preci s o instante, la estancia en este para
íso aparentemente d es értico habrá trans
cu rrido de forma más o menos apacible:
doce horas que habrán permitido la ya
menc ion a da interacción dramática entre
los m u chach os de la Unidad Be ta y la s
chicas de las Fe m m e Fatale : el mar, la
brisa , la noche , u n a foga ta ... y u na s t ira
das d e Supervivencia CD 16 [Normal]
perm it irá n pes ca r algo, recolectar frutos
e ntre la vegetación y realizar una cena
m á s q u e aceptable empleando el cuenco
d e cobre que Katrina y la s chicas habrán
sa ca do al obeso Majarajá de Pankot . Deja
que la noche transcurra co n suavidad,
que hagan buenas migas unas y otros . ..

Al a manecer, Fuego Solar arrojará el
artefacto sobre las in s tal a cione s abando
nada s japonesas. Los p j pueden hacer
tiradas d e Escuchar CD 18 [Bu eno] para
sen ti r la presencia del metahumano y el
s ilbar del artefacto al caer. Dicho cachi
va che t ie ne el aspecto de una esfera per
fecta , de metal negro p u lido y que . pese a
e s ta r debidamente blindada, chocará con
el suelo, abriéndose como u na naranja y
desplega n do un destello cegador. Puedes
permiti r que algunos Pd puedan presen
ciar esto (s i h an estado haciendo guar-

---------- --'"',
dias . .. o pa san tira da s de Avistar CD 20
[Grandel). Sin embargo, poco pod rá n
hacer para que el artefa cto no se a ct ive
(pero qu e lo inten ten , que lo in te n ten ).
Por suerte para ell os n o es una bom b a .
pero s us efectos serán verda d era m en te
d escon certantes .

Todo sucederá muy deprisa: u n a descar 
ga de luz blanca cubrir á de p a rte a parte
la isla, y sentiran com o les ciega mientra s
los atraviesa una extraña corriente eléc
trica. Por un instante , todo se d esvane
ce .. . y ellos pierden el conocimiento.

Pobrecillos . . . no saben lo que les ha caíd o
encima.

Literal men te.
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"h-7?O-d"

S ky Captain and The World of Tom or row (Edward

Shearmur)

El experimento Sh inobi h a brá resulta do
un éx ito: desde el submarino, Akagi y el
capitán Yokatsu con templan sa tisfechos
como, una ve z apagado el des tello lu m i
noso , la isla desaparec e totalmen te del
mapa. Transcu rrid o poco menos de cua
renta minutos, d icha po rción de tierra
recuperará su aspecto normal, a n te las
aclamaciones de los soldado s del 158 .
Una co m it iva partirá h acia a la isla ,
encabezados por Akagi y Fuego Solar. La
sorpresa de todos será mayúscu la al
encontrar allí los cu erpos de los chicos de
la Unidad Beta y a las Femme Fa ta le.
Aunque esta s últimas no serán recon oci
das por ninguno de ellos, los primero s
serán co nsiderados en el acto com o
potenciales e s pías. Por s u er te para los
japoneses, el es t a do de inconsciencia en
el que se encuentran los Pcl les dará el
ti empo n ec esa r io como para encerrarl os
en uno de lo s compartimentos del 158 y
notificar su hallazgo (y el éxito de la prue
ba) a las a u tor id ades militares niponas
destacadas en Hong Kong.

Mientras el submarino atraviesa el Mar
d e Chi na Meridional, a travé s de u n m en 
saje ci fra do proceden te del servicio de



inteligencia japonés , el capitán Yokatsu
recibirá in strucciones de dejar a los esp í
as gaijin ¡"extranje ro" en j a p on és) bajo la
custodia de las fuerzas militares d e Hong
Kon g: se sospecha que pueda tratarse de
los miembros conocidos como "Unidad
Beta ", a los que se ha cía mención en u n
co municado interceptado a fuerzas britá 
nicas en Bombay (y que relacionaron tras
descubrir los restos d el bimotor si nies 
trado hace unas hora s).

En tre tan to, los ch icos de la Unidad Beta
y sus compañeras Fernm e Fatale irán
recu pe rando poco a poco la conciencia
mientras descubren que están encadena 
dos a una s gruesas tuberias, en un
lóbrego y húmedo co m part im ento estan 
co del submarino. Dejando a parte el
ter rible d olor qu e sacude sus cabezas , los
PJ pronto se percatarán d e algo mucho
mas ex t ra ñ o que su a ctu al paradero : los
chicos notarán qu e sus cu e rpos son
m u c ho má s ... digámoslo asi. .. curvilíne
os. y las chicas .. . bueno, las ch icas des
cu b rirán que les h a camb iado la voz , que
tiene n pelo d on de a n tes no lo tenían y
que, de repente, s ienten que algo cuelga
entre su s piernas .

Reconozcámoslo: esta no es la cla se de
ex periencia qu e uno con ta rla orgulloso a
la h ora de recordar batallitas ante u na
cerveza con los col egas . Para mayor con 
fu sión , las chicas han sido ubicadas en
un com part ime n to distinto al de los
mucha chos , asi que n o podrán compartir
su actual desa sosiego y co nfusión. Pero ...
¿qu é es lo que ha pasado?

Es posible que pien ses que se tra te de u n
efec to secundario del ex p e r imen t o
Shinobi. Quizá las ondas electromagn éti
cas , proyectadas sobre individuos meta
hu ma n os , ha n p rovocad o éste peculiar
efecto secundar io. Bueno, s i te parece
una buena excusa , a migo DJ , adelante :
h azl o . Que asi sea ... y es lo que me gus
taria que creyesen los PJ que j u eguen la
partida. Sin embargo la explicación hay
qu e buscarla en el cuenco de cobre que
Ka trin a y las ch icas sustrajeron a l

Majarajá de Pankot... y que usaron para
co cinar esa n och e en la isla.

El cu e nco era parte de un rit u al p ractica 
do por adora dores de Afro dita en la anti
güedad : reunidos en torno a su efigie , el
vino que com pa r tía n d e ese mismo reci
piente h a cia que sus almas pasaran d e
los cuerpos de la s mujeres al d e los hom
b res . Luego , bueno ... im a gina cómo
"ho n raban " a la di osa d el amor (¡u sa tu
imaginación , por Diosl }. La cuestión es
que el cambio de cuerpo es pe rmanente .. .
a menos qu e vuelva a realizarse el r itual
de bebe r algo del cu enco de Afrodita. Los
c h icos d e la Un idad Beta y las ch icas de
la s Femme Fa tal e lo hi cieron e n la isla
s in se r con scien te s d e los e fectos que
tendria. . . y que se manifies tan doce
horas después de la ingestión (por eso al
despertar esa ma ñ a n a en la is la aun se
e ncon traba cada uno en sus cuerpo
co rrespon d iente) .

Una vez explicado qué demonios h a
pasado , vo lvamos con nuestros valien 
tes soldados d e la Un id a d Beta .. . q ue
probablemente s e encontraran c h illa n 
do con sus m a s cu lin a s voces levemente
afin a das.

Nota de Dirección: En este mo m ento,
tanto si j uegas con grupos "unisex" (s olo
chicas/ s olo chicos) como si juegas con un
equipo mixto; d ebes quitar de la vis ta de
los PJ s us correspondie ntes fichas.. . y no
darles ninguna ot ra . Es to tie ne su expli
cación: los PJ no conocían al 100% las
cap a cid a d es del cuerpo qu e oc up a n
ahora mismo. Pueden saber pequeños
detalles (como que una de las chicas
arrojaba fuego... o que uno de los chicos
era te lép at a)... pero no has ta donde lle
gan sus capacidades. Asi pues, los PJ
van a j uga r un poco a "ciegas", sin cono
ce r exacta mente sus capacid ad es ...
hasta el momento en que las pongan a
prueba. Con respecto a las habilidades,
cada uno conseroa las s uyas originales
(ten en cu enta que han cambiado sus
"esp iritus" y "me ntes", p uesto que los
únicos valores que asumen como "nue
vos " son los poderes metahumanos.. . y



las ca racterís ticas de Caris ma, Fuerza,
Constitu ción y Destreza, así como sus
valores relacionados.

Una vez superado el shock in icial, tus PJ
comenzaran a devanarse los sesos tra
tando de buscar la forma de re vertir el
proceso, pensando en todo lo que han
hecho .. . Y por supuesto , la explicación
más normal es la que tiene que ver con
el experimento al que han sido someti
dos. ¿Y cómo saben que tod o es to tiene
que ve r con a lgo llamado "p royecto
Shinobi"? Bueno , pues porque los japo
neses piensan hacerles partícipes de u n
bonito in ter rogatorio .

Media hora después de que hayan des
pertado , cada grupo recibirá la vis ita de
un japones. Las ch ica s será n interroga
das por un educado y respetuoso doctor
Akagi, quien tratara de aclararles qu e s e
encuentran retenidas bajo cargos de
espionaje y que se enfrentan a una
potencial pena de muerte . Por su parte ,
el capitán Yokatsu, un lobo d e mar con el
carácter de un samurai , tratará a los ch i
cos de la Un idad Beta sin ningún tipo de
refinamiento: ordenará abrir las exclusas
d el compartimento estanco, el cual irá
llenándose d e agua poco a poco .
Continuamente , unos y otros escucharán

de labios de sus co rrespondientes inte
rrogadores las mismas cuestiones (plan
teadas con más o menos delicadeza):
¿ Pa ra quien trabajan?, ¿qué hacían en la
isla y cómo habian llegado alli? ¿Qué
saben d el p royecto Shinobi? Etc.. .

Al escuch a r esas dos palabras mágicas ,
nuestros héroes y heroinas podrán tra
zar una relación entre el destello que vie
ron y lo que les ha ocurrido a sus cuer
pos y mentes. Ahora, su principal preo
cupación, además de mantenerse con
vida , es escapar, averiguar más sobre el
proyecto Shinobi y recuperar sus respec
tivos genitales .

Lo que no saben es que, además, van a
interferir en algo que puede cambiar el
curso de la h is toria.

fIN (.Ji TllllUlli un nIIli(.()N

Desde diciembre de 1941, los japoneses
controlan la colonia británica de Hong
Kon g. Y desde entonces es alli donde se
está desarrollando a pasos agigantados
la aplicación definitiva para el proyecto
Shinobi . Con la cooperación de científi
cos a lema nes, Takeshi Matsumoto (al
que ya conocemos como "Red Samurai")
desea construir una gigantesca aeronave
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capaz de llevar co nsigo u n a flota d e
pequeños aviones kamikaze. Dotada del
extraordinario s istema de inv isibilid ad
Shinobi, el impresionante co loso c ruzara
el Pacífico sin que las fuerzas a meri
canas puedan detectarlo y arroja -
ni a s us morta le s enjambres
kamikaze sobre San Franci sco ,
Los Ángeles, Seattle . .. Antes de
que se den cuenta, la co sta
Oeste es ta rá sumida en la s lla
mas y el caos.

El puerto de Hong Kong
se e n c uent ra tomado
por las fu erzas j apone
s a s: u n p a r de a coraza
dos re posan e n s us
muelles, rodeados por
los diminu tos sam pa
nes y j u ncos que a t ra
viesan el es trecho que
limi ta a l otro lado con el
puerto d e Macao, u n
auténtico nido d e co ntraban
d is ta s y merca de res , q u e s i
bien no esta tomado aún
literalmente p or los japone
ses, si se encuent ra bajo su
"supervisión".

Al -rn A ~IA(;l\O•••"
Unas seis horas después del
interrogatorio, el submarino
habrá llegado a las proximidades
d e la cos ta china, con las luces del
puerto de Hong Kong brillan do en
el horizon te. Tus PJ pueden haber
intentado h u ir , a po derarse d el
sub marino .. . etc . Si no han hecho
nada de eso , Akagi, el capitán
Yokatsu y Fuego Solar saldrán al
exterior pa ra recib ir a var ias patru
llera s japonesa s . Subirán a una
acam panad os de los pri si oneros
gaijin varones (a los que se con si
d era presuntos espias meta h u 
manos ... fu era d e toda duda s i
hicie ron ga la de sus poderes). Las d os
patrulleras se al eja rá n en dirección a
Hong Kong, mien t ras las chicas se que
dan en el in te rior del submarino.

Pero no por mucho tiempo.. . porque el
segun do de abordo, u n joven oficia l lla
ma do Toku, tie n e otros pla nes . Toku es
un ti po larguirucho d e treinta y pocos
años , perilla y s on risa bobalicona ... a dic-

to a l opio y que h a conseguido su
puesto por ser hijo de quien es .
Fon deado en la bahía, el subma
rino será abordado nuevamente
pero es ta vez por u na na ve bien

distin ta : se t rata de un precioso
ju nco, de treinta metros de

eslo ra, llamativas luces
que lo hacen parecer un
ov n i d e "Encuen tros en
la Tercera Fa se" y unos
colores rojos intens os
que le dan el aspecto de
una exó t ica pagoda flo
tante.

Se trata del cuar tel gen e-
ral d el a u tént ico rey del

puerto de Macao: Monsieur
Ravek, un pé rfid o tra fica n te
de opio qu e se ha hecho
fu erte tra s la ocupación
japonesa de la vecina Hong
Kong: sus buenas relaciones
con las autoridades m ilitares
ha facilitado la co nv ive ncia
pacifica y que los m uelles de

Macao sirva n también para el
a prov is ionamiento del ejército
nipón . Por s u puesto, d icha
cooperación exige que le dejen

el con trol to tal d e las sustan cia s
ilegales y mercancia s de cont ra
bando que se mueven en esta
colonia portuguesa .

Ravek tien e u no s cuaren ta años ,
de complexión atlética y larga mata
de p elo negro. Oculta su rostro d es-

figu rado por el fue go mediante
una hermosa má sca ra d e plata
(con las fa cciones de u n sem
blante andrógino). Lu ce siempre

ropas de seda d ejan do al d escu bier
to un vientre cu bierto de c icatrices y con
el ta tu aje de u na serpiente . En su pago
da flotante dispone de u na cohorte co m 
puesta integramente p or mujeres: treinta



chicas seleccionadas por él mismo tanto
por su belleza como por su instinto para
la violencia. La pagoda, además de cama
rotes de lujo y tocio tipo de comodidades ,
dispone de va r ia s ametralladoras pesa
das que facilitan su defensa.

Ravek habrá esperado a que el capitán
Yokatsu abandone la nave para re alizar
un intercambio razonable con Toku:
éste informó a Ravek de que habían res
catado a un grupo de chicas gaijin. La
descripción de Katrina Romanova bastó
al señor del crimen para saber quien
era: ¿cómo olvidar a la espia soviética
que marcó su bello rostro con brasas al
rojo? Y Katrina le habria reconocido ...
[de no ser porque en el cuerpo de
Katrina se encue n tra ahora mismo la
mente de Maxwell Hawksmoore! Ravek
piensa pagar a Toku por las chicas el
suficiente opio como para montar su
propia plantación.

El pérfido señor del crimen de Macao ha
tenido m ucho tiempo para rumiar su
venganza personal contra Katrina. Ha
escuchado historias sobre ella y el equi
po de chicas que ha reunido para servir
como "espías al mejor postor". Como
buen contrabandista, Ravek tiene oidos
en todas partes (y Toku es sólo uno muy
bien colocado). Eso le ha permitido saber
también de l proyecto Shinobi y de sus
posibilidades. Sabiendo a través d e Toku
que la prueba ha resultado un éxito,
Ravek piensa apoderarse del doctor
Akagi y venderlo al mejor postor. Asi
pues, y aprovechando la aparente "amne
sia" de Katrina, Ravek propondrá a las
Femme Fatale un trato: la vida de su jefa
a cambio de un trabajito. La misión será
penetrar en las instalaciones militares
japonesas en Hong Kong, sacar de allí a
Akagi y traerlo de vuelta a Macao.
Sencillo. .. y letal al mismo tiempo.
Aunque corresponderá a los PJ hacer los
planes, Ravek puede proporcionarles
cualquier equipo que necesiten (dentro
de unos límites) asi como disfraces y
maquillaje.

U) " •••y YO 1\ nONC' IWNC."
y mientras tanto ... ¿qué ha si do de nues
tras chic. . . quiero decir, de los aguerridos
soldados de la Unidad Beta?

Escoltados por Fuego Solar y un grupo
de treinta soldados (con la no muy agra
dable instrucción de "disparar al menor
gesto sospechoso"); los miembros de la
Unidad Beta serán llevados hasta el cen
tro de operaciones japonés en la ocupada
Hong Kong. Atravesando el estrecho que
separa la ciudad continental de la isla,
los PJ podrán ver que gran parte de las
instalaciones portuarias es tán en ruinas,
producto del in ten s o bombardeo al que
fue sometida la zona hace apenas siete
semanas.

Lo que fuese un fortín británico conocido
como "Little Ben" fue reconvertido por el
gobernador en una prisión. Levantado
sobre una lengua de tierra que se aden
tra en el agua un par de kilómetros, lo
que fuese el camposanto donde se ente
rraba a los prisioneros en fosas comunes
ha sido reconvertido recientemente en un
aeródromo (lo que en un fu tu ro será el
aeropuerto de Kai Tak). La fortaleza, que
abarca la extensión de varios campos de
fútbol , deja al oeste la zona conocida
como Kowloon, la cual ha sufrido la
mayor parte de las inclemencias del born
bardeo japonés: sus calles muestran
barriadas enteras de casas destrozadas y
los hospitales de campaña se reparten en
cada esquina, entre las continuas patru
llas japonesas en busca de posibles
"alborotadores" que deseen promover
actos de sabotaje.

"Little Ben" dispone de accesos a través
de tierra y mar. Se puede acceder direc
tamente al interior a través de su embar
cadero (donde hay ancladas siempre tres
patruIleras; los acorazados es tá n en la
isla de Hong Kong, en puerto Victoria).
Por carretera hay que superar los enor
mes portones de hierro forjado que están
custodiados por torres de vigilancia y
nidos de ametralladora.
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Tod a la primera sección del fortín abarc a
barracon es para soldados (ahora ocupa
dos por fuerzas japonesas) y una man
sión colonial que servía d e cómodo refe
rente d el hogar al gobernador bri tá n ico.
Ahora ta nto soldados como los a ltos car
gos gubernamentale s se encuentran
hacinados en la s su cias casuchas de
madera que hay e n la sección paralela a l
fortín. Encerrados en cuatro muros de
piedra, de unos ocho metros de a lto , se
encu en tra n los prisioneros : un centen ar
de hom bre s qu e trabajan de sol a sol en
los hornos de u na impresionante forja en
cuyo vientre se fragua el su eñ o de Red
Samura i: el "Vie n to Susurrante"; un
giga n te sco d ir igib le pre parado pa ra a co 
ger en su interior u na veintena de dimi
nutos avion es de comba te , rnonop lazas y
con el s u ficien te co mbustible y explosivo
como para maniobrar un poco y chocar
contra sus objetivos provocando una
terrible d estrucción .

La tercera sección de la s in stala ciones
abarca u n aeródromo en cuyos hangares
se encuentran los d imi nutos prototipos
de a viones kami-kaze (más bien planea 
dores , porque a penas s i tienen combusti
bl e} . Los PJ serán escoltados h asta los
calabozos que hay bajo uno d e los ba rra
cones de la primera sección del fortin .
Allí serán re tenidos hasta que llegue el
mil ita r al ma n do de la operac ión (Red
Samurai, ¿ recuerdas?) , el cu a l nada más
ser informado ha pedido interroga r per
sonalmente a los "in vitados" y se encuen
tra ya d e camin o.

De todas formas , ya se está preparando
todo para el momento en que serán eje 
cutados a l amanecer.

¿I'lJIlmlN nml'U(;¡UlSII
lAS (;OS¡\S?
La respuesta es "cl aro que si ". Red
Sa mu ra i y s u escoli a de nueve aviones de
combate llegarán p rocedentes d e Bombay
una hora des pu és d e que las Femme
Fatale h a ya n caido en m anos d e
Mons ieu r Ra vek y de que los m iembros
de la Unida d Be ta sean encerrados en
s us correspond ien tes calabozos.

Red Samurai llega rá acompañad o de su
cohorte de ninjas y de unos in vit ados de
ex cepción: el Es cuadrón BLlTZKRIEG y
un cie n tifico aeronáutico nazi , el profesor
Augus t Friedhoffer (u n timido anciano,
de ga fas de culo de vaso, pelo gris rizado
y que no e n tiende ni palabra de inglés o
j aponés). El profesor Friedhoffer es lo que
los nazis había n prometido a Red
Samurai a cambio de ayudarles a conse
gu ir la máquina Enigma. Sin embargo ,
los ch icos del Es cuadrón BLlTZKRIEG se
conformarán con el pellejo d e la Unidad
Beta (y s i encima te n ía n la máquina
d ecod íficadora en su poder, m ejor que
mejor).

Sabiendo entonces que el a rtefacto del
doctor Aka gi funciona , éste y su colega
al emán deberán ponerse manos a la obra
con la ayuda de un t ra d u ctor .
Cus to dia do en todo m ome n to po r Fu ego
Solar , Akagi acompañará a Fried hoffer y
a Blitzhasser (del Es cuadr ón] al interior
de la fragua, donde pondrán a p unto el
di spositivo Shinobi para hacer invisible el
enorme dirigible de combate de Red
Samura i. Dicho dispositivo oc upa una
h a bita ción entera , del tamaño y a spec to
de una cámara ac orazada , situada justo
detrás de la cab ina de control del "Viento
Su surrante" .

Entre tanto, Red Samurai organizará u n
pequeño fes t ej o para celeb rar lo que es el
momento culm in a n te de su plan : en
menos de una s emana , y si los PJ no lo
evit an , el "Viento Su surrante" se alzara,
atravesara el Pacifico y ejecutará u n pr i
mer y destructivo a taque contra la ciu
dad de San Fra n cisco. Y s era só lo el
comien zo. En d icha ce leb ración , Red
Samurai dispondrá la contra tación de
un nutrid o grupo d e co n cu b inas que
hagan la velada más agrad a ble a los in vi
tados . Si las chicas d e las Fe m m e Fatale,
atrapadas en los cuerpos de la Unidad
Beta no han con segu ido escapar, quizá
lo logren co n u n poc o de ayu da in espera
da: e l grupo que s e habrá con tratado
para a m en izar el festejo s erá proporcio
nado po r Ra vek. . . ¡y serán los mucha
c hos de la Unidad Beta , encerrad os en el



cuerpo de las Femme Fatale y ataviados
como geishas!

Ilf. IIN(;ON'l'UONilZO
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Tomcrro w (Ed ward Sh ea rrn ur}

Me duele ya de tanto decir
lo , pero nunca esta de más
recordarlo. El desenlace de
esta historia no está escrito
y lo que pase o deje de
pasar de p e n de de las
acciones de tu s héroes
(y heroínas]. Lo único
que puede dejarse
claro son las intencio
nes y acciones que
desean llevar a cabo la s
dist intas partes en conflicto :

Takeshi Matsumoto,
alias "Red Samurai"
Tras una relajante celebra
c ión (qu e incluirá peticiones a
la s geishas para que interpre
ten una ob ra ka b u ki), Red
Samurai se d ispon d rá a reti
rarse a sus aposentos privados
(en 10 más al to de la mansión
co lon ial, en la tercera planta) ,
con la compañía de dos de las
se ñoritas. Corresponderá a los
PJ hacer gala de sus dotes de
s educción y conseguir tiradas de
Disfrazarse CD 17 [Norm a l] para
que el samurai no la s reconozca
(recordemos que las ha vis to en
la subasta del Majarajá ,
aunque el maquillaje d e
ge isha puede ayudar).

Si d escu bre que se trata
de las chicas Femme Fatale,
Red Samurai las encerrará en los calabo 
zos [junto a los m uchachos) para ser
t ra s la d a d a s a l amanecer hasta
Bo mbay. .. donde tanto los británicos
co mo u n iracundo Majaraj á (si sigue con
vida, claro) estarán má s que encantados

de ajusticiad as (cada uno a su modo: u n
corte d e cabeza por parte del Majarajá y
una la rga es tancia en la cárcel por parte
de los británicos).

Escuad rón BLITZKRIEG
Su m is ió n aqu í es bien sencilla: coo

perar al 100% en los planes de Red
Sam urai. Si los ch icos d e la

Unidad Beta han s id o captura-
dos, serán un n u evo a licien
te para quedarse a ver su
ej ecución. Por supuesto ,
los PJ podrían apelar a la

nobleza de Blitzhasser ,
cabecilla d el grupo m eta
humano nazi, para
quien un fusilamie nto
no es el d estino que
merecen unos en e m i
gos que han demostra
do su valia . Si los PJ le
co nv encen puede que
in terced a por ellos
para incl uirlos en el
t rato que t ie nen lo s
alemanes con Red
Samurai. E s t o puede

originar ten s iones entre
éste y s us socios

n azIs ... con co n s e-
cuencias explosivas.

El capitán
Yokatsu
Que e l "Vie n to
Susurrante" sea
un a rma de des
trucción silencio
sa e in visible es
a lgo que e l
Emperador y el
Alto Ma ndo japo-

nés consideran
a lgo clave. Si n

em bargo, hay u n
pe queño detalle sin importancia que Red
Samurai tiene pensado y qu e co men tará
en voz al ta du rante la celebración: como
se ha mencionado, su plan es lanzar ata
ques suicida a gran escala contra pobla
ciones civiles d e la costa oes te amer íca-



qu e escéptico a nte ese "efec to sexual
secun dario". Les asegurara que eso es
imposible . . . y que adem ás resulta muy

peligroso activar el dispositivo electro
magnético (necesitara a l menos
d oce hora s más para tenerlo a
p unto). Como n o di sponen de tanto

ti empo (los ch icos de la Un id a d Beta
t ie nen una cita con un pelotón de

fusilamiento con las primeras lu ces
del a lba }, ios PJ tendrán qu e en tra r

en la fu ndic ión , elud ir a los sol
d ados japoneses al lí d estaca
dos y pa sa r p or e nci ma del
guardaespaldas metahuma
no dei buen doctor Akagi.
Fuego Sola r tie ne instru ccio
nes precisa s de proteger la

vida de Akagi bajo cualqu ier
a m enaza, asi que en cu anto se

vea su perado, cogerá al doctor y
sald r á vola n do d e a lli.

S i los PJ han si do mas r ápidos
y t ienen al c ientífico en su
poder , puedan llegar a un
trato con Fuego Sola r. De
todas forma s , con si dera que se
tra ta de un joven cuya lealt a d
está d ividid a entre el bu en
doctor , mas cercano a ideologí
a s pacifista s ; y el psicótico Red
Samurai , con el que co mparte
su rencor h acia los EEUU.

Monsieur Ravek
No nos h emos olvidado d e Ravek ,

el cual sigue teniendo en su poder a
Katrina Romanov . .. o a l menos su
cuerpo, porque e n su interior per
m anece el espíri tu y la men te del
Mayor Maxwell Hawks m oore, supe-

rio r de los ch ico s de la Un id a d
Beta.

Desde su pagoda flot ante, y
protegido p or sus ch icas gu e-

rrera s , Ra ve k hab rá prometido espe ra r
h a s ta el a m anecer. Habrá d ado ese plazo
para recibir de manos de los PJ el cientí
fico j a ponés (Akagi) artifice del prodigio
so "experimento Shinobi". Si n o c umplen
con su palab ra, Katrina Romanov entra -

Para aver iguar los pla n es de Red
Samurai , los PJ pueden h aber estado en
su presencia (durante ei festejo) o bi e n
haber hablado con el cap it án Yokatsu . El
doctor Akagi tam b ién puede informarles
d e lo ocurrido, au nque se mostrará m á s

na . Como el capitá n Yokatsu y el resto d e
los a lli presentes sa b en, eso no es lo qu e
h a ordenado el Alto Mando : el "Viento
Susurrante" d ebe limitar sus operacio 
nes al cam po de 10 estrictamente
militar. Y p or descontado, que
n adie h a mencionado la pal abra
k amikaze h a s ta el momento (y
n o lo h ar án h a sta e l a ñ o 1944 :
d ato h istór ico).

Red Samurai ha trazado
su pl an de a ta que a
espaldas de Yokatsu y el
resto del pe rsonal a l \.
man do , rodeánd ose d e \..\
sus m as fieles soldados y --
leal es s iervos , que com o él
co n si deran la lucha co n tra los
n orteamericanos una guerra sin
piedad . Al d escu b ri r sus p lanes
suicidas, el capitán Yokatsu
inten ta rá liberar a los chicos
d e la Unidad Be ta con el
objetivo de detener a Red
Samura i, al qu e siempre ha
con s id e ra do un p sicópata
p eligroso. . . y qu e ahora está
fu era de con t ro l. És ta medida
p uede ve n irte bi en s i los PJ
n o han conseguido trazar u n
p lan de fuga lo s u ficien tem e n-
te ingenioso com o para esca
par de las garras japo nesas.

El doctor Akagi
y Fuego Solar
El c ie rit ifico y s u peculiar escolta
m etahumano pasarán la noche
ultimando los detalles de lo que
e l d octo r lla m a "C ám a ra Shinob i":
e l h a bi t áculo donde se encuentra
e l ge nera do r d e ondas elec t rom a g
n éticas ... a la s que los PJ p ueden
c ree r c u lpable s d e su actual
"camb io de sexo" .



rá a forma r parte de la infame "colección
de máscaras h umanas" de Ra vek: en su
cama rote, expuestas e n urnas de cristal ,
dispon e de u n museo completo de la s
ca ras arrancadas a sus vícti m a s . Su
cuerpo ha b rá sido devorado por los d os
tigres de Bengala que ti ene en la bodega
y a los que da de comer con soplones y
chiva tos que osan traic ionarle .

El punto de la cita será a unos kilómetros
al suroeste del fortin "Lit t le Ben", en su
emb a rcación . Si cumplen su palabra. ..
Rave k los trai cion a rá: las asesinas ataca
rán a su orden y en un asalto más , cor
tará el pes cuezo a la se ñorita Romanov.

(l(JlI nrvmrrmn
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Shea nnu rJ

Dis p os itivos que vuelven inv isibles aero
n aves ka mikaze ; maqu inas descifradoras
d e códigos ,.. d ejando a parte toda esta
pa ra ferna lia militar, hay u n detalle m u y
im porta nte que seguramente será el que
m á s preocupe a los (o las) PJ : ¿Cómo
demonios van a recuperar sus cuerpos?

E n u n principio , m eterse en la "Cámara
S h inobi" es poco men os que un suicid io :
com o les hab rá advertido Akagi, aún no
está preparada y s i la activan es posible
qu e u n corto-circuito lo m ande todo a
paseo , Y así será: una vez hayan activa
d o el sistema (m ediante un sencillo
e mpujón a una llamativa palanca roja ),
una luz deslumbrante cubrirá poco a
poco la estancia... hasta que un par de
c h ispazos h a ga n que estalle un incendio
en la cámara. Habrá que superar tiradas
d e Sal vación de Reflejos CD 20 [Grande]
para escapar d e alli (o emplear poderes
a decuados) a ntes de que la nave vuele
por los a ires , convertida en u na bola de
fuego. Las paredes de la fac toria se ven
d r án abajo y las tres chimeneas se
derru mbarán como un castillo de nai
pes . Es ta ria bien que , mi entras huye n ,
a l menos intentaran salvar las vidas de

los pris ioneros que trabajan a llí. . . (iY que
no ti enen culp a de nada, vaya !). El da ño
de la explosión es d e 9d6 1+ I I J, baja n do
e n uno por cad a diez m etros alejado del
epicentro . Divide a la m it ad si , fallada la
primera, se su pera una segunda tirad a
de Salvación d e Reflej os CD 3 0
[Legen d a r io +4 1.

Bueno, puede qu e n o haya n recu pe rado
sus cu erpos . .. pero a l m enos han aca ba
do co n el "Viento Susu rran te" y con u n a
amen aza atroz para miles de inocentes .
Por otro lado , con tanta gen te busca n do
sus respectivos p ellej os (Ravek, los
BLITZKRIEG, Red Samurai, el ejército
ja pon es . .. ), sería conven iente buscar u n a
vía de escape para dejar atrás Hong
Kong: el bimotor nazi en el que han llega 
do los miembros del Escuad ró n BLITZ
KRIEG puede ser tan bueno como un
j u n co robad o, la pa goda flot a n te de
Ravek. .. o incluso el subm a r ino 158 .

Éste ú ltimo es especialmen te apropiad o
no sólo porqu e resu lta d iscreto ir bajo el
agua, s ino porque en el ca m arote del
capitán Yokatsu, d entro de su caja fuer
te (ocu lta tras un perga m in o en el que se
encuentra s u á r bol ge nealógico); s e
encuentra el cue nco de Afrodita, fruto de
es ta co nfusión de se xos. Si n ad ie su pera
u n a tirada de Saber Mitología CD 20
[Grande] o Ci encia Arcana CD 2 5
[Legen d a rio + 1], tendrá n que buscar a
alguien para que les expliqu e qué papel
juega el cuenco en todo esto y los detalles
del rito a realizar (claro que tam bién es
pos ib le qu e sean los propios PJ quien es
caigan en la cuenta... a veces ocurre).

Por otro lado, a parte de repetir el ritual ,
exis t e otra for ma d e recuperar sus res
pectivos cuerpos . Como decíamos, la
ceremon ia en honor a Afrod ita con sistia
en compartir el vino vertido en el cuen co .
Una vez conseguida la metamorfos is, los
practicantes manten ía n relaciones ínti 
mas con aquel qu e hubiese acogido su
cu erpo original. Y d ich o in tercamb io de
fluidos era el que restaura ba sus mentes
en s u s co r resp o n d ientes recipientes
orgánicos.



-

Dotes: Com pe te n te con Armas
Sen cillas ; Com p etencia con Arm as de
Fuego Pe rsonales; En fas is e n u n a
h a bilidad (Dip lomacia); De spierto;
Calm a d o baj o Presión ; Engañoso;
Culto ; Artes Marciales de Co mbate .

I'OU IUII' VOl,
+6 +7 +4

Normal Bueno Mediocre

mIl' 1'(, 49
15 1-3 Rasguño 0000

Normal 4-6 Herida 0 0

INI
7-9 Herida grave 0 0

10- 12 Incapacita do O
+2 13- 15 Moribundo O

Bueno

Habilida de s : Reun ir Información +9
[Grande]; Dip lomaci a +9 [Grande];
Engañar +10 [Gran d e]; Saber
(Actualidad) +8 [Bueno]: S a ber
(Mundo logia) +10 [Gran de] ; Idiomas
(in gles , esp a ñol, franc és . a le m án,
ára be, ruso) ; Con d u ci r +5 [Normal]:
Juegos de Ma nos +5 [Norm a l]:
Inutilizar Mecanismo +5 [Normal].

Dañ o
2d6 ¡+31

Bono
- 5 [Normal]

Ataqu es
Tula Tokar ev

Es decir , que s i han perdido el cu enco o
ha sido des t ruid o (quizá Toku lo h a ven 
dido en el puer to de Ma cao po r u n a
buen a pipa d e op io); e n ese caso tan
extremo. s iem pre pu eden .. . ejem .. . co no
cerse u n po co mejor.

~B:\CK TO EARTW

Sky Captai n and The Wor ld of Tom orrow [Edward

Shea nnur)

Con el "Vien to S u surrante" de struido, el
proyecto Shi nobi cancelado po r el propio
gobierno japones y la máqu ina descifrado
ra de claves en ma nos de... de quien sea;
los ch icos de la Unidad Beta y las chica s
d e la s Fernme Fatale deberán , una vez
recuperados sus cuerpos , decirse "hasta
la vista". Si des pués de tantos disparos,
explos iones y tensas negociaciones, unas
y otro s s iguen con ganas de clava rse
puñales en la es palda .. . felicidades : es qu e
h ay buena química entre ellos.

De tod a s formas, en tiempos tan in tere
santes como los qu e les h a tocado vivir ,
d os grupos tan pecu liares no tardarán e n
volver a encontrarse .

Puede que , realmente , éste haya s ido el
co mi enzo de u n a h ermosa a mis tad.

lU SO S'I'lUUU N(;

Nota de Dirección : En es ta sección,
encontra rá s las estadística s de j uego
para los PNJ más importan tes, así como
plantillas de ejemplo para aquellos menos
relevantes. Al final del módulo encontra 
rás las hojas de personaje d e las in te
grantes de HJW,U/i /',IT,U/i, lis tas para
ser entregadas a los jugadores.

liA'I'IUNA UOMANOV

Heroína Ded icada Nivel 7

I1IJE nES (;ON
13 (+1) 14 (+2) 15 (+2)
Normal Bueno Bueno

IN'" SAn cau
18 (+4) 18 ("4) 17 (+3)

Excepcional Excepcional Grande

Ronda lo s cu aren ta y ta ntos pero se
conserva s or p re n de n temen te j ove n .
Pelo cas taño recogid o e n u n a co le ta y
ojos leve mente a chinad os . S in ser
d emasia do a lta (es mas b ien b aj ita :
todas la s c h icas d e l grupo le sacan casi
u na cabeza , incluyendo la j ove n
Gabr lel le }, com pensa su estatura con
un porte a u tori tario h eredado directa 
me n t e d e la persona a la que m a s apre 
ci a y va lora en la vid a: su padre . S iendo
agen te del s ervic io d e inteli gencia s ovi é
ti co, ingresó a su h ij a e n u n p rogra m a
especial d e ent rena m iento .

Desde la tie rn a edad de tre ce año s ,
Ka trin a h a recibido clases de espionaje ,
técnicas de a sesinato, id ioma s , electró ni
ca .. . Del cuerpo in fa nt il de esp ionaje, fu e
la única que sobrevivió pa ra ingresar en
u n a unidad especi al in tegrada exclusiva
mente por ch icas. Acabó al ma ndo d e
dicha a gencia (a la que sus superio res



varones llamaban despectivamente "el
Burdel"). Todo fue b ien h a s ta el momento
en que co met ió su peor error: su fugaz
romance co n Hawksmoore. Ha sido el
único error que lamenta... y que bastó
para que en el Kremlin decidiesen "p res
cindir" de Katrina (ella sigue con ven cida
de que sus superiores la consideraban
una amenaza y que el affaire con
Hawksmoore fue solo u n a excusa). Su
pa dre es quien comanda las opera ciones
de búsqueda y captura que el gob ierno
sovi ético ha la nzado co ntra ella. Aún así,
y aunque los dos no piensan ceder en sus
postu ra s (él matarla y ella seguir con
vida) ; entre los dos sigue habiendo un
profu nd o afecto ... lo que hace más doloro
sa la con s ta nte persecución.

Fu m adora empedernida y a man te de la
b u e n a vida, se ha acostumbrado a la
lu crativa tarea de "a gen te secreto inde
pendiente", que la h a permitido rodearse
s iempre de lo mejor (en lo que respecta a
comida , bebida y otros vicios igualmente
p lacenteros).

'UIUISIII }ll\TSlmOTO
"llIm SJUIIJIll\l"
Villano Duro Nivel 8

111JII nss (;ON
38(+14) 13 (+1) 17 (+3)

Legendario +la Normal Grande

IN'I' Sl\ll üUl
15 (+2) 16 (+3) 17 (+3)
Bueno Grande Grande

H)u JUlll \'01.
+7 +3 +5

Bueno Mediocre Norma l

Iml1 I'C, 80 un 2
15 1-3 Ras gu ño 0 0 0 0 00

Normal 4 -6 Herida 00000

INI 7 -9 Herida grave 00
10 -12 Incapacitado O

+1 13 -15 Morib u ndo O
Nor mal

Habilida de s: Intimidar +9 [Gra n de];
Id ioma (in glés, japonés); Demoliciones
+6 [Norm a l]; Pilota r +8 [Buen o]: Saber
(Táct icas) +9 [Grand e].

Dotes: Competente con Arma s
Sencillas ; Reducción d e Daño 2;
Permanecer Consciente; Renovar
Fuerzas; Pelea Mejorada; Puñetazo
Aplas ta n te; Presencia Amedrantadora;
Caido del Cielo; Pelea; Competencia con
Armas de Fuego Avanzada; Competencia
con Armadura Pesada; Competencia con
Arma Exótica (katana).

Podere s: Todas estas capacidades
metahumanas dependen ín teg ram e n
te de la armadura cibernética que le
mantiene con vida: Superfuerza +4
[Excep c io n a l]: + 16 [+8 1 a FUE (puede
le vantar hasta cuatro toneladas);
At a q u e Especial a Distancia +2
[Bu e n o] (la n za ll a m a s integrado en la
máscara d e demonio): Ataque +7/+2
[Bu e zPob] Daño: 2d6+4; Sentidos
Es p ec ia le s +2 [Bue n o] (sensores e n
la máscara): +4 [+2¡ a Buscar /
Avistar.

At aques Bono Daño
Cuerpo a cue rpo+9/+4 [Gra/ Mcd]3d8+5 [+7]
Katana +9/+4 [Gra/MedJ2d6+5 [+41

Su aspecto n o puede s er mas intimida
tori o : mide aproximadamente d os
metros di ez, y lo poco que le queda de
cuerpo orgánico está metido en una
impresionante armadura s amurai ca r 
mesi. Su máscara, reproducie ndo u n
"oni" (d em on io) tan sólo deja ver u n os
ojos marcados por las cicatrices. Su voz
resuena a través de u n tosco sintet iza
dor de voz, mientras que constantemen
te se escucha el ruido de respiración
asistida y los s ervomeca n ism os de su
armadura.

Oficialmente, Takeshi Matsumoto fu e
un cadete cuyos restos fue ron resca ta
dos de entre la s lla m as del prim er bom 
bardeo americano sobre suelo japonés .
Con lo poco que quedó de é l, e l
Departamento de Inve stigaciones
Metahumanas de Kyoto puso en marcha
el primer experimento cibernético de la
historia, el proyecto "Ka tana" : li t eral
mente resucitado de entre los muertos,
Takesh i fu e supuestamente devu elto a



Habilidades : In timidar +8 [Bu eno] :
Id ioma (japon és],

Ataques Bono Daño
Cuerpo a cuerpo- 7( +2 IBue( PobI2d6+4 1+41
Kmana +7( +2 l[Jue( PobJld6+3 1+21

Dotes: Competen te con Armas Sencillas ;
Evasión; Esquiva Asombrosa 2; Art es
Marciales de Combate ; Com pete n te con
Arma Exótica [Katana},

Poderes: Poder de Movimie nto
Es pec ia l (Volar) +1 [Normal] : Alcanza
los 100 k m j h . en el a ire tí ene u na DEF
21 [Excepcional]; Ataque Especial a
Dístancia (Rayos d e Energia Nu clear)
+3 [Gra n de]: Ataque +8/ +3 IBu e / Medl
Da ño: 3d6+6 1+6]; Sup erfuerza +2
[Bu e n o]: +12 1+6 ] a FUE; levan ta cas i
u na tonelada de peso .

00000
000
0 0
O
O

I'C; 57

Rasgu ño
Herida
Herida grave
Incapaci tado
Moribundo

1-3
4-6
7-9

10-12
13-15

Iml1
20

Grande

INI
+4

Excepcio nal

Pelo largo y negro . Luce un u niforme
blanco, co n la bandera de gu erra japone
sa co mo emblema. Su mirada refleja u n
odio impropio para alguien tan joven. Con
ap en as vei nte año s cumplido s , Kaneda
Kabuj i se ha convertido en la principal
promesa metahumana del gobierno japo
nés . Entrenado duran te su infancia por
un milit a r d el Alt o Mando (Sab u ro
Ka tsurayi), pasó a ser res ponsa bilid ad de l
Departam ento de Inve st igaciones
Me ta huma n as de Kyo to cu a n do d ich o ofi
cial "pereció" en el primer ataque am eri
can o sobre su elo japonés .

Recie n tem ente , y baj o la tu tela de l docto r
Akagi , su carácte r h a ido calm án dose
pue s va s iendo con sciente del terrible
pod er que encierra en su in terior... u n
poder del que de be h acer u so responsa 
ble . El equilib rio entre sen tido de la res
ponsabilidad y ardor pa trió tico s erá dificil
de mantener s i los PJ s e mu e stran muy
agresivos para co n él (malo) o para con su
actual mento r , el doctor Akagi (peor) .

I'IJ1l nss ntN
30 (+10) 18 (+4) 18 (+4)

Legendario +6 Excepcio nal Excepcional

IN'I' SlUl CAU
15 (+2) 15 (+2) 16 (+3)
Bueno Bueno Grande

IICUl nnr VOl.
+6 +7 +4

Normal Bueno Mediocre

KANlmil I{¡Um .JI "I'I)..:C;O SOlAR"
Héroe Rápido Nivel 6

Tra s su "propicia" amnesia y bajo la s
ci catr ic e s de s u desfigurado rostro
(cub iert o siempre po r la mascara) se
esco nde la verdadera identidad de es te
h om b re: Sa bu ro Katsurayi, el tu to r (y
padre ado p tivo) d el que es la mayor pro
mesa metahumana del ejé rcito japonés :
el joven Ka n eda Kabuji, a lia s "Fuego
Solar". Al man ife s tar sus pode re s ,
Saburo se opu so a qu e form ara parte del
ejé rcito . Debido a los vínculos afect ivos
qu e unian a ambos, el Departamento de
Inve stigaciones Metahuman as tu vo qu e
borrar d el mapa discreta mente a Saburo.
Acusando de su presunta muerte a lo s
americanos , el gobie rno se asegu ró que el
jove n Fuego Solar albergara odi o su fi
ciente hacia el enemigo occidental como
para acat ar cualqui er orden.

Por su parte , con la memoria borrada y
con su nueva identidad com o "Red
Samurai"; Saburo se co nvirtió en un
nuevo mito dentro de las trop a s japone
sas. Ambos desconoce n el vincu lo que les
une y las con secuencias de qu e esto se
descubra son imprevisibles .

la vida, con finado a u n a armadu ra de
co mbate que lo convertía en un guerre
ro im batible (po r cort esía d e esta primi
tiva cibernética). Amnésico con res pec to
a s u anterior exis tencia, Tak e s hi odi a de
forma obses iva todo aqu ello que repre 
sentan los EEUU. Su ira en el campo de
batalla es ta l , qu e los brit án icos supe r
vivien tes de sus brutal e s bombardeos a
Hong Kong le pusieron el apodo de "Red
Samurai".



-"",1.·· __

nUl)l\ S(;)1i\11111lU (}lIIl}nUlO ))1\1,

IlS(;IJlum()N m .nZIUUlI(,)
Villana Carismática Nivel 5

.J1J1UJIIN nU'l'ZIIi\SSllU (iUnmnUO
))1\1, IlS(c(JlUm()N m .I'I'Zlmll\(')
Héroe Fuerte Niue! 7

1'IJII ))lIS (cON
35 (+121 18 (+4) 30(+1 0)

Legendario +8 Exce pci on al Legendario +6

IN')' Sl\n f¡\.U
18 (+4) 17 (+3) 18 (+4)

Excepcional Grande Excep ciona l

I'OU 1lI1I' VOl.
+ 15 +6 +5

Legendario +2 Nor m al Normal

))1\1' 1'(, 116
18 1-3 Rasguñ o 0 000000

Bue no 4-6 Herida 000000
7-9 Her ida grave 0000

INI 10-12 Inca pacitado O
+4 13-15 Moribundo O

Excepcional

nm ))lIS (;ON
15 (+2) 15 (+2) 14 (+2)
Bueno Bueno Bueno

IN'I' san (ci\1l
18 (+4) 19 (+4) 18 (+4)

Excepcional Excepcional Excep cion al

110U IUlll \'01.
+5 +5 +5

Normal Normal Normal

)))11' 1'(, 32
14 1-3 Rasguño 000

Mediocre 4-6 He r ida O

INI
7 ~ 9 Herida grave O

10-12 In ca pacitado O
+2 13-15 Mor ibundo O

Bueno

Dotes: Competente con Ar mas
Sencillas; Encanto; Favor; Cautivar;
Engañoso; Fa m a; Competencia con
Ar m a Exótica (látigo); Competencia
con Armas de Fuego Personales.

Habilid ades: Averiguar In ten cion e s
+10 [Grande]; Engañar +11
[Excepcion a l]; Diplomacia +9 [Grande];
Idioma (a le m á n, francés , inglés);
Concentración + 10 [Grande],

Bono Daño
+4 [Mediocre] 2d6+4 1+41
+4 [Mediocre] Id6+2 [+2J

Habilidades: Sabe r (Tá cticas ) +7
[Bu eno]: Diplomacia +9 [Grand e];
Intim ida r +8 [Bueno] ; Supervivencia
+6 [Normal ]; Id ioma (inglés , al em á n).

Do t e s: Competente con Arma s Sencillas;
Ignorar Dureza Avanzado; Esfuerzo
Extremo; Competencia con Armas de
Fuego Avanzadas.

Po dere s: Superfuerza +3 [Gran de] : +18
[+91 a FUE , pudiendo levantar h asta 1
tonelada y cuarto ; Superconstitución
+2 [Bueno]: +12 [+6] a CO N; Ataque
Es pecia l a Distancia (Ray os Ópticos
Calorificos) +2 [Bu en o] : Ataque + 11/ +6
[Exc /Nor[ Daño: 2d6+4 [+4 [

Ataques Bono Daño
Cuerpo a cuerpo+13/+8 ILeg+I/BueJ2d6+6 1+4J

Poderes: Dominación
[Legendario + 1[: Tirada
+ 15 [Legen da rio + 12] vs
del objetivo.

Ataqu es
Lüger P08
Látigo

Mental +5
para control
TS Voluntad

Im a gina que Steve Rogers , el "Capitán
América", hubiese nacido en Berlin. Pues
ser ía Jurgen Blitzhasser. Éste joven ide
al ista se presentó voluntario a un experi
m en to de l Reich para crear al "super
hombre a rio ". Fue el único resultado
pos it ivo . Dotado d e superfuerza y rayos
ópticos , Blitzhasser cree d e todo co razón
q u e Alemania será u n a nu eva Roma, una
puerta a una civilización esplendorosa
para todos los pueblos del mundo.

En los años 30 y 40, fue u n a estrella
del espectácu lo d e var iedades e n
Alem a n ia : sus excepciona les talentos
psíquicos le valieron el s ob renombre d e
"Madame Mirage" . debido a su innata
capacidad para "ensimis mar" a s us
e s p ect a d ore s . Siendo una manipulado
ra increíblemente efectiva, no tardó en
ser captada por el Reich para su entre
namiento e incorporación a l e s cua d rón
Blitkr ieg.



Forma re p til m onstruoso

Villano Duro Nive l 6

Habilid ade s : Supervivencia +6
INorma lJ; Intimidar +II [Exc epcion a IJ.

Dotes : Competente con Armas Sencillas;
Permanecer Conscien te ; Reducció n de
Daño 2; Aguante; Alerta.

Poderes: Con su fu erza, Urnm erlic h
puede levantar hasta cu a t ro toneladas
y media. La duración máxima de tie m
po qu e Urnmerlich puede mantener
esta forma re ptil es de Id10+2 asaltos.
Pasado ese tiempo, vu elve a co nver tir 
se e n humano y tendrá qu e re pet ir el
esfuerzo de tra n sform a rse , con u n +5
1+31 a la d ificultad d e Conce n tración .

1'(, 126 un 2

can
6 (-2)

Terrible

\ 'Ol
+5

Normal

mN
43 (+17)

Legendario e 13

Rasgu ño 0000000
Herid a 0 00000
Herida graveOOOOO
Inca pa cita do O
Moribund o O

IUII1
+7

Bueno

SAn
17 (+3)
Grande

! -3
4 -6
7-9

10-12
13- 15

IHIS
20 (+5)

Legendario +1

INI

mIli
18

Bueno

11\'1'
6 (-2)

Terrible

111m

41 (+16)
Legendario +12

1101t

+19
Legendario +4

+5
Legendario +1

nm nss CON
13 (+1) 14 (+2) 15 (+2)
Normal Bu en o Bu en o

IN'" SAn üUl
17 (+3) 17 (+3) 16 (+3)
Grande Grande Grande

I1fm nm1 VOl,
+2 +5 +5

Pobre Norm a l Normal

nH 1'(, 3 5
14 1-3 Rasguño 0000

Medio cre 4-6 Herida 00
7-9 Herida grave O

INI 10 -12 Incapaci tado O
+2 13-1 5 Mori bun d o O

Bueno

Habilidades : Supervive ncia +9
[Grande]; Id iom a (inglés, a lemá n, swa
hili) ; In t imida r +8 [Bu eno]: Diplomacia
+ 10 [Grande]; Reunir Información + 10
[Gr-ande]: Saber (His to ria ) +9 [Grande] :
Saber (Ciencia Arcana) +7 [Bueno];
Concentració n +8 [Bueno] .

n JUlON J1ItANZ VON lJm n m U l:I1
(MIEmmO nn ESl:1JAmt(tN
nU'f ZIUUE(, )
Um merlich posee dos formas virtua lme n
te distintas: su fo rma humana normal y
otra forma humanoide de reptil. Se ofre
cen estadisticas separadas de ambas
formas.

Forma humana

Villano Listo Nivel 6

Dot es : Competente con Armas Se ncillas;
Erudito (Saber Historia); Explotar
Debilidad; Lingüista; Competencia con
Armas de Fuego Persona les ; Pelea;
Cu lto; Pericia en Combate.

Poderes: Conversión en u n a forma
monstruosa: n ecesita superar u n ch e
queo de Concentra ci ón a CD 15
[Norma l] (subiendo a 25 [Lege nda r io
+1) si h a sido pillado por sorpresa ).

Ataques
Lüger P08
Cuerpo a cuerpo

Bono Daño
' 4 [Mediocre] 2d6 1+3J
- 4 lMediocre j l ci6' ! I+IJ

Ataques Bono
Garras ' 9f ' 4 JGrafMedJ

Por sus venas cor re la sangre de u n a
familia n oble a lemana. En tiempos fue el
t ípico niño b ien "bala perdida" con dema
siada pasión por el riesgo . Durante un
safari en África , su fr ió el ataque de u n a
mi s te rios a bes t ia . A su regreso , parte d e
dicho ser se había a p oderado del a lma d e
Franz: a voluntad , era ca paz de adoptar
una monstruosa forma hurnanoide , con
fau ces de lagano y p ie l escamosa.



I\ SSi\NOIl ()lIImmW nm
I~SC(J¡ume)N nUI'ZIHUlm)
Villano Ded icado Nive l 8

Dotes: Competente con Armas Sencilla s ;
Empatia; Don Curativo; Én fa sis en
Ha bilidad (Trato con Animales ); Mano
Curativa 1; Fe ; Competencia con Arma s
Arcaicas: Rastrear.

Su nombre s ign ifica "dom a d or d e la
Fiera" y tal era s u responsa bilidad cu an
d o el im p rude nte y caprichoso Franz
Um m er-lich se a d en tró en el territorio
proh ib ido duran te aquel safari. Desde

Habilidade s : S u pervivencia + 1O
[Gran d e]; Trato co n An im a les +9
[Gra n d e]; Move rse en Si lenc io +12
[Ex cep cio n al ]: Esconderse +9
[Gra nde]; Curar Heridas +9 [Gra n de ];
Saber (Cie ncia Arcana) +10 [Grande ];
Con centra c ión +1 1 [Exce pcion a l];
Id ioma (swahili . inglés , a le má n ).

Bono Daño
+8 [Bueno] 2d6 1+3]

+6 [Normal ] Id4+2 ¡+11

nm nns n »N
15 (+2) 18 (+41 18 (+4)
Bueno Excepcional Excepcio na l

IN1' Si\n ü U l
17 (+3) 17 (+3) 17 (+3)
Grande Grande Gra nde

f1Cm UI~ll VOl.
+5 +7 +6

Normal Bueno Normal

m~ll I'e; 5 1
20 1-3 Rasguño 0000

Grande 4-6 Herida 00
7-9 Herida grave 00

INI 10-12 Incapacitado O

+4 13-15 Moribundo O

Excepcional

Ataques
Colt MI911
Artes ma rciales

Dotes: Competente con Arm a s Sencillas;
Co m petencia con Arm as de Fuego
Pers onales; Com bate con Dos Armas;
Eva s ión ; Esquiva Aso m brosa 2 ; Artes
Ma rciale s d e Combate Mejorada;
Sigilos o; Fama .

Habilidades: Move rse en Silen cio + 10
[Gra n d e]: Trepar + 10 [Grande]; Saltar
+ 10 [Gra nd e]: Artesania (Farma céu
tica) +7 [Bueno]; Supervi venci a +8
[Bueno] ; Idiom a (chino, j a p o nés ,
in glés , fra ncés, portugués); Saber
(Mu n d ol ogía) +9 [Gra n de]; Reunir
Infor m a ci ón + 1 1 [Exce pci onal] ;
In t imid ación +10 [Grande ],

)IONSII~(JU Ui\l'EIl
H éroe Rápido Nivel 6

entonces, e s te extra o rd in a ria m en te a lto y
d elgado africano lo h a a com pañ a do para
asegurarse de mantener bajo contro l a la
bestia. No h a bla , comunicándose s iem
pre mediante telepatia . Acom pa ña con s
ta n temente a Franz, s irvié ndolo como
cr ia do personal. Insultado y despreciado
abiertamen te por Ummerlich , As sanoh
p arece n o reaccionar a n te las humilla cio
nes que le hace padecer .

Bono Daño
+1O/ +5 ¡Gra/ Norl ld6+4 [+21

I'lJll Ims mN
18 (+4) 23 (+6) 18 (+4)

Excepciona l Legendario +2 Excepciona l

INT Si\n e;i\U
16 (+3) 23 (+6) 14 (+2)
Grande Legendario +2 Bueno

FOU nnr VOI+
+8 +8 +10

Buen o Bueno Gra n d e

mw I'CJ 59
20 1-3 Rasgu ño 00000

Grande 4-6 Herid a 000
7-9 Herid a grave 00

INI 10-12 Inca pa cit ado O
+6 13-15 Moribundo O

Legendario +2

Poderes: Superdestreza + l [Normal]:
+6 [+31 a DES; Supersabiduria + 1
[Norm al ]: +6 ¡+31 a SAB ; Telepatia +2
[Bueno]: a lc a n ce 10 0 k ilómetros ;
Domin ación Menta l +5 [Legendar io +11
Iso10 a plicable a seres a nim ales o p a r
cialmente sa lvajes) +20 [Lege ndar io +41
vs TS Volun tad del objetiv o.

Ataques
Mac hete



Habilidades: Move rse en S ilencio +5
[No rm a l]; Esconderse +5 [Normal ]:
Conducir +5 [Normal ].

Dotes: Competente con Armas Sencillas;
Competencia con Armas de Fuego
Personales; Pelea; Gol pe Cuerpo a
Cuerpo; Com petencia con Armas
Arcaicas.

Esta plantilla te p u ed e va ler tanto para
los guardaespaldas de Takesh i
Matusmoto, como para la s atra ct iva s y
letales concubinas IY asesinas) de
Monsieur Ravek. Los primeros t ienen la
habilidad de Pilota r Avión a +6 [Normal] ;
m ien tras que las s egundas t ie nen
Engañar +8 [Bueno] y Saber Mundologia
+4 [Medioc re ],

ASESINOS ))J!1. (;111:1'0 TIIIJ(,/
(mAIUUAS J)m, }liUAUA.IJ\
Heme Fuerte Ni vel 2

nJl! nss (;ON
16 (+3) 13 (+1) 15 (+2)
Grande Normal Buen o

IN'" SJUl can
11 (O) 12 (+1) 11 (O)

Mediocre Normal Mediocre

HUl Iml1 VOl,
+4 +1 +1

Meciocre Pobre Pobre

J)J!I1 1'(, 18
13

1-3 Ra sguñ o 0 0
Pobre 4 -6 Herida O

INI 7-9 Herida grave O
10- 12 incapa citado O

+2 13- 15 Moribund o O
Bu eno

Bono Daño
+5 [Nonnalj 2d8 1+41
+6 [Normalj 1d6+2 1+11
+5 [Normal] ld6+2 ¡+I¡

Ataques
Carab ina carcano
lVakizashi
Artes ma rciales

n JE Ims (;ON
15 (+2) 15 (+2) 14 (+2)
Bueno Bueno Bu eno

IN'I' SAn (;AIl
12 (+1) 15 (+2) 13 (+1)
Normal Bueno Normal

HUl 1lI!ll \ TOI,
+2 +6 +2

Pobre Normal Pobre

J)EF 1)(, 26

17 1-3 Ra sguñ o 000
Normal 4 -6 Herida O

INI
7 -9 Herida grave O

10- 12 Incapacitado O
+2 13 - 15 Moribun do O

Bueno

Habilidades: Moverse en Silencio +6
[Normal] : E s conderse +6 [Norma l];
Eq uil ibrio +6 [Normal]: Avis tar +6
[Normal] : Escuchar +4 [Med iocre] :
Intim idar +3 [Mediocre ]: Co n ducir +4
[Mediocre] .

Au nque su verdadero n omb re se h a per
d ido en el transcurso de los años , es d e
origen francés y llegó a Nep al para crear
un im pe rio del crimen que mantendría
con negocios legales en occidente. La
cond ición de capo y el pode r que ella con
lleva le ha hecho merecedor d e dos tras
tornos mentales tan usuales en este tipo
de p ersonaj es como la m egal om a n ía y la
psicopatía (en este caso deriva d a a su afi
ción por lo que él llama "máscaras huma
nas"). Oculta su rostro desfigurado bajo
una hermosa máscara pl a tead a de aspec
to a nd rógino.

NIN.JAS A lAS (UlDENI!S J)E usn
SlUIlJUAI/ASI!SINl\S J)E 1l1\Vlm
Héroe Rápido Nivel 2. Artista marcial Nivel 1

Dotes: Co mpetente con Armas Sencilla s ;
Competencia con Armas de Fuego
Personales; Artes Marciales de Combate;
Eva s ión ; Competencia con Armas
Exóticas (Wakizashi) ; Arma Viviente ;
Sutileza con un Arma (Wakizashi ).

Ataques Bono Daño
Carabina carcano +3 [Mediocre] 2d8 [+41
Wakizashi - 6 lNormall Id 6+4 [+21
Puñal +5 [Normal] Id4+4 [+1)

Esta plantilla re presenta tanto a los
guardias a las órdenes del Majaraj á como
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Ataques Bono Daño
Carabina carcano +4 [Mediocre] 2d8 [+41
Tula Toka rev +3 [Mediocre] 2d6 [+31
Artes ma rciales +2 [Pobre j 1d4+1 1+11

Dotes: Com petente con Armas Sencillas;
Competencia con Armas de Fuego
Personales; Arte s Marciales de Combate;
Su ti leza con u n Arma (Carabina
Carcano).

Soldadesca en tre gada y a ra n por servir de
sucu lento entremés a nuestros fabulosos
jugadores , (¡antes d e entra r con los pla
tos fuertes , claro l}. Esta plantilla rep re
senta a c ualquier soldad o raso qu e
encuentres en la a ven tu ra : en el subma
rino 158, en la for tín "Lit tl e Ben", etc.

11( JII ))lIS mN
13 (+1) 14 (+2) 13 (+1)
Normal Bueno Normal

IN'I' SlUl can
12 (+ 1) 10 (O) 9 (- 1)
Normal Mediocre Pobre

Hnt 1lI111 VOl,
+4 +1 +1

Meciocre Po b re Pobre

))IW I'C, 20
15 1-3 Ras guño 00

Normal 4-6 He r id a O

INI
7 -9 Herid a grave O

10-12 Incapacitado O
+2 13-15 Moribu n d o O

Bue n o

J1IJ)¡ ))lIS C~ON

6 (-2) 6 (-2) 9 (- 1)
Terrible Terrible Pobre

IN'I' SAn ü Ul
19 (+4) 11 (O) 13 (+ 1)

Excepcional Mediocre Nor mal

Hnt 11I111 VOl,
+4 + 1 + 1

Meciocre Pobre Pobre

))1111 I'C, 20
15

1-3 Ras gu ño 00
Normal 4-6 Herid a O

INI 7 -9 Herida grave O
10-12 In ca pa cit a d o O

+2 13- 15 Moribundo O
Buen o

Habilidades: Saber Tecnología + 13
[Legendari o + 11; Saber Fís ica + 15
[Lege ndario +21; Saber Biología + 15
[Lege nd a r ío +2]; Artesanía Electr ón ica
+ 13 [Legendario +1]; Ar tesanía
Es tructuras +10 [Gra nd e ]; Investigar
+ 13 [Legendario + 11; Artesania
Qu ím ica +10 [Grande]; Arte s a n ia
Mecán ica +8 [Bueno]; In u tilizar
Mecan is m o +9 [Gra n d e ]: Idiomas
(japon és. alemán, inglés); Ar te sa nía
Fa rmacéutic a +8 [Buen o ]; Cu rar
Her idas +8 [Bu en o]; Saber Psicología
+8 [Bu en o]; Descubrir +9 [Grande] :
Sa b e r Actualidad +9 [Grande] ;
Demoliciones +8 [Bueno]; Buscar +9
[gra n d e ]; Reunir Información +8
[Bueno]: Esconderse +3 [Medioc re].

Dotes: Competente con Armas Sencillas;
Erudito (Sa be r Tecnologia; Artesania
Electróni ca) ; Lingüista; Culto;
Met iculoso.

Es to s datos de ju ego corresponden al
científico japonés , aunque con leves cam
b ios y aju s tes puede representar también
a l enviado por los nazis para supervisar
el proyecto Shinobi.

Conducir +4 [Mediocre];
[Nor-mal]; Avistar +3

Habilidades:
Reparar +6
[Pob re].



Los valores que aparecen por ch.l;¡OCado corresponden a la forma humana normal de Raíssa y a la forma PRAVDA. respectivamente.

Ataques Bo no Daño
Como Ra issa
Rifle Mosin-Nagan t -5 [Xcrmal] 2d8 (+41
Como Pravda
Cuerpo a cuerpo -6 [Norm al] 2d6 [+3]

Dotes: Co m petente co n Arm a s Sencillas;
Reducción de Daño 2; Permanecer Consciente;
Compete ncia con Armas de Fuego Avanzada;
Ar m as de Fuego Exóticas (Ametralladora
Pesada) .

U¡USS¡l SlJIlOVlIV "IJU¡\VJ)¡l"

Aspe c t o : Apena s u n a do ncella de vei n tipo
cos a ños , d e pelo largo y asom brosamen te
bla n co. Lu ce ropas oscuras , poco femeni
nas . Ojos marrones , tez pálida y u n col
ga n te co n u na es trella roja del que nunca
se separa. Cuando asume la forma de
"Pravda", su s músculos incre menta n su
tamaño, sus ojos se vuelven d e color b lan
co y su voz resu en a como u n trueno (con 
traste radical co n lo a pagad o y tím ido d e
su to no cuan do es s im plemente Raissa) .

Notas Interpretativas: En s u papel de
"PRAVDA". camina siem pre co n la fren te
b ien a lta, habla co n un buen to rrente d e
voz y actú a co mo si cada una de tus frases
fu es e una afirmación cate górica rotu n da .
Mira d esafiante a qu ien n o es té de acuer
do con a lgun o de tu s precep tos y t ra ta d e
forma co ndescen dien te a quien es co n side
res es tán en una po sición inferior. Tiende
a ha blar en p lural mayestático ("nosotras")
cuan d o te refieras a ti mi sma .

Personalidad: En su forma normal, Ra issa
es u n a tím ida ch ica de pu eb lo, s ilenciosa y
algo a sus tadiza. Co mo "Pra vda ", es impa 
ciente, decidida , im petuosa, llena de e ner
gía .. . : u n a person alida d co n la fu erza d e
una loco motora soviét ica. Eso sí: tozu d a a
mas n o poder. No en vano, se co nsidera a
sí misma la re pre se ntació n de la Mad re
Ru sia , la voz del pueb lo op rim ido .

Historial: Naci da con la m arca d e una
estrella roja en el hombro d erecho , Ra is sa
fu e criada desde muy joven en la s d u ríai
ma s ti erras de Siberia , bajo la tutela de su
tir án ico tío Sergei. La sometió a todo tip o
d e tor tu ras psicológicas y fisica s hasta
que, cu mplidos los qu ince años, el viejo
trató de forzarla. Tal y como habia espera
do el pe rsonal a l cargo del p royecto, res
pondió a la agresión de spertando al ser
que h a bi taba en su interior. .. "Pravd a ", la
esencia d e la Madre Rusia y respuesta de
los oprim idos . Tra sladada a unas insta la
ciones m ilita res en Kiev, Ra issa pasó a ñ os
s iend o entrenada para el co mbate hasta
qu e ta nto ella como su doble pe rso na lida d ,
la di osa Pra vd a , d escu b r ieron que e l
gobie rn o que la s controlaba era tan
corrupto y os cu ro como su s enem igos .
Raissa logró escapar con la ayuda d e
Katr ina Romanov, a quien rinde u na leal 
tad ciega

nn 0 /3
000 /00

0 /00
O/O

O
O

VOl.
+4

Med iocre

CON
15/2 3 [+2/ +6}
Bue/Leg+2

Üm
12/1 8 [+1/ +41

Nor/ Exc

RIIF
+3/+0

Med /Ter

DES
15/91+2 / -1)
Bue /Med

SAn
161+3)
Grande

1)(, 3 2 / 56
1-3 Rasgu ño
4-6 Herida
7-9 Herida grave

10-12 In ca paci tado
13-15 Moribundo

DEF
15 / 12

Nor/Pob

INI
+2/- 1

Bue/Pob

lllJll
15/ 34 (+2/+ 121
Bue/ Leg+8

IN1'
11 (+31
No rmal

Htn
+5/ +9

Nor/ Gra

Habilidades: Moverse en Silencio +6/ +3 [Nor/ Pobl;
Es conderse +4/+ 1 [M ed / Pob]; Averiguar
In tenciones +3/+6 [Med/ Nor]: Idioma (ingles,
ruso) ; Diplomacia/ Intimi dar +4/+ 10 [Med/ Ora ];
Curar Herida s +6 [Normal]; Supervivencia +7
[Bueno]; Trepar +7/ +12 [Bue/ Exc]; Sal tar +7/ +12
[Bue/ Exc].

Poderes: Cambio de Tamaño +3: puede au m en 
tar s u tamaño h a s ta gargantuesco (con su fuer
za , leva nt a to nelada y m edia de peso) ; Mae s t ria
en Combate + 1: como PRAVDA. Ra issa es u na
guerrera nata y po r ello su m a + 1 a su s ti rada s
de ataque; Supercarism a + 1: CAR +6 puntos.

Hero ina Dura nivel 5

•



Ataques Bono Dañ o
Lucha Tashukan +11 ¡Excepcional]ld8+5 ]+3]

Dotes: Competente con Armas Sencillas;
Competente con Arm a s Arcai cas; Golpe
Cuerpo a Cuerpo Ava n za do; Pelea
Mej orada ; Rastrear.

Po der e s : Regeneración + 1 [Norma l]:
Regenera al final de cada asalto Id 6+2
puntos de golpe [1 nivel de salud]; Sentidos
Es pecial es (Sentidos Animales) +2 [Bu eno]:
+4 [+2 J a chequeos de Buscar/ Avistar.

Notas Interpretativas: Frunce el ceño
ante cualquier cosa que te pa rezca extra
ña. Hu s mea de vez en cuando como u n
animal. Son rie ante la posibilidad d e u n
combate cuerpo a cuerpo .

Personalidad: Solitaria por naturaleza,
K'Sandr se rodea de una fama de "casca
rrabias" y malas pulgas , ocultando a quello
que la hace sentir vulnerable: el no en con 
trar un lugar donde encajar. Protege con
celo a Jennifer, pues tiene una deuda d e
sangre para con ella.

Hist o ri al: K'Sandr formaba parte de la
raza no humana co nocida co mo Tash uka n
(en un d ialecto indigena, "depredador defi
nitivo"). Ésta especie cazado ra tiene su
hogar en las zonas mas profu ndas e inhós
p itas del Amazonas. A és te re fugio sagrad o
llegó Jennifer "Látigo" McLaine, siguien do
el rastro de una expedición española del
siglo XV que, supuestamente , llevaba el
Santo Grial en su poder. Capturada por
los Tashukan , se la retó a un d u elo po r su
vida. Su oponente fu e K'Baridr.
Asombrosamente, Jennifer derrotó con
facilidad e ingenio a la impetuosa y prime
riza guerrera. Ante la n ega tiva de matar a
la derrotada, Jenn ifer fue condenada a
compartir su destino. Tras una amistad
forjada en los calabozos del refugio
Tashukan , las dos escaparon de allí.
Desde entonces , forman un peculiar equ i
po: la resistencia inhumana para el alco
hol , ha convertido a K'S andr (o "Cass"
como la llama car iñosamente Jennifer) e n
un mito en los peore s tugurios de aqui a
Nepal. Po r otro lado, esta renegada
Tashukan considera est iradas a la s demás
humanas del grupo, siendo blanco de la s
bromas de Gabrielle y de las bravuconadas
de PRAVDA .

n. 'SANml "(;l\SS¡\NJ)RA"

Asp e c t o: Como miembro de una especie
no h umana, K'Sandr es extraordinaria
men te alta (ronda los dos metros quince) y
lu ce una impresionante musculatura. Su
p iel es a naranjada, con franjas de to nali
dad parda. Lleva el pelo recogido en una
única y la rga trenza, habiéndose tatuado
el rostro con pinturas tradicionales de su
civilización. Sus dientes afilados y rasgos
raciales le dan el aspecto de un felino co n
esteroides.

00000
000
00
O
O

VOL
+3

Mediocre

mN
23 (+6)

Legendario +2

(~i\U

13 (+ 1)
Normal

Rasguño
Herida
Herid a grave
Incapaci tado
Moribundo

1'(, 60
1-3
4-6
7-9

10- 12
13- 15

nns
19 (+4)

Excepcional

Sl\U
17 (+31
Grande

UElI
+5

Normal

mIlI
17

Bueno

FOU
+9

Grande

INI
+4

Excepcional

FIJE
21 (+5)

Legendario +1

IN'I'
12 (+1)
Normal

Habilidades: Moverse en Silencio + 13
[Legendario +1]; Buscar +7 [Bu eno] :
Esconderse + 1O [Gr a n de] ; Ave rigu a r
In ten cion es +4 [Med ioc re] ; Id ioma
(Tashu kan, inglés) ; In timidar +6 [Norm al] ;
Sup erviven cia + 11 [Excepcion al ]; Trepar
+ 12 [Excepcion al ]; Saltar + 12
[Excepcional]; Pilotar +7 [Bu eno]; Na da r
+ 13 [Legenda rio + 1[.

Heroína Fuerte nivel 5



.JlINNIf1IlR "I.J\TmO" )ICLilINII
Aspecto : Acaba de cu m plir los treinta y dos
a ñ os . Pelo castañ o , largo y lacio , oj os marro
n es , tez to stada por el sol, m anos fu ertes y
poco cui dad as; fu m a ocas ionalmente y luce
ropas poc o femeni nas (a u nque cuando la
oca sión lo requiere puede lu cir el mejor t raje
d e fie s ta s in des peinars e). Siempr e qu e
pu ede, lu ce un sombrero de h ombre y una
cazadora... de las qu e s iempre dice que son
"la piel de l tig re cazado". Jamás h a con ta d o
que an écdota h ay tras el co m entario .

Notas Inter pretativa s : Eres u n a aventure
ra nata. El p eligro es lo único que te man 
t iene viva . Por otra parte , has vivido m u ch o
y siempre tienes u na anécdota en la p u nta
d e la lengu a para contar. Rie con gan a s y
cuando algo te moles te n o d u d es en pla n
ta r le cara .

Dotes : Co mpetente con Arm as Senci llas ;
Com peten te con Armas de Fuego Persona les;
Competent e co n Anna Exótica (látigo); Eva s ión;
Esquiva Asombrosa 1; Rod ar a la Defensiva;
Fama ; Pelea.

Pe r s onalid a d : Temperamental, q uizá atolon
d ra da en ocasiones, pe ro siempre impulsiva.
Si en te verd a de ra pasión po r los eni gmas y la
b ú squed a d e a n tigüedades. Por ot ro la do ,
huye como d e la peste an te los id eal es de
"m a t ri m oni o-h ija s -ama de ca sa" qu e su fami
lia se obstinó en inculcarle . Cua lq u ier
comentario m ach is ta tendr á como ú n ica res
pu es ta un bu en pu ñetazo en las narices.

Historial: Sien d o hija de una leyenda del
oeste (Francis "Bala de Pla ta " Campbel1, uno
d e los últimos pistoleros), y de una sufragis
ta convencida ; la rebe ldía de Jcn nife r está
m á s qu e justificada . Al morir s u madre, su
padre intentó casarla cuan to antes, a lo qu e
J ennifer se reve ló . Su tia por parte de madre
le m ostró el pa sado de esta, d es cu b ri énd ole
la vid a de aven tura s y ries go que sus padres
h a b ia n co m partido. Hered ó e l lá tigo que h izo
legenda ria a su mad re y viajó de un lad o a
ot ro d el mund o, en co mpa ñia d e su tío.
Finalmen te , en una de sus úl timas exped i
ciones, se independizó de el d ebido a una
d ife renc ia de obj etivos: su tío rescataba a n ti
güedades por e l a fán arqueológico . A ella le
ba s taba la aventura ... y las ganancia s obte
ni das en el m ercado negro de coleccion is ta s .
Fu e "recluta da" por Katri n a cuando J ennifer
y su socia. K'San d r . trataro n de robar u n
íd olo azteca d e oro m acizo . La esp ía supo ve r
en esa pareja el talento que buscaba pa ra su
equipo . Au n que si empre ha s ido u n a "loba
solita r ia", a Jenn ifer no le cuesta reconocer
que le gusta el entorno fam iliar qu e se h a ido
forjando en t re las chicas .

VOl
+2

Pobre

CON
14 (+2)
Bu eno
(;AU

14 (+2)
Bueno

Bono Daño
- 5 'Normal ] l d6 [+31

filIE nes
15 (+2) 23 (+6)
Bu eno Legendario +2

IN'I' san
13 (+ 11 13 (+1)
Normal Normal

I)EII 1'(, 42
2 1

Grande

I/OU un
+3 +9

Mediocre Grande

1-3 Ra sguño 0000
4-6 Herida 00

INI 7·9 He rid a gr a ve O
+ 6 10 - 12 In capaci ta do O

Legendario +2 13-15 Moribundo O

Ataques
Cuepo a cuerpo

Poderes: Los poderes los recibe s iempre que este
en contacto con el látigo d e su madre: este objeto
está bendecido por los hechiceros vudú de Nue va
Orleáns. Superdes treza -t I [Normal]: ...6 (+3 ) a
DES; Ataque Especial Cuerpo a Cu erp o +2
[Bueno] (las herida s provocadas co n el lá t igo so n
m as dañin a s cuando lo utiliza .Jennifer]: Ataqu e
+8 [Bueno ] Daño 2d6"'4 141; Invisibilidad +2
[Bu eno]: Mientra s este in vi si ble . sus atacan tes
tienen un a penalización de -6 [-3 ).

Ha bilidade s : Moverse en S ile ncio + 11
[Exce pcion al]: In ves ti ga r +6 [Norm al ];
Esconderse +9 [Grande]; Averiguar In tenciones
+6 [Normal]: Id ioma (ár a be , francés, portugué s,
español , in glés); Diplomacia +7 [Bueno]: Curar
Heri d a s +4 (Med ioc re j; S u pervivencia +9

¡Excepcional); Tr epar +7 [Bu eno); Saltar +7
Bu eno]; Saber Historia +7 [Bueno]; Saber

Cultura Popular +7 [Bu e no); Saber Arte +7
(Bueno]; In utilizar Mecanismo +7 [Bueno].

Heroína Rápida nivel 5



Heroína Lista nivel 5

i\.L.I.C.I~.

Aspecto: J ove n caucásica, de unos t re inta

a ños. Ojos azu les, p iel pálida y p elo co rto

ca s ta ñ o . Labios m u y finos y cuerpo atlét i

co. Luce siempre unas gafas redondas que

le dan el aspecto intelectual. Su gesto es

siempre sereno, serio y u n tanto d istante.

Vis te de una for ma bastan te formal , dán

dole u n aire de joven y estricta in stitu t riz .

Notas Interpretativas: E res s iempre

edu ca d a . Antes soltar alguna frase qué

date callada unos segundos , pensando

bien 10 que vas a decir. Realmente, tu

ce reb ro electrón ic o est a seleccionando

una respuesta entre las muchas que tie

nes a rch iva das.

Dotes: Competente co n Armas Sencillas ;
Erudito (Sabe r Tecnología) ; Lingü ista;
Exp lota r Debilidad; Manitas ; Constructor.

Po d e r es : Su perfuerza +4 [Excepc ionalJ :
+24 [+ I 21 a FUE (leva nta u nas 6 tonela
das); Campo de Fu erza + 1 [norm al]: 5
metros de diámetro y abso rbe 4 puntos de
daño.

Habilidad es : Moverse en Silencio +7
[Bueno]; Inves tigar + 11 [Excepcional];
Escon derse +5 [Norma l]: Averiguar
In ten ciones +5 [Norm al ]: Id ioma (ruso,
ingles . italiano, alem án); Diplomacia +8
[Bu eno]; Cu ra r Heridas +3 [Mediocre]:
Supervi vencia +2 [Pobre ]; Trepar +9
[Grande]; Artesania (Cibe rnética) +7
[Bueno]; Reparar + 10 [Gra nde]; Inu tilizar
Mecanismo +7 [Bueno]; Informática +7
(Bu en o]; Saber Tecnología +8 [Bu eno].

Bono
+8 [Bueno]

1)•• 50 UD 4
Ra sguño 0000
Herida 00
Herida grave 00
Inca paci ta do O
Moribundo O Hist o ria l : A.L.I.C. E. es un ser s intético:

recubierto con una ca pa de piel y dotada

de s is temas b iológicos con los que pasar

por un s er humano normal. este prototi

po de androide fue enviado a través del

t iempo por motivos descon ocidos . El viaje

alteró sus circuitos , dejando los bancos

de memoria muy dañados. Lo único que

queda en ell os es su misión: encontrar a

Katrina Romanov y protege rla a c u a lqu ier

precio . Fue Alice la que salvó a Katrina de

morir en Alejandria y desde e ntonces ,

han sid o inseparables: para Katrina, Alice

es como una h ija. Es la única que cono ce

su sec reto y no lo h a com par tid o con

nadi e mas .

Pe rs o n a lida d : Educada, protectora y fria.

Su principal objetivo es proteger a la seño

rita Romanov y garantizar su seguridad.

Por ot ro lado , su "a m nes ia " la hace ser

cu riosa en lo que respecta a cualquier cosa

que no aparezca en sus a rchivos de m emo

ria (en el cual posee datos h is tóricos h as ta

la fecha de su llegada: quien fuera que la

envió n o quería que supiese demasi ado

sobre el futuro del que provie n e).

Daño
3d6+8 [+31

(;ON
18 (+4)

Excepcional

CAU
15 (+2)
Bueno

VOl,
+3

Mediocre

IUlF
+3

Mediocre

nss
14 (+2)
Bueno

SAn
11 (O)

Mediocre

1-3
4-6
7-9

10-12
13-15

INI
+2

Bueno

mIli
14

Mediocre

IIOII
+5

Normal

H Jll
44 (+ 18)

Legendario +14

IN'. '
18 (+41

Excepcion al

Ataque s
Cuerpo a cuerpo
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H eroína Ded icada nível 5

FlJIl DES CON
I I (O) 11 (O) 14 (+2)

Mediocre Mediocre Buen o

IN'!' SAn ü\U
17 (+3) 17 (+3) 14 (+2)
Grande Grande Bueno

1l()U IUIII VOL
+3 + 1 +6

Mediocre Pobre Normal

DEF 1'" 28 UI) 4
13 \ -3 Rasguño 000

Med iocre 4 -6 Herida O

INI 7-9 Herida grave O

O 10- 12 Incapacitado O

Mediocre 13- 15 Moribundo O

Habilida de s : Moverse en Silencio +5 (Normal );
Investigar +7 (Bu en o); Esconderse +5 [Normal);
Averiguar In te nci one s +5 [Norm a l]; Id iom a
(ingles , a lemán, romaní); Enga ñar +8 [Bueno]:
Curar Heridas +5 [Norm alJ; Supervivencia +7
[Bueno] : Tr epa r +3 (Med iocre); Saltar +3
(Mediocre); Trato con Animal es +8 [Bueno);
Artesanía (Farma céutica ) +7 {Bue noj; Juegos de
Manos +4 [Med iocre]: Inutilizar Mecanismo +6
{Normal ]; Saber (Arcano) +11 [Excepcional).

Dot es: Compete n te con Armas Sencillas;
Empatía: Én fa sis en h a bilida d (Saber Arcano);
Fe ; Compe tente co n Armas Arc ai ca s : Ajena;
Voluntad de Hierro .

Poderes : Curación - 2 [Bu eno]: Recupe ra hasta
2d6+ 4 puntos de golpe por asalto y persona [ Ld ó
n ivel es de he rid a ): Campo de Fuerza - 1
(Normal) : Reduce el daño e n ..s. puntos de golpe
en área de cinco m etros: Ataque Especial a
Distancia (Energía Mís ticaJ - ~ Bueno]: Ataqu e
+3 [Med iocre] Daño 2d 6...-4 - ..s.

'('1\1,\'1\ RilSSllNIIOUI

Aspecto: Au nque solo cuen ta con vein t i
s ie te a n os, sus gran d es ojos verd es pare
cen albergar mas sabiduría de la que a pa
renta su juventud . Morena, de pelo la rgo y
rizado, piel aceitu nada y un lunar en la
comisura de los la bios , lu ce tatuajes e n las
pal ma s de la s ma nos , en la zo na lumbar y
en un tobillo (simbolos mágicos a excep
ción del tobillo qu e muestra un escorpión).
Lleva siempre un pa ñ u elo rojo recogien do
su pelo, así como ropas hec has a mano
(s iempre que la ocasión lo permite , claro).

Notas In t erpret a tiv a s : Susurra leves
plegaria s mientras pi e ns a s . Traza invis i
bl es dibujos en el a ire o sob re la arena,
recrea ndo runa s d e poder. Cuan d o
dudes, in tenta buscar la respu es ta escu
chando el ulular del viento o leyendo las
co nstelaciones.

Pe rsonalidad: Una aureola de miste rio la
rod ea constantemente. Se m antiene en un
segundo plano en cualquier discusión,
aunque no pierde m omen to a lguno para
a tacar ta n to a la s creencias religio sa s tra
d icionales como a quienes ven en la cien 
cia su nu evo catecismo. S iendo gitana y
bruja, ha sufrido persecución durante
toda su vida, por lo que su carácter es
in d ómito ante la in tol erancia.

Historial: Su mad re fue bruja. Como lo fue
la madre de su madre. Y la mad re de la
madre de su madre, también . El dominio
d e la s fuerzas ele mentales fluye por sus
venas y h a pa sado d e ge n eració n en ge n e
ración . Talya era la protectora de una
fa m ilia gitana que atravesaba Europa d e
pa rte a parte, considera ndo sus habilida
d es como un im por tante don del que hacer
un uso responsab le. Cuan d o los nazis
mata ron a su fa mil ia en el año 1939, Talya
fue llevada a unas instalaciones de inves
tigación e n suelo al em án. Con la ayuda de
Gabrie lle , u na jo ven a la que a llí conoció ,
logró escapar. Lo cierto es qu e n o h a b rian
llegado muy lejos si no las hubiera encon
trado Katrina Romanov. Las salvó de los
nazis y le s dio un hogar.



He roína Caris mática nive l 5

Dotes: Competen te con Arm as Sen cillas;
Competente con Armas de Fuego
Persona les ; Encanto; Favor; Cautiva r;
Engañoso; Esqui va .

Aspecto: Diecioch o años t ie n e esta autén
tica "lolita " de pelo roj izo, recogido en dos
coleta s, rostro pícaro y cubierto de pecas.
Ojos oscuros para una chica que luce tra
jes provocativos s iempre que pu ede (y
cu ando no puede siempre consigue llamar
la atención de otro modo ...).

Notas Interpretativas: Has sido siempre
una niña mimada y consentida así que no
dejes de quejarte ante la menor molestia,
de pedir caprichos, de hacer lo que te
ve n ga en gana. Enfádate mucho cuan do
algo no sale com o tie nes pensado , llora a la
menor incomodidad y diviértete flirteando
con ch icos, h aciendo que se les suban los
colores.

Personalidad: Baj o el a sp ecto risueño,
p íca ro y n ervioso de Gabrielle , se esconde
u n a niña triste , que llora por las n oc h es, a
espaldas de todos , echando de menos a
sus padres . Por otro lado, es una n iña ego 
ísta , acostumbra da a pensar sólo en sí
mis ma. Le gusta hacerse de querer aun
que puede ser tamb ién muy , muy cruel.

Historial: Hija única de un matrimonio de
lib repensadores paris inos. Frecuente de
las escuela s para señoritas, Gabrielle ha
s id o siem pre u n a rebelde, habiendo sido
ex pu lsada en oca s ion es a las pocas horas
de haber ingresado. Entonces , a los quin
ce a ñ os , com enza ro n a ocurrir extraños
fenómenos a su alrededor. Sus padres ,
muy preocupados, la llevaron a los mejo
res especialistas d e Europa. Uno de ellos,
el ce n t ro para jóve n es talentos del profesor
Victor Haas , en Berlín , pareció especial
men te interesado en las cualida des de la
joven DuBlanc. Muy pronto , sus padres
d eja ron de te ner noticias suyas: cu a ndo
Haas huyó del pais pa ra trabajar con los
americanos , los nazis se apoderaron de los
alum nos a los qu e el buen profesor habia
retenido en sus propiedades. De un campo
de co ncentración, Gabrielle pasó a otro ,
é s ta vez en las afueras de Fra nk fu rt,
d onde cono ció a Talya Rassenholm. Entre
ambas su rgió u na buen a amistad y desde
entonces Gabrielle considera a la tempera
mental gita n a com o su hermana mayor .
Talya, por su parte, está convencida que
los atributos metahumanos de Gabrielle se
deben a que es u na maga en potencia.

Daño
2d4 [+21

Bono
+4 [Mediocre]

FlJE nrs CON
12 (+1) 15 (+2) 12 (+1)
Normal Bueno Normal

IN'I' Sl\U can
14 (+3 ) 14 (+3) 18 (+4)
Bueno Bueno Excepciona l

II00t IUlII VOl.
+4 +5 +3

Mediocre Norm al Medi oc re

mIli 1)(, 27
14 1-3 Rasguño 000

Mediocre 4 -6 Herida O

INI 7-9 Herida grave O

+2
10 - 12 Incapacitado O

Bueno
13-1 5 Mor ibundo O

Ataques
Walther PP.32

Habilidades : Move rse en Silencio +8
[Bueno]; Reunir In formación +8 [Bu eno];
Escond erse +5 [Nor ma l]; Averiguar
Intenciones +6 [Normal]; Idioma (ingles,
francés); Engaña r +9 [Gra n de]; Curar
Heridas +4 [Mediocre]; Supervivencia +4
[Mediocre]; Trepar +6 [Normal]; Sal tar +6
[Normal ]; Montar +6 [Nor-mal].

Poderes: Forma Ele menta l (Fu ego) +2
[Bu eno]: en forma de fuego tiene u na DEF
16 [Normal] por su naturaleza flamigera ;
Ataqu e Especial a Distancia (Llam arada de
fuego) +3 [Grande]: Ataque +4 [Mediocre]
Da ño 3d 6+6 [+61 .



UNlDAII BEYA

A primeras h oras del 6 de agosto d e
194 5 , desperta ba po r última vez la c iu 
dad in du s tr ial y portuaria de Hiroshima,
en la isla d e Hondo, la mayor del a rc h i
piéla go japonés . Un a ciu dad qu e se había
liberad o hasta entonces de la s ca lcinan 
tes bombas incend iarias de los 8 -29
estadou n ide n ses : la s m isma s que d evas
taron To kio y ot ro s cen tros urbanos . A
p esa r de ello, su s habitantes no s e sen tí
an a salvo , pu es Hiroshima con s ti tu ía un
impor tante e nclave militar y al berga b a
depós itos de a rmamen to. En previsi ón de
ataqu es in cendiarios , la pobl ación se
había re ducido , mediante la evacuación ,
de 400,000 a 245 ,000 pe rsona s.

Poco de spués de la s 7:00 horas sonó la
al arma a érea cua ndo u n avión meteoro
lógico estadounid ens e sobrevoló la ciu
dad . La aparición de estos avion es e ra un
acontecim ien to h a bitu al y la mayo r ía de
los habitante s n o se moles tó en b u scar
refu gio . A la s 7 :3 2 son ó la seña l qu e
ponía fin a la al arm a . Inmed iatamente
después de la s 8: 00 , los opera dores de
rada r ja pon eses d et ecta ron tres a viones
má s qu e se a proxima ba n a Hírcshirna a
gran a ltu ra , pero s u pusie ro n que era n
a viones de reconocimien to y no d ieron
una segunda al arma .

Segun dos despu és de las 8: 15, dos de los
aviones efec tu aron evoluciones descen
d entes muy ce r radas , e n direccio n es
opues tas . Al girar, un avió n dejó caer tres
paracaí da s de los que pendía equipo para
regis t rar la explos ión .

El otro lanzó una bomba at ómica prepa
rada para detonar a 560 m de al tu ra
sobre la ciudad .

IN'l'UOnU(;nÚN

La m isi ón de los personajes en "SANCIÓN
SU PREMA" los lleva ra de la s caó ticas
calles de u na Su iza sa cudida por la in m i
nente derrota al em a na al punto ce ro d e
la explos ión a tó m ica de Hiroshima . El
ma s qu e pro ba ble fraca so d e u na d elica 
da operación de extra cción, co n científi
cos n azis camin o d el exilio , les val d rá
u na mi s ión suicida: la elim inación d e u n
im po rtante genio japones cuyos exper i
men tos po drían cambiar el curso d e la
gue rra ... y de la h isto ria . Sin em bargo,
t ras esta fachada , la m isi ón en cie rra una
tra m p a que los convert irá, por mucho
que les pese , e n pa rte de la hi s to ria d el
s iglo XX.
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Suiza. Ju nio de 1945.

El Tercer Reich se h a desintegrado. Los
al iados han pen etrado en Be rlín y el füh 
re r se h a volado los s esos en e l in terior d e
s u bunker subterráneo . La s fu erzas mili
tares b rit ánica s, a mer ica n a s y so viét icas
penetra n en la c iu d ad, en con tran do a s u
pa so lo que queda tras los bombardeos:
una na ción deva stada y desmoralizada .

Pero un im perio n o d esapa rece de la
n oc he a la mañan a . Son muchos los
reduct os a lema nes que a u n luchan s in
tener n ot icia s clara s Lv fided ignas: no se
fian de la propa ganda alia da) de lo que
sucede en Berlí n . Mu ch os , oliénd ose lo
peor, se a presu ra n para aban donar
Europa, busca ndo cobijo en a lgún lugar



don de no los acus en de crí menes co ntra
la huma n idad

Debido a la desintegración del Reich,
a lgunas ciudades, en su ma yoría zonas
n eutrales, se han co nv ertido en u na
suerte de mercadillo en el que se trafica
con sobrantes de la guerra: informacíón ,
oro , obras de arte ... cualquier cosa. Uno
de esos puntos es la ciudad d e los bancos
en Suiza, Berna, una zona calíente debi
do a la coexiste ncia de numerosos secto
res enfren tados . En u na cafetería puedes
ver a u n grupo d e soldados italianos ven
d iend o obras de arte a traficantes ameri
canos . En ese burdel de ahí, u n grupo de
cadet es del ejérci to alemá n se gasta una
millonada en oro sabiendo lo que les
espera cuando entren en la ciudad las
fu erzas al iada s . En los sótanos de un
bar, se acumulan pilas y p ilas de arma
m en to prácticamente intacto que aporta
rá n sus beneficios en el mercad o negro .. .

En el co razón de la ciudad esta la cono
cída como "Plaza de los bancos" donde se
e n cu entran , formando u n circulo d e
poder y riqueza, las cuatro instituciones
bancarias más influyentes del confinen
te . Sus edific ios , orgullosos ejem plos de
arqu itectu ra decimonónica , mues tra n el
toqu e de la guerra en sus fachadas: pare
des que, aun m ancill ad a s y chamusca
d as , conservan su halo d e nobleza.

En el interior, a hora má s que nunca, se
percibe el movimíento co ntinúo d e dine
ro, pasando de una s manos a otras .
Entrando y saliendo, grupos de h ombres
lu ciendo largas gabardinas (ocultando
uniformes e in si gn ia s ) portan maletines
n egros en los que viaja el p a sa porte para
una vida (mejor) en el exil io .

En cer rado en u na de las cámaras acora
zadas , en el subterrá n eo antiaéreo de
uno d e éstos bancos, el "NECKER, VAN
HAMME & C.O .", s e encuen tra el hombre
que ha llevad o a los personajes hasta
aqu í.
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Como es bien sabído , en los meses ante
riores a la caída del Reich, muchos cien
tí ficos y a ltos cargos mi lita res prepara ro n
su exilio en país es sudamericanos en vis
tas de lo n egro qu e pi n taba su futuro.
Un o d e los planes de co n tingencia n azi
en el ca so de una derrota sobre suelo
europeo era comenzar de nuevo, co n
mucha pacien cia y calma, d esde Brasil.
Contando con el a poyo de los Estados
Unidos a cambio de hacerles parti ci pes
de sus avances científicos, contarían con
apoyo logístico a propiado para desarro
llar un cuarto Reich en la sombra.

A finales de Mayo del 45 , en una reunión
clandestina realizada en un pueblo perdi 
do de los Ape ninos, un grupo de mi litares
americ a n os negoció co n científicos nazis
la posib ilida d de inicia r u n interca mbio
de informac ión . El t ra slado de esos cie n
t íficos a Brasil n o resultó problemático. ..
hasta hace 48 h oras . El com a n do de
americanos que debía custodiar el tra s la 
do de un importante agente de las S S ,
Lu dwig Kerner, fu e destruido por un
grupo de metahumanos a ú n si n identifi 
car. Kern er llevaba consigo im portante
información y d atos cientificos de valor
incalculable.

Sin conocer sus identidades ni los m oti 
vos que les llevaron a atacar a Kerner,
a lgo estaba claro: aquellos metahumanos
eran un obstácu lo a eliminar. Uno d e los
militares a mericanos im plicados en el
traslado de Ker ner no es otro qu e el
Mayor Maxwell Hawksmoo re , super ior
directo d e lo s personajes. Ap rov echan do
su posición privilegiada, empleará a la
Unidad Beta para salvar el pellejo de
Ker n er y obtener la información que lleva
consigo.

(;mlilNUO IHNmllUJiUlTllN

Es el nombre có digo de la célu la metahu
ma n a que busca a Kerner para a bonar
los campos con sus visceras. Co mo se h a



relatado en los libros de hi storia , en la
recta fina! de la gu er ra, una desesperada
Alemania comenzó a enviar a l frente ado
lescentes que apenas si sabian disparar
un rifle .

Lo que n o cuentan los lib ros de historia
es que en la s escuelas cuartel, en lo m a s
profundo de los bosques germa nos , se
llevó a cabo uno de los ultimas y m a s
desesperados experimentos que a cometió
la Agencia Metahumana Nazi : la altera 
ción del có d igo genético de miembros de
la s Juventudes Hitleria nas para despe r
tar su supuesto p oten ci a l genético .
Muchos niños murie ro n. Otros, m en os
a for tu n ad os , fuero n convertidos para
s iempre en a lgo que sólo puede ser ca lifi
cado de monstruoso . Y a lgun os, muy
pocos, vieron d espertar ciertas ca pa cida
des so breh u manas ... Es tos pocos super
vivie n t es for ma ron el d enomin ad o
"Coma n do Kindergarten".

Este grupo fue puesto a l mando del agen
te Ludwig Kerner y enviado a defender la
c iudad de Berlin a nte el definit ivo asalto
a liado . Los ch icos de este co ma n d o eran ,
en su inmensa mayoría, fieles al ideal de
la Alema n ia Aria y creia n ser el último
eslabón en la defen sa del Reich . Sin
embargo , n o sólo fu ero n a plastados por
los ali a dos sino qu e ademá s Kerner , su
mentor, los abandon ó en e l momento de
mayor necesidad. De los vein ticin co j óve
nes que formaban el Comando
Kindergarten , sólo cuatro sob revivieron .

y és tos, sedientos de ve nganza, bu scaron
a l traidor de Kerner. Lo interce p ta ron
j u sto cuando intentaba abandona r
Suiza, a bordo de un a vión aliado .
Aunque consiguió escapar, los c h icos
saben que Kerner no h a salido de Berna .
Siguen buscando ... y m uy pronto lo
encon trara n.

Ilr, 'l'1l1lSI.JlnO
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Los PJ se encontraran baja n do del coc he
(o coc h es ) que los ha traido desde un

a eród romo de las a fueras con t rolado por
fuerzas francesas (emplazado donde
antaño se levantaba una fabrica de que
sos). Alli a gua rd a su re greso un bimotor
de carga con el qu e abandonarán el país
una vez encontrado a su objetivo .

Como el mayor Hawksmoore les habrá
informado en la reunión previa a su viaje
desde la base aérea de Gibraltar, la
misión cons iste en saca r del país a l agen 
te de la s SS Ludwig Kerner. Al parecer,
tiene en su poder import antes datos cien
tificos ... datos que sus colega s nazis no
quieren qu e acaben en manos a liadas: la
primera unidad que in ten tó saca rlo del
país fue neutralizada por u n comando
metahumano nazi desconocido . Kerner
logró escapar y esconderse en a lgún
punto de la ciu da d , del que los persona 
jes s olo t ienen la s coordenada s.

Un a vez lo saqu en d e Suiza , los pilotos
del bimoto r tien en orde nes de lle varlos a
todos a la b a se militar de Santa Morena,
en las Azores , donde otro a vión lleva rá a
Kerner hasta su destino fin a l.. . el cual
es tá clasificado co mo Alto Secreto para
los personajes.

Pero volvam os a la Plaza de los Bancos :
mien tras suben la escalinata del NEC
KER, VAN HAMME & co ., los PJ son
a bordados por un hombre de rasgos
ach inados, traje blanco y u n a leve coj era .
Su pel o. corto y n egro. con a lgun a s
canas. Custodiando e l banco, hay u n
grupo de diez t ipos con ga b a rd in as
negras y som b reros a juego, armados con
metrallet a s y con todo el a specto de s er lo
que aparentan : mercenarios a sueldo del
b anco para garantiza r la segurida d de
su s transacciones en u no s m omentos
ta n .. _d elicados .

Una vez ve r ificadas s us acred itacio n es
com o personal diplomático , Auguste
DeVenice (como se presentará su an fi
trión) los lleva rá h a s ta una de la s cáma
ras subterráneas que dispone el banco.
Bajo el nivel del su elo , en su impresio
nante sótano y tras una enorme puerta



circula r (grosor de catorce cen t ímetros)
se encuentra el h ombre que h a n venido a
b u s ca r : mas que u na c ámara acorazada
parece u na suite de h otel, co n toda s la s
comodid ades que uno pueda im a gin a rse .
Sentado en u n cómodo sillón y fu mand o
en pipa, se encu entra Ludwig Kerner.

Tras veri fica r sus identidades empleando
sus poderes p s íqu icos (s í, sí .. . Kerner e s
un metahumano también] se incorpora
ra, cogerá su gabardina, su sombrero,
sus ga fas de sol y un pesado maletín que
llevara esposado a la muñeca en tod o
momento.

Él está listo .. ¿y tus PJ?

En a lgún m om ento del Viaj e hasta el
aeródromo , los PJ será n atacados p or el
com a n do Kindergarten. Pu ede ser antes
de que Kerner entre en el coche ; mientras
circulan por las calles de la ciudad (un
atasco debido a un accidente , trop ezón
con u na panda de n azis borrach os ...

cualquier imprevisto será idóneo); o lle 
gando a l aeródromo, una vez dejado
atrás el casco antiguo de la ciudad y
en t ra n d o en el área industrial d e la zona.
También es posible que los m iembros del
comando se hayan dividido en grupos
para atacar en d istintos puntos del tra
yecto . Puede qu e una primera facción se
encargue de co nvertir su p aseo por el
centro de la ciudad en un infierno mien
tras la otra aguarda en la s inmediaciones
del aeródromo , escondidos en los restos
de la vieja fábrica de quesos.

Por otra parte, los chicos del comando
Kindergarten aprovecharán su aspecto
adolescente para atacar a los PJ. De
todas las técn ica s qu e se te puedan ocu
rrir amigo DJ , la más conocida es la de
hace rse pasar por las v íc t im a s : puede
que vea n com o una joven chica les pide
ayuda desde un balcón m ie n t ra s un
grupo de soldados (cu a lq u ier nacionali
dad vale. .. el único requis ito es que
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parezcan mu y bebidos y salidos) in ten ta
llevarla de nuevo para adentro y conti
nuar la "fiesta" . Si eso n o fu nciona con
tus despiadados PJ s , s iempre pu ed es
re currir a la típica entrada espectacular
por cortesía de una explos ión que co n 
vierte el camino en un h oyo humea n te ,
forzándolos a frenar sú bita mente.

En cualqu ie r ca so, los muchachos del
Coman d o Kin d e rgar ten t ienen como
único objetivo eliminar a Kerner, por 10
que no se andarán con chiquitas . .. y los
PJ deberían a ctu a r en consecuencia .

(nUHlNllS SON ()UnllNI<:S

Im aginemos que los PJ h a n conseguido
sub ir a Kerner en e l b imoto r y qu e han
despegado ev itan do las iras del comando
Kindergarten . Si no hacen nada por evi
tarlo, el a vión ater rizará h ora s d espués
e n la ba se milita r a mericana de Sa n ta
Morena , en las Azores, tal y como estaba
con te m plado e n el pl a n de vuelo.
Durante el trayecto , Kerner no h a bl ará
mu cho y se com p ortará con los PJ co m o
lo h a hech o has ta el momento: como u n
n obl e a l qu e le hubie sen pre s tado los s ir 
v ientes du ra n te u n fin de semana.

Deberías ingeniártela s pa ra que a los PJ
les pique la cu r iosid ad sobre lo que
pueda contener ese misterioso m a letín.
Por su parte, el com portam iento de
Kemer para con e l susodicho roza rá la
paranoia: pese a que lo disimula bastan
t e b ie n, c h equeos d e Ave riguar
Intenciones CD 15 [NormalJ pondrán en
evid encia a los PJ lo nervioso que se po n e
el a le m á n cada vez que se a proxim a n al
malet ín . sujetán dolo co n fuerza y echan
do u na sonora bronca a cualquiera qu e
ose darle u n golpe . Ya sea cu rios ida d o
un a for tu nado accidente que h aga rodar
el maletín por el suelo, rompiend o sus
cierres .. . El caso es que tus PJ debería n
tener u na oportunidad de descub r ir qué
alberga en su interi or.

Tras tomar tierra en Santa Morena, será
un poco más d ificil. pues la co rn p ro b a -

ci ón del materia l será llevada a ca bo en
u no de los h a n ga res próximos a la pi sta
de a terrizaje, don de los PJ tendrán que
a gua rda r al avión que los tra sl ade a su
próx imo des ti n o . Como el mismo
Hawksmoore les dirá, «su trabaj o aquí ha
te rminado; aguarden a s u avión tomando
algo en la cantina; se lo han ganado.. .".

El mal etin pla teado, además de estar
convenientemente bl in dado; di spone d e
u n generador eléctr ico po rt átil (que h ace
mucho ruido) y cuyo fin e s mantener la
temperatura del in te rior bajo ce ro en
to do m omento. Dentro se encuentran los
cuatro cerebros principales d el pensa 
miento nazi: cuatro burbuj as de cr is tal
reforzado qu e encierran los cere bros de
Hitle r , Go eb bels , Himmler y el de un
cie nti fico llamado Unrath. El plan es
pon er a sal vo esto s cerebros y, mediante
ingen iería genética y el ardu o trabajo de
sus laboratorios su damericanos, cons
truir nuevos cuerpos para éstas cabezas
pensa n tes del m ovimiento .

S i tus ju gad ores, a ún habiendo descu
bierto la natu raleza del carga men to, deci 
den no ha cer n ada por evi tar su t ras lado
y cumplen co n su p apel como bu e nos
"soldad itos", el sigu iente a par tado
("CONSEJO DE GUERRA") no tendrá
mucho sen tido . En su lugar, el Mayo r
Maxwe ll Hawksmoore les planteará su
ú ltima m isión casi a modo d e premio:

"Muchachos .. . Un gran trabajo e l de
Kemer. Los peces gordos están satisfe
cho s y me han pedido que os com unique
las buenas noticias. A esta guerra le
queda poco para te nnina r así qu e la próxi
ma misión bien puede ser lo único que os
separa del indulto prometido".

Y a pa rt ir d e ahí , puede s seguir dirigien
do el m ódulo ta l y como se explica m á s
ad ela n te (ver "OPERAClON OCASO").
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Si es tás leyendo esto es que tu s jugado 
res han te n ido la sensatez d e impedir que
Kerner o su cargamento lleguen enteros a



su desti no. En ese ca so, los pe rsonajes se
en frentarán a u n consejo de gu erra por
desobedecer las órdenes dadas por su
s u pe ri o r. Ni que decir tiene que
Ha wks moore se m os trará contrar iado
por la in di sciplina de sus ho m bres, aun
qu e en ningún m omento dar á muestras
evidentes de su disgusto .

Mientra s los personajes aguardan teme
rosos el comienzo del co nsejo de guerra,
Hawksmoore y al gunos representantes
del ejército americano discut irán qué
hacer con respecto a la Unidad Be ta.
Desde su creación, y pese a estar
supuestamente b ajo la tutela de la
Socied ad de Naciones, han sido los
Estados Un idos quienes h an manejado a
volu n tad los h ilos de este comando. Sin
emba rgo, co n el fin de la guerra tan pró
ximo, la superpotencia capitalista teme
perder la exclusividad sobre la aplicación
de m etahumanos en el terreno milita r.

Así pues, los EEUU h a n buscado el
momento y la excusa para qu ita r a nues
tros chicos de en medio. Y por fin la tie 
nen . Sin embargo, Hawk smoore conside
ra que la Un idad Bet a aún puede ser de
u tilidad. Al menos , como carne de cañón.
Por eso, les encom endarán u na misión el
mismo dia y lugar en el que tendrá lugar
el b om ba rdeo de la ciudad de Hiros hi m a
con u n artefac to nuclear.

La comisión a mericana considerará ade
cuada la propuesta de Hawksmoore .

Al aman ecer, el son ido de la com pu er ta
d e los calabozos despertará a los perso
n aj es (unas cel das especialmente reforza
das y vigiladas en p revisi ón de sus super
p oderes). Hawksmoore a pa recerá fu man
d o u n o de sus típicos h a banos y, tras leer
la cartilla a cada u no de ellos por su co m
portamien to , proced erá a ha cerles la
siguiente propuesta:

"Seré franco con vosotros, muchachos: lo
tenéis muy crudo. Hay muchos superiores
cabrea dos por lo de Kerner y han pedido
vuestras cabezas. Os enfrentáis a un con
sej o de guerra, muchachos . Yen el mejor

de los casos... disfrutaréis de uuestra jubi
lación en una prisión militar de máxima
seguridad.

(pausa d ramática y una larga bocanada
de humo d espués )

Claro que... (da una intensa calada a l
habano, girándolo sobre s í mismo)

Hay una opción.

No vay a mentiros : es una misión casi sui
cida. Pero al menos os deja rá en paz con
esos militares a los que habéis jo dido .
Esta vez os aseguro que no hay nazis de
por medio, muchachos. No puedo de ciros
más sobre la operación: tenéis una hora
para dar el si: aprovechad el tiempo y
pensadlo bien".

Ha wk sm oore se marchará y regresará
transcu r r id o ese pl azo. Sí no aceptan,
los personajes será n tra s ladados al a no
checer y en avión a u na is la cercana a
Chip re. Allí, formarán parte de los reclu
sos metahuman os que ayudan a co ns
truir el penal en el que se rán in gresados
u n a ño d espués. ¿Su nombre? Abyss- T,
la que se conver t irá en la primera p ri
sión para sere s súper-poderosos de la
historia .

Si, por el contrario, aceptan el trato, tam
b ién serán tra sl ada dos en avión y a l a n o
checer. .. pe ro en es te caso, su des t ino
será bien d is tin to .

Amanecerá sobre la isla de Tini án , en las
Maria nas, cuando el avión de lo s perso
najes tome t ier ra e n la base americana.
Como habrán podi do comproba r in clu so
desde las ve ntan illas d el a pa rato, en la s
instalaciones se percibe un ajetreo poco
usual. Un s in fin d e so ld ados ponen a
punto diversos aviones de co mba te, en tre
los que destacan u n enorme bombardero
B-29 qu e introducen en uno de los han
gares. La mora l de los ho mbres es al ta
aun que n i si quie ra vislumbrand o el fin
d e la co ntienda s e perm iten un segun do
de des canso .



Un coche oficial los llevará hasta una
finca a cinco kilómetros de la base , pro
piedad del Mayor Hawksmoore. Sentados
en el porche de su enorme ca sa d e dos
plantas, rodeada por exuberantes jard i
nes tropicales, los personajes serán
puestos al tanto de la naturaleza de su
misión con la ayuda de un dossier, en tre
gado a cada uno por el mayordomo hindú
de Hawksmoore, Nupai .

En el dossier hay a lgu na s fotografias. La
p rimera está tomad a en pleno fragor de
una batalla aérea. En ella, se aprecia u na
figura que, vestida con u n uniform e blan
co, vuela en pedazos un avión de com b a 
te a mericano. Hawksmoore les dirá que
se tra ta de Fuego Solar, el único metahu
mano que los j a poneses han empleado en
el campo de bata lla . Es má s que probable
que los PJ lo reconozcan de su aventura
en Hong Kong (ver "WOMEN IN UNI
FORM", página 62 Los servicios de inteli 
gencia americanos sospechan qu e los
japoneses pueden estar trabajando e n su
pos ible clo nación.

Esta sospech a los llevará a la siguiente
fotografia, la de un cien tífico ja pones de
largos pelos blancos y gafita s a lo J ohn
Lennon: Akagi Mutsunu, una figura d en
tro de la ingeniería ge n ética Lv otro posi
bl e con ocido de "WO MEN IN UNIFORM",
p ágin a 67 Otra instantánea, tomada en
el a ño 38, a n te la Univers idad de Berlín
lo asocia co n al gunas figuras pres tigiosas
del panorama cientifico n azi.

La última foto, sacada desde un a vión ,
corresponde a un hospital militar. Co mo
les podrá indicar Hawksrnoore, el doctor
Akagi fue tra slada do a principios de ese
año a dicho lugar. El mismo a l que lleva
ron a Fuego Solar hace tres semanas .
De scartando una im proba ble ca sualid a d,
lo s expertos aseguran que s i los japon e
ses no trabajan en su clonación , se trata
sin duda de a lgún tipo de experimento
para potenciar sus poderes .

Los person ajes de berá n entra r en las in s 
ta la ci on es y elimin a r tanto a Akagi

Mutsunu como a Fuego Sol a r. Aunque se
ha planteado la opción de u n bom ba rdeo,
el h ospita l se e n cuen tra en u na zona
civil , por lo qu e se ha desestimado el uso
de ese procedimiento salvo en caso extre
mo. La intervención de los personaj es ,
a firm a rá Ha wk s m oore entre calada y
cal ada, "evitará un derramamiento inne
cesario de sangre inocente ".

Si será hi pó crita , el muy ...

VISIONI~S , vsnnanes y
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Ah, pero... ¿hay algo de ve rdad en lo que
ha contado Hawksrnoore a los persona 
jes? Pues sí: es cierto que Ak agi se
encu e n tra en ese ho spita l Y sí: también
es c ierto que Fuego Sola r fue t ra s lada do
a lli en las úl tima s se manas . Pero en 10
qu e ha mentido es en la naturaleza de los
expe rimen tos qu e se llevan a cabo. Lejos
de interesarse en su clo nación o en co n 
vert irlo e n arma de destrucción mas iva ,
el doctor Akagi busca la forma d e dar a
los inmensos poderes de Fuego So la r un
fin puramente defensivo.

Durante toda su vida, la mujer de Akagi
tuvo visiones de grandes tragedias que
azotarían al mundo en días ve n ideros.
Pudo ver la explosión del Krakatoa , la lle
gada de la primera gu er ra mundial...
inclu so el ini cio de la se gunda. Y antes de
morir por u na leucemia c rón ica (¿q u izás
el precio de su don?), tu vo u na última
vis ión: los a mer ica nos h arían llover el
fuego del infierno sobre J apón.

Con ocedor de cie rtos experimentos que
estaban llevado a cabo los americanos en
Trin idad, Nu evo Méjico , Aka gi sospechó
que aquella a rma era de al gún modo el
fuego infernal al que hizo mención su
es posa. Así pues , tras su muerte, comen
zó a trabajar en ba se a tales vis iones .

Fiel a l dicho de "combati r el fuego con el
fuego", Akagi decidió aprovechar a lgunos
datos que h a bia recabado al analizar los
poderes del ú n ico meta humano del que
disponía el go b iern o japonés: Fuego
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Solar. Según sus estudios, su organismo
funciona ba como una gigantesca central
n u clea r . Pensó que si el a rma de los a me
ricanos era una lluvia nuclear , un campo
d e fuerza creado con esa misma energia
podr ía detenerla.

Por desgracia. espias americanos descu
b rieron la naturaleza del experimento y
e nviaron los datos a \Vashington . Tras
much o sopesarlo. los expertos del presi
dente llegaron a una terrible conclusión:
s i los americanos dejaban que Japón
d esa rrolla ra esa especie de protección
n uclear y luego la robaban, ¿no podrían
roba rla también los rusos? Cuestión de
lóg ica : mientras existiera u n remedio
contra el arma definitiva, ésta nunca lo
seria en realidad .

Era mejor destruir el fruto del experi
m ento de Akagi y que la bomba a tómica
siguiese s iendo "el arma que pondría fin
a todas las guerras".

UJZ vlllum: l'IUII.HIIN1UUIS
"THE MIGHT OF ROME~ - GLADlATOR (Hans Zirnrner)

Durante la noche previa a la operación ,
los PJ podrán descansar o disfruta r del
ambien te fes tivo que se vive en la ba se ,
en vistas al apare n te mente cerc a no fin de
la guerra. Para dar algunas p is ta s de los
fu turos acontecimien tos , los personajes
pueden escuchar en la can tina de la base
e l ul timá tu m del presidente Truman a los
japoneses , pidiendo su rendición .. . aun
que , cuidado: esto es quizás dar dema
s iadas pistas a los personajes de lo que
se les avecina.

A las cinco de la mañana, sonarán los des
pert adores : la cuenta atrás ha comenzado.
Las luces del alba no han iluminado aún
el cie lo y en el mismo hangar en el que se
guarda su avión , los PJ serán informados
de los preliminares de la operación. Serán
arrojados en paracaídas a escasa altura, a
bordo de una lancha motora. Una vez en
el agua, subirán a través de uno de los
canales desde el que tendrán acceso al
hospita l, bien a través de su embarcadero
bien desde sus sistemas de desagüe: n o
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hay mapas del edificio ni de los alrededo
re s , asi que no h a brán podido planifica r
un asalto detal lado.

El a vión saldrá del h angar a las 5 :35 AM,
llegando a la s costa s ja ponesa s a eso de
la s 7:00 AM. En el h orizonte a pa recen los
primeros rayos de un nu evo dí a , au n qu e
p or e l m omento tod o s igu e bajo la
p en u mbra de la madrugada: penumbra
qu e a p rovech a n para el sal to a bordo d e
la lanc ha. El sonar d e la s s iren a s que
recorren la ciudad cu b re el ruido del
motor p ermiti éndoles subir ca n al arr ib a
co n la m otora s in llamar d emasiado la
a te nción (aunque puedes ped ir al gunas
ti rada s d e Navegación para ello : h ay qu e
ir a much a velocid ad y eso implic a esqu i
var posible s embarcaciones pesquera s y
demás obstáculos que pueda haber en el
camino) .

UJZ lU 1I11\l1: nOSlll'I'Al ASSA1JI:1'
~MASO~'S WALK - FIRST LAUX CW - TH E RQCK

(Nick Glen n ie-Sm ith, Hans Zimmer & Harrv Gregson

Willia m s]

7:4 0 AM.

La Un idad "BETA" ha conseguido llegar a
la s cerca n ías del h ospital a trav és del
ca n a l antes mencionad o. El edificio es tá
rodeado p or u n muro de cinco met ros de
alto y coro nado por u n a verja metál ica .. .
elect ri ficad a , po r su pu es to (un a descarga
d e 4d6 13d 6¡, Tirada d e Sa lva ción de
Fortaleza CD 15 [Normal], daño a la
mita d). De planta rectangular, cuatro
plantas y paredes blanca s , e l hos pital se
encu entra cubierto por la ma rca de los
bomba rdeo s a mer ican os. El ja rd ín que lo
ro d ea también h a sufrido la s inclemen 
cia s d e la guerra: a pen a s algunos arbu s
tos y un pa r de gruesos y pela dos tro n cos
se m antienen en pie. En lugar de las
esta tu a s que d ecora ba n el lu gar, hay
tumba s y nidos de ametrallad ora (se is en
total : cuatro di spu es tos en la parte trase
ra de los jardines y dos a las puertas del
hos pital). En las to rres d e vigilancia,
emplaza d a s en cada esquina, h ay focos

re flectores y a metra llad oras qu e se u sa n
e n caso de bom bardeo.

A pesa r de encon trarse e n una zo n a cén
trica de la c iudad , los alred edores del
h ospita l e s tá n a pa rentemen te desolados .
Los informes que les han d ado a seguran
que m u c h as loca lid ades de es ta zona han
sido evacu adas por motivos de seguri 
dad.. . lo que sólo in te n s ifica la s sos pe
ch a s de que alli se realicen experimentos
con m eta huma n os .

Las cuatro pla ntas superiores del h os pi
tal al be rgan quirófano s (plan ta p rimera ),
dependencias a d ministrativas (segunda
planta ) y habita ciones para los pacientes
(te rcera y cuarta ); éstas última s ocupa
da s por luga reños y soldados japoneses
h er idos . Es tas zon as n o están d emasiado
vigiladas (hay un pu es to de guard ias en
cada planta, co n tre s h ombres armados
en cada u na}.

El acceso a los sóta n os , s in em bargo,
es tá má s restringido . El primer só ta no, a l
que se a ccede por las escaleras o asce n
so r, a lberga el gen e rador d e em ergen cia
(el principal se en cuen tra fu e ra , en los
jardi nes) , así como los cu artos de los
guardias y u n alm acén de m a te rial y p ro
ductos médi cos (una zon a de cámaras
frigorificas). Aqui si h ay mayor seguridad
y es n ecesa rio un permi so especial firma
do por el doctor Aka gi para pod er en tra r .

El segund o sótano contiene los la b ora to
rios en los qu e se re ali zan los ex perimen 
tos con Fuego Solar: u na a n tigua sala de
a u topsia s, acond icionada para servir a
los propósitos del doctor Akagi. Para lle
gar h a s ta aqu i, pueden emplea r el siste
ma de alca n tarillado: los túneles son
m uy oscuros, pero permiten llegar casi
s in probl emas hasta las ducha s de des in 
fecc ión que se en cu ent ran junto al la bo 
ratorio. El prin cipal p roblema seria el
grupo de di ez guardias que a gua rdan en
la sala previa al acceso del la boratorio.
Por no mencionar los o tros ci nco solda 
dos qu e co n s tan temen te p rotegen la vida,
no sólo de Akagi, sino también d e Fu ego



Solar. Este , permanece sedado en el in te
rior de una cámara que antes servía para
guarda r los cadáveres en avanzado esta
do de putrefacción y que debían ser
sometidos a una a u tops ia .

La c áma ra sólo puede abrirse con una
llave que cuelga del cuello de Aka gi (o
sacando u na t ira da de Inutilizar
Mecanismo CD 30 [Lege ndario +4 ]). La
puerta de acc eso, asi como el cr is ta l , han
s ido reforzado s (Puerta de 110 Puntos
es t ructu ra les , con Dureza 6 [17 niveles
de salud , RD 6 1. Cristal de 80 y Dureza 5
[14 niveles de sal u d , RD 5 ]). En el interior
de la estancia, se encu en tra Fuego Solar
ten d ido so bre una cam illa y con ec tado ,
mediante electrodos y cab les, a u n a para
to electrónico que abarca todo el tech o de
la estan cia. Un a ti rada de Artesan ía
Electrónica o Saber Tecnología permite a
los personajes averiguar algunos d etalles
sobre el artefacto, depe n d iendo del pena
liza dor que decidan afrontar a la h ora de
tirar los dados :

Saber Tec n ología CD 15 [Normal] o
Artesania Electrónica CD 20 [Gra nde]:
"Parece un s istema para controlar la s
consta ntes vitales del paciente.. . aunque
podría servir ta mbién para administrarle
o extrae rle s usta ncias corp orales ".

Saber Tecnol og ía CD 20 [Gra n de ] o
Artesan ia Electrón ica eD 25 [Lege ndario
+ 11: "No mide las cons tantes vitales ..
mide su potencial energético. Parece que
Fuego Solar sea una especie de ge nerador
y este trasto sea capaz de canalizar de
alguna f orma la energía. Podría tratars e
de un rayo o alguna otra fo rma de p royec
ción energética".

Saber Tecnología CD 3 0 [Lege n dario +4 1
o Artesanía Electrónica CD 35
[Legendario +61: "¡C la ro ! F uego Solar es
un generador viviente de energía nuclear.
y es te ap arato parece absorber dicha
energía para proyecta r un campo de f uer
za. No es un arma, s ino mas bien un sis
tema defe nsivo ".

Efec tivamen te : se trata d el s is te ma que
Akagi diseñó para protegerse del fuego
nu clear. Sin embargo, el a rtefac to aun no
es tá termin ado : su capa cid a d es limitada
y a pena s si h a co n seguid o que el campo
d e fue rz a a barqu e to d o el hospital.
Debido a su tem pera men to y en preven
ción de cu al qu ier acciden te, Akagi man
t iene sedado a Fuego Solar... salvo que
los person ajes irrumpan en la estancia.
En ese caso in tentará p or todos los
medios activa r al héroe japones para que
se encargue de los gaiji n (extra njero , en
japonés} .

Si acometen un asalto p oco discreto las
cosas serán algo más dificiles que si rea
lizan una intrusión sigilosa: esos nidos
de a m etra llad ora pueden resultar muy,
muy molestos ... por no decir que harán
saltar la a larma en todo el complejo, lo
que dará tiempo más que de sobra a
Akagi para despertar a Fu ego Sol a r.

Por otro lado, cuentan con p oco tiempo
para llevar a cabo la operació n: las ins
trucciones son ejecutar de in med ia to a
Akagi y a Fu ego Solar, colocar explosivos
en las instalaciones (en el equipo llevan
di chas b om b a s y una ti rada d e
Demolicion es CD 18 [Bueno] hará el
resto) y sali r de allí antes de al ertar a las
fuerzas enem iga s. La m ejor opción es que
se repa rtan en equipos: m ientras u n os se
encargan de Akagi y Fu ego So la r , el resto
puede ir preparando los explosivos .

Lo que n o pueden imaginarse es que la
zona será bom b a rdead a ... con ellos aun
dentro .

UJZ no.'!\: elJJ\NUO lIt
nno.' Sil ml'l'IIINll

~CHASE~ - TH E PEACEMAKER

(Hans Zimmer)

Pa ra los chicos de la Unidad Be ta la señal
de que a lgo hue le a podrido e n
Dinamarca puede llegarles de muy dis 
tintas maneras.

Puede ser que, una vez en manos del doc
tor Akagi y los japoneses, estos sean inte-
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rrogadas sobre los motivos qué los traje
ron hasta Hiroshima. Aunque a tus per
sonajes no le s debería sonar de nada (a
menos que vean el futuro .. . y ni por esas:
¡no dejes que un misero poder te es t ropee
la sorpresa!), seguramente la men ción d el
nombre hará que a tus jugadores se les
ponga la cara bla nca.

Tambié n puede ser que se huelan algo
cuando, u n a vez conclu ida la operación y
llegados a l punto de recogida (el mismo
que el d e lle gada: a dos kilómetros de la
costa) no vean aparecer u n avi ón de reco
gida. .. s in o a t res b omba rderos B-29
aproximándose por el horizonte. Sue nan
las alarmas . Las calles ven in terrum p ida
su activi dad cotidiana ju s to cuando daba
comienzo . Algunos grupos de niños qu e
iban a la escu ela , mercaderes abrie nd o
sus negocios , tropas y patrullas que
regresaban a los cu a rtelillos t ra s ron das
n oc turna s . i. la loc a lid ad a l com p le to
comenzará a movilizarse cam in o a los
re fu gios .

Al sonar la s al armas. Akagi, tem iendo
que se tra te del fuego infernal que pred i-

jo su difunta esp osa , preparará los siste
mas para aguantar el ataque ... claro que
los PJ pueden malin terpretar sus actos y
creer que pone a punto un arma mortal .

A eso d e las 8 : 10 AM, m ientras las sire
nas ro m pen el s ile ncioso ama necer de
Hiroshima, del vientre del primer B-2 9
saldrán seis figura s . Com o letales cuer
vos bla n cos, se dejarán caer sobre la ciu
dad . Se tra ta de los componentes de la
Unidad Alfa: los primeros metahumanos
creados por los americanos. Como los
chicos de la Unidad Beta, era n reclusos
expuestos a una serie de tox inas a r t ifici a 
les . Sin emba rgo , al ser ba u t iza dos con el
fuego nuclear en Trinidad , se convirtie
ron en lo que so n a h ora: humanoides s in
rasgos físicos defin idos, como m a niqu íes
blancos s in sexo o rostro.

Además de ser la prueba definitiva contra
oponen tes metahurnanos, es la forma
ideal de co ntrastar su resistencia al a rma
definitiva . Si no pu eden a guan ta r u n ata
que a escala atómica, no se rv irá n de
n a d a en un futu ro co n flicto con los
rusos.
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No deberías dejar que los personajes
impidan la tragedia de Hiroshi ma : ya sé
que esto es sólo una partida de rol pero
ni siquiera en nu es tra ficción deberíamos
negar a c to s de semejante a trocidad.
Seria como todas esas peliculas america
nas en las que un portaaviones retroc ede
a la Segunda Guerra Mu n d ia l para evitar
el a taqu e a Pearl Harbar: un intento ino
cente e in ú ti l de negar el pasado. As í
pues , por un motivo ti ot ro , la ci udad
deberla ser arrasada por la s detonacio
n es nucleares. Sin embargo, tú eres el
d irector de ju ego y, por tanto, quien tiene
la última palabra.

Aun siguiendo mi con s ejo, los personajes
sí que pueden salir con vida de esta difi 
cil si tuación. Si se han olid o que algo
chunga se cuece es posible que n o hayan
cumplido al pie de la letra la s ordenes y
decidan dejar con vid a a l doctor Akagi.
Este no soltará prenda, salvo en el
momento en que comiencen a sonar las
al a rma s del b om bard eo.

Llegado el crucial momento , Akagi hará
lo que sea por iniciar la secuencia de pro 
tección del hospi tal , leva n ta n do el ca m po
d e fuerza nuclear. .. informando de todos
los detalles a los personajes si es necesa
rio. Sin embargo, un buen montón de
problemas p uede impedir esto . Pa ra
empezar que tus ju gad ores, en su entu
siasmo, se hayan cargado al buen o de
Fuego So lar. Mal asunto pues si lo man
dan al otro barrio. el chico hará K-BOOM
co mo generador nuclear que es . Esto
im p lica ría que los americanos se ahorra
rian una bom ba... que lanzarían dias
después sobre Naga ssa ki.

Si sólo lo han dejado inconsciente sigue
h a b ien do un problema: fuera de combate
no les será útil. Tendrán que buscar un
sustituto .. como por ejemplo uno de los
m iem b ros de la Unidad Alfa que atacarán
el hospital en busca de sus objetivos: la
Unidad Beta. Convencer a un humancide
asesino y descerebrado será imposible ,

así que tendrá n que llevarlo por la fuer
za. ¿Cómo? Buena pregunta.. . ¿se les
ocurre algo a tus jugad ores ?

Seguro que si.

Por otro lado , si en su pelea contra Fu ego
Solar ha quedado a rra sad o el laboratorio
(cosa nada rara en u n a pelea entre
supersoldados), los personajes tendrán
que ganar tiempo entretenien d o a los chi
cos de la Un ida d Alfa para que Akagi
pueda arreglar el estropicio (Artesanía
Electrónica CD 23 [Exce pcio n a l] o
Reparar CD 35 [Lege ndario +61).

Como ya hemos dicho, de un modo u
otro . te n drá lugar la exp losión d e
Hiroshima. Ya sea si h an eli m inado a
Fuego Solar como estipulaban sus ord e
nes , ya sea por la bomba que arrojarán
mientras están ocupados pelea n do con
tra los miemb ros de la u n idad Alfa.

El caso es que una e n orme explos ión
sorda , acompañada de un e s t a llid o
cega d o r , arrasa rá edi ficios, á r boles ,
coches, personas ... Du rante segun dos
que parecerán una etern idad, los perso
najes serán testigos de excepción de lo
que solo puede co mpararse con el d ía
d el juic io final. La única forma de salir
vivos es consiguien do ponerse a cub ie r 
to bajo el campo de fuerza del d octor
Aka gi, el cual por cierto sólo protegerá
los alrededores d el hospital. .. dej a nd o
fuera a muchos inocentes (entre ellos a
los n iños de u n colegio que hay fre nte
por fre nte al ed ific io) .

lIt níA IJIISI)uíIS

"THE MISSION~ - THE SUM OF ALL FE ARS (J eny

Goldsmi th}

La lu z comienza a despejarse, toma n do
su relevo la llu via negra que cubre los res
tos de una ciudad fantasma, arrasada.
Los personajes lo verán todo a través del
escudo de fu erza que rodea el hospi tal.
En sus alrededores , vegetación, vehículos
y personas h a n quedado convertidos en
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gro tesca s es ta tua s d e papel maché, testi
gos mudos del horror a tó mico .

Ninguno d e los presentes podrá a rticu lar
pa la b ra . ._ ni siquie ra los personajes:
todos pisaron co n a n terior idad u n campo
d e batalla pero n inguno habia bajado
antes al infierno.

El escudo atómico del docto r Akagi no
aguantara mucho más: el esfuerzo reali
zado por Fu ego Solar habr á s ido mayor
del esperado y, en su ú lt imo y des esp era 
do acto por deten er la catástrofe, habrá
consumido su propia vida. Su energía h a
desapa recido y a h ora no es má s que un
cadáver. Los soldados su pervivien tes y
Akagi, en calidad de med ico y a ú n bajo
s hock, se d is po nd rán a a yud a r a la infi
n idad de moribun dos que vagan por las
calles a rrasadas d e Hiroshim a . Ahora tus
personaj es son parte d e la h istoria .

Mientra s con templa n el horror in candes 
cente que les rodea, un helicóptero con la
ins ignia d e la Soci ed ad de Naciones apa
recerá en tre las n ubes n egra s qu e cu b ren
el cielo roj izo de Hirosh im a . De él, bajará
Hawks moore junto co n algunos soldados
es tadounid enses . Todos llevan encima
u nos p r im itivos t raj es an tirradiac ión .
Con to da la desfachatez d el mundo,
Ha wks moore felicita rá a los personajes
"por el éxito de la misión". S in embargo,
bastara a lgo de presión (como obliga rle a
ver el horror del que h a sido responsable)
p a ra qu e . temiendo una reacción violen ta
d e los PJ , t ra te de calmarlos. En tre otra s
ofertas , le s propondrá formar pa rt e de la
élite m ilitar, s ien do los nuevos centinelas
d e la libertad de Estados Un idos. In cluso
les ofrecerá desaparece r: en teoría no tie
n en po r qué haber sobre vivido a esa
catástrofe. Les ofrecerá dinero. po de r. .. 10
que sea con ta l de salvar el pellejo.

1~I}íU)(J()

"SEPTEMBER 11TH 2OO1 ~ - THE L-\ST CASTLE

Werry Go lds mith ]

Pocas persona s pueden a sis ti r a su pro
pio funeral en calidad de testigo.

A modo de acto funerario, en honor de los
h éroes de la Segunda Guerra Mu ndial, se
es tará levantando una estatua que repre
se nta a los miembros de la Unidad Beta ante
las puertas del nuevo edificio de la Sociedad
de Naciones, en Nueva York, aún en cons
trucción. Cerca de un millar de personas se
han reunido allí, bajo sus paragu as, en una
lluviosa tarde. Por supuesto. para los allí
presentes , las caras de los soldados repre
sentados en la es tatua conmemorativa no
les dicen nada. Para ellos , no son más que
otros so ldados que , como tantos, perdieron
la vida en el campo de batalla.

Si los personajes aceptaron la ofer ta de
desa pa recer del ma pa , serán testigos de
su propio fu neral. Hawks moore , lu ciendo
sus mejores ga las y la s cicatr ices que le
h ayan dejado, pronunciará u n breve di s
curso en memoria de todos los caídos en
co mbate. Honor , valentía, h éroes y otras
tan tas pa la b ra s sonarán fal sas y vacías
después de todo cuanto han vivido.

S in embargo , en la mente de los perso n a
jes seguirá s iem pre prese n te la sen sación
de aquel que ha bajado al in fierno y ha
vuelto para co ntarlo.
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Héroe Ca rismá tico Nivel 8

J1lJll IlIIS (;UN
7 (-2) 13 (+ 1) 13 (+ 1)

Terri ble Normal Normal

IN1' SlUl can
19 (+4) 12 (+ 1) 17 (+3)

Excepcion al Normal Grande

FOn Iml' VOl,
+5 +4 +3

Normal Mediocre Mediocre

)))IF I'C' 42
14

Mediocre
1-3 Rasguño 0000
4-6 Herida 00

INI 7-9 Herida grave O
10 - 12 In capa citado O

+ ] 13 -15 Moribundo O
Normal



Bono Daño
+6 [Normal] 2d6+S 1+41

Ataques
Cuerpo a cuerpo

Poderes: Superfuerza +3 [Gra n d e ]:
+ 18 [+91 a FUE (pu ede levantar algo
más de un tonelad a de peso);
Supercon s ti tu ció n +3 [Gr-ande ]: + 18
[+9] a CON

Dotes: Co mpetente con Arm a s
Se n cilla s ; Reflejos Rápidos ; Pericia en
Comb a te ; Culto; Volunta d de Hierro.

U na ch ica de unos dieciocho años pero
con el escultural cuerpo de una modelo
algo mayor. Su espectacular tipo deja
bien claro que es todo músculo. S in
embargo , lejos de ser la cara b on ita de
pocas luces , es inteligente e implacable.

InJIlNOIJT'I'IIN (flnll\NnO
1{INnllll('lUl'),IIN)
Héroe Rápido Nivel 6

con Armas
Coordinar;
Enga ñ oso;

Hierro;
de Fuego

Poderes: Telepatia +2 [Bueno]:
Alcance 10 0 k ilómetros; Le c tu ra
Mental +3 [Gra n de]: Tirada para leer
men te +13 [Legen d a r io + 11 vs TS
Vol u n ta d d el objet ivo ; Dominación
Mental +5lLegen d a rio +1 1: Tirada para
control + 13 [Legen d a r io +11 vs TS
Volu n ta d d el objetivo.

Dotes: Competente
Sencillas; Encanto;
Inspiración; Favor ;
Esquiva; Volu n t a d de
Coropetencia con Arm a s
Personales.

Habilidades: Engañar +8 [Bu e n o];
Conducir +3 [Mediocre]; Ave rigu a r
Intenciones +6 [Normal]; Diplomacia +6
[Normal]: Saber (Ps icologia ) +8 [Bu e no];
Intimida r +8 [Buen o]; Idioma (ingles,
alemán}; Concentración +8 [Bu e n o].

IH NIlI\lWÜ'1' «;lnll\NUO
1{INUIIIWIUl'UN)
Heroína Lista N ivel 6

Habilidades: Diplomacia +8 [Bueno];
Intimidar +5 [Norm a l]; Moverse en
Silencio +8 [Bueno]; Esconderse +8
[Bu en o]; Idioma (ing lés , alemán] .

111m Ims (;UN
33(+ 11) 16 (+3) 33 (+11)

Legendario +7 Grande Legendario +7

IN'I' san fIUl
15 (+2) 11 (O) 16 (+3)
Bueno Mediocre Grande

HlIl IlIl1' \ '01,
+13 +5 +3

Legendario +1 Normal Mediocre

1lI111 1)(, 96

15 1-3 Rasguño 0000000
Normal 4 -6 Herida 00000

INI
7-9 Her ida grave 000

10-12 Inca pacita do O
+3 13-15 Mori bu n d o O

Grande

Poderes : Forma Elemental (plas ma
incandescente¡ +1 [NormalJ: En forma de
plasma, DEF 19 [Grande]; Poder de

Armas
Esquiva

f11JII nss (;()N
14 (+2) 15 (+2) 13 (+1)
Bueno Bueno Norma l

IN')' SlUl üut
13 (+ 1) 12 (+1) 13 (+1)
Norm al Normal Normal

HHt UJII' \'01,
+3 +5 +3

Med ioc re Normal Mediocre

m Ili 1'(, 3 2
18/2 1* 1-3 Rasguño 000

Bue /Gra* 4-6 Herida O

INI
7-9 Herida grave O

10-12 Incapacitado O
+2 13-15 Moribundo O

Bueno

Dot e s : Co mpetente con
Sencillas ; Evasión;
Asombrosa 2; Acrobático.

Habilid ades: Intimidar +6 [Normal];
Moverse en S ilencio +4 [Med iocre ];
Esconderse +4 [Mediocre]; Id iom a
(in glé s, alemán).

Bono Daño
+4I Mediocrc] 2d6 [+3]

Ataques
Lüger POS



Poderes: Pod er de Movim iento Especial
(Vola r) + 1 [Norm a l]: Alcanza los 100
k m / h. En el a ire , t ie ne DEF 17
[Bu eno] (po r la fuerza de los vie n tos
qu e la rodean ); Ataque Es pecial a
Distancia (Rayo Eléct rico) +2 [Bu eno]:
Ataque +7 [Bueno] Daño 2d6+4 [+4 1;
Ataque Especia l a Dis tancia (Ven tisca)
+2 [Bueno]: Ataque +7 [Bu eno] Daño
Ciega al opon ente durante 2d6+4 a sal
tos; Cam po d e Fuerza (Ven tisca) +1
¡Normal l: RD 4 en torno a cinco metro s .

Im petu osa, pasional e ideal is ta : u na presa
fácil para la propaganda n azi . Enseguid a
se al istó en las J u ventudes para servir a
Alemania . Tomó a Kemer como al padre
que nunca tuvo . Por ello, su rencor ahora
es mucho má s intenso. Es ta chica morena
y de pelo la rgo tiene la capa cidad de m a n i
pular el clima, im pu lsándose co n el vien to
y lanzando descargas eléct rica s a modo
de rayos tormentosos .

umU~CiUmlN (f:mIANnO

IUNnIIIUll\U'I'IIN)

Heroína Carismática Nivel 6

Hm nss mN
9 (-1 ) 14 (+21 13 (+1)
Pobre Bu en o Normal

IN'I' S i\U C1Ut
11 (O) 9 (-1) 14 (+2)

Med iocre Pobre 8ueno

IICm UllII VOl,
+4 +5 +1

Mediocre Normal Pobre

nl\ll I'Cl 30 un 6
14

Mediocre 1-3 Rasguño 000
4-6 Herida O

INI 7-9 Herida grave O
10- 1'2 Incapacitado O

+2 13- 15 Moribu ndo O
Bueno

Bono Daño
- 7 lBuenoj Id4+3 1+1J

[Bueno ];
Id iom a

Habilidades: Engañar +7
Escond ers e +5 [Normal];
(inglés, alemán) .

Ataques
Artes marciales

IIlm mIs C;ON
16 (+3) 17 (+3) 15 (+2)
Grande Grande Bueno

IN'" S lUJ can
11 (O) 15 (+2) 13 (+1)

Mediocre Bu eno Normal

IlClU IUl11 VOL
+5 +5 +5

Normal Norm a l Normal

IHlF PCl 3 8 un 4
16 1-3 Ra sgu ño 0000

Norm a l 4 -6 Herida 0 0
7 -9 Herida grave O

INI 10-12 Incapa ci t ad o O
+3 13-15 Moribundo O

Grande

Dotes: Competente con Ar mas
Sen cill a s ; Énfasis en u na Ha bili dad
(Intim idar); Fe : Ern pa t ía : Alerta; Artes
Marcial es de Combate.

Un jove n de pelo rubio y gesto siempre
serio. Apenas habla si no es para refun fu 
ña r o quejarse. Era el hijo de u n al to d igna
tario alemán y gozaba de u na vida de lujos
y co mo didades ... vida que tuvo que a ban
do nar en cuanto estalló la guerra y ma ni 
festó sus poderes . De todos los miembros
del comando, es qu ien tiene men os senti
miento pa trio. Cuando despierta su don , le
rodea u na ligera capa de fuego que le per
m ite la nzar plasma in ca n descente y volar.

U1UNI{RA~UU (f:CmANnO

IUNnIIUCll\U'I'IIN)

Heroina Dedicada Nivel 6

.. En el aire

Movimiento Especial (Volar) +2 [Bu eno]:
Alcanza los 200 km/ h . En el aire, tiene
DEF 2 1 [Excepcion al ] (por el movimiento
a éreo y por es tar en forma de plasma);
Ata que Especial a Distancia (Bola de
Plasma ) +3 [Grande]: Ata qu e +6 [Normal ]
Daño 3d6+6 ¡+61.

Habilidades: In timida r +9 [Gran d e]:
Mover se en Silenci o +7 [Bu e n o ];
Esconde rs e +7 [Bu e no]: Idioma (in glés,
a lemán ).



,.

e'; ~ SANCI(IN SUI'REMA

Dote s : Competente con Armas
Sencillas ; Encanto ; Charlatanería;
Confundir; Esquiva; De Fiar.

Poderes : Poder de Mov imiento
Especial (Flota r) +1 [Normal] : Alcanza
los lOO km/h . En e l aire, tiene DEF 15
[Norrnall Igracia s a su impulsión gra vi
tatoria]: Ataque Especial a Distancia
[Go lpe gravitator io) +1 [Nor ma l] :
Ataque +5 [Normal] Daño 1d 6+ 2 [+2 1;
Telequ ines ia +3 [Bu e n oj Puede levan
tar ca si 400 kil ogr amos co n la mente ;
Armadu ra (Escud o telequinético per
sonal) +1: RD 6.

Habilidades: Ninguna.

Dotes: Competente con Armas
Sencill a s .

Bono Daño

+4 IMediocre]2 d6+S [+41
Ataques
Cuerpo a cuerpo

Poderes: Pode r de Movimiento
Especial (Vola r) +1 [Nor-mal]: Alcanza
los lOO km/h. En el aire , t ien e DEF 19
[Grande j; Ataque Especial a Distancia
(Rayo Nuclear) +3 [Grande]: Ataque +7
[Bueno ] Daño: 3d6+6 [+61; Superfuerza
+3 [Grande]: +18 1+91 a FUE (leva nta
a lgo ma s d e una tonelada d e pe so);
Su perconstituc ión +2 [Bueno]: +12
[+61a CON .

Bon o Daño
+7 [Bueno] ld4 +3 1+l j

At a qu es
Artes marciales

Con el poder de alterar la gravedad a su
a lrededor, esta chica trabajaba de prosti
tuta en las calles de Berlín cuando fu e
reclu tada por Kerner. La acogió y la
entrenó como si fuese s u h ija. Sin embar
go, todo el a fecto que albergaba e n su
corazón se perd ió cuando Kerner los
a bandonó en la d esesperada defen sa de
Berlín . De los otros jóvenes que murie
ron , uno de ellos era su novio, un j oven
apellidado Grüngen.

IJNIJ)1\1) 1\ 1.J11\.
Héroe Duro Nivel 9

H JII IlIIS (;ON
33 (+11) 16 1+3) 331+1 1}

Legendario +i Grande Legendario +7

INT SI\IJ (~jUl

6 1-2) 9 (-1) 6 1-2)
Te rrible Pobre Terrible

I'OU tull' VOl.
+ 15 +6 +5

Legendario +2 Normal Normal

m:F 1)(, 130
lB

Bu eno
1-3 Ra sguño 0000000
4-6 He n da 0 0 0 0 0 0

INI 7 -9 Herida graveOOOOO
1O-l2 In ca pa citado O

+3 13- IS Morib undo O
G rande

Gesta dos e n el mismo campo de pruebas
d el proy ecto Manhattan , en Alama
Gordo, estos seis individuos fueron la
primera remesa de soldados meta h uma 
nos del gobierno a mericano. Expuestos a l
fu ego atómico, la fisiología de estos se is
sujetos cambió: sus rasgos h umanoides
fu eron desdibujados h asta quedar co n
ve r t id os en una suert e de estatuas
mudas vivientes , con u n color de p ie l
blanco enfermizo .

Carecen de auténtica inteligencia huma
n a, s ien do poco ú tiles para m isiones d e
objet ivo com plejo. aunque son ciegamen
te obedi entes y muy capaces cuando las
instrucciones de la misión son lo sufi
cie n te men te sencilla s. Además, en cie rra n
en su in te rio r el potencial de una cabeza
nuclear , lo que los conv ierte en armas
tácticas vivie ntes . La decisión de usar
a rmas de d estrucción masiva sobre
Hiroshima ha permitido a los a me rican os
matar dos pájaros de un tiro: p robar s i la
Un idad Alfa es ca paz de aguantar un ata
que a escala nuclear. . . y la de eliminar de
un plumazo a los chicos de la Unidad
Beta .



"MAIN THEME~ - THE "N TEAM (Mike Pos t,

Es 1945. El com a n do metahumano
"Un id ad Beta" desaparece durante el
transcurso de u n a operación de a lto
secreto e n suelo japones. Todos sus com
pon entes son dados por m uertos. Bajo
las o rd enes d e l Mayor Maxwell
Hawksm oo re y a m parados por la
Sociedad de Naciones; los m iembros de
esta u n idad desem peñaron arriesgadas
m is iones durante la 2 a Guerra Mundia l.
Debido a l carácter con fidencia l d e
muchas de ellas, oficialmente la "Un idad
Be ta " nunca exis tió.

Es 1981. Trein ta y seis años después , los
integrantes de dicho coma n do vuelven a
verse la s ca ras. El mundo ha ca mbiado.
Ellos, también.

"W E'RE GETTIt\G TOO OLD FOR THIS~

- LETHAL WEAPON [Michael Kame n ]

¿uuílllJ\Y 1m NIJIIVO, VIII.JO?
Es u na fria mañana de n oviembre . Con el
cielo encapotado, la gente qu e acude al
funeral se refu gia bajo elegantes para 
guas negros. Mientras un ca pellá n lanza
unas ú lt imas plegarias y dos soldados
retiran la bandera que reposa sobre el
féretro, Maxwell Hawksmoore desciende
a dos metros bajo tie rra , descansan d o al
fin en paz.

Salvas al ai re y una triste com eta po nen
fin a un funera l que ha reunido a los vie
jos miembros de la Unid ad Beta, los
metahuma n os que sobrevivieron a la
Operación Oca so e n el cuaren ta y cinco.
Han presenciado el acto a ciert a distan
cia, a partados del res to . ju n to al muro
negro en el que se apilan los no mb res de

cientos de solda dos muertos en guerras
pasadas .

Ha n podido ocurrir tan tas cosas desde la
última vez qu e se vieron ... y sin embargo,
todas las posibilidades pueden reducirse
a dos: o bien se retiraron y comenzaron
una vida "no rmal" . O siguieron en activo ,
desempeñ ando su faceta más ave ntu rera .

¿Cuál d e ella s h a escogido cada uno de
tus PJ?

Una vida "normal" : Bien . Asi que d eci
d iste colga r los atuendos de a ventu rero y
empezar una vida normal . Puede que
h aya s optado por e l modelo básico:
buena mujer, pareja de crios , casita con
jard in. Ahora tus n ie tos van a la
Universidad mientras e m pieza s a se n tir
el peso d e los a ños. Es po sible que tu
esposa , h ijos e incluso n ietos sepan de tu
pasado como héroe de guerra [aunque las
tuya s era n la clase de mi siones por la s
que no daba n medalla s .. . porque NUNCA
h a bían oc u rr ido).

También puede que hayas acab ad o en las
montañas , viviendo como un ermitaño ,
apartado d el mundanal ruido... O en un
a silo para ve te ranos porque tu modo d e
vida era más del estilo La s Vegas: chicas
fáci les , ju egos de az ar y un poco de mala
suerte para perderl o todo y qu ed arte s in
bl anca .

Vieja gloria: Es dificil empezar de cero.
Tú d esde lu ego no pudis te. Necesi tabas
a cci ón o quizá tenia s un se n t id o del
d eb er demasiado fuerte . Ha s segu ido
viviendo de aventura en aventura , ya sea
co mo e n mascarado, vigilan te sobre las
azoteas de u n a ciudad , o como mercena
rio a nón imo en los incontables con flic tos



de baja inten s ida d d e la Guerra Fría. Y
aunque al principio todo iba b ie n,
comienzas a notar el paso de los años, a
s entir que n o te has cuidado todo lo que
debí a s . El tiempo no p erdona... ni siqu ie
ra a u n tipo duro como tu.

Antes de comenzar a jugar, deja bien
claro a tu s PJ que h a n transcurrid o
t re inta y seis anos desde que se viero n
p or última vez . A parte de los evidente s
cambios fisicos (ca n a s, calvic ie, cojera. ..
e tc. ); es im porta nte q u e describ a n (a
gra n des rasgos) lo que h a n hecho en ese
tiempo. Sea lo que sea, caerá en una de
la s dos op ciones mencionadas arriba.
Veamos que consecuencias cuantitativas
tienen sobre los PJ .

Vi da "normal": Un modo de vida seden
tario ha acabado por m ermar sus ca ra c 
teristicas físicas (resta l d6 [l d4- 11 a
FUE , CON Y DES j y un poco las psíquicas
(resta l d4 [l d 3- 11 a SAB, INT y CAR).
Pu edes el egir cambiar unas por otras si
10 deseas . Po r lo demás, tendrás que
recalcular los valores dependientes de
d ichas características. Además , el n o
usar tus poderes (si los tienes) ha hecho

que m ennen en parte (se h an adormila
do : redu ce a la mitad sus ni veles) . Estás ,
lo qu e se dice, "u n poco ox idado".

Vieja gloria: El ritmo de vida de u n aven
turero no perdona. Te m a n t iene en for m a
pero a un precio. Las buen as n o ti cias son
que mantienes tu s n iveles de poder de
a n taño y ganas h abilidades nuevas (tie
nes 8 + Modificador de In teligencia para
repartir entre CUALQUIE R h a bilid a d que
tengas de clase) . Las m alas noticias son
que sufres pérdidas en características
(resta ld3 [ld3 -1] a FUE , CON Y DES, Y
ld4 Jld3 - 11 a las demás) y además , la n za
ld4-1. El número resultante s erán la s
tiradas que debas hacer en la tabla 1II11U
J)liS IlII sumUlA.

HJN.lUiU .tOU UN Ul\ S'I'lUm O

" M AIN TITLE~ - THE QUIET AMERICAN (Crctg

Anns tro n g)

Una vez pues tos al día de sus respectivas
vida s , podemos volver al presente. O
mejor dicho... a las cuarenta y ocho
h ora s previas al fu n e ra l d e Maxwell
Hawksmoore . La invitació n al mismo, fir 
mada por un tal "J. Ha wksmoore '' , le s

IIIIIUlM.S ))JI f.lJIIIUl¡\
D6 Desc ripción

1 Durante u na pelea o accidente, sufriste h erida s en el oído. Po si blemente
un go lpe o un d is paro que so nó demasiado cerca. .. Eres u n poco sordo. -8
[-4] a tiradas d e Escuchar

2 Por m otivo s s imilares , fueron tus ojos lo s que se vieron a fectados. No es
que estés ciego, pero es posib le que luzcas u n b onito parche. -8 1-41 a tira
das de Avis tar

3 Demasiada tensión, demasiadas muertes ... Ha s visto demasiados h orro
res en tu vida y sufres de estrés post combate. -4 [-2] a TS Voluntad

4 In clu so a lo s mas veteranos les llega la gota o el reum a. Ese es tu caso:
d em a siada s noch es a la intemperie .. . -4 [-21 a TS Reflejos

5 La mala vida : demasiados puros, demasiado whisky , demasiadas m uje 
res ... Tu corazón, tus riñones y tus pulmones n o son los de a n te s . -4 [-21
a TS Fortaleza

6 Su fr iste u n terrible accidente o fue el re sultado de al guien que quería tu
cabeza: tu cara está cubierta de cicatrices. Estas pa rcialmente d esfigura
do . -6 [-31 a todas las habilidades b asadas en el Carisma.



hab rá llegado d e las formas má s d is pa
res : ya estuviesen en u n asilo de Flo rida
o en mita d del Za ire jugando a los m erce
narios, el tal J . Hawksmoore habrá sido
ca paz de localizarlos. Un tipo de u nos
treinta y tantos años , co n la cabeza afei
tad a y ojos oscu ros, se presenta ra a nte
ellos como J a mes Ha wks m oore , el hijo
del que fuese su superior a ños atrás. La
indumentaria (elegante traj e de 1.0 00
pavos) y la escolta de tres arm arios
empotrados con gafas oscuras y pin gani
llo dejará claro que se trata de un chico
d e la CIA.

"He leído sus expedientes y mi padre me
habló mucho de ustedes. No los he traido
aquí sólo para que le den un último adiós.
Sé que no acabaron bien con él y ... bueno,
puedo comprenderlos. Mi padre es.._ era
un hombre dificil. Pero también era un
america no leal a su p a ís, un patriota. Y
eso le ha cos tado la vida. "

Mientras pasean entre la s lá p idas del
cementerio de Albany, James les po ndrá
en a nteced entes:

"Veran.. . Durante los últimos meses, la
Agencia ha estado siguiendo el rastro d e
un traficante de armas que suministra a
las guerrillas de El Salvador. A unque
retirado , m i padre me ayudaba en oca
siones en las tareas de investigación. Lo
encontraron asesinado en su propio des
pacho . Encima del escritorio tenía sus
expedientes... y dos más, vacíos. Eran
los correspondientes a unos tales ...
'Código' y 'A tlaca tl '. Temo que uno de
ellos s ea e l traficante en cues tión... y el
asesino de mi p adre. ¿Les s uenan de
a lgo esos nombres?"

¿Sanarles ? Más que eso.

Lo recordarán co mo s i hubies e si d o
ayer . ..

Nota de Dirección: Las siguientes esce
na s f orma n un flash back: se desarrollan
en los años cuarenta y son jugables al
cien por cien, empleando las estadísticas
iniciales de tus PJ (antes de alterarlas por
efectos de la ed ad). Las de los PNJ , están
al final del módulo, en la p ágina 110.
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"TH E JU;-';GLE~ - TH E RU;-'¡OOWN (Harry Gregeon

Williams]

El recuerdo los lleva h a s ta Madripur, una
pequeña isla del archipiélago indonesio.
Es el año 194 1 y los Estados Unidos aca
ban de entrar en la guerra. La noticia ha
dado un giro a la contienda y muchos en
Berl¡n , Roma y Tokio comienzan a plan
tearse 10 que hasta el momento creían
una victoria clara. El eje mplo más claro
es el de un grupo de a ltos cargos alema
nes, los cuales prevén una caída rápida
del Reich y prefieren que , llegado el
momento, les p ille bien lejos del führer.
Así, a bordo d e un submarino, se dispo
nen a buscar un lugar en el que escon
derse hasta que termi n e la guerra. Y,
después, empezar de nuevo: hacer rena
cer de sus cenizas al Reich.

Y el lugar elegido para dicho renacimien
to no es otro que Madripur. Esta diminu
ta isla es, desde hace siglos, el punto de
encuentro por antonomasia de piratas,
fili b u s teros y calaña de m al a vida del
Ín d ico y gran parte del Pacifico. Durante
generaciones, un rey p irata ha goberna
d o la isl a , s iendo t ierra de nadie y per
m a n ecie n do neutral en todos los conflic
tos internacionales vividos hasta el
momento.

Un comando de espías británicos ínter
ceptó un mensaje en clave en el que se
especificaba el rumbo y la misión d el
misterioso submarino alemán. La
Sociedad de Naciones no tardó en enviar
a Hawksmoore y sus chicos de la Unídad
Beta a Madripur, donde aguardar la lle
gada de la nave nazi y, siendo imposible
una interven ción m ílitar directa, secues
tra r a los altos cargos que viajaban a
bordo del submarino.

Lo que en un príncipio iba a ser una
estancia de 24 horas escasas, se habrá
co nvertido en una semana de vacaciones
en Madr-ipur para los PJ, puesto que el

objetivo no ha llegado aún a su puerto.
En una ciudad co mo esa, donde cu al
quier vicio puede co n seguir se por u n
precio (y, encima, los paga la Sociedad
de Na cion es); los chicos de la Unidad
Beta habrán pasado s iete d ías de verda
dera juerga, vis it a nd o todas las taber
nas, burdeles y tugurios ímaginable s.
Mientras, Hawksm oore aguardará impa 
ciente la llegada de los a lemanes d esde
su base de operaciones, una casona
colonial situada en los acantilados de la
zona oeste de la ísla.

Esa mañana de diciembre, con un sol de
justicia y resaca en sus cabezas, todos
los PJ menos uno se encuentran en el
porche de la casa, charlando sobre 10 qu e
es el tema del mes: 10 que harán después
de la guerra. La posibilidad de que la
entrada de los yanquis en la contienda
acelere el desenlace lleva a muchos a
hacer ya planes de futuro. O al menos es
lo que hacen sus dos compañeros, dos
PNJ que responden a los nombres de
"CÓDIGO" y "ATLACATL" (impronun cia
ble para los anglosajones, todos le llaman
"Sal").

SIli\N "(~(mu;o" ~WIIJUnIONn 
1I11.J\Nníls, 2,. AÑOS.
"La vida es un juego, ¿sabes? Ya los irlan
deses nos dieron las peores cartas".

Aspecto: Un canijo con gafas de culo de
vaso. Tiene el pelo paj izo y s iempre des
peinado. Sus paletas pronunciadas y su
nariz picuda le dan un a ire ratonil.

Personalidadl His tori a: Y es que es u na
sucia rata. Creció en la mis er ia de los
barrios inmigrantes irlandeses, en
Brooklyn. Es un oportunista y un apro
vechado. Consídera que la vida es un
juego que hay que ganar como sea, sin
importar la s trampas que tengas que
hacer. En la Unidad Beta cumple el pa p el
de experto en co municaciones , dotado
para ello del talento m etahumano de la
em patía tecnológica.
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C,IUIC,OIUO "ATUCATL" C,OYANIIZ
- SlUVAJ)OREXO. 26 .Ü OS.
"Los pasos que damos, los repetir án.nues
tros hijos. Procura recorda rlo cuando tro
pieces en la vida. ~

Aspecto: Pelo corto y n egro, sem bla n te
s iem pre seno. Tiene la cara cu rtida por el
sol y e s mu y corpulento. Luce perilla y
bi gote .

Personalidad/Historia: Descend iente
d irecto del mítico h é roe Atlacatl , a qu el
qu e impid ió el av a nce de los españoles
en 1524, Gregario es el j oven p rotecto r
de su pueblo . Los poderes d e s us ances
t ro s van con él (la m a gia de los p ortales)
a s í com o su s deberes . El padre d e
Gregario si rvió en la Primera Guerra
Mundial y su vida fu e sal vada por el
padre de "Código" McHarnmond. Esta
deuda ha pa s a d o d e u n a ge neració n a
otra . As i, este noble in d io d el pueblo
nahoa debe proteger a hora la vida d e
Sean. El p apel que cu m ple en el equipo
es, bás icamen te , de cifrador de claves:
domina la len gua mue rta d el n ahoa ,
una va r ia n te extraña d el quec h u a (así
como los n ortea m e ric a n os emplea ron
cód igos n a vajos, la Un idad Beta dispone
de este s is tem a en part icula r ).

~GET IT ow . THE RUNDOWN (Harrv Gregson

WilliamsJ

Pero volva mos a esa m a ña n a d e di cie m 
b re , en el año 19 41. Mientras "Código"
a segura a los PJ que él tend rá una ca sa
com o esa, en lo más a lto del val le de
"Hollywood" ("donde poder meanne sobre
es as p utas letras gigantes"); h a rá su a pa 
ri ci ón Nupai, el jove n c r iado d e
Hawk s rnoore , vis ible m en te a lte ra do. Tra s
comunicárselo primero al Mayor, éste no
tardará en dar la n oti cia a los PJ .

"Los nazis han Uegado. Una tonnenta los
retrasó y han necesitado la ayud a de los
p iratas de Madripur para alca nzar tierra
firm e. Actuarem os esta noche y ... ",

Hawk sm oo re lo s m ira y pregun ta por el
PJ que fal ta. E l resto se mira n durante

un segun do y en ton ces lo recuerda n . . .
Oh, oh .

Resulta que u no de tus ju ga dore s, a quel
que encaje m á s con el perfil de "con qu is 
tador", h a b rá acabado esa noche goza n 
do de la compañía de Margan . la h ija d el
rey pi rata de Madripur: "Per ro Loco"
8 radd ock , un corp ul ento a u straliano , de
barbas pelirrojas , ojos azules y unos
férreos a n tebrazos tatuad os con los nom
bres de a quellos que osaron a cercarse a
la niña de su s ojos . Y son los oj os de
dichos pretendi en tes los que cuelga n de
su co llar. La hermosa Marga n , co n su
melena ca oba y rizada, reposa en tre la s
sabanas de la cama m ien tra s el PJ d is
fruta de las luces d e la mañana que
en t ran por la ve n tana . .. y del j aleo que
parece haberse m ontado fu era.

Más les val e al re sto de los chicos de la
Un idad Beta darse prisa en recoger al
gal án: acom pa ñado por los altos ca rgos
al emanes. "Perro Loco" Braddock y sus
hombres se encam inan a la casa d el anfi
trión: una vieja m isión española que coro
na la plaza principal de la ciudad. Una
gran casa con patio interior , ca ballerizas
y tres pla ntas ; que s irve como gra n sala
de fiesta s durante la n och e , así como de
residencia para los invitados del re y pira 
ta. Los PJ deberán supera r ti radas de
Conducir contra la comitiva de "Perro
Loco" para llegar antes y sacar de alli a su
com pa ñero. La dificultad de la tirada
(aplica un -5 1-21 a los chequeos) vien e
d ad a por lo intrincado del traza do urbano
de Madripur: calles estrechas, em p in adas
y llenas de pu e s tos ambulantes donde se
da sa lida a l m á s va riopi nto con trabando .
De no su perarla, la primera n otici a que
nu estro gal á n tendrá de sus nuevos pro
b lemas será el sonido de la comitiva
entran do en el patio: u n convoy de varios
camiones y el Roll s Royce de contrabando
de "Per ro Loco " Braddock.

Intenta r escapa r de la ca son a , a u n con
tando con la ayuda de u na atemorizada
Margan (es u na jove n y a venturera pirata
pero ha sta ella teme la ira de su pad re);
puede implicar superar algunas tira da s



de Trepar o Equilibrio . Escalar por la
fachada, disfrazarse de anciana joro ba da
o emplear poderes : todo valdrá para sali r
de ahi. Porque ele lo con trario, los ch icos
d e "Perro Loco" 10 meterán en la s mazmo
rra s que hay bajo la casona (empleadas
por la In quisi ción en siglos pa sa d os) para
ser co lgado esa misma noche, durante el
banqu et e en h on or a los invit ados de
Bradd ock.

nUTZIUUlIC.! (~m~IOUIllS mI
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~ESC:\PE FROM CHE~~ - TO~IB R.AIDER: CRADLE OF

Ll FE (Ajan Silvestri¡

Ya sea recogido por su s camaradas que
se adelantaron a "Per ro Loco" o porque
sus dotes como esca p is ta han sido mejo
res que las de sus perseguidores; una vez
reunidos de n u evo los muchachos de la
Unidad Beta, sentados en el p orch e ante
una s tazas de ca fé, Hawksmoore les
plantea ra lo s pormenores de la m isi ón .

"Se gún los rnmores que circulan po r toda
la ciud ad, el rey pirata Braddock tiene
como invitados esta noche a nuestros
objetivos alemanes. Mientras ustedes
(señala a los PJ) s e encargan de cada uno
de ellos (cuatro por lo que sabemos) ,
Código y Atlacatl entrarán en el submari
no. Éste se en cuentra anclado en los asti
lleros de l puerto, casi s in protección. En
cuanto tengan a los cuatm militares en s u
poder, manden un mensaje a Cód igo y
éste lanzará un f also S.o.5. desde la nave
alemana, justo antes de hundirla.
¿Preguntas?".

Tras los ruegos y dudas de rigor
(Hawksmo ore se queda en la casa, po r
supuesto: no es un agente de camp o), los
chicos tienen casi d os horas para ha cer
planes y prepara tivos . Si al gun o se empe
ña en a compañar a Cód igo y Atlacat l,
Hawksmoore no pondrá in conven ien tes .
Ni ellos tampoco .

No deberías ponerles las cosas muy difi 
cile s a la hora d e ent rar en la mansión de
"Perro Loco". Como todas las noches, las
dependencias del piso bajo y el patio

LACONEXllíN llAlIIlII'(JIl '

bullen con el jolgorio y la fiesta: en torno
a unas mesas se apilan barriles de cerve
za, suculentos pla tos y guapas ca ma re
ras mientras Braddock y sus hombres
comen, beben y m eten m ano a las c hicas;
hacie n do hon or a su bu en n ombre como
piratas. Hay guard ias en cada esqu ina,
pero los PJ los encon tra rá n borra ch os s i
en tra n s iendo ya noche cerra da . Veamos
tres impedimentos clave a la hora de
resolve r esta escena:

rns " lUTOS (;lUWOS" lUll~ll\NllS

An te semejante espectáculo bucanero,
los alemanes no tardarán en retirarse a
sus aposentos, e n la p r ime ra plan ta.
Son cuatro y , para sorpresa de los PJ ,
no han ve n id o con demasiada escolta:
tan solo un soldado acompaña a cada
uno de ellos . más com o s ecretario y cr ia
do que como gu a rd a esp a ld as (aunque
montarán guardia delante de la habita
ción d e cada uno).

S in embargo , la sorpresa d e los PJ será
mayú s cula cuando, a l intenta r secues
t rarIos descu b ran que estos a lt os car
go s son m a s d e lo que aparentan. En
re alida d , los t re s hombres y la muj er
que con fo rman este gr upo so n e l
Escu adrón Bli tz krieg, una un id ad de
m etahumanos .. . que vo lverian a encon
trarse en breve (¿recue rdan tus jugado
res "WOMEN IN UNIF ORM"?) . Debido a
su importancia es t ra tégica , los promo
tores de esta expedición h a n c on s id e ra
do que, de cara a estab lecer la semilla
de u n n u evo régimen nazi, m ejo r con ta r
con m e ta h u m a n os entre sus fila s . Para
ver las capacidades d e cada u no d e
estos in dividuos , co nsulta la sección d e
person ajes d e WO ME N IN UN IFO RM
(págin a 63).

IUlSel\'Ull lU "eONmJIS'I'¡UlOll"
¿ Creías que acostarte con la hija d el
gobernador era lo peor qu e podías hacer?
Error: beneficiarse a la hija de un pirata
como "Perro Loco" es mucho peor. Co mo
mencionamos, Braddock dejará a l captu
rado PJ en las mazmorras para colgarlo
ante sus invitados nazis. Au nque las
peticíones de clemencía por parte d e



Morgan caerán en s aco roto, esta puede
ayud a r a escapar al galá n antes de la
fies ta.

Por otra pa rte, los a lemanes pueden sos
pechar que se t rata de un espía . En ese
caso , 10 interroga rán e m p lea n do la s
máquinas y artefa ctos de las mazmorra s .
S in embargo, una ágil maniobra d el re s to
de la Un idad Beta puede em plear el in te
res de los alemanes e n su beneficio .
Brad dock, pirata como el qu e má s , pedi
rá un precio a cambio del pellejo del
galá n (los espías se cotizan alto e n esto s
tiempos .. .). Si los PJ inte rvienen en ton
ces co mo pujadores la situación se vuel
ve más inte resante : una subasta por el
pellejo d e quien osó com partir lech o co n
Margan . Además de una maniobra de
distracción para ayud arle a escapar, esta
opción p ermitir á a los PJ ver ca ra a cara
a s u s objetivos . Y como recordará
Brad dock: "Madrip ur no conoce ni respeta
más bandera que las tibia s cruzadas :
vuestras guerras, hacedlas f uera de mi
ciudad . Aquí, seguiréis mis reglas. .. o
moriréis".

m, OIlO m I WS IUITZIUUlI(;.
y mien tras , ¿que pasará en el su bmarino?

Com o in di có Hawk s moore , el alm acé n
que acoge el submarino esta rá po co vigi
lado (ape nas dos parejas de soldados
dando vueltas y charla n do en a lemá n) : a
"Cód igo" y "Atlaca tl" n o les será difi cil
colarse en su in terior. Una vez dentro,
"Cód igo" irá directamente a la sala de
com u n icaciones, mientra s "Atlacatl" y los
PJ que le acampanen coloca n ca rgas
explos ivas y n oqu ea n a l resto de la tripu
lación de la nave (algún que otro m arine
ro , no d ema siados : h ay muy po ca do ta
ción ). Que hagan t iradas de Demoliciones
CO 15 [Normal ] pa ra prepara rl o tod o ... y
una de Buscar CO 20 [Gra n d e] para
encontra r el premio gordo antes que
"Có d igo ". Si no superan esa últim a ti ra
d a , será él quien se lo com u n iqu e por
radio : "Venid Q ve r esw: creo que nos ha
tocado el gordo, amigos n.

Oc ul ta tras una falsa biblioteca , el irla n
dés h a encontrado u na cáma ra acoraza
d a en e l d es pach o del ca p itá n. Abriéndola
fácilmente con sus poderes . ninguno de
los presentes quedará im pasible ante el
espectá culo: lingotes y lingotes de oro se
a pilan en el interior del compartimento.
Un a verd adera fortuna que puede a segu
rarles el fu tu ro . "Código" n o po d rá decir 
lo más claro: "hay sufi cien te para todos...
¡para pegamos la jodida gran vida!". Sin
em ba rgo, las ordenes so n clara s: lanzar
el fals o mens aje de a u xilio a los alemanes
y ha cerles c reer que el su b m a rin o h a sido
hun dido por los p iratas. La discusión
está servida: si alguno de los PJ es tá pre
sente y se interpone entre "Código" y sus
sueños de fortuna y gloria, se en fre ntará
a su ira. El irlandés em pleará sus pod e
res para activar el submarin o y d esco
n ectar las bo m bas, mientra s ordena a
"Atlacatl" que se encargue de cualquier
PJ que ponga problemas.

Si , por el contrario , los chicos se ponen
del lado de "Cód igo" ("de acuerdo: tenga
mos una jubilación como merecemos') ,
u n a de la s carga s coloca d as por
"Atlaca tl" les dar á una d ramática sorpre
sa a n tes de que puedan seguir soñando
despiertos: d ebido a un fallo en el tempo
r izador, estallará antes de lo p revisto .
Una d escomunal v ía de agua comenzará
a en trar en la nave , provocando su hun
d imi ento s in remedio en tan solo cin co
asaltos. Es el tie m po que los PJ tienen
para salir (tiradas de Salva ci ón d e
Re flejos CO 16 [Normal ], subie ndo en
cinco punto s por cada asalto de demora)
antes de q u e el sub ma rin o toque el
fondo . El agua entra ra en torrentes y los
angos tos pasillos se in u ndarán : tiradas
de Nadar CO 22 [Excepciona l] para esca
par. por fa vor . Si tienen el más mínimo
problema para s a lir d e ah í, s e ra
"Atlacatl" quien , con su ma gia de telepor
tación, los saqu e a la superficie: aturdi
do s , el (o los) PJ se verán súbitamen te
trans portad os a la entrada del pu erto .

A pesa r de todos sus esfuerzos, los PJ no
podr án evitar Lv mucho menos s i está n
dándose d e puñetazos con los Blitzkrieg]



que la nave se hunda co n el oro, "Código"
y "Atlacatl" en su interior. Si n embargo,
cuando quieran sumergirse para buscar
a sus compañeros ° e l preciado tesoro , se
llevarán una gran sorpresa: no h a b r á ni
rast ro de l sub marino a lemán en el lecho
del puerto. Es posible que a lgú n testigo
(los propios PJ o uno de los aturdidos
guardias alemanes que lo custodiaban)
les cuente que vio un haz d e luz bajo las
aguas. Duró un instante y luego .. .

Luego se desvaneció.

llJumJlllJU: IIN 1..1\
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Han pasado cuarenta años y nadie vol
vió a saber nad a n i del submarino , ni de
"Código", n i de l oro, ni de "Atla oa t l". Los
PJ dej aron a t r ás, de un modo u ot ro,
Madripur. Margan y todo cuanto vivie
ron a lli. El h ijo de Ha wksmoore , al tanto
de esa h is toria (qu e los PJ p ued en
hab erle co ntado ante u n café , en el
aeropuerto de Wash ington), les ped irá
ayuda para enco ntrar al asesino de su
padre y entregá rselo.

"Sea quien sea, no sólo es un traficante de
armas internacional: es también e l as est
no de mi padre. Langley me ha retirado
del ca s o y es po r eso que recurro a uste
des. Sé que no le debe n nada a mi padre
pero.. . (James ha ce una pausa dram át ica
y saca de su maletin un pequeño estuche
rectangular) Él qu erría que tuviesen esto".

Aunque dentro puede h a b er cualqu ier
cosa que motive pe rsonalmente a los PJ
a ayudar a Jam es ; en un princi pio con
ti e n e las medallas que nunca p ud ieron
da rles tras los sucesos viv idos en la
Operación Oca so (ve r "Sa nción
Suprema", página 74). Si eso n o le s
recuerda a los PJ que solo han podido
permanecer en e l anonim ato gracias a
su padre , el propio J ames se encargara
d e re marcarlo : a l fin y a l cabo, h a sido
ese a no nimato el que les ha pe rmi tido
lleva r vidas tranquilas des pués de la
gu erra .. . y no haber acaba do con una



bala en el cerebro y enterrados en algu
n a tu m ba si n nombre, po r cortesía d el
gobi erno de los EE UU. Por supuesto,
James no ten d rá inconvenien te en ofre
cer d in e ro si es qu e el mero vil me tal
vale para co mp ra r a n uestros viejos
veteranos.

De los pasajes y los detalles más engorro
sos d e su viaje se encargará el joven
Hawks moore. Las horas de vuelo pueden
s ervir a los PJ para ponerse a l dia d e lo
que ha sido de sus respectivas vidas o
para record a r viejas a mistades y anécdo
ta s . En cu a lqu ier caso , la Madripur que
encontrarán a l llega r se ra m uy distin ta a
como la reco rdaban .

Del nido de pi ratas infect o al má s puro
estilo "Long Joh n Silver" que fu e en tiem
p os, la Madripur d e los oc henta se h a
convertido a l capitalismo triunfante: a la s
casas de mad era y de estilo colonial las
sustituyen enormes co nstrucciones de
cemento y cristal, carteles de neón anun
cian ca s inos , salas de strip-tease y hote
les de lujo. Con razó n, Madripur es cono
cida ahora co mo "Las Vegas d e Oriente":
su s calles siguen siendo n idos de piratas
y m aleantes .. . sólo que a hora lleva n traje
d e chaqueta, gafas de so l y te léfono
móvil. Aún así , la isla con serva su inde
pendencia política co n respecto a otros
paises , estando gobernada por un viejo
conocido de los PJ.

Veamos qu é pistas pueden encontrar
mientras se pasean por los rincones de
esta Babilonia orien tal de los ochen ta.
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¿Recuerdan la ma n sión colonial en lo
a lto de los acantilados? Pues a ún sigue
ahí . Como h a pasado con el semblante de
los PJ , la fachada de la casa también ha
encajado el paso d e los años: la vegeta
ción trepa por ella y en el in terior hay
goteras por doquier. Los PJ hab rán s ido
recogid os en el aerop uerto por el que era
c riado d e Hawksm oo re: el fiel Nupai,
ahora tan viejo como ellos .

Este los conducirá hasta el que fu e ú lti 
mo refugio del Mayor hasta el momen to

d e su muerte . Tal y como narrara, Nupai
no vio nada: estaba en el mercado cuan
do todo ocurrió. Sobre la in ves tigación
del asesinato, en Madripur no existe u n
de parta mento de policía co mo tal , tan
sólo u n pequeño ejército a l mando del
principado, el cual fue com prado por un
a le mán hará cosa de quince años.

En el despacho aún est án la s manchas
de sangre y el desorden típico de un for
cej eo: pape les por el suelo, u n par de
vasos ro tos .. . Buscar CD 17 [Bueno] per
m ite encontrar, entre las pertenencias de
Hawksmoore , varias ficha s del principal
casino de la ciudad , el "Gold en
Madripur", Nupai les asegurará que el
Mayor pasaba las hora s a lli aunque, últ i
mamente, había comenzado a ir a la igle
sia. Un vistazo por toda la casa, permiti
r á ver que Hawksmo ore vivía di sfrutando
de todas sus aficiones: billar, dardos, aje
drez ... y una t irada a fortu nad a de
Descubrir CD 20 [Grande] ha rá que a lgo
llame la atención de los PJ: e n el salón,
donde todo parece estar co mo hace cu a 
re nta años , resalta u n ele mento en con
cre to: una consola de videoju egos Atari.
Junto a ella, va rios ca r tu ch os de una
misma serie, una saga co nocida como
"SOLDADOS DE FORTUNA". La sorpresa
de los PJ sera mayúscula cuando descu
bran que el objetivo del juego, ambienta
do en la Segunda Guerra Mundial , es lle
var a un grupo d e coma nd os de guerra.. .
do tados de superpoderes . Pa ra empeorar
las cos a s, los personajes que el jugador
puede escoger. .. ¡son ellos mismos, pero
con otros nombre s !

Este descubrimiento los pondr á tras la
pista de "Código". Pero s igamos viendo
qué viejas caras pueden enco ntrar por
Madripur.
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Propiedad, como la mayoria de los ed ifi
cios de la ciu dad, del actual principe (al
que todos se refieren como "Príncipe" a
seca s); este impresionante coloso d e
p la nta hexagona l y paredes de cristal
a humado cuenta con diez pisos y u n
patio interior con piscina. Ocupa el lugar



"

que antaño acogiese la rmsion es pañola
de "Perro Loco" Bra d dock. Las tres pri
m era s plantas del edificio sirven de sala
d e juegos (rule m , bacarrá .. . e tc.) mien
t ra s el resto hace las veces de hotel. El
ático , con helipuerto incluido y piscina
p riva da , s irve de aposentos a l Príncipe .

¿Y quien demonios es el Pr ín cip e? Ni m á s
ni menos que u no de los miembros del
Escuadrón Blitzkrieg, Franz Van
Um rnerlich (para má s det alles , echa un
vistazo al DRAMAT1S PERSONAE en la
p a gin a 111) , el cual sabrá de la presencia
de los PJ alli: la s cá maras de seguridad
los habrán captado desde que entraron
en su casino o mientras hacen preguntas
p or aqu í y allá (a lgun os croupiers y
m ie m b ros de seguridad reconocerán la
cara de Hawks m oo re co m o u n asiduo del
casino ... y a migo personal d el Principe:
Reunir Información CD 19 [Bueno]).

Urnmerlic h enviará a un grupo de su
guardia personal para que lle ven a los PJ
hasta su despacho. Dependiendo de
có mo fuese la acti tud de los chicos con
los Blit zk rieg en el pasado, así serán sus
rea cciones. Si fueron responsables d e
en via r a prisión m ilitar a Franz, és te se
e n ca rga rá de que sus sicarios les devuel
van el favor a los PJ . Si, por el contrarío ,
fu eron co rteses o ev idencian tener algo
d e información sobre el paradero del sub
marino (por el que n o paraba de pregun
tar el viejo Ha wk smoore), e s posible que
Franz se convierta en un aliado. .. de
inesta ble lealtad .
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¿ Recuerdas a Margan, la hija de "Pe rro
Loco" Braddock? Claro que sí. Es más:
puede que el PJ que co mpartió con ella
u na noche de placer piense q u e puede
enco n t ra rla en Madripur. Y así será ...
m a s o m en os . Si preguntan por Margan
a Franz (o a cualquíera del "Golden
Madripur") , no tardarán en decirles que
actúa toda s las noches en la sala de fies 
tas del casino . Y alli , bajo las lu ces del
es cen a rio , el PJ esperará ver a una cin
cuentona cantando baladas tristes sobre
un piano. Sin embargo, la chica que sal-

d r á a escena rá .ma preciosidad d e
unos tre in ta sanr años, de figura
e s b elta. en ii-a~ de noche ceñido: la viva
im a gen de . organ hace casi cu a t ro
d éc a d a s .

y es que la chica no es OL-a que su hija,
fruto de aquella noche d e pasión en t re el
PJ y Margan ¿pensabas que la esce n a
del fla s h bac - era gratuita? Je. je. j e . ..). E l
caso es que su madre no sobrevivió al
pano y "Perro Loco Braddock crió a s u
n ie ta d u rante unos años hasta que el
a lcohol y la pena lo convirtieron en lo que
e s ahora : u n borracho vaga bu n do q u e
m end iga copas a la entrada de los cas i
n os . Margan, por su pan e, creció convir 
tiéndos e en u na delincue n t e juven il
hasta quedar embarazada de un cabeci 
lla p ir a ta de las isl a s vecin a s . Fue enton 
ces cuando el padre Hausser la acogió en
su parroqu ia . Ahora, Ma rgan trabaja e n
el casin o de Franz. cantando y h acien d o
s trip-tease; mientra s su hijo , u n p equeño
de apenas si ete años, va a la escu ela
parroquial .

Marga n sabe quien es su verda de ro
padre : en con t ró los d ia rios d e s u m a d re ,
en los que mencionaba qu e era un so lda
do extranjero . En la cara de ella, el PJ en
cuestión podrá reconocer rasgos propios
deja n do claro su parentesco. Si Morgan
descubre que su padre h a vuelto, no
escatimara en d esprecio y reproches.
Pero si es to pu ede ser un s hock para el
PJ (d escubrir q u e tiene una h ija . .. ¡a su
edad !), e spera a que sepa quie n es
Hausser en realidad.

y e s qu e el padre Hau sser n o es otro que
Jurge n Bli tzh a s ser, otro miembro d el
Escuadrón Blítzkrieg , el cual llegó a
Madripur acam p a nando a Franz en su
misió n de "resucitar el Re ich ". Sin
embargo, habiendo sufrid o una crisis de
co nciencia al poco de a caba r la guerra,
Jurgen se re fugió e n la relig ión: asumió
la falsa identidad de u n sacerdote protes
tan te y sacó ade lante una pequeña
parroquia, situada en u n pu eblecito d e
pesca dores al este de la is la, a unos kiló
metros del centro de la ciuda d. Morgan
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no conoce el pasado de Jurgen y , debido
a lo bien que se ha portado con ella, lo
considera co mo el pa dre que nunca tuvo.
Es mas : Brian, el pequeño de siete años,
cree que Hausser es su a bu elo. Y a éste
le encanta la id ea de te ner un n ieto .

En los últimos d ías, Hawksrnoore visita
b a m u c h o la iglesia de Jurgen, h acien do
preguntas y mas preguntas sobre el car
gamento de oro . La cantidad, s i estaban
ma rca d os de alguna manera .. . la clase d e
pregun ta s que uno haria si tuviese que
poner esos lingotes e n circu lación. Si los
PJ t ropiezan con este a n t iguo n a zi ,
J u rge n les pedirá encarecidamente que
gua rd en su secreto. A cambio esta dis
pues to a ayudarlos en lo qu e pueda...
aunque d eja ra algo b ien claro: "he apar
tado mis pas os de la violencia; ahora solo
cu mplo las ordenes de un superio r:
J esús", O lo qu e es lo mismo: no me
p idáis que machaque cabezas a d iestro y
s in iestro, ¿vale?

Por otro lado, el pequeño pueblo en cuyo
cen t ro se leva nta la parroquia d e
Haus se r es un lu ga r humilde y, pese a
qu e no viven en la m á s extrema pobreza ,
el dinero es u n bi e n escaso: s i h ay u n
tesoro de por medio, la idea de encontrar
lo pued e animar bastante a Margan (que ,
ju n to al espíritu aven turero de su madre,
esta harta de los babosos del "Gold en
Madripur" y quiere salir a ve r m u ndo).

IN'l'ImWmo: (~()I)mo y
l\'1'I.J\ü\Tl

¿Quién mató a Hawks moore? Esa pre
gunta seguir á rondando la ca beza de
nues t ros PJ . Desde lu ego. todo parece
indicar que pudo ser cualqu iera de los
dos miembro s d e la Uni dad Beta que des
aparecieron ju nto al submarino al em á n
cargado de oro. De -Atlacatl" no habr án
en con trad o rastro (aunque b ien pudo
haber s ido el a sesino: no había in di cios
de una entrad a violenta e n la casa, co mo
s i el atacante se hubiese material izado de
la nada . teleportándose directamen te a l
interior). De "Códi 0-. en cambio, si hay

un rastro evidente: el videoju ego "'SOL
DADOS DE FORTUNA".

Antes de continuar, va siendo hora de
saber qué demonios ocurrió con el sub
marino alemán. Mientras la nave se hun
di a s in remedio, "Atlacatl", al borde de la
a sfixi a , in vocó el poder de sus ancestros
pidiendo, a través de su magia d e telepor
raci ón, que los d ioses los pusiesen a
salvo . En con tra de todo pronóstico,
parece que la plega ria tuvo su respuesta:
de repente . el nivel del agua comenzó a
mermar y el submarino ya no s e movía
agitado por las cor r ie n t es . Con un
"Atlacatl" agotado por el esfu erzo y sumi
do en un profundo trance , "Cód igo"
intentó salir al exterior. .. descubriendo
que se encontraba dentro de un templo
sagrado, en lo mas profundo de las mon 
tañas d e "El Salvador" . Durante casi dos
semanas, sobrevivió alimentándose de
raíces y bebiendo el agua de un manan
tial subterráneo. Finalmente, al bo rde d e
la locura, "Código" logró hacer un túnel y
salir de alli con algunos lingotes de oro
nazi en su poder.

Aqu ella pequeña parte del botin le bastó
para asegurarse un futu ro . Aho ra, en los
ochenta, "C ódigo" dirige una em p resa de
vid eoju egos llamada "CODETECH". Con
el oro nazi y sus d otes de ernpatía tecno
lóg ica , amén de su sentido del juego; el
irlandés h a conseguido hacerse rico y
tener su tan ansiada casa en lo alto del
valle de "Hollywood" . Sin embargo ,
"Código" descubrió que los años no pare
cía n a fectarle: no envejecía. Y fue enton
ces cu a n do empezó a tener aquellos sue
ños en los que "Atlaca tl" le hablaba . Su
viejo com pañero de fatigas , a l que casi
habia olvidado [corno habia hecho con
tod o lo ocurrido años atrás) , le informó
qu e las aguas qu e h a b ía bebido en aquel
manantial sa grado le habían otorga do el
don de la eterna juv en tu d .. . y que para
mantenerla debia cu m plir su papel como
protector del pueblo Na hoa.

Asi, cuando un gobierno encabezado por
mi litares dio un golpe en "El Salvador",
llegó el momento de cu m p lir su parte del



trato: empleando como tapadera su
empresa de videojuegos, "Cód igo" comen
zó a suministrar armas a las guerrillas a
cuyo lado luchaba "Atlacatl" , Sin embar
go, no contaba con que la CIA estaba
ayudando al gobierno golpista. Y así fue
co mo el joven James Hawksmoore descu 
brió la red de tráfico de armas tras la que
se ocultaba "Cód igo" .

Pero esto no responde a la pregunta de
quien mató a su padre. Y por el momen
to mantendremos el misterio. Baste decir
qu e "Código" es inocente .

Ilf• •meso m¡ I10U.VWOOl)
"RED HAIR IS B ETTE R" - ALIAS (Michael G ia cc hi no¡

"CODETECH: Lifes a game" o "La Vida es
un Juego". Esa frase que tantas vec es
oyeron en labios de "Cód igo" se habrá
convertido en el slogan de la que es la
compa ñia líder en videoju egos . Algu na s
averiguaciones aportarán más pistas
sobre ella (Inves t iga r CD 15 [Med iocre j):
su principal éxito es "SOLDADOS DE
FO RTUNA", un arcade con elementos de
estrategia, ambientado en la Segunda
Guerra Mundial, donde los ju gad ores
asumen el papel de una unidad militar
con superpoderes. Pese a que la s plantas
industriales están en Silicon Valley , la
sede de "CODETECH" está en pleno cen
tro de Los Angeles; en un rascacielos de
setenta p lantas , paredes de espejos ahu
mados y amplio hall para ruedas de
prensa y presentaciones oficiales. El
director en funciones es Richard Risk
(imagina al Nicholas Cage de "Ca ra a
Cara", con escaso pelo tintado de platino
y pendiente en la oreja). Risk es el único
con linea (telefón ica ) directa con el verda
dero propietario de CODETECH , el
"Seflor C" (o "C'' como lo lla m a Risk), per
sonaje al que nadie ha vis to la cara, que
no concede entrevistas y de cuya identi
dad o paradero solo hay ru mores (para
todos los gustos).

Encontrar el escondrijo de "Código "
mediante t iradas será complicado .
Aprovechando la presentación de la últi 
ma entrega de SOLDADOS DE FORTU-

NA, "Sanción Final" (un compendio de
misiones en suelo japones, justo antes de
Hiroshima y Nagassaki); se celebra una
rueda de prensa y un bufete lib re en el
hall de la sede, acontecimi ento presidido
por Richard Risk. Mientras en docenas
de monitores se ven escenas del videojue
go, los PJ no podrán evitar sentir como
los recuerdos más terribles d e sus viven
cias vuelven a ellos (tiradas d e Salvación
de Volu n ta d CD 15 [Mediocre]. sobre todo
para aquellos personajes con traumas e
inestabilidad psicológica).

Entrando en el protegido despacho de
Richard Risk (Inutilizar Mecanismo CD
30 [Legendario +411 y pirateando su orde
nador (t ira d a opuesta de In form á tica
contra la habilidad de "Código"), podrían
dar co n el emplazamiento de la casa de
su viejo compañero de Unidad Beta. Sin
embargo hay una forma más sencilla de
encontrarla: ¿recuerdan lo qu e asegura
ba que haría cuando terminase la gue
rra? En efecto : quería comprar una
casa.. . "desde la que poder mearme sobre
esas putas letras gigantes".

Como aseguraba, su mansión ("Cade
Manar") está emplazada en lo más alto de
las montañas, justo encima d e las enor
mes letras de "Hollywood". Para llegar
hay que tomar una carretera secundaria
que sube hasta el lim ite de su propieda d ,
la cual está rodeada po r un m u ro de pie
dra, dejando la casa principal al fondo.

Levantada sobre p ilares d esa fiando al
acantilado, Code Manar es un hogar de
diseño, de dos plantas y amplias crista
leras que permiten gozar de una vista de
vértigo del valle de Los Angeles . En torno
a la construcción, hay un hermoso jar
dín custodiado por es ta tu a s que repro
ducen imágenes d e la Grecia clásica.
Cualquier intento de entrar por las bue
nas (lla m a n d o al timbre) recib irá la con
testación electrónica de un ordenador,
dejando claro que "el señor no aguarda
vis ita a lguna." A la tercera vez , la voz
añadirá un "si permanece ahí por más
tiempo, se informará de ello a las autori
dades pertinentes."



y es que 'Código' disfruta de su so leda d
rodea d o de sus m áquinas . No dispone de
guardi a s humanos: n o los n eces ita . Los
b osqu es y jardi n es que rod ean la casa
e s t án vigilados la s 24 horas por peq ue
ños androides esféricos (del tamaño de
pelotas de tenis ) que dispon en de cáma 
ras de s egurida d , y láseres de baja inten
sidad . Desde su escon d r ijo en Co d e
Ma nar , "Codigo" recibe los da to s de es tos
robot s flota n tes , manejándolos como si
de u n vid eojuego se tratase .

Si los PJ deciden penetrar furtivamente en
la ca sa, tienen dos opciones: sal tar el muro
prin cipal y moverse s igilosamente por en tre
los arbus to s y decoración del jardin ... o
escalar por el acantilado y trepar por los
pila res sobre los que se alza la co nstruc
ción. En el primer caso, se exponen a ser
detectados con facilidad (And ro ide Sonda,
Detección So%) m ientra s que en el segun
do, un fallo cata s trófico pu ede despeñarlos
desde la s al turas (u na caida im port a nte:
1d 6 de daño por cada 5 pu ntos de fal lo 1+2
de daño por cada nivel de fal lo] en Trepar
CD 18 [BuenoJ) . La buena noticia es qu e , de
es ta forma , la detección se red uce a 40%
por parte de los vigilantes ro bot . Entrar en
la casa exige tir a das de Inu ti lizar
Mecanismo CD 30 [Legend ario +41 o un
enfrentamiento de In form ática con tra la
h abilidad de "Cód igo".

Una vez d en tro com p robará n que solo
h a y una h abitación en todo el edificio: un
a mplísim o salón de paredes de espejo. Ni
mueble s ni elemen tos decorativos : todo el
a specto de un piso d esha b itado. Si a
pesar d e pa recer vacío los PJ se quedan,
"Código" acabará por mostrarse ante
ellos a t ravés de lo s espejos de las pare 
d e s (qu e n o son otra cosa qu e pantallas ).
En la imagen , ve rán su sem b lante tal y
como lo recuerda n. como si n o hubiese
e nvejecido ni u n solo día. Realmen te . se
encuen tra t ras uno de los m onitores ,
oculto en su pequeño refugio desde el
que controla los robo s y un complejo s is 
t em a de entornos virtuales.

Tra s preguntar por lo que los trae por a lli
y deja r claro que no va a pagarles "royal-

t ies" por su s de rec hos d e image n;
"Cód igo" los in vitará a m a rcharse (están
in va d iendo la p ropieda d p rivada de u n
re s pet a ble ciud a d a no que p aga s u s
impuestos) . Ante to do, n egará cua lqu ier
acu sación de trá fico de a rmas y les des 
afia rá a pla n tearlo a nte s u s abogados si
es n ecesario Lv co n el d inero que ti ene,
p u ed e con t rata r a los mejores). S in
em ba rgo, lo qu e le sorprenderá es qu e lo
acusen del a sesin a to d e Hawksmoore.
Eso lo pillará com pletam en te des p reven i
d o: asegurará que él es in ocen te (y es ta
vez de verdad). Una t irada de Averigua r
In ten cione s CD 15 [Mediocre ] permite
d a rse cu en ta de lo s incero de su so rpresa .

Sin emb argo , s i los PJ m en cion a n qu e , a
t r a vés de Ha wksoore , la Agencia esta tras
su pista com o tra fican te , "Cód igo" se
asustará ... y es ta vez de verd a d : contra
los ch icos de la ClA n o val en los aboga 
do s . In te n ta ra desha c er se de los PJ
emplea ndo u n s is tem a de ilu siones gene
radas por o rdenador : las luces del gran
sal ón se apagarán y en las pantalla s se
rec rea rá u n en torn o idéntico al de una de
su s ope raciones du rante la guerra. A la s
im áge n es de los monito re s , debes añadir
los efecto s de sonido que resuena n en
cada ri ncón y u n s is tem a de h ologramas ,
qu e repre s entan a sus enemigos .
Consid era este s is tema co m o un efecto
del poder Mesmerismo a ni vel +4 (ver
d escripción de pod ere s en la sección
lIímOES DE tilJEUUA e n la pá gina 124 ).

Pa ra d a r con el escondrijo d esde el que lo
con tro la todo , los PJ deben e mp lear
algún s u per pod er (¿ tie n en vis ión t érrni
ca?: el cu erpo de "Cód igo" será lo ú n ico
que emita ca lor en esa casa) o su perar
tiradas de Descub rir CD 22 [Excepcion a l]
para descubrir alguna corriente de a ire
que re vele el e s pejo tra s el que se escon 
d e . Por c ier to : c or tar la elec t ri ci dad
pod ría ser u na bu ena idea , pero a dem ás
d e tener ge nera dor d e emergencia, los
robots vigilantes p ueden funcionar
im pulsa d os por el poder ern p ático de
"Cód igo ".
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Atravesando la p antalla t ras la que se
e scon de , los PJ encontrarán a su viejo
compañero d e fa ti ga s sen tado a nte una
terminal de orde nador, a la que está
con ectado median te cable s y con u n
ca sco de RV qu e le cubre la cabeza por
com pleto. Cual será su sorpresa cu a nd o,
a! qui tá rselo , se topen de frente con ese
sembl a nte de rata traicionera. .. que no
h a envejecido ni un solo día desde la últi 
m a vez que lo vie ron.

"Bueno... ¿qué hay de nuevo, viejos ?" Así
s al uda rá "Código" a los PJ .

'l'OlIilNUO m~(;JSIONIIS

Los PJ tienen en su po der a "Cód igo":
bie n por ellos.

Mientra s lo retengan, sus amenazas esta
rán directamente relacionadas con el
p uro que su s abogados van a meterles .
Es o, claro, hasta el momento en que des
cubra qu e la CIA a nda tras toda la opera
ción. En tonces , "Código" se m os t ra rá
mucho m á s co labora d or. Es m á s , les
ofrecerá la oportu n idad de en riquece rse .

"¿Recordáis el s ub ma rino? Bie n, pues
es taba lleno de oro, ¿vale? (los PJ habrán
p od ido ver una prueba de ello: "Cód igo"
conserva uno de los lingotes en su escon
drijo de Code Manar, metido e n una
urna ) Y lo mejor... Lo mejor es qu e yo sé
dond e es tá. Bueno, yo no ... Pero sé quien
lo s abe: Atlacatl. Y yo soy el único que
sabe donde se esconde. Si no me entre
gáis a es os cerdos de la Agencia, os juro
que os llevo has ta él".

Si eso no les basta, "Cód igo" se la j u ga rá
con u na oferta que n o podrán rechazar:

"Vale , vale... Así que apostáis fuerte, ¿eh?
No queréis oro.. . Está bien. ¿Y que tal... la
eterna juventud?" Viendo su rostro , los
PJ n o tendrán más remedio que creerle,
a l menos en lo qu e respecta a qu e sabe
có m o lleva r le s ha s ta ella.

J a m es Ha wk smoo re , que los ha brá reci
bido a su llegada a Los Ángeles desde
Madripu r , se h a brá manten ido en con
tacto con los PJ m edi ante u n móvil que

les proporcionó ("es una linea limpia, pue
den estar tranquilos'). Si le d an la noticia
de que tie n en e n su po der a "Có digo",
J ame s los cita rá en el h anga r número
quince del aeropuerto . Allí, un vuelo pri
vado lleva rá al pri si onero ha s ta u nas ins
tala ciones en La ngley donde «tenemos
métodos para descubrir lo que busca
mos ". Por supuesto, James se refiere a la
unidad de psiquicos de la Agencia que,
mediante sus capacidades, sacarán los
datos que nece si tan de la cabecita de
Sean "Código" McHam m on d. "Gracias
por ayudarme en esto: si a lguna vez nece
sitan algo, no duden en preguntar por mí.
Les debo una". O lo qu e es lo m is m o:
vuestro trabajo ha te rm inado así que
volved a vuestras vidas , vejestorios .
Desde el momento en que "Código" suba
al a vión, lo habrán perdido para s iempre.

Pero existe otra opción más . Au nque la s
ofertas de l oro n o conve nzan a tus PJ ,
puede que si lo h a ga en el ca so de gen te
como Franz Urnmerlich : si los chicos d e
la Unidad Beta se a liaron con sus viejos
en emigos , estos n o estará n di spues tos a
qu ed a rse sin el oro (o peor: s in la fuente
de la eterna juventud). p refiriendo que
darse con "Cód igo " a ntes que entregarlo.
Este con flicto d e in tereses pu ede lleva r a l
fin de su rela ción com o socios co n los PJ .

Por ot ro lado , aun que no h ayan unido
fuerza s co n Urnmerlich , es pos ible que
éste los siga h a sta los EEUU des de
Madripur, intuyendo que andan tra s la
pista del oro nazi que obsesionaba a l
viejo Hawksmoore . En ese caso, Franz
habrá viajado acompañado por un grupo
d e su guardia personal. Es tos, in tentaran
ha ce rse co n "Cód igo" y lleva rlo h asta el
hotel de Beverly HiIls don de se h ospeda.
Por s u pu es to , dos especí m e nes d e sem e
jante cala ña (Ummer lich y "Código") no
tarda ran en llega r a un acu erdo: el oro y

la eterna juve ntud por su libertad.
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Diciembre de 1981. El Salvador es esce
nario de una cruenta guerra civil. Por un
lado, un gob ierno co ntrolado por la extre
m a derec ha milita r. Por ot ro , grupos d e
guerrilleros a m parados bajo el nombre de
Frente Farabundo Ma rtí Para la
Liberación Nacional o FMLN . Entre
ambos, u na pob lación civil que sufre las
torturas de u nos y qu e se co nv ierte e n
d a ñ o colateral de otros.

A pesar de la s presiones de la ONU , el
gobierno de Ronald Reagan, en su pol íti
ca de a poyar regímenes que luchen con
tra los comunis ta s , proporciona armas y
equipamiento a la s fu erzas militares d el
gobierno de Napoleón Duarte . Hombres
de la eIA son enviados allí para entrenar
al denominado "Batallón Atlacatl", crea
do pa ra especializarse en la lucha con tra
guerrillas. Hasta aquí los hec hos reales.

Uno de esos grupos de re si s tencia se
hace llamar "Co ma n do Atlacatl". Es ta
fuerza rebelde se oculta en los bosqu es
qu e bo rdean la pequeña a ldea de Mosot á.
En el inter ior d e la mon ta ñ a a cuyos p ies
se levan ta este pueblo , s e es conde el tem
plo sagrado. El lugar donde recibe n des
canso eterno los descendientes del mítico
guerrero nahoa, el mi smo que frenó a los
conquis ta d ores e s p a ñ ole s e n 1524:
Atlacatl , El viejo co m pañero de los PJ
asumió su nom b re . . . y su hijo Seba stián
hizo lo pro pio.

S i acepta ro n la oferta de "Código", éste
los ayuda rá a llegar a El Salvador s in
demasiados problema s . Aprovechando
uno d e los cargamen tos de armas que
proporcion a a los hombres del Coman d o
Atlacatl, los PJ viajarán a bordo d e un
b im otor traqu e teante . sobrevolan d o
Méj ico y parte de América Central, lle 
gando al aeropuerto de San Salvador . la
capita l . Las armas en s mayoría fus iles
de asalto y armas cortas van ocultas e n

la ve rs ión recreativa del ju ego SOLDA
DOS DE FORTUNA.

Um¡J\J)1\ 1\ "U SJ\I.VJ\J)OU"
La situación en el país es de máxima
a lerta. Las fuerzas mili tares no se a ndan
co n ch iqu itas y se muestran nerviosas
a n te todo lo que pueda escon d er un aten
tado d el FMLN. Asi podrán notarlo cuan
do d os docenas d e so ldados rodeen el
a vión de carga de la CODETECH y, sin
aten der a pasaporte s (por muy e n regla
que esrén] , los in te rrogará n y los meterán
e n los cala bozos d e una co m isaria toma
da po r militares. Aunque no tienen por
qué asustarse , deberías poner a p rueba
su s nervios (por cierto... ¿hablan los PJ
cas tellan o para en te n d er lo que dicen
esos soldados co n caras d e pocos ami
gosP]. Cu a n d o es tén a punto de orga n izar
u n a evasión , aparecerá el co ntacto de
"Código", Sebastián (el hijo de AtlacatlJ,
co n el sob orn o pertinente que los sacará
de a hí. Cla ro que s i tus PJ son avispados
y saben "u ntar" al personal, puede que le
a h orren trabajo al muchacho.

Todo esto, por supuesto , s i los PJ h a n
co n tado con la ayuda de "Cód igo". Sin
ell a, la s vías de entra r en el país se redu 
cen a la s qu e se les pued a ocu rrir a tus
jugadores . En este caso, puedes permitir
ch equ eos de Reunir Información o Saber
Mundología (CD 20 [Grand ej ) para ver s i
tienen al gún viejo camarada de arma s
que pueda echarles un cable [pod rías
emplear aqu¡ a otro s PNJ qu e haya n
pod ido a parecer en módulos a n ter iore s
como, por ejemplo, un anciano Desmond
Lester convertido en el propietario de un
mercante). Eso s i: un fallo por más d e
cinco puntos en el ch equeo pondrá a los
PJ en el punto de mira d e Hawksmoore y
la CIA. Eso quiere decir que , a su llega 
da a l país , ten d rán un bonito co m ité de
b ienven ida.

VIJ\.11l IIJ\S'U ~IOS0T1\

A bordo de u n ca m ión tan destartalado
como el bimotor que los trajo , lo s PJ
dejarán atrá s la capital y atravesaran
varios controle s fronte r izos . Durante el
viaj e , por carreteras sin a sfaltar y co n



baches d ig nos del París Dakar;
Seba sti án les pond r á al d ía sobre la
situación que vive su tierra natal , mi en
tras los PJ con tem pla n por la ve ntan illa
a niñ os asomados en ve ntan a s d e casas
marcadas por agujeros de bala. En uno
d e los controles, en mitad d e la selva, los
PJ serán testigos de un ataque de la gue
rrilla contra un control militar: una llu
via de morteros caerá sobre ellos, dando
les la oportunidad de evitar a los solda
dos. Pide u n par de tiradas de Salvación
d e Reflejos eD 10 [Terrible] y, salvo
pifias , no les hagas much o la puñeta: ya
habrá tiem po para eso.

li\ J\I.)))IJ\ 1m ~lOsO'l'Jí

Con la s últimas lu ces del dia, los PJ lle
gan a una aldea "controlada" por apenas
una docena de soldados , todos ellos tan
sobornables que no representan amena
za alguna. Imagino que tanto los chicos
como "Cód igo" o sus socios de la
Bli tzkrieg habrán estado preguntando
por el viejo Atlacatl. Su h ijo se limita ra a
con testar: "lo verán por la mañana ", La
a ld ea cuenta con apenas d os ci en ta s
casas, de una o dos plantas y techos lle
nos de agujeros. Los lugareños son cam
pesinos, con caras marcadas por el tra-

bajo de sol a sol. Los pe rsonajes no te n 
drán tiempo para d escansar: deben a tra
vesar el bosque a p ie y ca rgando con la s
a rmas h a sta llegar a l.. .

üUII'JUUN'I'O (.lmlllllUlmO
Si no van escoltados por Atlaca tl y su s
tres fieles ayuda n tes , no co nocerán el
código de s ilb idos mediante los que se
comunican y dan el santo y sena .
Tampoco conocerán la ruta d es pejada de
trampas. En ese caso, te ndrán que sup e
rar t iradas de Moverse en Sil encio CD 18
[Bueno] y Su pervive ncia CD 15
[Med ioc re ] para evitar a unos y otros. De
falla r a lgun a, se verá n rodead os por
media docena de guerrilleros host iles . . . o
caerán en u n foso lleno de estacas de
bambú (ld4 de daño por cada 5 puntos
de fallo en la tirada'+1 de daño por cada
nivel de fallo en la tiradaj]. En lo alto de
la cima, dejado atr ás el bosque, se leva n 
ta una extraña construcción de piedra:
de u na sola pl anta y un a cceso rectangu
la r , una tirada a fortu n a da de Saber
Mitologia CD 15 [Mediocre] (o His toria CD
22 [Excepcionalj) pe rm ite recon oce r lo
como la parte superior d e un tem plo
sagrado nahoa.



Mientras los hombres d el joven Atlacatl
s e reparten las armas o descansan entre
sus escondrijos, ocultos en los a rboles
que rodean la cima; Seba stián los lleva ra
dentro del templo. Por su pues to, a lli no
encon trarán ni ra stro de su viejo cam a ra
da de armas: en su lugar. u na única
tumba decora el interior d e una pequ eña
estancia. En la lapida, el nombre de
"Atlaca tl" y su identida d real: Gregario
Goyanez.

Sebastián les con ta rá que su padre
m urió s ien do él muy ni ño. Ahora , él d ebe
cu m plir con el lega do familiar. No quiso
decir nada hasta ahora por miedo a que
diesen media vuelt a y se llevasen las
armas que tanta falta hacen ... sobre todo
a hora que la CIA ha en trado en el juego .
Sebast ián , com o n uevo Atlacatl, le s con
tará que el gob ierno a mericano, a través
de su servicio de in teligencia, fin a ncia a
los gru pos paramili tares de ext re ma
derecha, equip ándolos y a poyá ndo los en
su lu cha co ntra el comunismo.

Esa noche, los PJ podr án pa sarla en el
ca mpa m ento , reviviendo sus anos como
soldados : sentados en torno al fu ego y
h a blando co n los "h ombres " del nuevo
Atlacatl (una docena de chava les que
a penas su peran los vei nte años); los chi
cos de la Un idad Be ta podrán reconocer
s e a ellos mi smos en esos guerrille ros .. .
cuan do e ran jóvenes e idea lis ta s (si a lgu
na vez 10 fue ron , claro) .

"CWlml\ C;I()N IUISC;l\'l'II"

"CRY IN SILENCE" - TEARS OF TH E SUN (Han s

Zirnrner]

A la m a ñ a na siguiente, les despertarán
unos d isparos . Proceden de la aldea , s in
d uda. Ya sea porque se molesten e n baja r
o porque lo escuchen de la bios de u n o de
los exploradores del co mando: los PJ no
tardarán en des cu b ri r que Mosotá h a
s ido to mada por fuerzas d el Ba ta llón
Atlacatl. En to tal son ma s d e m edio cen 
tenar... y no han venido solos : jun to a
una flo tilla de d iez ca m ion es pesados,
con emblemas de la Cruz Roja, esta cio
nados en la en t rada de la aldea; hay u n

gru po de cinco ho m b res más : n o visten
u nifo rme pero no pueden oculta r lo que
son . Cualquiera que supere u n a ti rada d e
Saber Mundologia CD 25 [Legendario + 11
(CD 15 [Mediocre ] si ha trabajado para
ellos), los reconocerá como "asesores de
la CIA".

Pero la sorpresa mayúscula será cu a n d o
vean quien los comanda. O m ejor d icho:
qu ienes. Puede que los PJ tenga n que
repr imir las ga nas de saltar sobre ell os
cuando vea n a los Hawksmoore, padre e
hijo, a l m ando de los ch icos d e la
Agencia . El viejo Maxwell lucirá u n s om
brero de cáñamo, gafa s de sol, bastón
co n em pu ñadura de marfil , camiset a de
flores y pantalones cortos : como si es tu 
viese de vacac ion es en luga r de en u na
operación militar. Por su p ues to, no le
falta uno d e sus apestosos h a banos entre
los dedos .

Como p u edes intuir, amigo DJ (y a s í
puede que lo hayan hecho tu s PJ), el ase
s inato de Maxwell Ha wksmoore fue una
patraña para conseguir que los chicos de
la Unidad Beta encon trasen a "Cód igo".
Al fin y al ca bo , ellos lo con ocian m ejor
que el propio Hawksrnoore . Por otra
parte , lo que los ha llevado hasta aqu i no
es detener a los guerrilleros . Bueno, es
c ierto qu e a provechan la Operación
Resca te (u na ofens iva de l gobierno de El
Salvador contra ellos) pero lo que les
interesa d e ve rdad es el oro nazi que se
esconde en la monta ña.

Aunque nun ca tuvo pruebas para
demostrarlo , el Mayor Ha wksmoore si em
pre su po que sus dos dese rtores de la
Unidad Beta se guian con vida. Sobre
todo cuan d o Ummerlich le con tó que el
submarino estaba cargado de oro. Sin
embargo , la pis ta definitiva llegó cu a n d o
su hijo J ames fu e d estinado a El
Salvador. All i, d io con el trafi co d e
a rmas... y co n las maquina s recreativas
de SOLDADOS DE FORTUNA. Ya tenían
el t ra po sucio y ahora solo n eces itaban
u n sabu eso qu e lo olisqueara y s iguiese
el ras t ro: los PJ . y la ve rdad es que no
importa qu e n o les hayan entregado a



"Código": el móvil que les dio James para
mantenerse en contacto llevaba oculto
un transmisor cuya sena! habrán segui
do, Si se libraron del teléfono, seguro que
llevan las medallas que les entregó el
joven Hawksmoore .

y éstas también llevan un chip de segui
miento por satélite.

Intuyendo que el oro se encuentra donde
se esconde "Atlacatl", los dos
Hawksmoore se prepararán para asaltar
su campamento. Si saben que los PJ
están arriba, con los guerrilleros, James
los lla ma rá por el móvil para convencer
les de que cooperen con ellos. Sin ernbar
go, si ya saben que Hawksmoore sigue
vivo, será éste quien se ponga al aparato
y trate de hacerlos entrar en razón: en
ese submarino hay suficiente oro para
todos .. . ¿por qué hacer las cosas más
difíciles entre "viejos camaradas"? Ante
una negativa, padre e hijo recurrirán a
métodos más drásticos. Mientras el resto
de los hombres permanecen en el pueblo,
metiendo a los lugareños por la fuerza en
sus casas; una veintena de soldados del
Batallón Atlacatl partirán bosque arriba,
para explorar el ter ren o. De cara a los PJ ,
considéralos un aperitivo previo al plato
fuerte: los "a ses ores de la Cl .A" son mer
cenarios entrenados en el manejo de exo
esqueletos de combate. Aprovechando la
noche Lv la euforia de los jóvenes guerrí
lleros ante su primera victoria), és tos
agentes pondrán a punto sus trajes de
combate y sobrevolarán el campamento ,
lanzando una dura ofensiva.

~THE LUNA TEMPLE"

- Tü MB RAID E R: CRADLE üF LIF E (Ala n Si lves íri ]

Pero, ¿qué se esconde realmente en el
vientre de esta montaña? Si los PJ intu 
yen que el templo de Atlacatl es algo más
que lo poco que Sebastián les ha mostra
do, lo encontrarán cavando en el punto
exacto .. . que no es otro que la tu m ba de
su viejo camarada de armas. Y es que el
pensamiento de cualquiera al ver su lápi-

da será m ás acertada que nunca: "el muy
cabrón se llevó el secreto a la tumba".

Dejando a parte la dificil labor de conven
cer a Sebastián para exhumar el cadáver
de su padre, los PJ acabarán descubrien
do, no solo que no hay ni ra s t ro del cuer
po del viejo Atlacatl, sino que, a punto de
abandonar la exhumación, sentirán que
el suelo cede bejo sus pies (tiradas de
Salvación de Reflejos CO 15 [Med ioc re ],
evitando una caída mortal). Desde el agu
jero que han abierto o aferrados a una de
las raices que cuelgan del techo de la
gran caverna, tus chicos por fin ver án la
tan codiciada "gruta del tesoro".

A treinta metros del suelo, y con las pare
des cubiertas de grabados y gárgolas de
los dioses Nahoa; el interior de la pirámi
de es tá iluminado por el brillo del oro
sumergido en las aguas del manantial.
Este se encuentra en el centro de la
cám a ra , a modo de pequeño lago interior.
Como un anacronismo, medio camuflado
por enredaderas , yace el submarino nazi;
empotrado en una de las paredes, boca
a rriba y con el óxido devorando la mayor
parte de su metal. A los pies del manan
tial, como si pudiera leer las ondas qu e
se forman en el agua, se encuentra el
viejo Goyanez, o "Atlacatl" como lo cono
cian los PJ : mantiene su juventud, aun
que si "Código" lucia peinado moderno y
manicura de 500 dólares; éste parece un
naúfrago, con largas melenas que cubren
sus harapos. Aunque las aguas del
manantial lo han mantenido joven, el ais
lamiento lo ha vuelto medio loco. Pese a
la alegria inicial de recibir la visita de sus
viejos camaradas, cualquier intento de
apoderarse del oro les valdrá una repues
ta más que agresiva: como les contará
orgulloso, arrojó los lingotes al manantial
sagrado.. . de donde no puede salir: "es
una ofrenda a los dioses: ¡robarla es
sacrilegio!".

Si insisten en su empeño de llevarse el
oro , las iniciales amenazas de "maldicio
nes de los dioses" pasarán a advertencias
fundamentadas en cu es t ion es más terre
nales: ¿recuerdas las cargas explosivas

-------~



que no detonaron por obra y gracia de
"Cód igo"? Bien, pue s si guen repartida s
por los rincones d el su b m arin o. Y en
todos estos a ños que ha permanecido
a qu i a bajo, "Atlacatl" h a tenido tiempo d e
preparar u n tosco detonador con el qu e
activarlas a dis tancia. Lo lleva atado a l
palo que lleva a modo de b áculo sacerdo
tal . Dejará m uy claro que , como h eredero
de su s ancestro s, s u d eber es im pedir el
avance de los in va sore s .. . pagan do el p re
cio que sea n eces ario . Lo que s ign ifica
que está dispu esto a volar el submarino
y , con el , to do el templo: la rea cción en
ca d en a provocará una mortal llu via de
toneladas y to neladas de p iedra. Si los PJ
son testigos de el lo, deberán poner a
p rueba sus poderes de movimiento o sus
h abilidades de Trepar (CD 2 3
[Excepcional]: daño por cascotes igual a
Id8 por cada cin co puntos de fallo 1+2 d e
d año por cada nivel d e fallol).

IIL (JUniO nucnnso 1m...
"CAMERü ü N BüRDER POST~

- TEARS OF THE SUN (Han s Zimer)

~ll\X"'IIU. y .'IU IIIS 111\"'líS~IOOIlIl
Aunque pu ede que ya lo sospeches, estos
dos codiciosos bastardos están actu a n d o
en nom bre de la Agencia ... sin que la ClA
tenga la menor idea de que hay oro nazi
d e por m edio , claro. Si los superiores de
James s e enterasen del ve rdadero motivo
que les mueve, el botín pasaria a manos
de la re serva federal.. . y ellos no verían
un centavo. As í p u es, les convien e re sol
ver toda esta cris is con el menor revuelo
posible . Para su d es gra cia , la si tuación
en el país se ha h echo tan insoste n ible
que las autoridades a mericanas lanzará n
una ofensi va a plastante: a la mañana del
segun do día, los PJ captará n u n co mu n i
cado por radio del p re s id en te Reagan,
autorizando la in te rvención m ilit ar "e spe 
c ial" en la guerra civil de El Salvador.

y pese a que es ta no tici a puede a rruina r
los planes de Ha wksrnoore el Mayo r se
marcará un farol an e los PJ: haciénd ole s
cre er que ellos son el motivo de su inter
vención . les deiará claro que con el

gobierno de por medio, no tienen ni una
posibilida d . Pero la cuestión es qu e la lle
ga da de este refuerzo , estimada para el
amanecer del tercer dia, nunca sucederá :
la s Naciones Un ida s intervendrán para
evita r la entrada de fuerzas m ilit ares
americanas en El Salvador (Saber
Actu a lida d CD 13 [Pob re] para deducir
este pronós t ico). Sin emba rgo, el farol
dará que pensar a ciertos PNJ .

11UANZ mUlllUUfll y "(;(nmlO"
Aunque las motivaciones de estos dos
personajes son bien d istintas (resucitar
el Reich y volver a su acaudal ado modo
de vida, respectivamente); estos dos "ele
mentos" serán los primeros en plantear
se la opción de pactar con Ma.xwell
Hawksmoore. A fin de cuentas , tanto a
uno com o a otro les dan igual las vidas de
los habitantes de Mosotá, y están d e
acuerdo en que h ay oro suficiente para
to dos (y lo hay : debe haber cas i 800
m illo nes en lin got es reposando bajo el
m a nantial). Así pues, e s ta pareja de inde
seables in tentaran escabu llirse o traicio
nar a los PJ , alián dose c on los
Hawksmoore.

IlATAU(IN A'I'I.I\(;I\'I'I.
Llegados a l tercer dia de ased io,
Hawksmoore , a t ravé s del teléfono, lla
mará la atención de los PJ , invitándolos
a mirar lo que acontece en el pueblo.
Como medida de presión Lv en ve ngan za
por los soldados qu e hayan perdido], los
m ilitares salvadoreñ os sacaran d e sus
casas a todos los hombres y, co loca d os
en el suelo tumbados, los irán matando
de un ti ro en la cabeza. Si los PJ son tes
t igos. deberá n superar tiradas d e
Sa lva ción de Voluntad CD 15 [Med iocre]
para mantene rse firmes a nte la ma sa cre .
As i mismo , la s dudas comenzarán a
hacerse oír entre los jóvenes guerrilleros .
Si los PJ no lo impiden (Dip loma cia CD
17 [Normalj], aca ba rá n por entregarse al
anochecer, a nte la s a m enazas de seguir
con los "cast igos", esta vez co n mujeres y,
finalmente , con los niños .



LACONEXIÓN HADRll'lJll ' "1110"

Il'l'IlUN1UIIIN'I'11 .JÚ\'IINIIS
~THE JOURNEY/ KOPANO ¡W - TEARS OF THE SUN

(Ha n s Z irnmer)

Llega do el momento , habrá dos bandos
claramente diferenciados: uniendo s us
fuerzas o por separado , tanto Franz
Urnmerlich y sus neo-nazis como los
Hawksmoore (p a d re e hijo) persiguen lo
mis mo: el oro. En el caso de haber visto
lo b ien que se conserva "Código" puede
que también codicien la fuente de la eter
na juventud.

Por otro lado, está "Atlacatl", e l cual no
e s tá dispuesto a dejar que el tesoro y
mucho menos el manantial sagrado, cai
ga n en malas manos. Si los PJ consiguen
eli mi n a r al menos la m itad de las fuerzas
militares que ocupan Mosotá , el resto
p o n d rá pies en polvorosa . Los
Hawksmoore intentarán huir con ellos
para refugiarse e n la embajada a m e rica 
n a de El Salvador, intentando un nuevo
contraataque mas adelante. Sin embar
go, pa ra cuando lleguen allí , un comando
d e agentes de la CIA, habiendo descu 
bier to la farsa, los llevaran de vuelta a los
EEUU, para enfrentarse a cargos de alta
t ra ición . Pued e que alguno de tus PJ
h aya podido filtrar d ich a información
(na d a mejor que conseguir la exhuma
c ión de su cadáver. .. o conseguir enviar
imá gen e s del Mayor con vida en El
Salvador a la s oficinas de la Agen ci a , en
La n gley).

A bordo de uno de los camiones , los PJ
p odr án regresar a la capital donde
Sebasti án le s conseguirá un vuelo de
vuelta a casa. Si ha n conseguido impedir
u n a carniceria, el h ijo de "Atlacatl" les
dará las gracias , recordándoles que les
debe la vida: y e so en su familia implica
lea lta d hasta el fin de los días. Si lo suel
tan y le dejan volver a su vida, "Cód igo"
se comprometerá a pagarles derechos de
autor y convertirlos en accion istas de
CODETECH . Si cae en manos de
Hawksmoore y la CIA, "Código" morirá en
p r isión apenas seis m e s e s después ,
pad ecien do una extraña enfermedad de

envejecimien to acelera d o : el precio por
h a ber t raicionado a los Na h oa .

Au nque h aya n llegado a una alianza,
Fra nz Ummerlich n o piensa compartir el
oro y t raicionará a quien sea (PJs o los
Hawksmoore) para poder invertirlo tod o
en s u s u eño. Llegará a u n t rato con vie 
jos socios a lem a n e s de o tros puntos d e
Sudamérica, y aliados con el gobierno de
extrema derecha de El Salvador, saquea
rá las riquezas que encierra el monte:
tanto el oro co mo la fue n te de la eterna
ju ven tu d .

Por cierto, si cu a lqu iera trata de beber de
aqu ella , hay una advertencia en los gra
bados que decoran las paredes del tem
plo : Descifrar Escritura CD 25
[Legendario +11, Saber Mitologia CD 25
[Legendario + I I o Ciencia Arcana CD 2 0
[Gra nd e]. En su defecto, "Atlacatl" les
informará que la eter n id a d es un privile
gio de los guerreros: qu ie n beba, deberá
luchar h asta el fin de sus d ias. Si los p j

ignoran el aviso y beben, no recuperarán
su juventud sino que, sencillamen te , NO
SEGUIRÁN ENVEJECIE NDO. Es d ec ir,
no podrán morir de viej os . Y, como les
aseguró su viejo compañero , desde
entonces no podrán llevar una vida nor
mal : al regresar a sus resp ec t ivos hoga
res , descubrirán coches oficiales en la
puerta. Dentro aguardan agentes d el
gobierno que, tras asegurar que sus
familias y seres queridos están en u n
lu ga r seguro, le invitarán a acompañar
los hasta Fort Leavenworth. AlIi, el Pcl
será "invitado" a unirse a un coma ndo
militar secreto de metahumanos: la
nueva Unidad Beta.

Sin embargo , pase lo que pase, es ta
aventura los h a b rá reunido con fam ilia
que nunca supie ro n que tenía n (Ma rgan),
y habrán descubierto que el mal contra el
que lu c h a ro n a n taño SIgue vivo
(Ummerlich y sus a liados n eonazisj .

Por otro lado, los p j h a b rá n comprobado
que los bastardos que mandaban sobre
ellos (el Mayor Ha wk smoore), ti enen hijos
que son sus dignos sucesores (el "p eque 
ñ o" J ames). Habrán vuelto a sentir, pa ra



bien y para mal , lo qu e es pisar un
campo de batall a . Pero también com
prenderán que todos podemos empezar
de cero , olvidando los errores del pasado
(J u rgen Blitzkrieg) .

ALSO S'l'lUUUN(;
,JlJIUJEN IIU1'ZII1\SSlm mlllmmo
un IlSflJAI)U(tN IIU'I'ZIUUlI(, )
Héroe Fuerte Nivel 7, Nego ciad or Nivel 2

FIJE mlS fON
25 (+7) 14 (+2) 22 (+6)

Legendario +3 Bueno Legendario +2

IN1' Sl\1l (~An

16 (+3) 15 (+2) 16 (+3)
Grande Buen o Grande

I'OU UIlI1 VOl.
+6 +4 +7

Normal Mediocre Bueno

I)EI' 1'(, 136
17

Buen o 1-3 Rasguño 0000000
4 -6 Herida 000 000

INI 7-9 Herida grave 0 0000

+2
10- 12 Incapacitado O
13- 15 Moribundo O

Buen o

Habilidades: S a b e r [T ác t ic a s ) +7
[Bueno]; Diplo ma c ia + 12
[Excepc ional ]; Int imidar +8 [Bueno] :
Supervivencia +6 [Norm a l]; ldioma
(in glés , a le má n , ch ino); Reunir
In form a ci ón +6 [Normal]; Saber
(Teologia y Filosofia) +6 [Normal]:
Oficio (Sa cerdote) +5 [Norma l],

Dotes: Compete nte co n Armas
Se ncillas; Ignorar Du reza Avanzado;
Esfu erzo Extremo; Competencia co n
Armas de Fuego Avanza da s ; Ocu ltar
Información: Reaccionar Primero.

Poderes: Su perfuerza +2 [Bu en o]: +12
¡+6] a FUE . pudiendo leva n ta r hasta
700 kilogramos : Superconstt tu ción +I
[Norm a l]: - 6 ' - 31 a CON; Ataque
Espec ial a Disrancia (Ra yos Ópt icos
Cal orifico s) - 2 [Bu en o]: Ataqu e +9 j +4
[Graj Medl Daño 2d6-4 1+4 1.

Ataques Bono Daño
Cuerpo a cuerpo +lOj +5[Gra/NorJ2d6+l¡+3J

¿Recuerdas ese "Capitán América" ario
que era Bli tzhas ser durante los años de
la guerra? Dejado at rás el joven patriota
que fue en años, el Jurgen de los ochen
ta es u n viejo desengañado: cuando al
acabar la contienda descubrió los ho rro
res del ex terminio tuvo una fuerte cris is.
En la actualidad , con su antañ o pelo
ru bio encanecido y largo en melena (con
traste con su porte militar y orgulloso del
pasado) ; Jurgen es sacerdote protestante
en Madripur: un nazi desengañado y que
sólo busca paz espiritual.

1'IU111\ S(~IIJ\l1I'lm (~lIIl~lInUlIlm.

IIS(~IJAml(IN IIU'I'ZIUlIII(,)
Heroína Carismática Nive l 7

I'Im nss f ON
13 (+1) 14 (+2) 13 (+1)
Normal Bueno Norm al

IN'I' SAn ü Ul
15 (+2) 16 (+31 15 (+2)
Bueno Grande Bueno

I'OU IlIl11 VOl.
+4 +5 +4

Mediocre Normal Mediocre

mIl' I'C; 40
14

1-3 Ra sguño 0000
Mediocre 4-6 Herida 00

INI 7-9 Herida grave O
10-12 Incapacitado O

+2 13- 15 Moribundo O
Bueno

Habilidades: Averiguar Intenciones +8
[Bue no] ; Engañar +9 [Gran d e ];
Diplomaci a +7 [Bu e no]; Id ioma (ale
m án , francés , ingles); Concentració n
+8 [Buenoj ; Reunir Información +7
[Bu eno]: Interpreta r (Actuar) +6
[Norma l].

Dotes: Competente con Armas
Sencillas; Encanto ; Favo r; Cautivar;
Engañoso; Fama; Competencia co n
Arma Exótica Il átigo }; Competencia
co n Arm as de Fuego Pe rs onales;
Charlatanería.
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Poderes: Dominación Mental +2
[Bueno]: Tirada para con trol +8

[Bueno ] vs TS Volu n tad del objetivo ,

Ui\UON Hll\NZ VON (J~nmUU(~1I

(~IIII~lImO UIlI, I,SflJIUm(tN
UU'I'ZIHUI,(J)
Ummerlich posee dos formas vi rtua lme n
te d istintas: s u forma humana nor mal y
otra fo rma huma noide de reptil, Se ofre 
cen estadísticas separadas de ambas
formas .

Forma humana

Villano Listo Nivel 6, Famoso Nivel 3

Esta rubia de p iel pálida y ojos leve
mente achinados se ha convertido en
u na vieja devora hombres. Habiendo
s ido amante de Franz, ahora este la
deja beber y vagar po r la s salas de su
casino sólo por diversión. Siempre esta
borracha y el alhzeimer ha comenzado
a hacer mella en ella, Con el p elo tin
tado y exceso de maquillaje, es u na
sombra de la belle za que fue ,

VOl,
+6

Normal

(~lUl

6 (-2)
Terrible

fON
43 ¡+1 6)

Legendario +12

Rasgu ño 00000000
Herida 0 0 00000
Herida grave 00000
Incapacitad o O
Moribundo O

I)(¡ ISO un 3

IUII'
+8

Bueno

Sl\U
17 (+3)
Grande

1-3
4 -6
7-9

10-12
13-15

nes
20 (+5)

Legendario +1

m IlI
20

Grande

IN'I'
6 (-2)

Terrible

11m,
41 (+ 15)

Legendario +11

Hm
+20

Legendario +4

INI
+5

Legendario +1

Ataques Bono Daño
Lüger P08 +3 [Mediocre] 2d6 [+3J
Cuerpo a cuerpo +3 [Mediocre] Id6-1 [O]

Poderes: Conversión en una forma
monstruosa: necesita superar un ch e
queo de Concentración a CD 15 [Normal ]
(subien do a 25 [Legendario + 11 si ha sido
pillado por sorpresa), A esta edad , el
corazón debilitado de Franz no aguanta
rá la tensión de la met amorfosis . A su
regreso a la forma humana, sufrirá un
paro cardíaco y para salvarle la vida
alguien tendrá que s uperar una prueba
de Curar Heridas CD 18 [Bu en o],

Dote s : Competente con Arma s
Sencillas; Erudito (Saber Historia);
Explotar Debilidad; Lingüista;
Competencia con Armas de Fuego
Personales ; Pelea; Cu lto ; Pericia en
Com bate; Fama; Acceso Ilim itado.

Habilidades: Supervivencia +9
[Grande]; Idioma [in gl és , alemán, swa
hili) : Intimidar + 12 [Excepcional];
Diplomacia +9 [Grande]; Re u nir
Información + 13 [Lege n d a r io +11;
Saber (Historia) +8 [Bu en o]; Saber
(C ie n c ia Arcana) +6 [Normal];
Concentración +7 [Bue n o ]; Saber
(Negocios ) +9 [Grande]; Saber
(Mu n dología ) +8 [Bueno] ,

Forma reptil monstruoso
Villano Duro Nivel 9

Daño
2d6 [+31

Id 6+2 [+21

Bono
+4 [Mediocre]
+4 [Mediocre]

H JII Ims (~ON

9 (- 1) II (O) 13 (+ 1)

Pobre Mediocre Normal

INT Sl\U (~lm

14 (+2) 17 (+3) 13 (+ 1)

Bueno Grande Normal

Hm 1U1I1 VOl,
+3 +5 +6

Mediocre Normal Normal

mlI' I)(¡ 58

11

Terrible
1-3 Rasguño 00000
4-6 Herida 000

INI
7 -9 Herida grave 00

10- 12 Incapacitado O
+2 13- 15 Moribundo O

Bueno

Ataques
Lüger POS

Látigo
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Habilidades: S u p e rv ive n cia +6
INormall; Intim idar + II ¡Excepcionall.

Dotes: Compete n te con Armas Sencillas;
Permanecer Conscien te; Reducción de
Daño 3; Re novar Fuerzas; Aguante ;
Ale rta; Rastrear.

UH
18

8ueno

INI
+3

Grande

1-3
4-6
7-9

10-12
13-15

1'(, 77

Rasguño 0 0 0 000
Herida 0 0000
Herida grave 00
Inca pa citado O
Moribundo O

Habilidades: Supervivencia +10 [Grande];
Trato con Animales +9 [Grandel; Moverse
en Silencio +9 [GrandeJ; Escon derse +6
[Normal ]; Curar Heridas +12
[Excepcional]; Saber (Ciencia Arcana) +14
[Legen dario +l ]; Concentración +8
[Bueno]: Idioma (swahili, ingles, alemán);
Saber (Mitología) +8 [Bueno].

En los setenta, Franz regresó a Madripur
y, con la fortuna familiar, com pró el pr in ci
pado a un ya en decadencia "Pe rro Loco"
Braddock. Aho ra, escoltado siempre por su
fiel camarada Assanoh , Franz está postra
do en u na s illa de ruedas, s iempre sedado
para con trolar a la bestia: esta se ha hecho
fuerte con los a ños y ya no pu ede con tro
larla co m o a n tes. Hawks moore frecuenta 
ba su casino y en una de esas visitas, le
reveló lo que se escondia en el submarino.
Creyendo que el Mayo r habia dado co n
una pista del oro, Franz quiere apoderarse
de él para financiar asi el alzamiento de u n
cuarto Reich desde Madripur. Su guardia
personal lu ce uniformes m ilitares al estilo
al emá n, de color negro. La gente de la is la
los llaman "la Gestapo del Príncipe".

l\ SSANOIl (mEmUUl UIlL
IISCIJADlU)N nUTZIUml(,)
Héroe Dedicado Nivel 10

Dotes: Co mpetente con Armas Sencilla s ;
Empatia; Don Curativo; Énfasis en
Habilidad (Trato con Animales) ; Mano
Curativa 2; Fe; Competencia con Armas
Arca icas; Ras trear; Experto Médico;
Voluntad de Hierro.

Poderes: Telepatia +2 [Bueno]: alcance
100 kilómetros ; Dominación Mental +5
[Legendario + II [solo a plicable a seres
a n imales o parcialmen te salvajes) + 18
[Legendario +31 vs TS Volun tad del
objetivo.

Los años le han dado muchas arruga s y
una larga barba blanca rizada. Acom paña
siempre a Franz y sigue a su servicio como
cria do personal. Para doja s de la vida, tras
desp reciarlo durante a ños, fin almen te
Urn m erlich ha terminado por considerar a
Assanoh como su único y verdadero amigo.

SEAN "(;(lm(,O" m:I1AmIONU

Bono Daño
+8/ +3 IBue/ Medj Id6+4 1+2J

Ataques
Machete

Daño
3d6+6 [+61

Ataques Bono
Garras +10/+5 [Gra/Ncr]

J1IJ1\ UES (;UN
12 (+1) 17 (+3) 13 (+1)
Normal Grande Normal

IN'" SAn ü \U
16 (+3) 17 (- 3) 14 (+2)
Gra nde Grande 8ueno

II0n n EF \ '01.
+8 - 8 +10

Buen o Bu eno Grande

J1IJ1\ nss (;UN
13 (+1) 15 (+2) 16 (+3)
Normal Bueno Grande

IN'I' san ü \U
21 (+5) 18 (+4) II (O)

Legendario +1 Excepcional Mediocre

Hin nH \ '01.
+5 (+6) +4 (+5 ) +7 (+11)
Normal Med (Nor) Bue (Exc)
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* Los valores ent re paréntesis y la s
ha b ilidades / dotes en negrilla corresponden al
Sean McHammond de los a ños 80.

Poderes: Dominación Mental +6
[Legendarior Z] (solo a p licab le a co m
ponentes mec áni co s o e le ct rón icos)
+ 19 [Legendario +41 (+ 2 3
[Legendario +6)) vs TS Voluntad del
objetivo .

Posiblemente , quien mejor s e lo h a
montado de todos los que pertenecie 
ron a la Un idad Beta. Con el p a so d e
Jo s a ñ os, mantiene su caráct er mi s era 
ble , haciendo gal a d e él y a busan do de
su dinero (s u a m e naza fa vorita es
enviar a "sus a b ogados" con t ra aqu el

Dotes : Competente co n Armas
Senci llas; Competencia con Armas
de Fuego Personales ; Erud ito
(Desc ifrar Escritura); Ex p lo t a r
Debi lidad ; Plan ; Manitas ;
Constructor; Pe lea ; Chapuza +2 ;
Máquina Excepcional ; Poco
Conocido; Construir Robot .

Hm ))lIS C;ON
18 (+4) 16 (+3) 18 (+4)

Excepcional Grande Excepcional

IN')' Si\)1 C;JUl
14 (+2) 17 (+3) 13 (+1)
Bueno Grande Normal

I'OU IU~I' VOl,
+7 (+9 ) +5 (+6) +5(+6 )

Bue (Gra ) Norm al Normal

nEI' I'C, 64 (104) un 2 (3 )
16 (l S) 1-3 Rasguño 0 00000 0

Nor (Bne) 4-6 Herida 0000 0

INI
7-9 Herida gr ave 000

10-1 2 In capacitado O
+3 13-15 Moribu ndo O

Grande

Dotes: Competente con Armas
Sencillas ; Com pete n c ia con Armas
Arcaicas; Pelea Mejorada; Reducción
de Daño 2 ; Permanecer Consciente;
Gran Fortaleza; Alerta; Reducción de
Daño 3; Poco Conocido; Renovar
Fuerzas.

Poderes: Te leportación (Especial): la
naturaleza divina de sus poderes per
miten a "Atlacatl" te leportar cualquier
cantida d de mas a a cualquier punto
del planeta . Un PJ puede re sistirse a
se r teleportado superando un chequ eo
de TS Voluntad con t ra "Atl a catl".
Telepatia (Es pecial) : el alcance de esta
telepatia, gracias a su naturaleza divi-

Habilidades: Moverse en Silencio +9
[Gran dej; Trepar +10 [Gra nde] ; Saltar
+ 10 [Gra n d e]; De m oliciones +8
[Bueno] ; Supervivencia +9 [Grande];
Saber (Mito logia) +5 [Normal] (+ 12
[Excepcional)) ; Saber (Ciencia Arcana)
+7 [Bu e no] (+13 [Legendario + 1)) ;
Idioma (d ialect o nahoa, inglés);
Descifrar Es critura +7 [Bueno] ;
Intimidar +S [Bueno); Esconderse +7
[Bu e n o).

qu e le lleva la co n t ra r ia ). Su principal
obj e tivo : mantener su lucrativo modo
d e vid a.

C,llIlC,OIlIO " A'I'IAC;ll1'L" CJOVANIIZ
Héroe Dedicado Nivel 10

00000
000 0

0 0
O
O

.'C' 44 (7 2)

1-3 Rasgu ño
4-6 He rida
7 -9 Herida grave

10-12 In ca pa ci ta do
13- 15 Moribundo

Bono Daño
+6 [Normal] 2d6 [+3[

+8/+3 [Bue/Med] 2d6 [+3]

))IIF
14 (16)

Med (Nor)

I NI
+2

Bu eno

Habilidades: Reparar +9 [Gra n d e];
Inutilizar Mecanismo +9 [Grande];
Artesania (elec tróni ca ) +8 [Grande j
(+ 12 [Ex c e p c io n al]); Artesania
(Mecá n ica ) +9 [Gra n de]; Descifrar
Escritura + 10 [Gra n d e]; Saber
(Tecnología) +8 [Bu e n o] (+1 2
[Excepcional]) ; Es capismo +6 [n or
mal]: Moverse en Silencio +6 [Normal]:
Esconderse +9 [Grande]; Idioma (ale
rnán, gaélico, in glés. español , italiano]:
Informática +15 [Lege n dario +2);
Reunir Información +6 [Normal];
Saber (Negocios) + 1 1 [Excepcional);
Demoliciones +7 [Bueno].

Ataques
Browning H.P.
Glock 17
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na, es casi global . Pued e lanzar men 
saj e s a casi cualqu ie r par te del
mundo, s iempre a través de sue nas y
p esa dilla s .

Ataques Bono Daño
Cuerpo a cuerpo +9 [Grande] Id8+2 1+31
Cuerpo a cuerpo +12/+7 [Exc/Bue] ld8+4 [+3]

* Lo s valores ent re pa réntes is y las

habilidade s/ dotes en ne grilla corresp onden al
Atlacatl de los a ños SO.

Au nque ha perdido la cab eza, en ella aún
quedan resquicios de lu cidez . Su hijo ,
Seb astián , es uno de los elemen tos que le
pueden ayudar a recu perar parte de la
sensatez . Sin emba rgo, aun co n la ca be 
za fria, sabe que n o puede d eja r que la
CIA o los nazis se hagan con los secretos
(el oro y la fuente de la juventud) que
encierra el tem plo.

lllUOU llAXlI'lll.I. UAlI'nSlIOOIUl
(lIlU l'AU UEnUAJ)O)
Héroe Carismático Muel 7, Negociador Nivel 3

11IJE ))lIS (;ON
10 (O) 12 (+1) 1 I (O)

Mediocre Norm a l Mediocre

IN'I' SAB (;AU
15 (+2) 17 (+3) 15 (+2)
Bueno Grande Bue no

110U IUlll VOL
+6 +6 +8

Normal Normal Bueno

))1111 1'(. 6 5
18 1-3 Rasguño 0 0 0 00

Bueno 4- 6 Herida 0 000
7-9 Herida grave 00

INI 10-12 In capacitado O
+1 13-1 5 Moribundo O

Normal

Habilidades: Averiguar Inte nci one s
+ II [Excepcion al]; Reunir Informa ción
+ 11 [Excepcional); Id io ma (francés,
a lem án , inglés); Diplomacia + 10
[Grande]; Engañar + [Bu eno]: Saber
[Táctica s] +8 [Bu eno]; Co n du c ir +3
[Med iocre ]: Sa ber (Mu n d ología ) +9
[Gra n de]: Sa b e r (Negoc ios ) +9
[Gra n d e]; Intimidar - 9 [Grand e],

Dotes: Competente con Armas
Se nci llas ; Coordinar; Insp iración Mayo r;
Encanto; Favor ; Volu n tad de Hierro;
Presencia Amedre ntadora ; Caído del
Cielo; Pelea; Competencia con Armas de
Fuego Personajes ; Ocultar Información ;
Reaccionar Prim ero.

Ataques Bono Daño
Cuerpo a cuerpo+6/ +1 [Nor/Pob] Id6 [+1 1
Browning H.P. +6/+ I [Nor/ Pob] 2d6 1+31

El típ ico militar des engañado con el paí s
a l que juró servir. Des pu és de toda una
vida de servicio y entrega , 10 único qu e le
dejaron fu e una pau pérr ima pensión .
Pese a que es ambicioso , la codic ia no lo
ciega del todo y. s i no hay más remedio ,
prefiere compartir el oro a qued ars e sin
nada . Estará hasta dispues to a negociar
con Um me rlich y su s nazis .

lU'IIN'I'11.11UIIlS 111\lI'IiSlIOOllll
(AmlNTll ))JI LA (;IA)
Héroe Dedicado Nivel 6

JlIJII ))JIS (;ON
17 (+3) 18 (+4) 16 (+3)
Grande Excepciona l Grande

IN'" SJ\B (;AU
16 (+3) 15 (+2) 17 (+3)
Grande Bu eno Grande

110ll JUlli VOl.
+6 +6 +8

Normal Normal Bueno

))Jll' 1'•• 4 9
17 1-3 Rasgu ño 0 0 0 0

Normal 4-6 Herida 00

INI 7-9 Herida grave 00
10-12 Incapacitado O

+4 13-15 Moribu ndo O

Excepcion al

Habilidades: Averiguar Intenciones +9
[Grandej]: Reunir Información +9
[Grande]; Idioma (español, inglés );
Díplomacia +7 [Bueno]: Engañar +10
[Grande]; Saber (T ácticas) +5 [Normal];
Con ducir +8 IBu eno l; Saber (Mu ndología)
+6 [Normal ]; Saber (Actual idad) +12
[Excepc ional] : Sa be r (Negoc ios) +9
[Grande ]; Informá tica +8 [Bueno],
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Dotes: Com p e te n te con Arm a s
Sencilla s ; Com petencia co n Arma s de
Fuego Ava nzad a ; Co m pete n c ia con
Armadura Ligera (chaleco de kevla r);
Empatia; Intu ición; Énfasis en una
Habilidad (Engañar); Engañoso; Artes
Marcia les de Co m bate.

Dotes: Com peten te con Arm a s
Sencill a s ; Com p etencia con Arma s d e
Fue go Personales ; Ar te s Marciale s
De fensivas; Artes Ma rciales d e
Combate; Eva si ón ; Oportunista;
Experto en Vehí cu los.

* En cuerpo a cuerpo

Ataques
Artes marciales
HK G3
Sig Sauer 1'285

Bono
+8lBuenol
+9 lBuenol
+9 lGrandel

Daño
Id4+31+11
2dlO [+51
2d6 1+3j

Ataques
Artes marcia les

Bono Daño
+5lNormalj Id4+21+11

De tal palo, tal a s tilla. Tan manipulador
como su padre , J ames tien e la sensación de
que tiene mucho más que perder que su
viejo: los PJ deberían aprovechar esto para
presionarlo. Su padre es ya mayor , pe ro la
prometedora carrera de J ames en la erA
pu ede convertirse en una soga en su cuello
si todo el asunto del oro se descubre.

}1()lt('¡l~ Illt¡ll)I)()(;I,
(A'TE~TlJmmA IllIl.IA 1m cnnre
1'.' "co~mJlSTAnou" )

Heroina Ráp ida Nivel 4

11(JII nns (~O~

15 (+2) 18 (+4) 15 (+2)
Buen o Exce p cion a l Bueno

I~'I' SAn eAU
12 (+1) 171+3) 15 1+2)
Normal Grande Bu eno

Hm IUlII VOL
+3 +6 +4

Mediocre Normal Mediocre

mil' 1'(; 31
19 /20' 1·3 Ra sguño 000

Bue /Gra* 4·6 Herida O

I~I
7·9 Herida grave O

10· 12 Incapacitado O
+4 13-15 Moribundo O

Exce pciona l

Habilidades: Ave riguar In tenciones +7
[Bu eno] : Saber (Mundología) +5
[No rmal]: Reunir In formación +6
[No rmal ]: Id ioma (a lemán , chino,
ingles); Informática +4 [Mediocre J;
Engañar +7 [Bue no]; Con d u cir +9
[Grande]; Equilibrio +7 [Bueno]:
Move rs e e n S ilencio +9 [Grande];
Inutili zar Mecanismo +7 [Bu en o].

Toda u n a op or tunidad para atorm e n 
tar a l p e rsonaje jugador que vaya de
galán d e turn o. Una c h ica p reciosa , a
la q u e t od os le d arian u n buen tien to
(s i tuviese n 20 a ños me nos) ... y qu e es
la h ij a d e uno de ellos. Encima , el
h echo de que aprecie más a u n viejo
enemigo del p e r s on aj e IBlitzhasse r )
que a s u padre b iológico hará las cos a s
a ún m á s interes a n t e s . Ma rgan se
unir á a los person aj e s e n cu a n to escu 
c h e la palab ra "o ro" o "t esoro" : s a b e
muy bien la ayuda que p u ed e s u p on e r
ese d inero para su gente ... ¡y además
se muere por vivir aven tu ras co mo las
de su madre!

SlmAS'I'IA~ (;OYA~llZ (eAlnl(;nU
nm. emIA~I)() A'I'UeA'I'L)

H éroe Ded icado Nive l 5

FIJII nss C;O~

16 (+3) 16 (+3) 16 (+3)
Grande Grande Gra nde

1~'1' S¡UI (;¡l U
11 (O) 15 (+2) 13 (+1)

Med ioc re Bueno Normal

FOU m Il' VOl,
+6 +4 +5

Normal Mediocre Normal

mIl' 1'(. 41
16

Normal
1· 3 Rasguño 0000
4·6 Herida 00

I~I
7·9 Herida grave O

10· 12 Inca pa ci ta do O
+4 13 ·1 5 Mori bu ndo O

Ex cepcional
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srcsmos ))JlIJ~nIlllU,)(~II ("U
(,ES')'AltO" nE ~IA))JUItlm)

Matones de nivel med io (Fuerte 3/ Duro 3)

Dotes: Rastrear; Competente c on
Armas Senci lla s ; Competenc ia c on
Arma s d e Fuego Avanzada; Empatia ;
Prestar Ayuda Mejorado ; In tuición;
Pelea; Voluntad de Hierro.

Habilidades: Diplomacia +6 [Normal] ;
Idioma (español, inglés); Saber (Tácticas)
+6 [Norm a l]: Co n ducir +8 [Bueno]:
Superviven c ia +7 [Bu eno]; Inutilizar
Mecanismo +6 [Normal ]: Avis tar +5
[Normal]; Move rse en Silencio +6
[Normal ]; Esconderse +8 [Bueno].

Daño
1d6+21+2J
2d6 [+31
2d8 [+4J

Bono
+8 [Bueno]
+6 [Normal]
+6 lNonnall

111JI¡ nes (~ON

15 (+2) 15 (+2) 12 (+1)
Bueno Bueno Normal

INT SAn üm
13 (+1) 8 (- 11 10 (O)

Normal Pobre Mediocre

JlCHl IUlF VOl,
+4 +5 +1

Mediocre Normal Pob re

OH It(, 32
20 1-3 Rasguño 0 0 0

Grande 4-6 Herida O

INI
7-9 Herida grave O

10 ·12 Incapacitado O
+2 13-15 Moribundo O

Bueno

Dotes: Co mpetente co n Arma s
Se nc illas; Compe te ncia co n Armas de
Fuego Personales ; Dispa ro a
Bocajarro; Pelea Mejorada.

Ataques
Cuerpo a cuerpo
Beretta 92 F
AK 47

Habilidades: Artesania (mecánica) +6
[Normal ]: Avistar +2 [Pobre]; Conducir
+7 [Bueno ]; Idioma (alem án , ch in o,
in glés); Intimi dar +5 [Normal]; Saber
(Mundologia) +4 [Medioc re] ; Reparar
+4 [Mediocre ],

Habilidades : Conduci r +7 [Buen o];
De scubr ir +5 [Normal ]; Esconderse +6
[Normal]; Juegos de Manos +7 [Bueno] ;
Moverse en Silencio +6 [Normal] :
Re parar +3 [Med iocre] : Saber
(Ac tu alida d ) +4 [Medi ocre ]: Saber
(Mundología) +4 [Med iocrej ; Saber
(Tácticas) +3 [Med iocre] ; Trepar +4
[Mediocre],

Dotes: Co mpeten te con Armas
Se ncillas; Artes Marciales de Combate;
Competencia con Armaduras Pesadas;

ASIlSOIUlS 1m u (~IJ'

( ~mIU~I¡N1UU()S f ()N
Tllf NOJUUIAI)(JIlJ'S)
Cazarrecompensas de nivel medio
(Fuert e 3/ Listo 3)

Daño
Id6+31+2J
2d81+41
2d6 [+31

11(J)l nes (~ON

15 (+2) 12 (+1) 15 (+2)
Bueno Normal Bueno

INl' SAn (~An

13 (+1) la (O) 8 (-1)
Normal Mediocre Pobre

110n IUlF VOL
+6 +3 +2

Normal Mediocre Pobre

nEI1 It(, 32
16

1-3 Rasgu ño 000
Norm al 4-6 Herida O

INI 7-9 Herida grave O
10-1 2 Incapacitado O

+1 13-1 5 Mori bu ndc O
Norm al

Ataques Bono
Cuerpo a cuerpo +7 [Bueno]
Escopeta Mossberg+6 [Normal]
Colt Python +7 [Bueno]

Hijo del viejo camara da de los PJ , h a vivi
do siem p re a la s om bra de su padre . Y le
costara cree r que ese ch iflado que hab ita
e n el inter ior de templo lo s ea: se ha
h echo u na im age n id i fic a s uya.
Preguntará constantemente a los PJ por
vivencias que compartiesen con su padre
en la guerra , s iempre en busca de haza
ñas que cimi ente n esa image n de m árt ir
noble y guerrero implacable que se ha
forj ado en la ca beza.
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Competencia con Armas de Fuego
Avanzada; Esquiva.

Exoesqueleto de combate: Superfuerza
+2 [Bueno]: FUE 27 [Legendario +41
(Da ñ o Cuerpo a Cuerpo: 2d6+2 [+3 J
(leva n ta unos 900 kilogramos); Poder
de Movimiento Especial (Volar) + 1
[Norm al]: En el a ire DEF 2 1 [Grande ]
(alca nzando los 100 km jh); Armadura
+1 [Norma l]: El exoesqueleto les ofrece
una RD 6; Ataqu e Especial a Distancia
(Descarga Energética) +2 [Bu e n o]:
Ataque +7 [Bu en o] Daño: 2d6+4 [+4].

Ataques
Artes marciales
HK G3

souunos (mlSlm fAUNA7.J\
NJ\ZI, susnumnues O
~lIImuuos nm, UJ\'I'JUU)N
A'I'I.J\(WU)
Policía de niv el bajo (F uerte l /Dedicado 1)

nm nss (;UN
15 (+2) 12 (+1) 13 (+1)
Bueno Normal Normal

IN'I' SJ\U fAU
10 (O) 12 (+1) 8 (-1 )

Med iocre Normal Pob re

rtm UIIJ1 VOl,
+3 +1 +3

Mediocre Pobre Mediocre

mlJ1 1'(, 15
13 1-3 Rasgu ño 00

Pobre 4-6 Herida O

INI
7 -9 Herida grav e O

10- 12 Incapacit ado O
+1 13-15 Moribu nd o O

Normal

\ ,

~%.lfh.;,t. ".,.~~'ti~

Habilidades: Averiguar Int enciones +4
[Mediocre]: Avistar +4 [Med iocre ];
Conducir +3 [Mediocre ]: Curar Heridas
+4 [MediocreJ ; Descubrir +2 /pobre];
Na d ar +3 [Med ioc re ]: Saber
(Mundologia) +2 [Pobre] : Saber
(Ac tu a li da d) +2 [Pobre] : Saber
(Tácticas) + l [Pobre]; Supervi vencia +3
[Mediocre],

Dotes: Competente con Armas
Sencillas; Competencia con Armas de
Fuego Personales .

Ataques Bono Daño
Cuerpo a cuerpo +3 [Mediocre] ld3+2[+ 11
Mauser Karabiner+3 [Mediocre] 2d6 1+31
AK 47 +2 [Pobre! 2d8 ¡+4J

J\,ll ,C (J\NnIlOnmS HO'I'J\N'I'IIS
mI (;OIm'l'II(~II)

Constrncto Pequeño (VD 2)

Hm nss
8 (-2) 13 (+1)
Pobre Normal

HUl IlI\l1
+3 +1

Mediocre Pobre

Iml1 1'(, 15
14 1-3 Rasgu ño 00

Mediocre 4-6 Herida O

INI 7 -9 Herida grave O
10-12 Incapacitado O

+1 13- 15 Moribundo O
Normal

Habilidades: Ataqu e Especial a
Distancia (Rayo Láser) +2 [Bueno]:
Ataque +3 [Mediocre ! Daño: 2d6+4
1+51; Poder de Movimien to Especial
(Flotaci ón] +2 [Bueno]: En el ai re tie ne
DEF 15 [Norma l].
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UNJI)AJ) BETA - CRONOW 4. ÍA
La siguien te cronología detal la los aconteci
mie n tos fundamentales en el Universo en el
que tienen lugar "Unidad Beta". Principal
mente se mencionan aquellos acon tecimien
tos que divergen de los sucedido s en nuestro
mundo, o aquellos que conciernen di recta 
mente a la Unidad Beta.

1920
Tras una serie de inesperados escándalos ,
Warren Harding pierde la presidencia de los
EEUU en favor del demócrata J ames Cox. Su
apretada victori a supone la contin uación de
la política intervencionista de la administra
ció n Wilson a nivel mundial, así como el
in gres o de los EEUU en la Socied ad de
Nac iones.

HI:Uj
Un grupo de cientificos alemanes forma n un
grupo de investiga ción cie ntífica experimen
ta l: como una extens ió n de la m ís tica
Sociedad Thule, La Alianza de Th u le tiene
com o propósito p rincipal inves tigar el poten 
cial genético a rio en bu sca d e la posibi lidad
de recrear a los legenda rios superhombres de
la m ít ica Thulc. El m as prometed or de los
científicos qu e se unen al proyecto es el niño
prodigio de la biología alemana, Victor Ha a s .
Un discipulo aventajado del eminente Max
Delbrück.

17 de julio: Comienza la guerra civil española.

19:17
Victor Haas obtiene su s primeros éxitos gra
cias a las versiones experimen tales de lo que
posteriormente sería denominado "gas
Prornet eo ". Las mutaciones resultantes de
las exposiciones al gas, en la mayoría de los
ca sos conllevan la formación de a lguna cla se
de cáncer y. normalmente, la muerte. Só lo
a proximadamente u n 20% de los vo lu n tar ios
sobrevive a los experimentos s in resultar
en fer mo, n ú mero mas que s u ficien te para
que se considere un éxito, llamando la a ten
ción d el ejército alemán.

Es e m is m o a ñ o . algunos d e los primeros
metahu manos artificial es prueban s u s capa
cidades en el campo de batalla , en la guerra
civil es pañola . A través de sus servicios de
inteligencia. la s potencias de la Sociedad de
Naciones tienen conoc imiento del programa
de experimenta ción metahuman o alemán.

En un contundente golpe propagand ís t ico, el
metahumano J ü r gen Blitzhasser, primer
gran éxito de los experi m en tos de Haa s , es

presentado al mundo. La oca sión elegida es
la entrada t ri u nfal d e Hitler en Vie n a
(Dura n te el Anschluss: la anexión a lem ana
d e Au stria), en la que el fü hrer es escoltado
en todo momen to por el que s e p resen ta
como la m u est ra evi dente d e la suprem acía
cien tífica y ge nética a ria.

Este a contecimiento resulta traer consecuen
cias imp revistas . En primer lugar, los gobier
nos d e la s potencias de la Sociedad d e
Naciones realizan u n en orme contra-golpe
p ropagandístico, in tentan do d emostrar que
la s pelícu la s en las que s ale Blitz hasser
están t rucadas.

Al mismo tiempo , el m od o en que Blitzha s ser
ha sido capaz d e hacer so mbra al propio
Hitler, así co mo las divergencias que el meta
humano muestra con las partes mas oscu ras
del ideario nazi , llevan a Ru d olph He s s y
otros jerarcas nazis a relegarle a é l Lv al resto
de m etahu manos alemanes ) a actividades
más alejadas del ojo público .

9 de noviembre: Tiene lugar la Noch e de los
cristales rotos . Mientra s la situación para los
judí os en la Alemania n azi se vuelve in s oste 
n ib le, Victo r Haa s abandona La Alia nza de
Th ule y el país a causa de desavenencias
insalvables co n s u s co legas y co n los jera rcas
n azis. Haa s co nsidera el gas Prometeo co mo
la lla ve para que raza s n o a rias puedan
alcanzar la pe rfe cción .. . a lgo que ch oca fro n 
talmente con los p lanes de d om inación nazi.
El cie ntífico h uye en tonces a los EEUU con
su hija Valoría , dond e gracias a la interve n
ción d e l General Will iam At h erton 
Hawksmoore , entra a t ra bajar en el progra 
ma metahumano d e la Sociedad de Naciones .
El hij o del General . Maxwell Hawksmoore , es
puesto al frente de dicho programa.

I!l:lll
1 de abril: Termina la Guerra Civil Española .

1 de septiembre: Tropa s aleman as cruzan la
fr onte ra polaca . Comienza la Segunda
Guerra Mu ndial. A finales de m es , y tras el
inesperado ata que sovi ét ico por la espalda,
Polonia capitula.

14 de diciembre: La Unión Sovi éti ca es
exp ulsada de la Sociedad de Naciones por su
a ta que a Finlandia .

Abril - mayo: Alemania invade Dinamarca.
Noruega. Bélgica . Luxembu rgo, Holanda y
parte d e Francia. La Bli tzkricg (Guerra
Relámpago) d a sus primeros frutos .

14 de junio: Con la toma d e París , Francia
capitula.



?rincipios de año : Ante su cada vez mas
'XObab le entrada en el conflicto, los EEUU

leran el programa metahumano dirigido
~r Atherton-Hawksmoore. En un tiempo
récord se pone en marcha el campo de
Tanhausser. E n t r e s us m u r os nace la
c'nldad Beta (Ta nhausser).

22 de junio: Alema n ia a ta ca la URSS.

7 de diciembre: Japón bombardea la base
militar estadounidense de Pearl Harbar, sin
haber declarado la guerra a Washington pre-

"a men te. Esto s u pone de facto , la entrada
de los EEUU en la guerra contra el Eje .

Finales de añ o : La Unidad Beta es enviada
tras unos desertores nazis que se ocultan en
_1ad ripur (La Con exión .Mad rip u r 1(1 Part e).

11M2
Enero: Un prototipo de maqu ina encri ptado
ra b rítánica cae en manos del Maja rajá de
Pankot. La Unidad Be ta , haciéndose pasar
po r u n a delegación diplomática de la
Sociedad de Naciones. es enviada a Bom bay
a recuperarla lWomen in Uniform).

27 de mayo : Se cu lm in a co n éx ito la
"Oper-ation Anthropoid", e l asesinato d e
Rein hard Heyd rich , uno d e los más brillantes
y repugnantes jerarcas nazis en Praga. La
operaci ón es ejecutada por miembros de l
ejérci to checoslovaco y la Un idad Beta, que
se encarga de la es colta metahumana de
Heyd rich.

Junio: El abwehr, servicio se creto nazi , a
través de un su b marino d es embarca d os
grupos de comandos a mediados d e mes en
suelo estadounidense . Uno llega a
Manhattan. El otro, a Florida . El primer
grupo es aprehendido rápidamente, gracias a
que dos de s us com ponen tes desertan, pero
el segundo resulta mas escu rridizo gracias a
los talentos metahu ma nos de uno de sus
miem b ros . Los servicios de la Unidad Bcta
so n requ erid os por el FBI, para participar en
su b ú s qu eda y ca p tu ra.

Septiembre: Una unidad d el ejérc ito britá 
nico d el frente de Tobruk, usando unifor
mes del África Kor-ps , s e in filt ra t ras las
de fensas enemiga s con el fin de sa botea r las
líneas de suministros. En es ta operación
cue n ta n con la participación d e miembros
de la Un id ad Be ta .

13 de septiembre : Se in icia la Batalla de
Stalingrado. Durante los próximos meses
mi llares de alemanes y rusos d ejarán la vid a
en la s calles de la c iu d ad. Durante la Batalla
de Stalingrado . e l alto mando alemán hace

uso de algunos de sus metahumanos, con
resu ltados variables. Por u n lado, su eficacia
en el combate urbano es devastadora . Por el
otro, muchos caen víctimas de los francotira
dores y otros a taques oportunistas.

13 de en ero: Com ienza la Conferencia de
Ca s ablanca, en el Hotel Anfa. La Unidad Beta
es d es ta cad a allí pa ra proteger a los dignata
rios in ternacionales, y garantiza r la seguri 
dad d e la re u n ió n entre Ch urchill y
Roosevelt.

10 de julio : Se inicia la conqu is ta de S icilia
por parte d e los aliados co n ayuda de la
Mafia estadounidense. La Unidad Beta es
introd ucida en la is la horas antes de la inva
sión para llevar a cabo ciertas opera ciones d e
sabotaje.

25 de julio: El di ctador ita liano Be n ito
Mu ssolini es derrocado y a preh endido. El rey
Víctor Man uel de Sa baya ord ena formar un
nuevo gabinete . Día s m á s tarde , el
Escuadrón Blitz krieg, liderado por Otto
Skorzeny, el Jefe de comandos de Hitler, lo
rescata en una espectacular operación.

1944
Marzo: Victor Haa s inten ta h uir d e los EEUU
con resultados catast róficos: e l científico ale
má n muere a cribillado ante los aterrados
ojos d e su hij a, Va leria IUnidad Omega 1a

Parte).

6 de junio: El Día O. Los aliados desembar
ca n en Normandia. La Unidad Beta es la nza
da en paracaidas con la s primera s tropa s
a mericana s con la finalidad de tomar un par
de enclaves de vital importancia.

1!),15

Abril: La ba ta lla de Berlí n . Los últimos restos
del ejercito a lem án combaten casa por casa
el avance del ej erci to rojo . El resultado de
uno de los ex pe rimentos más terribles d el
Reich , el Comando Kin d ergarten , se desplie
ga en una d esesperada te n tativa por defen
der la ciu dad . La mayoría de sus miembros
dejan la vida en el campo de batal la .

Junio: Tra s la rendición alemana, la Un idad
Beta es enviada a escoltar a Ludwig Kem er a
los EEUU (Sanción Suprema).

16 d e j u lio : Se de tona la primera bomba ató
m ica en el desie rto de Nuevo México . Nac e la
Un id ad Alfa.

6 de agosto : La bomba atómica cae sobre
Hiros h ima . Sólo la explosión ya mata a má s
de 100.000 personas.



Nota: El contenido de esta sección s e dis
tribuye de acuerdo con la Open Game
Licence reproducida al final de este libro.
Las ilustraciones incluidas NO se conside
ran Open Game Contento

A pesar de que sólo se guarda testimonio
de los miembros de la "Un idad Beta".
nuestras indagaciones nos lleva n a pen
sar que la Sociedad de Naciones pudo
e m plear otros metahumanos de los que
no tenemos constancia hasta el momen
to . Por lo tanto, siempre es posible qu e
una de aquellas misiones fu ese llevada a
ca bo por otros componentes de la Un idad
Be ta de los que no guardamos informa 
ción algun a .

En términos de juego, esto quiere decir
que, pese a que adjuntamos una lis ta de
personajes pregenerados para e m peza r a
ju gar cuanto a n tes, también te presenta 
mos u nas senci llas reglas para d20
Moderno para que tú mismo puedas
diseñar tu propio metahumano. Esta s
reglas asumen que conoces el sistema de
d20 Moderno y requ ieren del uso de un
eje m pla r de dicho libro para completar e l
proceso de creación de personajes.

La forma no puede ser más sencilla: de
e n tre todas la s po sibles varian tes de
super-hombre , las hemos reducido a
c inco: potenciado, elemental , módico ,
psiquico y mágico . Cada u na d e es tas
c in co categorias es una cla s e de prestigio
que el PJ puede adqu iri r en un momento
dado .

Una ve z queden expuestos a l gas
Prometeo en la p r im era de las a ven tu ra s ,

cada jugador asu m ir á una clase de meta
humano dependiente de la clase básica
d e h é roe que haya eleg ido en la creación
de person aje . A co ntinuación , a rrojará
1d4 : éste resultado no s indica rá el n úme
ro de niveles en es a clase que le corres
ponde añadir a s u plantill a "hu ma na".

Au n qu e no tienen requ is itos, para aña 
dirte una nueva clase de entre las con s i
deradas "m eta h u ma n a s " debe h aber ocu
rrido algo en el t ranscurso d e la partida
que ju s tifiqu e esas n u eva s "m u taciones" :
qu edar ex puesto a una sustancia tóxica ,
su fr ir los efectos de radiación ... en fin , ya
sabes: lo que suele pa sa r e n las página s
de los c órnics .

~IIITiUIIJ~li\NO IJOTIIN(;liU)O
(lI ím OlI f1lJl\UTll/nIJUO)

Todos co nocemos esa cIase de metahu
mano cuya p rincipal cara cteri s t ica es ser
gra n de, duro y terriblemente fuerte, ¿no?
Proba blemente n o seas un prod igio de la s
ciencias pero a la hora de detener un
Panzer a puñetazos no hay quien te
ga ne .. ..

Dado de Golpe : d iO

Puntos de Habilidad por Nivel de Cl ase :
3 + Modificador d e Inteligencia

(A gastar en las habili dades designadas
como de clase en el Hé roe Fuerte o Duro)

mn'iUHJ~IJ\NO IIUlmlNTiU
(lI ílUOII UlíIJInO)

De al gun a forma , uno de los cu a t ro ele
mentos básicos (aire , tierra , fuego o agua)
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es tá en s in tonía co n el me tah u mano. A medida que
vayas aumentando niveles en esta ca tegoría, tu vincu
lación al elemen to qu e re p rese n tas s e irá acen tuan do
a fectando tambi én a tu caráct er: más temperamen-
tal , en el caso del fuego; má s calmado en el caso del
aire, tozu do si tu elemento es la tierra; o "moral
men te flexible" si tu elemento es el agua .

Dado de Golpe: d8

Puntos de Habilidad por Nivel de
Clase: 5 + Modifica dor de In teli gen cia

lA gastar en las habilid ades designadas
co mo de clase en el Héroe Rá pido)

~lIn'JUIIJ~IJlNO ~1()1U1I(~O

(lIílUOII mll)l(~J\l)O)

Pu ede que seas m itad hombre mitad ani mal.
O que tu ADN haya sido alterad o por alienigen a s
en sucesivas a bduccion es du ra nte tu in fan cia.
Sea como sea, lo s poderes de los qu e haces
gala están vinculados a tu cuerpo: puedes m ol
dearlo, co nvertir algunas partes del mismo e n
a r mas o in cluso volve rte in visible .

Dado de Golpe: d 6

Puntos de Habilidad por Nivel d e Clase: 5
+ Modificador de Inteligencia

(A gas tar en la s h abilidades d esi gnada s
co mo de clase en el Héroe Ded icado)

~m'l'JUIIJ~lllNO l)síUIJICO
(I1ílUOII USTO)

Esta cla se d e metahumano representa aque
llos pe rsonajes cuyos poderes le s pe rmiten im p o
ner la mente sobre la materia... y sobre otras
men tes . Proba blemente no seas al t ipo al que
e nv íen a primera línea , pero no hay duda que s i
se n ecesi ta un buen esp ía, e se eres tú.

Dado de Go lpe: d 6

Puntos de Habilidad por Nivel de Clase : 9 +
Mod ificador d e In te lige ncia

(A ga star en la s h a bi lidades designada s
co mo de clase en el Héroe Listo)

,
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llE'fAU UlIMiO POTENCIAIIO

Nivel de Ataque S. de S. de S.de

clase Base FOR REF VOL Poderes

1 +1 +1 +0 +0 +6 pu n tos a FUE o CON

2 +2 +2 +0 +0 +6 puntos a FUE o CON / Armadu ra + 1

3 +3 +2 + 1 + 1 +6 puntos a FUE o CON / Regenera ción + 1

4 +4 +2 + 1 +1 +6 puntos a FUE o CO N / Armadura +2

5 +5 +3 +1 + 1 +6 puntos a FUE o CON / Regeneración +2

6 +6/+ 1 +3 +2 +2 +6 puntos a FUE o CON / Armadura +3

7 +7/+2 +4 +2 +2 +6 pu n tos a FUE o CON / Regeneración +3

8 +8 /+3 +4 +2 +2 +6 pun tos a FUE o CON / Armadura +4

9 +9 / +4 +4 +3 +3 +6 puntos a FUE o CON / Rege ne racíón +4

10 + 10/+5 +5 +3 +3 +6 pun tos a FUE o CON / Armadura +5

lIE'I'ADlJlIANO EU¡lIEN'fAL

Nivel de Ataque S . de S. de S.de

clase Base FOR REF VOL Poderes

1 +0 +0 + 1 +0 Ataque Especial a Distancia + 1/ 1d6+2

2 +1 +0 +2 +0 Forma Elemental + 1

3 +2 +1 +2 + 1 Dote Adicional (Héroe Rápido)

4 +3 +1 +2 +1 Form a Elemental +2

5 +3 +1 +3 + 1 Poder de Movimiento Especial + 1

6 +4 +2 +3 +2 Ataque Especial a Distancia +2/ 2d6 +4

7 +5 +2 +4 +2 Dote Adicional (Héroe Rápido)

8 +6 /+ 1 +2 +4 +2 Forma Elemental +3

9 +6/+1 +3 +4 +3 Ataque Especial a Distancia +3 /3d6+6

lO +7 / +2 +3 +5 +3 Pode r de Movimiento Esp ecial +2

llETAllIJlli\NO míUFICO

Nivel de Ataque S. de S. de S.de

clase Base FOR REF VOL Poderes

1 +0 +1 +0 + 1 Alteración de Aspecto + l / Ataque C/ C +l/ld6+2

2 +1 +2 +0 +2 Invisibilidad + 1

3 +2 +2 + 1 +2 Alteración de Tamaño + 1

4 +3 +2 +1 +2 Al teración de Aspecto +2 / Ataque C/C +2/2d6+4

5 +3 +3 +1 +3 Alteració n de Tamañ o +2

6 +4 +3 +2 +3 Invis ibi lidad +2

7 +5 +4 +2 +4 Alteración de Aspecto +3 / Ataque C/C +2/ 3d6+6

8 +6 /+1 +4 +2 +4 Alteración de Tam año +3

9 +6/- 1 +4 +3 +4 Invisibilidad +3

10 +7 / +2 -5 +3 +5 Alteración de Aspecto +4 / Ataqu e C/C +4 / 4d6 +8



~m'f.\IIlJ~lllMI l'silllJleO

Nivel de Ataque S. de S. de S .de

clase Base FOR REF VOL Poderes

DÉIlIIES DE6UEIlllA

+0 +0 +0 + 1 Telepatia+1 / +2 1NT / Sentido EspecialPostcognición +1

2 +1 +0 +0 +2 Telepatia +2 / Lectura Mental + 1

3 +2 +1 + 1 +2 Telepatía +3 / Mesmerismo + 1

4 +3 +1 + 1 +2 Tel epa t ia +4 / Dominación Me ntal + 1

5 +3 + 1 + 1 +3 Telepatia+5 / +2 INT/ Sentido EspecialPostcognición+2

6 +4 +2 +2 +3 Telepatía +6 / Telequinesis + 1

7 +5 +2 +2 +4 Telepati a +7 / Lectu ra Mental +2 / +2 lNT

8 +6 /+ 1 +2 +2 +4 Telepatía +8 / Dominación M ental +2

9 +6 / + 1 +3 +3 +4 Telepa tía +9 I Telequinesis +2

lO +7 /+2 +3 +3 +5 Telepatia + 10 / +2 lNT / + 1 al poder que elija

)JJl'l'lUItl11,lNII 111" ...;0

Nivel de Ataque S. de S. de S.de

clase Base FOR REF VOL Poderes

1 +0 + 1 + 1 +0 Cu ración + l /Sentidos Esp eciales + 1

2 + 1 +2 +2 +0 Ataque Especial a Distancia + 1/ Id6+ 2

3 +1 +2 +2 +1 Invisibilidad +1

4 +2 +2 +2 +1 Cu ración +2 / Sentidos Especiales +2

5 +2 +3 +3 +1 Ataque a Es pecial Distancia +2 j 2d6+4

6 +3 +3 +3 +2 Poder Especial de Movimien to + 1

7 +3 +4 +4 +2 Invis ibilidad +2

8 +4 +4 +4 +2 Curación +3 / Sentido s Es peciales +3

9 +5 +4 +4 +3 Poder Especial de Movimiento +2

10 +5 +5 +5 +3 Ataque a Especial Distancia +3 / 3d6+6



UNlDADBEU

Dado de Golpe: d6

US'I'ilI)O 1m lJOImlUlS

~lIn'lUIU~IANO ~ll\fJI(;O

(lIímfm (;AIUS~IÁTlO»)

Puntos de Habilidad por Nivel de Clase:
7 + Modificad or de Intelige ncia

(A gastar en las habilidades designadas
como de clase en el Héroe Carismático)

JUSJUIUSJlO
Un dominio total d e la hipnosis, ju egos
med ia n te espejos o proyecciones de holo
gramas en 3D : de algún m odo, el PJ es
capaz de ge nerar espeji smos a sus objeti
vos. Para ello, d ebe en fre n tar su Ts
Voluntad + n ivel de poder contra u na TS
de Voluntad del objetivo. De con s eguirlo,
el efecto dura ta n tos asaltos como ni vel
del PJ tenga. El uso de ciertos sentidos
especial es (ver ma s adela nte) pu ede des-

Volar, u na teleportación individu a l ,
correr muy deprisa, pla near d e azotea en
azot ea o tre par por muros ... Sea co mo
sea, el PJ puede desplazarse a una velo
cidad de 100 km fh duplic ándola a cada
nivel , recibiendo un + 1 a su DEF po r
cada uno s i real iza acciones de movi
mi ento e n su asal to.

Entrenamiento en a rtes marciales, ins
tinto asesino, un cerebro que es un com
pu tador de probabilidades a p licado al
combate ... por el m oti vo qu e sea, el h é roe
reci be u n + 1 a sus tiradas d e a ta que en
todas las modalidades por cada ni vel de
poder que tenga.

JIAIIS'l'UÍA IIN J)JI..'IINSA
Reflejos acelerados por n a n otecnología.
e l susurro de los espí ri tus cham án icos o
por una especie d e precognición de com 
bate, el héroe recibe +1 a su DEF por
cada nivel de poder que tenga.

11()J)J1Il J)JI llOVnlllIN'l'O IISl11lflAL

AmU N'l'O mI (;JUlJ\CI'IIIlÍS'I'Iü\
1IÍSl(;A (J11Jl1, nss, (;()N)
Por cada ni vel de poder (es decir, la suma
de su s d istintas clases), su puntuación
en una de las características men ciona
das sube e n 6 pu n tos .

JUJJU N'l'O mI UUJ\CI'IIIlÍS'I'Iü\
m:N'l'Al (lN 'l', SAII, UU)
Por cad a nivel de poder, su puntuación
en una de la s características menciona
das sube en 6 puntos .

JIJU\S'l'UÍJ\ IIN A'l'AOlJll

Límites en nivel 1

100 metros
100 kg
I h ora

Equivalente a 1 persona
100 kmfh

Medida

Distan cia
Peso
Du ración
Volu men
Veloc idad

Cada ni vel s iguiente, el límite se du plica .
Po r ejemplo , un personaj e de n ivel 3 con
el poder de Lectura Mental pod ria leer la
mente d e un in d ivid u o que se encon trara
a 400 metro s . O una ord en instalada
m ed iante Dominación podría d urar 4
horas .

Hechiceros vudú , brujos cabal ísticos ,

ma gia totémica... n o importa el no m bre
que le des . De alguna forma (desd e el di a
que n a ci s te o por exposición a l gas
Prometeo), estas en sintonía co n la s fuer
zas m ísticas que n os rodean.

Las ca pacid ades descrit a s ti enen un
intencionado carácter genera l , dejando
las cuestiones estéticas en manos del
j ugador y el Director de Juego . Sin
e m ba rgo, es ta a mbigüedad pu ed e traerte
problemas cu a n d o n eces ites establecer
férrea men te los lím ites de un poder.
Quizá esta tab la te sirva a la hora de
conocer de forma más conc reta los lími
tes d e cada capacidad, siempre depen
d iendo del ni ve l d e p oder del usuario. Si
u na capacidad ya esta blece de forma
clara u n os límite s , estos prevalecen sobre
los de la tabla.
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Mediante un u so espe
cial de la precognición ,

siendo ca paz de vis lum
brar el aura o con el poder
de la mente; el pj puede
leer la mente de otros ind i

viduos co n una tirada
e n fren tada de TS de
Voluntad con tra la del opo
nente. El PJ recibe un +2
por cada nivel de poder
que tenga .

nm IlNACI (IN

Visión nocturna, precognición , olfa
to analítico, un tacto s u persensiti

VD . . . por cada nivel que tenga el
Pcl, recibe un +2 a tiradas d e
Buscar/Avistar (en el caso de

cuestiones sensoriales) o susti-
tuyendo el uso de dichas

habilidades por el d e
Concentración (para pod e
res del estilo de precogni
ción, post cognición o ps i
cometría), sumando el
mencionado bonificador.

Feromonas an imales, hip
nos is c l ás ica, posesión
psíquica o un aura ali e
nígena magnética para
los h umanos ; d e a lgun a
forma el pj puede esta
blecer contacto mental
y manipular a su obj e
tivo . La tirada se reali -

za con su TS de
Voluntad, con un

+2 por ni vel
de poder
que te nga

contra la TS de
Voluntad del objetivo . La dura ción del
control depende del nivel en este poder

en circunstancias de estrés es necesaria
un a tirada de Concentración .

Con el poder de su
mente , mediante un
ge nerador de campos
electromagnéticos o
bien por una limita-
da manipulac ión de
la gravedad, el Pcl
puede inicialmente
levantar lOO kg a
distan cia , duplicado
por cada nive l de
poder que tenga. Los
ataques realizados co n
telequines ia se consid e
rar án como ataques con
objetos arrojadizos ,
empleando la s reglas de
armas improvisadas y
s iempre con un bonifi 
cador al daño basado en
la Sabiduría del PJ .

'I'IIUllt1U'ÍA
Co n el poder de tu
men te , u na lec tu ra de
la comun icación no
verbal de tu objetivo o
por una sintonia zen
con su ser; el PJ es
capaz de estab lecer
comunicación psí
qui ca con otros
individuos. El
alcance es d e 50
km po r n ivel y
pu edes afectar hasta a 5 personas por
ni vel (duplicándolo a cada ni vel que
pase) . Para mantener contacto telep ático

velar la verdadera na turaleza de la ilu
si ón . En ese caso, se haría una tirada
enfrentada de TS de Voluntad sumando
cad a uno su nivel de poder .

Nota: Puedes emplear es ta
regla cuando se enfrenten
los ef ectos de dos poderes,
resolviendo cual d e ellos es
el que surte efecto.

'l'IIUlUlJINIISIA
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qu e tenga el personaje dominador, a h ora
por n ivel. Ciertas ó rdenes com o d añar a
seres queridos o suicidarse pued e con s i
dera rse qu e tienen un bonifica dor a la
hora de resis t irse.

AIUlADUllA
Una piel p é tre a . un aura
azula d a que p a r pa dea rode
ando tu c u e rpo o s imple
m ente una d istorsión d e la
realidad que a morti gua e l
d año que recibes . Por
cada nivel de
poder, a bsorbes 6
pu n tos d e d a ñ o
reci b id os.

(~JUII'O IHI
H JlmZJi
Un a versión limita 
da d e la telequine-
sia, u n ge n erador de
cam p os m a gnéticos o
u n a invoc a ci ón de lo s
espíritu s del vie n to pa ra
d esviar la s balas.. _ El
campo tiene 5 metros de
d iámetro y a bsorb e 4
pun tos de d año por
cada niv el d e pode r.

HnUIJi
IIUlmIN'I'AI.
Fuego , agua , tierra,
ve ge ta l , m e tales ,
gas Adop ta s una
forma elemental
m a n ipu la ble en su
aspecto (mantenien 
do mi s m a s p ro po rcio
n e s que las
que tenía s
antes ]. Eso te
p ermite filt ra rte po r
ren dija s m inúsculas (+2 por cada n ivel
de poder en las l irada s de Escap is m o) o
sum a r u n + 1 a tu DEF ya sea por intan -

gib ilid a d (agua, fu ego, gas) como por u n a
m ayo r res is ten cia (metales , t ie rra).

J\'I'AUlJII IISI'II(~IJU:

(;IJlml'O A (;IJIIIUJO
Golpes de u n arte m arcia l a tlante,

a rmas n a tu ra le s como cuernos y
garra s, u n artefa cto cib ernético

implantado , la s lla m a s que
cubren tu cuerpo eleme n tal, u n
a rma espiritual qu e a pa rece en

tu m a n o cuan do la invoca s ...
En cualquier caso , se trata

de un ataque que realizas
cuerpo a cuerpo (hasta

2 metros de separa
ción de tu opon ente)
y qu e h a ce l d6+2

puntos d e da ño por
cada n ive l de po d er qu e

te ngas.

Al'AOIJE ESI'II(;IJU
1\ IHSTliN(;I1\
Un a te lequinesia es pecializada
en el co mba te , u n arco espe
ci al . una pistola ben decida
por el Vaticano , la co n sabida
bola d e fuego m ágica , rayos
l áser en los ojos , la invoca
c ión de los espíritus de la
tormenta e n forma d e
rel ámpago. . . Sea como
sea, y si empre a distan
cia , realizas u n ataque
que hace l d 6 +2 pu ntos
de daño por cada ni vel
de po der que tengas. Si
empleas es te poder e n
la s d istanc ia s cor tas

(enzarzad o en
u n a melé , por

ej e m p lo) , cuen ta
que recibes parte
del daño luna

cua rta pa rte) y qu e em p lea s para impac
tar tu bon ificador d e cuerpo a cuerpo.
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A volu ntad, puedes reducir o aumen ta r tu
tama ño tantas categoria s como tu nivel de
poder, ya s ea por encima o p or debaj o de
la tuya original, co n s iguien do los bonifica
d ores y penalizadores que te dé tu nueva
categoria de ta m a ño (puedes emplear la
ta bl a de "Hu man oides Monstruosos" ,
manu a l d20 MODERNO pagina 2221. Una
vez llega do al tope, por cada n ivel in icial ,
tus bo n ificado re s y penaliza dores subirá n
en un + 1/ -1.

lU'I'IlUllfl()N 1lI11lSI>IICI'O
A voluntad, pued es m anipula r la a pa
ri encia estética de tu person aje. No pue
d es ir mas allá de tu tamaño original
(s alvo que dispongas d e ot ros pode res
que te pe rmi tan asu m ir otros vol úme
nes). La n a tu raleza de es ta a lterac ión
puede estar vinculada a hologramas , u n
metabolismo alienígena o u na m al d ición
gitan a. En cualquier caso , por cada ni vel
qu e tengas en es te poder re cib irá s u n +3
a tu s pruebas de Disfrazarse y u n + 1 a
la s de Interpretar (Actu a r). Algun os sen
tidos especiales pu eden revelar tu au tén
t ica forma: en tales casos, se realiza una
prueba enfrentada de TS Volun ta d
empleando como modificadores los nive
les de los poderes en ju ego.

S()I>llll\TI11,()(;II)lll)
Tu PJ ti en e la capacidad de a ctuar muy ,
m u y , pero que m uy deprisa . Es decir , que
por cada nivel de poder que tenga , re cibi
ni u n a a cción adicional (en té rminos de
combate). Para otro tipo de accion es,
considera qu e ca da n ivel d ivide entre dos
el tiempo que requeriría realizar u na
d eterminada acción . Un de ta lle : este
poder no si rve para desplazamientos ,
debido a que no te permite man iobrar de

forma a decua da (cosa qu e s i te propor
ciona el poder mencionad o a n ter iormen 
te, poder de movimiento especial). Por
otra p a rte , el nivel qu e te ngas en este
p oder se a fiad e a tu boní fica d or d e
Iniciativa.

IN\TISnUUniln
Un traje que refleja la luz mediante p ris
m a s , u na suges ti ón hip n ótica , u n des fa 
se espacio-temporal , una neblina que te
ro dea, un man to de oscurídad , una pri
vación sensorial parcia l. . Sea co m o sea
tu m étodo , puedes desaparecer a oj os
vis ta . Por cad a nivel que tengas , tus opo
nentes ti enen un -3 en sus intentos por
a taca r te. Alguien con sentidos aumenta
dos puede intentar encontrarte haciendo
una tirada opuesta con tra t i (emplea ndo
la mísma regla que menciona m os en
mesmerismo).

Illl('IINllllll(;llÍ)N
El dominio definitivo de la mente sobre el
cu erp o , una m anipulación del tiempo
orgánico, un don d ivin o, el encontra rse
en cer ra d o en u n cu erpo ya muerto. .. En
términos de juego , el héroe es ca paz de
rege n e ra r parte del da ño sufrido. Por
cada nivel , cura l d 6 +2 puntos d e golpe
por a sa lto . Utilizar este p od er requ ie re el
u so de una acción de asalto co m pleto.

(;()llll(;llÍ)~

Puede que tu sangre esté b en decida por
un dios egipcio. O quizá tu organismo
disponga de anticuerpos nanotecnol ógi
co s capaces de fluir de tus m a n os al
cu erpo de un paciente . En cu al quier
ca s o , e re s capaz de sanar pa rte d el daño
que reciba una persona aj ena a tí . Por
cada nivel pu ede s curar 1d 6+2 por asal
to y a un único sujeto. Utiliza r este pod er
requiere el u so de u na acció n de asalto
completo .
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Las reglas descritas en este ap éndic e per
m iten jugar esta campaña sin necesidad
de rec u rrir a ni ngún otro reglamen to . Se
ofrecen además , dos posib ilidades: utili
zar el si s tema d20 moderno o el si stema
Fudge .

En este texto las reglas de Fudge se han
adaptado, aprovechando la flexibilidad
de este s is tema, para u tiliza r conce ptos
propios de d20 , s imp lifica n do así la con 
vive ncia de ambos si s temas de juego y su
explicación en los párrafos s igu ien tes .

[IIN'I'lUI (~OIU;IIII'l'lIS ]

Para marcar la separación de ambos s is
temas, se ha adoptado en este libro el
uso de corchetes para referirse a tér mi
n os de Fu dge . Así, cuando en el texto
aparezca un valor d e ju ego y junto a el
otro en tre corche tes , el primero corre s 
ponderá a las reglas de d20 moderno,
mi entras que el que se encuentra en ce
rrado en los corchetes será el que debe
utilizarse s i se emplea el sistema Fudge.

}III(;ÁNICA BÁSICA
Las reglas de d2ü moderno utilizan una
mecánica única para la resolución de
acciones. Para determinar si un persona
je tiene éxito en una acción que empren
d a debe lanzarse un dado de ve inte caras
(d 20) y añadir a l resu ltad o los modifica
dores aplicables (por ejemp lo la puntua
ción d e una habilidad) . La suma final se
c ompara co n u n número objetivo : la
cla s e d e d ificultad (CD). Si el resultado
modificado del d ado es igualo mayor que

la CD la acción tiene éxito . Si es menor,
el personaje fall a .

En Fudge tanto los atributos del pe rso
naje como las difi cultades es tán expresa
dos en una es cala de adjetivos : te rrible ,
pobre , mediocre , normal , bueno, gra nde,
excepcional y legendario. Cua n do un per
sonaje tra ta de realizar una acción, se
modifica su nivel e n el at ributo apropia
do con el resultado de u na tirada de cu a
tro dados d e Fudge (4d F). Esta tirada
consiste en lanzar cuatro dados de seis
caras de dos co lores dis tin tos : u n co lor
para los dados po sitivos y otro para los
negativos. El resultado de la tirada de
dad os será la diferencia entre el menor de
los dados positivos y el menor de los
negativos (los otros dad os se ignoran).
Por ejem plo, u na ti ra da de 3 y 5 en los
dados positivo s y 4 Y 4 e n los negativos
a r roja un resultado de -] (3 - 4) . De este
modo el resu ltado de los dados modifica
el nivel del personaje arriba o abajo en la
escala para una acció n concreta . Ese
resultado se compara con la CD de la
acción , expresada también en la escala
de adjet ivos . Si el re sultado del persona
je es igual o mayor , la acció n tiene éx ito ,
fal la ndo en otro caso.

1'llItSONA.JI\S
Los pe rsonaje s son los protagonis tas de
la hi s toria y el eleme nto fun damental en
los juegos de rol. En este lib ro encontra 
rá s perso najes c reados expresamente
para protagonizar las historias qu e con
tiene y sugerencias para incluir tu s pro 
pios personaj es c reados con el reglamen
to de d20 Moderno o el de Fudge. Los



·

person ajes están co nstit u idos por una
serie de puntuaciones que nos dicen.
como son , en que destacan y cuales son
s u s p untos débile s .

Características

Todo pe rsonaje tie ne seis caracteri s ticas
qu e definen sus capacidades in n a ta s:

Fuerza: la fortaleza fisica del personaje,
s us m úsc ul os . Se utiliza para calcula r el
daño que el personaje h ace a tacando
cu erpo a cuerpo .

Destreza: la agilidad , h a b ilidad manual y
co ord inación d el personaje. Útil para ata
car a di s tancia o pa ra defenderse .

Constitución: el aguan te del personaje ,
sus resi s tencia y su sa lu d . Determina el
daño qu e el personaje puede resistir.

Inteligencia: la capacidad del personaje
para razo nar y también sus conocimientos .

Sabiduría: la a s tu cia del personaje, su
perspicacia y su percepción.

Carisma: el magnetismo del personaje,
su a tractivo, su s im pa tía y un re flejo de
lo arro llador de s u personalidad .

En el s is te ma d20 moderno, la media de
las caracteristica s es 10 u 11 , pero los
héroes suelen tener puntuaciones a lgo
mejores . Las puntu aciones "n orma les"
oscilan entre 3 y 18 Y resultados mayores
son prop ios d e seres sob re h u man os.
Además , cada caracte rística t ien e asocia
d o un modifi cador según su valor : positi
vos para los valores mayores de 11 y
nega tivos para los menores de 9.

En Fudge la m edia d e la s cara cter ís ti ca s
es Normal. Los valo res oscilan entre
Terrible y Excepcio nal, pero los persona
jes sobrehumanos pueden tener niveles
de Legenda rio - ri , donde la n expresa
cuantos ni veles sob re Excepcional está el
personaje . Así Legendario + 1 es un nivel
p or en cima de Excepcional, Legendario
+2 dos niveles , etc .

" " NlISOLOD:!1I

Terrible

Pobre

Mediocre

Normal

Bu eno

Grande

Excepcional

Legendario + 1

Legendario +n

Clase y n ivel

En d20 moderno se utilizan los co nceptos
de clase y nivel como arquetipos para
construir el pers onaje. La clase define el
tipo de personaje . u n punto de partida a
partir d el cuál construir el personaje . Las
diferentes cla ses hacen énfasis en a spec
tos distintos d el personaje. El ni vel mide
el grado de desarrollo del personaje, su
experiencia: cuanto ma yor es el n ivel d el
pe rsonaje má s poderoso resulta .

Puntos de golpe y salud

En d2ü moderno se utilizan puntos de
golpe (PG) para indicar la resistencia al
d año del personaje y su estado d e salu d .
Cada personaje ti en e una determinad a
can tid ad de punto s d e golpe determina"
dos por su caracterist ica d e
Constitu ción, su cla se y su nivel. Dicha
can tidad se irá vien do reducida a medid a
que el personaje reciba heri da s . Cuando
los PG d el personaje son O. este se
encuen tra herido de gra vedad e incons
ciente .. . pudiendo llegar a morir si no
re cibe asisten cia.

En Fudge , en cambio , se emplea n n ive
les d e Sa lud para representar la capaci
d ad d el pe rsonaj e para resistir el daño y
su esta do físi co . Hay ci nco cate goría s de
salu d diferentes: Rasguño. Herid a .
Herida grave , In ca p a c it a do y
Moribundo . En cad a ca tegor ia un pe rso
naje t ie n e una serie de casillas o nivele s
de salud que puede resistir. El n u me ro
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de ca s illas d epende d e la Co nstitución
del personaje,

• Daño Ui~ Nivel de salud Fudge

fica dor pe rmanente a u na puntu ación
este mod ificador ya se ha ten ido en cuen
ta en las estadísticas de ju ego ofrecidas
en este lib ro .

16+ Muerto

Habilidades

La s habilidades representan la s cosas
que el person aj e ha aprendido a h a cer a
lo largo de su vida: son destrezas o cono
cimien tos especifi cas que re fleja n a pren 
d izaje o entrena m iento.

En d2ü moderno , la s h abilida de s se
m iden en rangos qu e re flejan lo ex peri
mentado que está el person aje en dich a
h a b ilidad, A esto s rangos se le a ñad e el
mod ificador de la cara cteri s tica a p ropia
d a para dar el total de p u n tu a c ión del
p ersonaje en la h abilida d . Los pers onajes
presentados en este libro ya incluyen
es te cálculo . La puntu ación e n la h abili
d ad es el n ú m ero de debe añadirse a!
resultado del dado en la s pruebas d e la
h abilidad correspon d ie n te,

En Fudge por su pa r te , la s ha bilida d e s se
m id en e n los hab it u ale s nive le s d e
Terrible a Excepcional. Cuand o un perso
n aje quie re h a cer una prueba de la h a b i
lidad correspondiente, u t ilizara e l nivel
d e la m is m a modificada por 4dF como
vimos anteriormente .

1-3

4-6

7-9

10-12

13-1 5

Rasguño

Herida

Herida gra ve

In ca pa cita do

Moribundo

Los talen tos son si milares a las d otes,
excepto porqu e e n d20 moderno se reci
ben por pertenecer a u na d etermina d a
clase .Y ni vel.

Poderes

Algunos d e lo s personajes de este libro
t ie n en capacidades sobrehumanas úni
cas . Cuan do e s e l caso, la m e cá nica d e
d icha s capac idades se e ncuent ra des
crita e n las e s ta d is ti ca s de jue go de l
p ersonaj e .

Puntos d e acción

Los pe rsonajes princi pa les (co mo los de
los juga dores ) di sponen de p untos de
acción . Si u t ilizas el s istema d2 ü m oder
no , cada personaje di s pone de 5 pu ntos
de acción más la m ita d de su nivel. En el
si s tema Fudge asume que cada persona
je t iene 8 punto s de acció n .

Los puntos de acció n pueden utiliza rse
de dos manera s :

- Alterar el re sultado de u na tirada . En
d 2ü moderno e l ga sto de un punto de
a cción perm ite su mar 1d6 a l resultado
de la t irada. En Fud ge , cada punto d e
acción gastado p roporc iona un + 1 a la
tirada .

- Activar e l u so d e un talento o dote qu e
lo requ ie ra. Algu n as dotes o talen tos
incl u yen en su desc ripci ón la n eces i
dad de gastar un pu n to de a cción para
u til izar las.

Dotes y Talentos

Las dotes son capacidad es especiales de
los person aje s que no to do el mundo
posee. Son como ve ntaja s que hacen qu e
el person aje destaque en ciertos a spec
tos, Cad a do te t ie ne su p ro p ia y esp ec ia l
m ecá n ica . como se describe e n el a parta
do fina! de e s te ca pitu lo (pá gin a 136), En
tod o caso. cuando una dote da u n modi-

InIS1UmOu.o UI!I. .nm_JO
'I'mAnAS n[ IM.nOS
Ya sabemos co mo se realiza n las ti radas
d e dados según el si stema que este m os
u tilizando . Ahora bien n o s iem pre es
n ecesario tirar los da dos . Solo cu a ndo el
resultado de la acción se importa nte o la
s ituación sea emocionante es necesaria



u n a tirada d e dados. Incluso así, en oca 
s ion es un jugador puede elegir no tira r
los dados y en su lu ga r recurrir a una de
esta s dos opciones :

Elegir 10 [O] : En el sistema d2ü moder
no , un personaje que n o se en cu e n tre
amenazado o d istra ído puede elegi r lOen
lu ga r de tirar el dado. Simplemen te suma
10 a la pu n tu a ción correspond iente para
a l acción y ese es su resultado . En Fudge
pu ede hacerse 10 m ismo eligiendo O, es
deci r decidiendo no tirar los d ados y uti
lizando en su lu gar el n ive l sin modificar
del atributo del personaje.

Elegir 20 [+3] : Si u tiliza s el s istema d2ü
modern o, u n person aje qu e dispon ga de
tie mpo su ficien te y no se encu en tre di s 
traído ni amenazado pu edes escoger 20
en lugar de tirar los da dos , si empre que
la acción no conlleve u n perjuicio en ca so
de fal lo. Esto significa que el personaje
d ed ica a la a cción todo el t iem po necesa
rio para hacerlo 10 mejor posible, in vir
t iendo 20 veces el t iempo normal que
fu era n ecesario para la acción . S i u tilizas
Fudge, el equ ival ente a este sistema es
elegir +3 . No p u ede escogers e un resu lta
d o mayor en este s is tema.

('(UJlmAS mI 1I,\muJ),u)
La mayoría d e las accion es de los perso
n ajes será n pruebas de h a bilida d . Escoge
la h a b ilidad a prop iada del personaj e y
real iza la tira da adecuada según el siste
ma que es tés u til izando . Compara el
res u ltado co n la Clase de Dificu ltad (CD)
d e la acción , d eterminada por el DJ (en el
text o de este libro a parecen las CD de
al gu na acciones que muy posib lemente
empre nd a n los personajes) . Si el resu lta 
do es igu alo ma yor que la CD, el pe rso
n aje tie ne éxito en la tarea . En caso co n 
t rario fa lla .

Pruebas enfrentadas: a lgunas accion es
in volu c ran a do s personajes actuan do
uno contra otro, como cuando trata s de
engañar a al guien o tratas d e moverte s in

se r oído . En a mbos casos cada personaje
realiza una prueba con la habilid ad apro 
pia da y la CD de su acción es el result a 
do de la prueba del otro personaj e . El qu e
obtenga el resultado mayor , gana la
prueba en fre n tada. En caso de empate s e
realiza de nuevo la p rueba , h a s ta que
u n o de los personajes obten ga u n resul
tad o ma yor.

('(UJlm,\S mI üUlJ\cl'llnís'I'Iü\
Algun a s acciones n o in cluyen u na h a b ili
dad apropiada , sino qu e simplemente
depen den del valor de u na característica .
Cu a n d o asi sea, utiliza la puntuación d e
la ca racterística para re alizar la prueba .
En el caso de d2 ü moderno debe u tilizar
se el modi ficador de la caracteristica. no
la puntuación en si , mien tra s que en
Fudge se utiliza el adjetivo d e la caracte
rística correspondiente del modo n onnal.

Habilidades no entrenadas: también se
utilizan prueba s de característica cua n do
un personaj e tra t a de utilizar u na habili
dad qu e no tie ne entrenada (n o a parece
e n su ficha de juego). En ese caso utiliza
el valor de la cara ct erí stica como se ha
descri to a nteriormen te . En el caso de
Fudge , d ebe r ás aplica r una penalización
de -3 ni veles a l resu lt ado de la prueba
como cons ecu encia de la fal ta de entre
n a m iento.

La acción tiene una parte d es tacada en
los j uegos de rol y e n la s historia s inclui
das en este lib ro es pecial mente , por 10
que convien e proporcionar una s regla s
má s detal lada s pa ra la s situ acion es d e
com ba te.

ASAI:I'OS
Duran te el co mba te e l t iem po se divide
en a s a lt os, turnos equ ivale ntes a 6
segundos de tie mpo e n el m u nd o d e
juego . En cada asalto todos los person a 
jes pu eden actu a r .



INI CIATI ,".\

El orden en que actúan los personajes en
un a sal to se de ermina al com ie n zo del
comba te con una prueba de Iniciativa. El
resulta do obtenido en esta prueba es el
valor de iniciativa del person aje para el
resto del combate. E n cada asalto,
comienza a actuar el pe rsonaje con el
resultad o d e iniciativa mas a lto , siguién
dole los demá s en orden descendente. En
caso de empa te , actú a primero el perso
n aje con la Destreza ma yor.

A(;CIONES

Hay cuatro tipos de acciones : gratuitas ,
de movimiento, est ándar y d e asa lto com
pleto. En cada asalto un personaje puede
realizar u n a a cción est ándar y una de
m ovim ien to [s in importar el orden), do s
acciones de movimiento o una a cción de
asalto co m ple to . Ade más pued e h a ce r la s
acciones gra tuitas que quiera si empre
que el DJ lo co n s idere posible.

Acción estándar : Se tra ta de u na acción
de ataque, el u so de una capacidad
sobrehumana o el uso de una habilidad .

Acción de movimiento : Cualquier
acción que implique moverse, coger un
objeto, levantarse del s u elo, etc.

Acción de asalto completo: se t rata de
una acción que requiere todo el a sa lto
para ser resu elta por su complejidad u
otras ci rcunstancias.

Si en u n asalto no realizas ninguna
acción que impliq u e moverse realmente
de don de estabas pued es moverte u n
paso d e 5 pies (u n metro y medio} como
acción gratuita.

Acciones grat uit as : dejar caer un objeto,
decir una frase y otras cosas similares
s on acciones gratuitas .

J\'I'AOl jES
Un pe rson aje puede atacar a otro cu erpo
a cuerpo o a distancia. En las fichas de
los person ajes aparece la s puntuacion es

que tiene cada personaje con var ios a ta 
ques posibles y el daño que produce si
tien e éxi to en dicho a taque .

Tirada de ataque

La tirada de ataque se realiza como cu al 
quier otra prueba, empleando la pu n tu a 
ción de ataque del personaje. Co mo CD
de la prueba se utiliza la defensa d el
blanco d el ataque . S i el a tacante iguala o
supera la Defens a, el a ta que impacta
haciendo el daño qu e corresponda. En
caso con tra r io el ataque fal la y el defen
sor no sufre ningún daño .

En el sistema d20 moderno un resultado
de 20 natural en el d ad o es s iempre un
im pac to certe ro , sin importar la defensa
del blanco (además de u n a a me n aza de
c ri ti co co mo veremos m ás adelante) . En
el sistema Fudge presentado aquí un
resultado en los d ados de +3 o superior
se con s ide ra s iem pre un impacto certero,
sin importar tampoco si el total del ata
cante supera o no la d efen sa de l b la n co.

Golpes criticas

Algunos golp es espec ial men te certeros
pueden ser mucho más letales a fectan do
a órga n os im porta n tes u otros puntos
d ébil es del blanco . En el si stema d20
m oderno, cuando un a tacante ob tie ne un
resultado n a tural d e 20 en la tirada de
ataque produce una amenaza de cr it ico,
es d ecir un golpe especialmente afortu
n ado que pu ed e ser u n golpe crí t ico . Para
co m prob a rlo , se realiza u n a segunda
tirada de ataque: si el resultado de la
segunda lirada iguala o supera la
Defensa del bla nco, el impacto ha sido
crít ico . En caso con tra rio se co nsidera un
impacto norma l.

Si u tilizas Fudge , un resultado sin
m odifica r en los d ado s de +4 o +5 se
con s idera automáticamente u n im pacto
crítico, si n necesidad de amenaza ni
ti rada adiciona l.

Un impacto cri tico cau sa doble daño .



..1\Ño
Con el sistema d20 moderno el daño de
los a taques se mide con un código de
dados y la salud d el personaje co n
Puntos de Golpe. Si un a ta qu e impacta ,
h az la tirada de daño correspondiente y
resta el resultado obten ido de los PG del
b la nco. Recuerda que si el impa cto fue
critico debe s doblar el cód igo de da ñ o
antes de hacer la t irada de d año.

Además , si la cantidad de daño produci
d a es mayor al va lor de la puntuación de
Constitución del blanco, entonces se pro
d uce daño mas ivo . Si el daño masivo no
redu ce los PG del personaje a menos de
O. este debe hacer u n tiro de salvación de
Fortaleza (C D 15 ) y s i falla sus PG se
redu cen a u to m á ticam e n te a - l .

En Fudge cada ataque tiene un valor de
d año al que hay sumar la di ferencia entre
el resultado de la tirada de a taque y la
d efen sa del b la nco para obtener el daño
total de ese ataque . Por ejem plo, si la
Defensa del blanco es Normal y el a tacan
te obtiene un resultado Grande, recib e un
+2 al daño d el ataque po r los dos niveles
en que su tirada supera la Defensa.

Esa cantida d de daño se convierte enton
ces e n un tipo de herida según lo siguien
te : de 1 a 3 puntos de daño, Rasguño, de
4 a 6 , Herida, de 7 a 9 , Herida grave , de 10
a 12 , Incapacitado, de 13 a 15 , Moribunod
y 15 o más, muerte instantánea. Cada
personaje tie ne unas cas illa s de salud dis 
t ribuidas entre los cinco estados de salud
previos a la m u erte : Rasguño , Herid a ,
Herida grave, Incapa citado y Moribundo.
S egún el tipo de h erida s u frido, el perso
n aje marca la casilla correspon d ien te . Si
la s casillas del tipo in dicado ya están lle
n a s y el personaje recibe otra h erida del
mismo tipo (por ejemplo s i tiene ma rcada s
todas las casillas de Ra sguñ o porque ya
h a sufrido varios de estos y recibes u n
a taque que te prod u ce otro Ra sguño)
entonces debe marcarse la s iguien te casi-

Ha libre por encima. Excepcionalmente.
un personaj e n o puede resultar
In capacitado ni moribundo a causa de un
Rasguño, por lo que si sufre daño de este
tipo y solo tiene libres la s ca s illa s d e
Incapacitado y Moribundo, el da ñ o sim
plemente se igno ra .

Resistencia al daño: a lgunos personajes
excep cionales ti enen Resi stencia a l Daño
(RD). La RD del person aje es u na can ti
dad que se sustrae de cua lqu ier da ñ o qu e
el personaje reciba, pudien do reducir a O
el daño sufrido p or un ata que.

InIFENS1\
La pu n tuación de Defensa de u n perso
naje es la CD de la s acciones de ataque
que se realicen con t ra el. La. Defensa del
personaje ven d rá d ete rmin ad a por su
Dest reza y otros facto res , como su clase
y nivel e n d20 m oderno, protección por
armadura, etc.

0I1(;IONllS Inl 1\'I'1\QIJll

En lugar de reali za r s im plem ente un a ta 
que normal, h ay a lgunas variaciones q u e
u n personaje puede considerar a l a taca r:

Ataque com ple t o : a lgun os person aj es
tienen la posibilidad de realizar mas de
un ataque (del m ismo tipo) en el mismo
asalto. Esto se denomina ataque com ple
to y se considera una acción de asalto
com p leto. Cuando u n personaje d ispon e
de va rios a taques del m ism o tipo , posee
va r ia s pun tu aciones d e a ta que e n lu ga r
de u n a sola , po r ej e m p lo +8 / +3
[Bueno / Mediocre ]. De este modo, con
este ataque y u tili zando es ta acción, el
p er sonaj e pued e a tacar ta n t a s veces
com o puntua cion es de a ta qu e tenga (dos
en el ej em plo a nterior , u n a con +8
[Buen o] y otra con +3 [Mediocre]) a l
m ismo o a diferentes objet ivos.

Cargar: un pers onaj e puede cargar con
tra otro para atacarle cuerpo a cu erpo.
Cargar es u na acción de a salto com pleto
y per m ite al personaj e moverse en lín ea
recta hasta el doble de su velocidad (un



mínimo de l O pies o 3 metros) y realiza r
u n ataque cuerpo a cuerpo. En el sistema
d2 ü moderno, un person aj e cargan do
re ci be u n +2 a su tirada de ataque y u n 
2 a su punt u a ción de Defensa. En el s is
te ma Fudge , al cargar . el pers onaje reci 
be + l a l a taque y - 1 a la Defen sa.

Lucha a la defensiva: a veces es mejor
preocu parse por la p ropia seguridad . En
el s istema d2ü mod ern o , u n personaje
lu chando a la defens iva re cibe un +2 a su
Defensa a camb io de un -4 a su a taque.
En Fu dge, esta mi sma opción pro porcio
n a u n +1 a la Defen sa y u n -2 a l a taque .

Flanquear: Cuando dos o má s persona 
jes rodean a un oponente se di ce que
están fla nqueándolo. Con la s reglas de
d20 mode rn o, fla nqu ear proporciona un
+2 a los a taques cuerpo a cuerpo con tra
el pe rs onaje flanqueado. Esta bonifi ca 
ción es de +1 s i se u tiliza el sistema
Fudge .

nnos mI SAJ.VIU~I(tN

Algunos a taques poco u suales perm iten
que el personaje real ice un tiro de salva
ción para lib rars e de parte de su s efectos
o incluso del todo. Por ejemplo, ti pica
mente u na explosión p roducirla mitad de
da ñ o a los que supera ra n un ti ro de sal
vación de Re flejos co n una CD d et ermi
nada.

Hay tres tipos de ti ros de salvación:

Fortaleza: este tiro de salvación se utili
za para res is ti r efectos que afectan a la
vita lidad y la salud , como el daño m asi 
vo, los ve n enos o la s enfermedades.

Reflejos: se emplea el tiro de sa lvación
de Reflejos para librarse de a taqu es en
los que la velocidad o la ca pacidad pa ra
ponerse a cubieno sean importantes.

Voluntad: se requ iere para ignora r efec
tos d e manip ulación mental, tales como
h ip nos is , lectura mental , manipulación
emocional, etc.

Cuan d o a lgún ata qu e especia l de los p er 
so najes de este lib ro permite un tiro de
sa lva ción se menciona expresamente en
el texto, ju nto co n la Cf) del t iro y el
resulta do de superarlo.

llOVUlIIlNTO
Cada personaje t iene una pu n tuación d e
velocidad m edid a en p ies (recu erda que
tres pies son a p roximad a m e n te un
me t ro). La vel ocid ad n ormal de un
h u mano son 30 pies y esta es la veloci 
dad d e ca s i todos los personajes. En una
acción de movimiento , un personaje
puede movers e h a s ta su velocidad n or
mal . Si un personaje opta por hacer dos
acciones de m ovi m iento en el asalto ,
podr á moverse e n to nces h as ta el d ob le
de esa ca ntida d .

Recuerda que a lgunas accion es como
re coger a lgo del su elo , co ger algo gua rda
do en una moch ila y otras si milares son
a ccion es de movimiento, pero no impli
can de splaz a rse del s it io.

Además de lo d ic h o, u n personaje puede
correr como acción de a salto com p leto ,
movien do entonces el cuádruple d e su
velocidad .

i\'l'AUlJIIS !tE OI'OIlTlJNllti\!t
En u na situación d e combate, los part ici 
pantes se mantienen en guardia y alerta
a los ataques d e los demás participantes,
pudiendo a provechar despis tes de estos
para tratar de impacta rles . Cada perso
naje tiene un ra n go de a menaza a lre de
d or suyo de 5 p ies (u n m etro y medio). Si
un opone n te realiza a cciones que le
ponen al descubierto d entro del rango de
amenaza de u n personaje, es te puede
realiza r u n a ta que de oport u n ida d .

Un a taqu e de oportunidad es un ataque
cuerpo a cue rpo norm al co n la puntu a 
c ión de ataque co rrespondien te del p er
sonaje . Un personaje solo puede realizar
u n ataque de oportunidad cada asal to , s i
se presenta la ocasión.



Hay do s formas en las que un personaje
pu ed e provocar un ataque d e oportuni
dad, es decir dar a sus oponente s la
oportun idad de a tacarle de es te modo.
La primera es realizando una a cción que
dej e su guardia al descu bi erto, como
buscar u n objeto guardado en la mo chi 
la, levantarse d el suelo, e tc . La segun da
form a es aba n do nando el área amenaza
d a por otro personaje , es d ecir movién
dose fuera de es ta. Al hacerlo , el perso
n aj e cuya área de a menaza abandonas
puede realizar co ntra ti un a taque de
oportunidad.

Esto ú lt imo puede evitarse de dos for 
m a s . Primero mediante la acción de asal
to completo retirarse. Esta a cción permi
te a un pers onaj e movers e h a sta el doble
d e s u velocidad sin provocar a ta qu e d e
oportunidad por a ba n do nar u n áre a
amenazada . Y segund o: tampoco provo
ca a taque d e oportunidad u n p ersonaj e
cuyo movimiento con s is te ú n icamen te
en un paso de 5 pies.

SAUJI) y m mlt'l'll
Los d isparos , explosiones, cuch illadas y
demás acciones de co mba te tien e n final
mente consecuencias desagrada ble s . En
función d el si s tema utilizado , se a p lica
rán u n as u otra s re glas de salud.

En d 2 D m oderno, la sa lud d el persona
je se mide m ediante sus puntos de
go lp e (PG):

1 o más PG: m ientra s e l pe rsonaje
tenga PG positivos el daño sufrido es
ll eva d e ro y el personaje puede actuar
con normalidad .

o PG: el personaje queda incapacitado .
Solo puede re alizar u na acción de movi
miento o estándar e n un as a lto y recibe 1
punto de daño despues de comple ta rla.

-1 a -9 PG : el personaje está moribundo
e in consciente. No puede actuar e n a bso
lu to y cada a s a lto debe realizar un tiro de
salvación de Fortaleza ICO 20). Si fall a

p ierde otro PG y debe volver a tirar el
siguiente asalto. Si tiene éxito , e l perso
naj e pa sa a estar estable, a u nque perma
n ece inconsciente. A partir de ese
momento d ebe realizar una salvación de
Fortaleza cada hora ICO 20) para recupe
rar la conscien c ia. También se puede
estabilizar a un personaje con una prue
ba de Curar heridas (CO15).

-10 PG: el personaje muere a l llegar a
este punto .

Por su parte, e n Fu dge se utiliza un s is
tema d e niveles de salu d. Cada persona
je tiene una ser ie de ca s illa s en cada n ivel
y e l esta do de sal u d del personaje se
corresponde con el más gra ve de los esta
dos e n los que tenga marcada alguna
casilla:

Rasguño: el personaje solo ha su frido
arañazos, heridas cosméticas o contusio
nes y puede actuar co n no rmalidad.

He r ida: el personaje h a re cibido una o
m a s heridas. Puede a ctuar con norma
lid ad pero recibe un - 1 a to das sus
acci ones .

Herida grave : el personaje se encu entra
h erido de gravedad. Solo puede realizar
una a cción por asalto de movim ien to o
estánda r (no puede realizar accio nes de
a sa lto completo) y recibe un -2 a toda s
su s a cciones .

Incapacitado: el personaje queda inca
paci tado . So lo puede realizar una acción
de m ovimiento o estándar en u n a salto
con un -2 y recibe 1 nivel de daño des
pues d e completarla .

Mo ribundo: el personaje está moribundo
e inconsciente. No puede actuar en a bso
luto y cada cinco asalto s debe realizar u n
t iro de salva c ió n de Fortaleza (CO
Grande). Si fa lla muere . Si t iene éxito, el
personaje pasa a estar estable . aunque
permanece inconsciente . A partir de ese
mom ento debe realizar u na salvación de
Fortaleza cada hora (CO Grande) para



recupe rar la consciencia. También se
puede esta b ilizar a un person aje co n u n a
prueba de Curar heridas (CD Normal].

Muerto: d escanse en paz. Tu pers onaj e
ha fa llecid o y . salvo que el Director de
Juego tenga en mente ot ra cosa, d ebería s
ir pensando en crearte u n o nuevo .

nO'l'IIS y TAUlNTOS

A continuación se describen la s d otes y
talentos mencionadas en las fichas de los
personajes , tanto jugadores co mo n o
ju gadores , que aparecen en es te libro.
Cuand o es posible la co nvers ió n , se men
ciona entre co rchete s la equivalencia
para el s istem a Fudge. En otros ca sos se
deja libremente al juicio del DJ el efecto
de la dote en esta s is te ma.

Todas las dotes o tale ntos que tie n en
efectos permanen tes sobre otras estadís
ticas (como las que proporcionan bonifi
cadore s a d etermin ada s habilida des o
cambios e n el daño cuerpo a c u e rp o) han
s ido ya tenidas en cu en ta al presentar la
estadis ticas d e los person aj es de este
libro y n o deben, por lo tanto, vo lver a
aplicarse .

Acceso ilimitado

El personaje t iene acceso a even to s y
lugares a los que otros no pu eden aspi
rar. Esto in cluye ser in vitad o a fies ta s
VIPs, conseguir entradas p riv ilegiadas
para acontecimien tos deportivos o espec
táculos im por ta n tes , etc.

Ac robático

El person aje ob tie ne u n +2 1+ 11 en toda s
las tirada s de saltar y Pirueta s.

Aguante

El personaje gana u n bon ificad or de +4
[+21 a las s iguientes tiradas y salvacio
nes : las tirada s de Nadar qu e se hacen
cada hora para evitar la fatiga, la s tirada s
d e Constitución para seguir co r riendo,
la s tirada s de Co nstitu ción para agua n 
ta r la respira ci ón. las tiradas de

Co nstitució n pa ra evitar daño provenien
te del hambre y la sed , las ti radas de sal
vación d e Fortaleza para evitar el dañ o
po r calor y frío y las ti radas d e Fortaleza
para resi s ti r a sfixia o a hogos .

Además, el p e r sonaje pued e d or mir
co n armadura puesta sin d esperta r se
fatigado .

Alerta

El person aje obtiene un bonificador de +2
[+ I1 a todas las tira das de Escu char y
Avis tar.

Arma viviente

El a rtis ta marcia l ataca con cualquiera de
sus puños independientemen te , o inclu so
con sus codos, rodilla s y pies. Esto s ign i
fica que el artista marcial puede lleva r a
cabo ataques desarmado inclu so con la s
manos oc upada s y n o exis te el a taque con
la "mano mala " para el.

Además, el artista marcial hace má s
daño con los ataqu es d esa rma dos . A pri
me r n ivel hace ld6 [+11 de d año con sus
ataques desarmado. A cuarto nivel. el
daño a u menta a Id8 1+21 y a octavo"
n ivel a u men ta hasta a IdlO [+31

Artes marciales de combate

El personaje p u ede hacer d a ñ o letal o n o
letal a su elección cua n d o lleve a cabo
ataques d es armado . Con u n ataque de s 
armado, el personaje hace un d año le ta l
o no letal (a su elección) igua l a 1d4+ su
mod ificad or d e Fuerza 1+ I l. Los ataques
d esa rma d os del pers onaj e cuen tan
como s i estuviera armado. lo que s igni
fica que los oponentes no recib e n ata
ques de oportu n idad cuan d o e l persona 
je les ataca desarmado. El personaj e
p u ede atacar desarmado cuando apro
veche u n ata que d e oportunidad co ntra
un oponente .

Si n esta dote , u n personaje solo puede
hacer Id3 101 de daño no le tal cuando
a taca es tando desa rmado . Un a taque
d esa rmado suele provoca r u n a ta que d e



oportunidad y un combatiente desarma
do no suele poder llevar a cabo ataques
de oportunidad .

Artes marciales de combate
m ejorada s

El rango de a menaza de cri tico del pe rso
naje en los ataques desarmado a u men ta
a 19 -2 0 [+3 o m ás].

El rango de a me n aza de crítico de un per
sonaje sin esta dote que a taque desarma
do es solo de 20 [+4 o más],

Ca ido del cielo

El modi ficador de Riqueza del personaje
se aumenta en +3 . Además , esta dote
proporciona un bonificador de +1 a las
t irad a s de profesión.

Calm ado bajo p res ión

El personaje s elecciona u n n úmero de
habilidades igual a 3 + el modificador de
Sabiduria del personaje [41. Cuando real i
za una prueba con una de esas habilida
des, el personaje puede elegir 10 [01 aun
cuando esté distraído o bajo coacción .

Cautivar

El personaje tiene la capacidad de sedu
cir te mporalmente a un objetivo a través
del uso de las palabras. El objetivo debe
tener una puntuación d e In teligencia de
3 o mayor para ser susceptible a un
intento de cautivar, debe estar a 30 p ies
del p ersonaje , debe estar desprevenido o
no estar en combate y debe ser capaz de
ve r, oír y entender al personaje.

Pa ra cautivar a u n objetivo , el personaje
d ebe usar una acción de a taque y realizar
una prueba de Carisma (CD 15
[Mediocre]) , añadiendo su n ivel de
Caris mático como bonifica dor [solo co n
su Carisma en Fudge]. Si esta prueba
tien e éxito , el obj etivo puede in tentar
res istirse.

El objetivo resiste el in ten to de cautiva 
ción realizando un tiro de salvación de
Volun tad (CD 10 + el ni vel del person aje
+ el bonificador de Cari sma del héroe

Carismático [El resultado de la tirada del
personaje en FudgeJ). Si falla, el persona
je se convierte en el único enfoque del
objeti vo. El objetivo no presta atención a
ningún otro durante 1 asalto y permane
ce desprevenido. Es te en foqu e de la aten
ción del objet ivo permite a otros persona
jes realizar acciones de las cu al es el obje
tivo cautivado no es conscien te. El efecto
termina inm ed ia ta men te si el objetivo es
atacado o amenazado .

Un personaje puede concentrarse en
mantener cautivado a un objetivo duran
te asaltos adicionales. Concentra todo su
esfuerzo en la tarea, y el objetivo vu elve a
rea liza r u na nueva salvación d e Voluntad
cada asalto. El efec to te rm ina cuando el
person aje deja de co ncen trarse o cuando
el objetivo tiene éx ito en una salvación .
Esta es u na aptitud enajenadora.

Chapuza

El personaje obtiene u n +2 [+ 11 en las
pruebas de la habilidad Reparar que se
h agan para realizar reparaciones tempo
ral es o ch a pu zas.

Chariataneria

El personaje tiene talento para manejar
las palabras cuando intenta emba u car y
burlar a otro. Con es te talento, aplica su
n ivel como bon ificador de competencia en
cualquier prueba de En gañar , Diplomacia
o Juegos de aza r que el personaje realice
mien tra s in tenta mentir, engañar ti otra
forma de retorcer la verdad [+3 1.

Cirugía

El personaje puede u sa r la habilid ad
Curar Heridas para realiza r ci rugía s in
penalizaciones.

Los personajes si n ésta dote sufren un
p enalizador de -4 [-21 a las tirada s de
Curar Herida s efe ctuadas para realizar
cirugía.

Com bat e con dos Armas

Los penalizadores del pers on aj e por
lu ch a r con d os armas se red ucen a 2 1-1 J
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para la mano primaria y 6 [-3J pa ra la
m a no mala .

Las a rma s deben ser amba s de cuerpo a
c u erpo o d e di stancia (no se pueden mez
clar los t ipos) .

Compe t e nc ia con arma cuerpo a
cuerpo ex ótica

Elige u n a rma cu erpo a cuerpo exótica .
El personaj e es co m pete n te con esa arma
en co m bate.

El person aje realiza a ta ques co n esta
a rma de modo norma l.

Un personaje que u sa un a rma sin ser
co mpeten te con ella sufre u n pena lizador
d e -4 1-21 a la s tiradas de a taque.

Se pued e a dquiri r esta do te mucha s
veces . Cada vez que se adquiere la dote,
se a plica a u n arma exótica cu erpo a
cuerpo dife rente .

Competencia con armadura li gera

Cu a n do u n personaj e lleva u n tipo de
a rmadu ra con el que es co m peten te, el
personaje puede añad ir el bo n ifica do r por
equ ipa m iento d e la a r madu ra a su
Defen s a. Además, el penalizad or por
a rmadu ra a la s tiradas solo se aplica a
ti radas d e Equilibrio, Trepar. Esca pismo,
Escon d erse, Saltar, Moverse Si lencio
samen te y Piruetas .

Un person aje qu e lleva una a rmadura
con la que n o es competen te a fiad e solo
e l bonificador por equipamien to para no
com p ete n tes de la a r mad u ra a su
Defen sa . Ademá s , se le a plica el penaliza 
d or de la armadura a toda s las ti rada s
que impliqu en moverse.

Competencia con armaduras
pesadas

Cu a nd o u n personaje lleva u n tipo de
armadura con el qu e es com pe ten te , el
person aje pu ede añadir el bo n ifica dor por
equipamie n to de la armad u ra a su
Defensa . Además. el penaliza d or po r
a rmadura a las ti radas solo se a p lica a

tirada s de Equ ilibrio, Trepar, Esca pisrno,
Esconde rse , Saltar, Move rse s ilenciosa
men te y Piruetas .

Co m petencia con armas arcaicas

El personaje no su fre pen alizadores al
a taque cuand o usa a rmas a rca ica s d e
cua lquie r t ipo.

Un personaje s in esta dote sufre u n
penalizador de -4 1-21 po r no co mpetente
al real iza r ataqu es con arma s a rcaicas.

Compet encia con armas de fu ego
person ales

El perso naje puede dispara r cual quier
a rm a d e fu ego persona] s in penalizador.

Un personaje s in esta d ote su fre un
p enalizad or de -4 1-2 1a la s ti radas de a ta
que con armas de fu ego pe rsonales.

Co m pet e ncia con armas sencillas

El personaje hace la s t iradas de a taqu e
con a rmas sencillas d el modo norma l.

Un personaje sin es ta d ot e sufre un
penalizador de -4 [-21 a l h acer tiradas de
ataque co n a rma s sencillas .

Competencia avanzada con armas
d e fu ego

El person aje puede d isparar cualquie r
arma de fuego personal ajus tada a fuego
automá tico si n penalizador (si em pre que
el arma tenga opción d e aj u s ta rse a fuego
auto m ático , po r supu esto) .

Un personaje si n es ta dote su fre un
p enalizador de -4 [-21 a la s tirada s de a ta
que re alizados con armas d e fu ego pe rso
n al es aj ustadas a fu ego autom ático.

Con fu n dir

El personaje tie n e la ca pacida d de ofus
car a u n objetivo por medio d e pura fu er
za d e personalidad, u na son r isa encan ta
d ora y la charla ta neria. El objetivo debe
tener una puntuación de In teligencia de
3 o m ayor pa ra ser s uscep tible de un
in ten to de co n fu n d ir, d ebe estar a 30 pies
d el pers on aje y d ebe ser capaz de ver , oir
y entender al personaje .
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Para confundir a un objetivo , el persona
je debe usar una acción de ataque y rea
lizar un prueba de Carisma (CD 15
[Normall}, añadiendo su nivel como boni
ficador [únicamente con su Carisma en
Fudge]. Si tiene éxito , el objetivo puede
intentar resistirlo.

El objetivo resiste el intento de confundir
realizando un tiro de salvación de
Voluntad (CD 10 + el nivel de clase del
personaje + el bonificador de Carisma del
personaje [CD igual al resultado de la
tirada del personajej). Si falla, el objetivo
recibe un penalizador - 1 en las tiradas de
ataque, pruebas de características , prue
bas de habilidades y tiros de salvación
durante un número de asaltos igual al
nivel del personaje.

Este talento puede ser seleccionado
varias veces, cada vez empeorando el
penalizador de confusión en -1. Esta es
una aptitud enajenadora.

Constructor

Elige dos de las siguientes habilidades:
Artesanía (química), Artesanía telectróni
ca), Artesanía (mecánica), y Artesanía
(estructural). El personaje obtiene un
modificador de +2 1+ 11 a todas las tiradas
con esas habilidades.

El personaje puede coger esta dote dos
veces. La segunda vez debe elegir las dos
habilidades que no eligiera la primera vez.

Construir robot

El personaje obtiene la habilidad de cons
truir pequeños robots que le sirvan para
espiar o realizar acciones a distancia.

Coordinar

El personaje tiene un don para lograr que
la gente trabaje junta. Cuando el perso
naje puede dedicar un asalto completo a
dirigir a sus aliados y realiza una prueba
de Carisma (CD 10 [TerribleJ), proporcio
na a todos sus aliados dentro de 30 pies
un bonificador +1 [+11 en sus tiradas de
ataque y pruebas de habilidad. El bonifi-

cador dura un número de asaltos igual al
modificador de Carisma del personaje
I1d6 asaltos].

El personaje puede coordinar un número
de aliados igual a la mi tad de su nivel,
redondeando hacia abajo {hasta un mini
mo de l aliado] 131.

Culto

Elige dos habilidades de Saber. El perso
naje obtiene un modificador de +2 1+ 11 en
todas las tiradas con esas habilidades.

Un personaje puede elegir esta dote
hasta siete veces. Cada vez , el personaje
elige dos habilidades de Saber nuevas.

De fiar

El personaje obtiene un modificador de
+2 [+ 11 en todas las tiradas de
Diplomacia y Conseguir Información

Despierto

El personaje es intuitivamente conscien
te de su alrededor. El personaje añade su
salvación base de Volunta d [+21 a las
pruebas de Escuchar o Avistar para evi
tar la sorpresa.

Disparo a bocajarro

El personaje obtiene un bonificador + 1 a
los ataques a distancia contra oponentes
a menos de 30 pies de él.

Don curativo

El personaje tiene un don para las artes
curativas. El personaje recibe un bonifí
cador +2 1+11 a todas las pruebas de la
habilidad Curar heridas.

Empatía

El personaje tiene un don para ser sensible
a los sentimientos y los pensamientos de
otros sin tener esos sentimientos y pensa
mientos comunicados de ninguna manera
objetivamente explicita . Este talento innato
proporciona un bonificador en las pruebas
que implican habilidades de interacción
(Engañar, Diplomacia, Trato con animales,
Intimidar, Interpretar y Averiguar intencio
nes), siempre que el personaje pase al



(cualquier
Reparar,

menos 1 minuto observando a su objetivo
antes de hacer la prueba de habilidad. El
bonificador es igual al nivel del personaje
[+31·
Encanto

El personaj e reci be u n bonificador de
com pe ten cia en to das la s pruebas de
habilidades ba sada s en el Ca ris ma rea li
zadas para influenciar a miembros del
sexo escogido (algunos personajes enca n
tan a mi embros del s exo opuesto , o tros a
miembros del m is mo sexo). El bonifica
dar es igual a l n ivel d el personaje 1+31.

Un personaje solo puede encanta r a per
s onajes del DJ con actitud de indiferente
o mej or. El bon ificador de encanto no se
puede usa r con tra person ajes que son
m alintencionados u h os tiles .

Este talento se puede elegir más de una
vez (pa ra el o tro sexo).

Énfasis en una h ab ilidad

El personaje elige una ú n ica h abilidad y
re cibe u n bonificador +3 1+21en toda s las
pruebas con esa h abilidad . Este bo ni fica
d ar no permite al personaje realizar prue
bas de habilidades que requieren entre
n amiento si el personaj e n o tiene rangos
en esa h abilidad.

Engañoso

El pe rsonaje obtiene un modificador de
+2 1+1J a toda s la s tiradas de Engañar y
Disfraza rse .

Erudito

Selecciona una de la s habilidades lis ta
d a s en e l siguiente pá rrafo . El personaje
d ebe poseer rangos en la h abilidad si ésta
requiere entrena miento. El personaje
a ñade u n bonificador igual a su nivel 1+31
cuando realiza prueba s co n esta habili
dad. El personaje puede elegir este tal en
to varias veces; cada vez se a p lica a una
h abilida d diferen te .

Informá tica. Anesania (cu a lqu ie r h abili
d ad ú n ica) , Descifrar escr it u ra,
Demolici on es . Inutilizar mecan is mo ,

Falsificar. Descub ri r , Saber
habilidad única), Navega r ,
Inves tiga r , Buscar.

Esfuerzo extremo

El esfu erzo requiere una acción de asalto
com pleto y proporciona u n bonificador
+2 1+ I1 en la prueba .

Esfuerzo extremo mejorado

El esfuerzo requ iere una acción d e asa lto
com pleto y proporciona u n bon ificador
+2 1+ 11 que se apila con el bonificador
proporcionado por esfuerzo extremo
(total +4 1+2J) .

Esfuerzo extremo avanzado

El esfuerzo re quiere u na acción de asalto
completo y proporciona u n bonificador
+2 [L ] que se a pila co n los bo ni ficadores
proporc ionados por esfu erzo extremo y
esfu erzo extre mo mejorado (total +6 1+3J) .

Esquiva

Du rante la acción del personaje , d esigna
a u n opo n en te y recibe un bonificador de
Esquiva de +1 1+11 a su Defensa contra
los siguientes a taques qu e ese opo nente
realice co ntra él. El personaje puede e le
gir un nuevo opon en te en cada acción.

Esquiva asombrosa 1

El perso naje retiene su bo n ificad or de
Destreza a la Defen sa sin importar s i es
cogido por sorpresa o golpeado por un
ata cante escon d ido (aún pierde su bo n ifi
cador de Destreza a la Defensa s i está
in moviliza do).

Esquiva asombrosa 2

El personaje ya n o puede ser flanqueado;
pu ede reaccionar a n te los oponen tes de
lados opuestos a él ta n fácilmente como
puede reaccionar a u n solo atacante .

Evasión

Si el personaje se expone a cualqu ie r
efe cto que normalmente permita a l per
sonaje intentar un tiro de salvación de
Reflejos para recibir la mitad de d año , no
s ufre daño si re aliza el tiro de salvación
con éxito. La evasión solo pu ed e usarse
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cuando se porta armadura ligera o n o se
lleva armadura.

Experto en vehículos

El personaje obtiene u n modificador de
+2 [+1] a las ti radas de Co n duci r y
Pilotar.

Experto médico

El personaje obtiene u n modifica dor de
+2 [+ 1] en todas las t ira da s de Artesania
(fa rma céu tica ) y de Curar heridas.

Explotar debilidad

Después de 1 a sa lto de combate , el per 
sonaje puede designar un oponen te e
intentar encon tra r form a s de ga n a r ven
taja usando el ce re bro co ntra el músculo .
El personaje usa u n a acción de movi
miento y realiza una prueba de
Inteligencia (CD 15 [Norrnal]] con un
bonificador igual a su ni vel [solo con su
Inteligencia en Fudge] . Si la prueba tien e
éxito, el resto del combate el personaje
utiliza su bonificador de In te ligencia en
lugar del b on ific a d or de Fuerza o
Destreza en las t iradas de a taqu e ya que
el personaje encuentra for m a s de pensar
rápido acerca d e s u op on e n te y a dvertir
debilidades en su estilo de co mbate .

Fama

La reputación del personaj e aumenta en +3 .

Favor

El personaje t ie ne la ca pa ci da d de a d qui
rir ayudas menores de cualquiera que
conozca. Realizando una prueba de favor,
u n personaje puede ganar información
importante sin perder el tiempo y sin la
molestia de hacer muchas indagaciones.
Los favores también pueden usarse para
adquirir el préstamo de equipo o docu
mentos, o para recib ir otra asistencia
menor en el transcurso de una aventura.

Un personaje paga 1 punto de acción
para a ctivar este talento. Para rea liza r
una prueba de favor , haz la tirada y
añade el bon ifica dor de favor del perso
naje, igual a su ni vel [+31. El DJ estable-

ce la CD basada en el alcance del favor
solicitado. La CD va ri a desde la [Ter rible]
por un favo r sencillo o hasta ta n alto
como 30 [Legendiario +41 para favores
formidables y altamente peligrosos , cos
tosos o ilegales. Un personaje no puede
elegir 10 101 o 20 [+3] en esta prueba, ni
puede reintentar la prueba para el mismo
(o virtual m en te el mismo) favor.

El DJ deberla contro lar cuidadosamente el
u so de favores del personaje para asegurar
se de qu e no se abusa de esta capacidad.

Fe

El personaje tiene mucha fe. Es to podría
ser fe en sí mismo, en un poder superior ,
o en ambos. Esta firme creencia permite
al personaje añadir su modificador de
Sabiduría a la tirada de dado siempre
que el personaj e pa gue 1 punto de acción
para mejo ra r el resultado de una tir ad a
de ataque , p rueb a de h a bilidad, tiro de
salvación o p rueba de ca ra c terí s tÍCa [En
Fu dge recibe +2 a la tirada por punto de
acción en lugar del h a bitual +11.

Golpe cuerpo a cuerpo

El personaje reci be u n bonificadcr d e -t I
¡+11en el daño cuerpo a cuerpo.

Golpe cuerpo a cuerpo avanzado

El personaj e recibe u n bonifica do r de ... I
[+ 11 adicional en el daño cuerpo a cuerpo
(tota l +3 [+2]).

Ignorar dureza avanzado

El personaje ignora 6 puntos de la dure
za d e un objeto.

Inspíración mayor

El personaje puede inspirar a sus aliados
hasta mayores extremos, apoyándolos y
mejorando sus oportunidades de éxito.
Un a lia d o debe escuchar y observar al
personaje durante un asalto completo
para que la inspiración mayor influ ya, y
el personaje debe realizar una prueba de
Carisma [Cf) la [Te n-ib lel}. El efecto dura
un número de asaltos igual a l m od ifica 
dor de Carisma del personaje [Ldfi ].



Un aliado inspirado gana un bonificador
adicional +1 1+11 d e moral en los tiros de
salvación , tiradas d e ataqu e y de daño ,
que se apilan con e l b onificador de inspi
ración para un total de bonificador +3
1+21 de moral.

Un personaje no puede inspirarse a sí
mismo. El personaje puede inspirar a un
número de aliados igual a la mitad d e su
n ivel , redon dea ndo hacia abajo (hasta un
m ínimo de 1 aliado) 121.

Int u ición

El personaje tiene u na capacidad in nata
para sentir perturbaciones e n el aire. El
personaje puede rea lizar un tiro de salva 
c ión de Voluntad (CD 15 [Medi ocrel]. En
u na salvación con éxito, el personaje
tiene una corazonada d e que todo está
bien , o el héroe ad qu ie re u n mal senti
miento acerca de la situación especifica,
basada en la mejor conjetu ra del DJ rela 
c ionad a con las c ircu nstancias. Es te
talento es utilizable un número de veces
por dia igual a l ni vel del personaje [41.

Lin güist a

Con este talento, el personaje se vuelve
un maestro lin güis ta . Siempre que el per
sonaje encuentre un n u evo id ioma que
no conozca, tanto hab lado co mo esc ri to ,
puede realizar una prueba d e In teligencia
para determinar s i puede entenderlo . La
prueba se realiza con u n bonificad or
igual al nivel del personaje 1+31 . Para un
idioma escrito , el bonificador se aplica a
la prueba de Descifrar e sc r itu ra.

La CD de la prueba d epende de la situa
ción: CD 15 [Normal] s i e l id ioma está en
el mismo grupo que u n id ioma que tiene
el personaj e como hab ilidad de
Leer/Escribir Idioma o Hablar Idioma;
CD 20 [Grand e] si el idioma no está rela
cionado con n ingún otro id ioma que el
personaj e conozca; y CD 25 [Legend a r io
+ 11 si el id ioma es antiguo o ú nico . Con
esta capacid ad es pecial , un personaje
puede rebu scar suficiente sign ifica do de

la co nv ersació n o d ocumento para hallar
el men saje básico , pero es ta capacidad d e
ninguna manera simula re a lmente ser
ca paz de conversar o leer y escri bir flui
damente en el idioma dado .

Una única prueba cubre a proximad a 
mente un minuto d e co nversación o u na
página de u n d ocumento.

Manitas

El personaje obtien e u n modificador de
+2 [+11a todas la s ti radas de Art esania
(Mecánica) y Reparar.

Mano curativa 1

La capacidad del p ersonaje para re s tau
rar daño con u n equipo médico o practi
ca r c irugia con in strumental quirúrgico
se incrementa en +2 pun tos de gol pe 1+ 1
ni ve l de sal u d],

Mano curativa 2

La capacidad del personaje para res ta u
rar daño co n un equ ipo médi co o p racti
ca r c irugía con in strumental quirúrgico
se incrementa en +2 puntos de golpe 1+ 1
n ivel de salu d] , lo cual se a p ila co n m a n o
cu rativa 1 para u n to tal de +4 puntos de
golpe [+2 ni ve les de salud].

Máquina excepcional

Ga stando un punto de acción y su pe ran
do una prueba d e Ar tesan ia (mecán ica o
electrónica según co r responda a la natu
raleza la máquina ) el person aje puede
m ejorar temporalmente el re n d imien to de
una maquina. Se requiere u n a hora de
tra bajo para realizar la s modifi caciones y
se co rre el riesgo d e estropear la máqui
na a resultas de esta s . La CD de la prue
ba depende del tipo d e modificación que
el personaje qu iera h acer. es decir del
bonificador qu e se quiere proporcion a r a
la s ca racterí s ticas de la máquin a , pero
será 15 [Med iocre] o mayor. El efecto de
la modificación será el n ivel del persona
je en minutos 15 minutos] . Pa sado ese
ti e mpo hay un 50% de po sibilidades de
que la máquina quede estro pea da y



re quiera reparaciones a n tes de func ionar
normal mente.

Meticuloso

El personaje obtiene un modificador de
+2 [+11 en sus tirada s d e Falsificar y
Buscar.

Ocultar información

El personaje es u n mentiroso consuma
do . Puede a ñad ir su nive l 1+41 siempre
que se enfrente a una prueba de
Averiguar in ten ciones.

Pelea

Al hacer u n ataqu e desarmado, el perso
naj e reci be un bonificador po r competen
cia de +1 1+11 a las tiradas de ataque y
h a ce un daño no letal igual a ld6 + su
modifica dor de fu erza 1+11.

Los a taques desarmados hacen normal
mente un daño no le tal de ld3 + el mod i
ficador de fuerza 101.

Pelea mejorada

Al hacer un a taqu e desarmado, el perso
n aj e recibe u n bon ificador por competen
c ia de +2 [+1[ a su s tiradas de ataque y
hace u n daño no le tal igual a 1d8 + s u
modi fica dor de fuerza 1+21.

Los ataques desarmados hacen normal
men te un daño no letal de ld3 + el modi
ficador de fuerza ID j.

Pericia en combate

Cu a n do el person aje lleva a cabo una
acc ión de ataqu e o un a ta qu e de a salto
co m p leto en cuerpo a cuerpo , puede asig
narse un penalizador de h a sta -5 1-31 a la
tirada de ataque a cambio de añadi rse el
mismo número (hasta +5 1+3J) a la
Defensa. Este número no pued e ser
mayor que su a taque base [sin límite e n
Fudge]. Los cambios a las tirad as de ata
que y la d efensa duran hasta su siguien
te acción . El bonificador a la defensa que
obt ien e el personaje es un bonificador de
esqu iva , po r lo qu e se a pila co n los
dem ás modi ficadores de esqu iva que
pueda te ner y queda negado por s ituacio-

nes que n ieguen los mod ificadores de
esqui va .

Un person aje sin esta do te pu ede luchar
defensi vamente cuando lleva él ca b o
acciones de a taque o ataqu es de asal to
comple to en cu erpo a cuerpo asignan do
se u n penalizador de -4 1-21 a la tirada d e
a taque a ca m bio de un +2 1+11 po r esqui
va a la Defensa.

Permanecer consciente

El personaje gana la capacidad de co nti
n u a r realizando acciones cuando de otra
manera se consideraría in con scie nte y
moribundo. Cuando los puntos de golpe
del personaje al canza n - 1 [Mor ibundo ],
este puede actuar co mo si estu viese inca
pacitado [Incapacitado], haciendo o u na
acción de a taque o u na acción de movi
mi e n to cada asalto h a s ta qu e el person a
je alcance los -10 pun tos d e go lpe (y
muera ) o los puntos de go lpe del pe rso
naje suban a 1 o má s . El personaj e puede
ele gir sucu mb ir a la inconsciencia si
p ien sa que haciéndolo pu ed e preven irle
de sufrir más daño.

Poco conocido

Red u ce la Reputación del person aje en 3
puntos .

Presencia amedrentadora

Cu a ndo el personaje usa esta do te , todos
los oponentes d entro de u n radio de 10
pies que te n ga n nivel inferior a l del per
sonaje debe n hacer una t irada de
Volu n tad (CD 10 + \12 del n ivel del peso
naje + el mod ifica dor de Carisma del per
son aje ICD igual al Carisma del pe rsona 
jeJ). Un oponente que falle su tirada está
estremecido, recibiendo u n penalizador
de -2 [- 11 a la s tirad a s de ata qu e , salva
ciones y ti rada s de h a b ilidad duran te un
número de turnos igual a ld6 + el modi
ficador de carisma d el personaje 11d6
turnos ], El personaje puede usar esta
dote u na vez por tu rno com o u na a cc ión
gratuita .



Una tirada de salvación con éxito sign ifi
ca que el oponente es inmune al uso de
esta dote por parte del personaje duran 
te 24 hora s . Esta d ote n o a fec ta a cri a tu
ras con u n a inteligencia de 3 o menor.

Si el personaje tiene la dote de Fa ma la
CO de la tirada de salvación de Voluntad
se aumenta en 5 13¡.
Prestar ayuda mejorado

El bo n ificador del personaje en intentos
de ayudar a otro se incrementa en +1 1+11
en u na prueba d e prestar ayuda con
éx ito. Este talento puede ser selecciona
do va rias veces , cada vez incrementando
el bonificador en +I 1+ I ¡.

Provocar

El personaje tiene la capacidad de d es 
concerta r temporalmente a un objet ivo
mediante el uso de insultos . El objetivo
debe tener una pu ntuac ió n d e
In teligencia de 3 o mayor para ser sus
cept ible a una provocación , debe esta r a
3 0 pies del personaje y debe ser ca paz de
oír y e nten der al personaje .

Para provo car a un objetivo, el personaj e
d ebe u sar u na acción de a taqu e y re alizar
una prueba de Ca r is ma (CO 15 [NormallJ,
a ñadie n do su ni vel como bonifica dor
[+31 . Si tiene éxito, el objetivo puede
intentar resistirlo.

El obj et ivo resi s te la provocación re ali
zan do un tiro de salvación de Voluntad
(CO 10 + el n ivel de clase del pe rson aje +
el bonificador de Ca r is ma del personaj e
ICO igual al resultado de la tiradalJ . S i
falla , el objetivo queda atontado (incapaz
de actuar, pero puede de fenderse nor
malmente) d urante I a salto .

Un a provocación puede jugarse e n un
oponen te cualquier número de veces.
Esta es u n a aptitud enajenadora .

Puñetazo aplastan t e

Al hacer su primer a taqu e desarm a do
contra un oponente sorpre n d ido . trata

un ataque con éxit o si empre como u n
golpe cri t ico . Este daño es d a ñ o no letal .

Incluso si el personaje tiene la habilidad
de h acer daño letal e n su s ataques desa r
mados , el daño de un puñetazo aplastan 
te si empre es d año n o le tal.

Rastrear

Encontrar u n rast ro o seguir lo durante
u n a mill a req u rere una ti rad a d e
Supe rvi vie n cia . El personaje debe hace r
o tra t irada d e superv ivencia cada vez
que el rastro se vuelva d ificil de s eguir o
las circ u n stancias para segu ir lo s e
co m p liquen.

El personaje se m u eve a la mi tad de su
velo cid ad normal (o a su veloc ida d nor
mal con un penal izador a la ti rada de -5
1-310 a l do ble de su veloc idad normal co n
un pen al izador a la tirada d e -2 0 [-!OIJ.
La CO d ep ende de la superficie y la s c ir
cunstancias.

Si el personaje fa lla la tirada de supervi
ve n cia pasada u na hora, puede volver a
intentarlo tras u na hora (en el ex ter ior) o
10 minutos (en interiores) de bu scar.

Un personaje si n esta dote puede bus
car rastros co n tiradas de
Supervi v íencia , pero solo puede s egu ir
rastros con una CO de 10 [Te rr ibl e ] o
m enos . Un pe rsonaj e puede usa r la
habilid ad de Bus ca r para h allar huella s
in d ividuale s, pero no puede s eguir ras
tros usando esta h abilidad.

Reaccionar primero

Siempre que el personaje se encuentre
involucrado en u n a negociación previa a
un con flicto, tiene la ca pacidad de a ctuar
antes de la otra parte s i esta decide
comenzar las hostilidades. El personaje
recibe una a cción es tá n d a r o d e movi
miento previa a la re solu ción de iniciati
va si durante una negociación e l otro
bando d ecide d ejar la s pa labras y pasar a
la a cción .
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Reducción de daño l /-

El personaje ignora un punto de daño de
a rmas cuerpo a cuerpo o a distancia.

Reducción de daño 2/-

El pe rsonaje ignora un pu n to de daño
adicional de a rmas cuerpo a cuerpo o a
d is tancia [total de RD 2 {-).

Reducción de daño 3 /-

El personaje ign ora un punto d e daño
ad icional de a rmas cuerpo a cuerpo o a
di stancia (to tal RD 3 {-).

Reflejos rápidos

El personaj e obtien e un m odificador de
+2 1+11 a sus tiradas de salvación de
Reflejos.

Renovar fuerzas

El personaje puede gasta r un punto de
acción para ganar un segundo a lie n to .
Cuando el personaje hace esto, recupera
un número d e puntos d e golpe igual a su
modi ficador de Constitución 12 niveles de
salud] , Este talento no incrementa los
puntos de golpe del personaje por en cim a
del total norm al del personaje.

Robusto

El personaje se vu elve especialmente
robusto, ganando un número de puntos
de golpe igual a su nivel ta n pronto como
selecciona este talento. Por tanto , el p er 
sonaje gana + 1 puntos de go lp e co n cada
nivel que ga na .

Rodar a la defensiva

El personaje puede rodar con un a ta qu e
potencialmente letal para sufrir menos
daño. Cu ando el personaje sería reducido
a O puntos de golpe o menos [nivel de
sa lud incapacitado o peo r] por daño en
un combate (de un a ta qu e cuerpo a cuer
po o a d istancia), p uede intentar rodar.

Un personaje emplea u n pu n to de acción
para usar este tal en to . Un a vez que el
punto es pagado, e l personaje re a liza un
t iro de salva ción de Reflejos ICD igual a l
daño sufrid o [CD igual a los niveles de

salu d del ataquel] . Si la salvación tiene
éxito , solo sufre la m itad d e daño. El per
sonaje debe ser capaz de reaccionar al
a taque para utilizar el talen to: s i el per 
sonaje es inmovilizad o, n o puede usarlo.

Sigiloso

El personaje ob tiene un modificador de
+2 1+11 en todas las tiradas de
Esconderse y Moverse Silenciosamente.

Soltura con arma

Elige un arma espe cí fica . Un personaje
pu ede elegir ataque desarmado o un ata
que de presa en lo que a esta dote se
refiere a l elegir el a rma .

El personaje gana un bonifi cador d e +1
1+11 a todas las tirada s d e a ta qu e que
efec túe co n éste arma.

Un person aje puede ganar esta dote m ú l
t iples vec es . Cada vez qu e elija la dote,
debe elegir u n anna diferente.

Su t ileza c on arma

Elige u n a rma de cuerpo a cu erpo ligera.
Un personaje puede elegir ataqu e desar
mad o o ataques de presa como si fueran
un a rma a l escoger esta do e .

El personaj e puede usar su modificador
de Destreza en lugar de el de fuerza
cuando h a ce ataques con este arma.

Un personaje puede elegir es ta dote múl
tiples veces , pero cada vez d ebe elegir un
a rma diferente.

Voluntad de h ierro

El pe rsonaje obtiene un modificador d e
+2 1+ 1J a todas las tirada s de Voluntad .

Vigor

El personaje se re cupera dos veces má s
rápido de lo normal. Por tanto , el perso
naje recupera 2 pu n tos de go lpe por ni vel
d e personaje por noc he de descanso , 2
puntos de daño temporal de caracteristi
ca por noche de descanso y se levanta en
la m itad de l tiem po n orma l después de
caer inconscíente.



OPE N GAME LICENS E versíon LOa
The followi ng text is the p ro perty of Wizard s o f the
Coa st, In c . a n d is Co pyright 2000 Wizards of th e
Coa s t, In c [vwízard s"]. AH Rights Rese rved .

l. Defini t ions: (a) "Co n t ri b u tor s" means the copyright
and yor t ra demark owners who have con tributed
Open Game Co n te nt; (bj'Derivatíve Material" means
copyrigh ted material in clu ding derivative wo rks and
translations (in c lu di ng into other com pu ter Ia ngua
gesj, pota t íon . m od ifiea ti on , correctío n, a d dition,
extension, u p gr a de , ím p rovement. co mpilation,
abridgment or other for ro in which a n exísríng work
may be reca s t, t r ansformed o r ada p te d : (e)
"Dis t r ib u re" m eans to re pro d u ce, Iice n se, rent , lease ,
s ell . broadc ast , p u b licly d isplay , tra nsm it or other 
wíse distribute; (dlOpen Gam e Co nten t" mea ns t he
game mechanic a n d inclu d es the m ethods , p rocedu
res , p rocesses and routines to t he exten t such eon
tent does not embody the Product Identity and is an
enhancernent over the prior art and any additional
con tern clearly ident ified as Open Garne Content by
the Contributor. and means anv wo r k covered bv
th is Licen s e . ineluding translations and d eríva ríve
warks u n der copy righ t law, but specifically excludes
Pro d u ct ldenttty. (e) "Product Identity" means pro
d uet and prod u ct Une nam es , logos and id en tifying
marks in clu d in g t rade dres s : artifacts ; crea tu res
characters; s to r ies. s toryl ínes. plots. rbemar¡ c ele
merus , d ia logue, In cidents , la ngu a ge, a rtwor k ,
symbols . designs, d epictions , líke nes s ee. formats ,
poses , ccncepts , th crnes a n d graphic , photographic
and cth er visual or aud io rep rcse n ta t ion s : names
and d es crtptíons of ch a ra crer s. s pells , enchant 
m ente, personalitíes, teams , personas . lík en es s es
a n d special ab üít íe s : places, loca t ton s . env i ren
men ts , crea tu res , equipm en t , m a gical or s u pem e tu 
ra l ebilítíes or effec ts , la gos , sy m bols , o r gr aphic
cíes igns : and any other rrad cmark a r registe red tra 
dema rk c lea r ly identified as Prod u ct identity by th e
owner of th e Prod u c t Idemity, a n d which specifícally
excludes the Open Game Content : lO "Tra d emark"
means th e logo s , nemes. mark, sign omono, d esigne
thar are used by a Contributor to identify it s elf or its
products or th e associated products contr íbuted to
th e Open Game License by t he Contríbutor (g) "Use" ,
~Used " or "Us ing" means to use , Distribute , capy.
edi t, format, mod ify , tran sl a te a n d oth erwise create
Deriva t ive Material of Open Ga m e Co nt ent. (h) "You"
or "Vou r" means the lice n see in terms oCth ís agree
mento

2. The License: Th is License applies to any Open
Game Co n ten t that c ontains a notice in dicating that
the Open Garne Content may only be Used under
and in te rm s of this License . You must a fflX such a
n otice to any Ope n Ga me Content that you Use. No
tenns m ay be added to or subt racted from th is
License exc ept as described by the Licens e itself. No
oth er te rms or condítions may be applied ta a ny
Open Ga m e Content di s tri bu ted usin g thís Lic:ens e.

3 .0 ffer a n d Acceptance : By Usin~ the Open Ga m e
Con tent You indica te VOU T accepta n ce of the tenns
of this License.

4 . Gr a nt and Cons ideration: In co n s id era tio n for
agreeing to u se this License, the Con trib u tors grant
You a perpetua r. worldv.ide. royalty-free. n on-exclu
si ve ¡ice n se wilh the exact terms of this License to
Use, the O pen Garne Content_

S.Representa tion oí Authorit~.. to Contrib u te: If You
a re co n t ri bu ting original material as O pen Game
Con tent. You rep resent that Yout Contribution s are

Your origin al creation and /or You have sufficient
rights to grant the rig hts co n veyed by this Lícen se .

ó.Nonce of Lícense Copy rig ht: You m u s t updare the
COPYRIG HT NOTIC E pon ion of th is License to
inc lu de th e exact text of the COPY RIGHT NüTICE of
any Open Game Co n ten t You a re copying. modityíng
or distributing , a n d You mus t add the title. the
copy right da te . a n d the copyri ght ho lde r 's name to
the COPYRIG HT NOnCE of any original O pen Game
Content you Dis tribute.

7. Use of Produ ct lden tity: You agree not to Use a ny
Prod u c t Iden tity. íncludin g a s a n in dication as ro
compa tíbílíty, exce pt a s expressly lícensed in a no 
ther, ind ependent Agreement with the owner of each
eIernent of tha t Product Id enti ty . You ag ree not ro
indicare compatibility o r co -a dap ta bilíty with any
Tradernark o r Registered Trad ernark in conj u n ct ion
with a wo r k conta iníng Open Game Con te n t excep t
as expressly lice n s ed in a noth er, independen t
Agreement wi th t h e owner of such Trademark or
Registered Trademark. The u s e of any Product
Idenríty in Open Game Con te nt d oes not constírute
a c h a lle n ge to th e ownership of that Pro duct
Identi ty. Th e owner of any Product Identity u s ed in
Open Game Co n te n t shall re tain al! ríght e , title a n d
ín teres r in a n d to that Pr odu ct Identíry.

8. Id entification : If you d ístríbute O pen Game
Co ntent You rnu st clearly indicare which poruons of
the work that you a re d is tributing are Open Garne
Contento

9 . Upd a ti n g the Licen se: Wizards or its d esign a ted
Age n t s may p u b lish updated ve rstons o f t h is
License . You may u s e a ny auth orized versi ón of th is
License ro copy. modify and distribute a ny Open
Game Content origin a lly di s tributed u nde r a ny ver
síon of th is Lícense.

10 Co py ofthis Lice n se : You \tUST inclu de a cop)' of
th ls Lícense wi th everv copy of the Open Game
Co n te nt You Distribute .

11. Us e of Contributor Credits : You m ay no t m a r ket
or a d vertis e the Open Ga m e Co ntem using the o ame
oí a ny Ca ntributor u nless You ha ve wri tten permis 
sion from the Con t ri bu ta r to d o so.

12 Inability to Com pIy: If it is im po s s ible for You tú

comply with a n)' of the te nns of th is License \\ith
re speet to sorne or a H ofthe Open Game Co n te m d u e
(Q sta tute,judicial ord er. or govcrnm emal re gula tio n
then You may n ot Use any Ope n Game :vtaterial so
a ffec ted.

13 Te nnin atio n: This Lice ns e wi ll termina te automa
ticu lly if You faíl to co m ply wit h aU te n n s here in a n d
fa i! lo cu re s u ch breach within 30 days o f becomi ng
a ware of the breach. AH su blicenses s hall survive
t he te rmin a t ío n of trus Lieens e .

14 Re for mation: If an)' pro\is ion of this License is
held to be unenfor ceable , such provi s ion sh all be
reforrned o n ly to the ex tent necessary to make it
en forc ea b le .

15 COPYRIGHT NOTICE

Open Ga me License v 1.0 Copyrigh t 2000, Wizard s
of the Coast , In c.
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Escogimos a aquellos miserables
porque creimos que no sobrevi
vi r í an.

Pero lo hicieron.

El resultado del experimento
Prometeo debió habernos avisado
de lo que más tarde aprenderia
mos con los campos de exterminio
y la gran bomba. Debimos
habernos dado cuenta de que en
una guerra como aquella, no
habia lugar para h ér oes.

(De los diarios personales del
Mayor Maxwell Hawksmoore)

1940. Seis prisioneros condenados a muerte recibieron
la posibilidad de ser indultados si aceptaban partici
par en una misión secreta. Nunca imaginaron lo que
ocurriría: expuestos al misterioso gas Prometeo, los
miembros de la llamada Unidad Beta adquirieron capaci
dades sobrehumanas que les convirtieron en el arma
definitiva de los aliados. Se convirtieron en met.ahuma
nos, soldados capaces de realizar proezas que el resto
de la gente no podía ni sonar. Pero no fueron los
únicos ...

UNIDAD BETA inaugura magistralmente la línea
NOSOLOd20 con una trepidante campana lista para
jugar con el sistema d20 Moderno o con el sistema
F'udge. En UNIDAD BETA encontrarás todo lo que necesi
tas para jugar de inmediato, inclyendo seis personajes
pregenerados, reglas para incluir tus propios person
ajes en la campana y los fundamentos de los
sistemas d20 y F'udge para que puedas jugar
sin necesidad de utilizar ningún otro libro.

Requires the use01me d20 Modem Roleplaying Game puoesneo by w earos of tne ccast. tnc
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