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;UN JDR DE ESPIONAJE Y CIENCIA FICCION!

El mundo no es lo que parece. La gente normal no sabe lo peligroso y extrafo que es, pero
eso estd a punto de cambiar...

Diversos psiquicos y humanos bioaumentados trabajan como espias y soldados para
organizaciones criminales, companias militares privadas y organizaciones secretas en una
guerra oculta que lleva décadas luchandose. Algunos ansian poder y control, mientras que

otros desean determinar el futuro de la evoluciéon humana.

En medio de este conflicto se encuentra una organizacién clandestina de alcance mundial,
conocida como BEAR (“Buré Especial de Asalto y Reconocimiento”). Su misién consiste en
identificar y neutralizar las amenazas de cardcter psiquico y bioldgico, asi como evitar que el
mundo se hunda en la anarquia.

Para completar este objetivo, BEAR recluta gente con habilidades uUnicas, todos ellos
poderosos psiquicos por derecho propio. Sus agentes proceden de numerosas nacionesy
trasfondos sociales. Algunos son parte de BEAR porque quieren mejorar el mundo, otros buscan
emociones fuertes y el resto, simplemente, no tiene ningun otro lugar a dénde ir.

{Crees que estas preparado para marcar la diferencia? jDescubrelo ahora mismo!

Titan Effect es un mundo de campana para Savage Worlds. Necesitaras tanto el manual
basico de Savage Worlds, edicion Aventura, como la Guia de Género: Superpoderes para utilizarlo.

iPodras participar en el mecenazgo de Titan Effect muy pronto!
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SUMARIO
GENERAL

Titan Effect JdR es una ambientacién de espio-
naje y ciencia ficcién para el reglamento Savage
Worlds y necesitas para usarla tanto el manual
basico de Savage Worlds (en su edicién Aventu-
ra) como la Guia de Género: Superpoderes (am-
bas disponibles en www.htpublishers.es).

Titan Effect tiene lugar en un mundo con-
temporaneo donde una serie de espias do-
tados con poderes psidnicos se enfrentan a
soldados alterados genéticamente en una
guerra secreta, con el destino de la evolucién
humana en juego.

Los jugadores adoptan el papel de agen-
tes adiestrados con capacidades psiquicas y
trabajan para una organizaciéon clandestina
internacional conocida como BEAR. Deben
realizar peligrosas misiones en todo el mun-
do, luchando contra criaturas y organizacio-
nes aun mas peligrosas. Algunos son parte de
BEAR porque quieren mejorar el mundo, otros
buscan emociones fuertes y el resto no tiene
ningun otro lugar a dénde ir.

IBIENVENIDO
A BEAR!

iBienvenido a bordo, agente! Ha completado
con éxito nuestro adiestramiento y superado
todas las pruebas de aptitud. Ya es miembro
de pleno derecho del Buré Especial de Asalto
y Reconocimiento, aunque todo el mundo lo
llame BEAR. Usted y sus compaferos tienen
la dificil tarea de proteger el mundo de las
amenazas bioldgicas y paranormales, pues no
estan solos. El propésito de esta seccion es re-
velar los muchos peligros que le aguardan ahi
fuera y prepararle para sus futuras misiones.

cOue Es BEAR?

BEAR es una organizacion clandestina, inde-
pendiente y sin afiliaciones conocidas. BEAR
actua a nivel internacional, con el objetivo de
evitar que el mundo se hunda en la anarquia.
Sin embargo, su existencia es desconocida
practicamente para todo el mundo, excepto
un punado de individuos y organizaciones.

La inteligencia britdnica fund6 BEAR durante
la Segunda Guerra Mundial con el objetivo de
contrarrestar el programa nazi de investiga-
cién psiquica. Formada por espias y soldados
psiquicos, la organizacion demostré ser un re-
curso valiosisimo en la lucha contra las fuerzas
del Ejey, oficialmente, se desbandé al acabar la
guerra. Los miembros supervivientes, sin em-
bargo, consideraron que su misiéon no habia
acabadoy, con la llegada de la Guerra Fria y las
nuevas amenazas que la acompanaron, deci-
dieron reformar BEAR hasta crear una fuerza
operativa independiente e internacional.

El principal objetivo de BEAR consiste en
identificar y neutralizar las amenazas de ori-
gen psiquico y eugenésico, sin tomar bandos.
Sin embargo, el mundo cambia a una veloci-
dad endiablada y BEAR debe hacer frente a
nuevas amenazas cada dia, todo ello mientras
intenta adaptarse a esos mismos cambios.

Las prioridades de BEAR son:

« Proteger el secreto de la organizacion.

- Vigilaraaquellosindividuosy organizaciones
sospechosas de usar la ingenieria genética o
las capacidades psiquicas para actividades
ilegales, terrorismo o desestabilizacién.

- Anticiparse y combatir a cualquier ame-
naza de origen eugenésico o psiquico.

« Reclutar nuevos agentes potenciales.

« Encontrar nuevos psiquicos y evitar que
caigan en manos maliciosas.

INTRODUCCION
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EL MUNDO DE
TITAN EFFECT

El mundo no es lo que parece. La gente nor-
mal no comprende lo extrafo y peligroso que
es, pero todo eso estd a punto de cambiar...

Psiauicos

Los psiquicos son gente capaz de manifestar
poderes mentales, como la telequinesis, tele-
patia, o la capacidad de alterar la forma en que
funciona su organismo. Han existido desde los
origenes de la humanidad y portado muchos
otros nombres alo largo de la historia (misticos,
chamanes, etc.). Del mismo modo, los fendme-
nos psiquicos siempre se han considerado so-
brenaturales, al menos hasta finales del siglo
XIX'y el nacimiento de la parapsicologia. A me-
nudo, las capacidades psiquicas se han oculta-
do bajo la apariencia de magia y milagros.

La mayoria de psiquicos trabajan como
soldados o espias para compafias privadas,
agencias de inteligencia, organizaciones crimi-
nales y diversos grupos disidentes. Las mismas
organizaciones que los emplean se aseguran
de que su existencia se mantenga oculta del
conocimiento publico. Aunque los individuos
con poderes psiquicos siempre han sido poco
numerosos, la cantidad parece estar creciendo
de forma misteriosa en las ultimas décadas.
Hay quien cree que los psiquicos son el siguien-
te paso en la evolucién humana, mientras que
otros los consideran una amenaza mundial e
intentan controlarlos o eliminarlos con todos
los medios que tienen a su disposicién.

SOoLDADOS
BIOAUMENTARDOS

Los soldados bioaumentados, o SBA, son
gente con capacidades superiores a los limites
humanos normales, a menudo gracias a la ma-
nipulacién o mejora mediante ingenieria ge-
nética. Su existencia es un gran secreto, pues
viola todas las leyes de la bioética. Los solda-
dos bioaumentados son la siguiente fase ar-
mamentistica en la guerra global; a diferencia
de las sondas teledirigidas, o las incipientes
tecnologias de nanitas y ciberaumentacion, es
imposible piratearlos o inutilizarlos con armas
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de pulsos electromagnéticos y tampoco se co-
nocen limites virtuales a sus aplicaciones. Va-
rios gobiernos y organizaciones privadas han
desarrollado sus propios programas SBA, aun-
que los Olimpicos, con la ayuda de ARES, son
quienes estan mas avanzados en este campo.

FRACCIONES
Los OLiMPICOS

Antiguos responsables de administrar la
Compania de las Indias Orientales durante el
siglo XVII, los Olimpicos han evolucionado
hasta establecerse como un grupo de influen-
Cia secreta cuya meta es establecer un nuevo
gobierno mundial. Tienen un dominio casi ab-
soluto sobre la mayoria de medios de comuni-
cacion, bancos y controlan la industria militar
de varias naciones. Su influencia se extiende
por toda Europa y Norteamérica, donde se han
infiltrado entre las cupulas del poder. El prin-
cipal obstaculo a sus planes es el aumento de
psiquicos en el mundo, junto con el miedo a
que, un dia, el resto de la humanidad despierte
de su suefio y se alce contra ellos. Pretenden
eliminar esta amenaza creando una nueva es-
pecie de soldados y controlando la evolucién
biolégica. Los Olimpicos representan todo
aquello que BEAR rechaza y las dos organiza-
ciones llevan luchando décadas entre si.

ARES

Una de las compafiias de seguridad militar
privada mas poderosas del mundo, ARES se
especializa en los campos del armamento y la
biotecnologia, proporcionando mercenarios a
numerosas fuerzas armadas de todo el mundo.
Actua también como brazo ejecutor de los de-
seos de los Olimpicos y ejecuta sus operacio-
nes clandestinas. Gracias a su divisién de bio-
tecnologia, ARES es responsable del desarrollo
de soldados bioaumentados. Hasta ahora, sus
dos mayores éxitos son el Programa Neote-
riantropo (soldados alterados para convertirse
en cambiaformas gracias a los ultimos avances
conocidos en ingenieria genética) y su sucesor,
el Programa Quimera, que aumenta las capaci-
dades de los soldados introduciendo ADN ani-
mal en su genoma. Ambos programas son solo
el primer paso en la creacién de otros tipos de
soldados bioaumentados ain mas poderosos.

o



EL DIRECTORADO

El Directorado es una organizacion secreta
que conspira para construir una nueva Rusia
soviética, dominada por psiquicos. Un grupo
de militares de alto rango y espias, todos ellos
psiquicos, fundaron el Directorado durante
los ultimos coletazos de la Guerra Fria. Con-
trola varias compafias biotecnoldgicas y de
seguridad privada en todo el mundo. El Direc-
torado, y su terrible unidad Baba Yaga (forma-
da por agentes psiquicos muy poderosos), es
un adversario que ningun operativo de BEAR
jamas deberia subestimar.

TIFON

TIFON es una organizacién terrorista con
una agenda posthumanista. Casi todos sus
miembros son bioaumentados (neoteriantro-
pos, quimeras, etc.) o cientificos que se han
rebelado contra ARES y los Olimpicos. Eso ex-
plica el nombre de la organizaciéon, una clara
referencia al titan Tifon de la mitologia griega,
un terrible enemigo de los dioses olimpicos.

Su creacién es muy reciente y se aconseja a
todos los agentes de BEAR extrema cautela a
la hora de tratar con este grupo.

LA ORDEN DEL

MISTERIO SAGRADO

La Orden del Misterio Sagrado (Ordo Mysterii
Sacri en latin) es una organizacién secreta que
se oculta dentro del seno de la Iglesia catélica
romana, con la mision de eliminar las amena-
zas psiquicas y los soldados bioaumentados.

Durante siglos, la orden estuvo formada
en exclusiva por eruditos y vigilantes de lo
oculto, pero en tiempos modernos se ha visto
obligada a adoptar un papel mucho mas acti-
vo. La orden acepta entre sus filas a psiquicos
con fuertes creencias religiosas (a los que de-
nominan magi), pero no teridntropos u otros
soldados bioaumentados. La orden es, proba-
blemente, una de las organizaciones mas neu-
trales que existen en esta guerra secreta.

OTROS

El mundo de Titan Effect esconde muchos
peligros y secretos, a la espera de que BEAR 'y
sus agentes den con ellos. ;Crees estar prepa-
rado para ello? jDescubrdmoslo!

INTRODUCCION



GLOSARIO

AGENTE DOBLE: Un individuo que trabaja
para dos agencias de inteligencia u organiza-
ciones diferentes. En general, el agente doble
es solo leal a uno de los bandos, pero si le atra-
pan puede causar innumerables problemas a
su propia agencia.

BIOQUINETICO: Un psiquico con bioquinesia.

COMPANIA DE SEGURIDAD MILITAR
PRIVADA (CMP): Se trata de empresas co-
merciales que proporcionan servicios tradi-
cionalmente desempenados por las fuerzas
armadas de una nacién.

DURMIENTE: Un psiquico que aun no ha
manifestado sus poderes.

TITAN EFFECT: Es una teoria de acuerdo
a la cual, cuando la evolucion (natural o arti-
ficial) produce una subespecie mas poderosa
que sus progenitores, el curso de accién natu-
ral es sustituir a la especie materna como raza
dominante. El término hace referencia a la mi-
tologia griega, cuando Zeus y sus hermanos
se rebelaron contra sus padres, el titdn Cronos.

ESPIA (0 AGENTE) PSiauICO: Suele ha-
cer referencia a aquellos individuos con ca-
pacidades psiquicas que trabajan en la co-
munidad de inteligencia o se especializan
en misiones clandestinas.

El término se us6 por primera vez durante
la Segunda Guerra Mundial y siguié usando-
se durante la Guerra Fria, cuando los primeros
espias psiquicos empezaron a actuar en Rusia,
Europay los Estados Unidos.

FENOMENDO PSIiQUICO: Un término usado
para describir aquellos sucesos cuyas causas
no son parte de las leyes cientificas tal y como
las entendemos.

INTRODUCCION

OPERRACIONES NEGRAS 0O CLLANDESTI-
NAS: Operaciones ilegales, a menudo organi-
zadas por distintas naciones o compariias de
seguridad militar privada, aunque por razones
diplomaticas o politicas se niega toda relacién
con ellas. Suele tratarse de ataques preventi-
VoS, secuestros, asesinatos, rescates y opera-
ciones de comando o paramilitares.

OPERATIVO: Una persona que trabaja para
un servicio de inteligencia y, muchas veces,
desempena misiones clandestinas.

PEKRA (O PK): Sendas abreviaciones de psi-
coquinesis.

PES: Acrénimo de percepcion extrasensorial.

PRECOG: El término designado para aque-
llos psiquicos que poseen poderes PES.

PSICO: En argot, la abreviatura que designa a
aquellos individuos expertos en psicoquinesis.

PsiQUICO: Hace referencia a todo indivi-
duo con capacidades psiquicas (percepcién
extrasensorial, psicoquinesis, etc.).

SOLDADO BIOAUMENTADO (SBRA): El tér-
mino designa a un soldado con capacidades
superiores a los limites que impone el cuerpo
humano. Se crea o mejora a estos soldados
mediante drogas, ingenieria genética y diver-
sos tipos de agentes biolégicos.

SUSURRADOR: Apodo que se les da a los
telépatas.

TELEPATA: Un psiquico con la capacidad
de acceder (y, a veces, controlar) a la mente de
otras personas.
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REGLAS

REGLAS DE

AMBIENTRCION

En Titan Effect usamos las siguientes reglas
de ambientacion:

« Combate creativo (opcional)
« Héroe nato

Muiltiples idiomas
« Puntos de habilidad adicionales

Sinergias*

« Tretas*

« Trucos con poderes*

(*) Regla de la Guia de Género: Superpoderes.

NUEVAS REGLAS
DE AMBIENTARCION

EXPLOSIVOS

En ciertos casos, el uso de explosivos puede
ser crucial para el éxito de la mision (o provo-
car su fracaso mas absoluto). Siempre que un
agente desee plantar una carga explosiva debe
superar una tirada de Reparar e invertir un mi-
nuto de tiempo. Los explosivos como las cargas
de derribo estan preparados de antemano para
que todo el mundo pueda usarlos sin proble-
ma, de tal modo que no es necesario hacer nin-
guna tirada en circunstancias normales.

El fallo significa que, o bien la bomba no explo-
ta, o esta lo hace demasiado pronto o demasiado
tarde. Una pifia provoca la explosién inmediata
delartefacto. Con el éxito en la tirada, el explosivo
funciona como se deseaba y el aumento otorga
uno de los tres efectos siguientes a la explosién:
(A) aumentar el dano total en +1d6; (B) aumentar
la plantilla de area de la explosién en un paso; (C)
sustituir la plantilla de drea por otra cénica.

El personaje debe superar una tirada de
Reparar con una penalizacion de -2 para des-
armar una bomba u otro explosivo. Sin em-
bargo, si la tarea debe realizarse dentro de un
margen de tiempo limitado, el DJ puede recu-
rrir al subsistema de Tareas dramaticas.

PIRATERIA
INFORMATICA

Siempre que un personaje necesite piratear
una red segura o un sistema de seguridad, pri-
mero debe superar una tirada de Ordenadores
modificada por las penalizaciones y bonifica-
ciones que indica la Tabla de pirateo. Para des-
armar trampas o forzar cerraduras conectadas a
una red de ordenadores, el hacker puede optar
por usar Ordenadores en vez de Latrocinio. En
este caso, debe acceder primero a un ordena-
dor (de sobremesa o portétil), tableta o smart-
phone con las apps y el software apropiado.

El éxito en la tirada indica que la intrusién
tiene éxito, pero el personaje deja un rastro
identificativo que se puede seguir (una tirada
de Ordenadores es suficiente para encontrar-
lo). Con el aumento no deja ningun rastro de
su paso. El fallo significa que no logra piratear
el sistema. Cuando el personaje saca un 1 na-
tural en su dado de Ordenadores, da igual el
resultado del dado salvaje, activa una alarma
en el sistema. Si, ademas, la tirada es una pifia,
el sistema localiza de inmediato su posicion.

Estas reglas funcionan bien para la mayoria
de actividades relacionadas (desarmar una
alarma, apagar una camara de seguridad, usar
una puerta trasera, etc.). Sin embargo, si la ta-
rea debe realizarse en una cierta cantidad de
tiempo o el personaje desea acceder a unared
de alta seguridad, debe usarse en su lugar las
reglas de Tareas dramaticas.

Ejemplo: Chispa intenta piratear el servidor de
una compahia biotecnoldgica llamada Oborot,
con el objetivo de neutralizar las cdmaras de segu-
ridad. Oborot tiene un nivel de seguridad corpora-
tivo (-4), pero Chispa posee una tableta con una
APP de intrusidn de ultima generacion (+1). Chis-
pa hace su tirada de Conocimiento (Ordenadores)
conunapenalizacién total de-3 (-4+1). Sacaun 12;
no solo logra desconectar las cdmaras si no que lo
consigue sin dejar ninguna huella de su intrusion.

REGLAS DE AMBIENTACION
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REGLAS

MODIFICRDORES A PIRATERIA INFORMATICA

Modificador
+2

Situacion

Conoce el nombre de usuario y contrasena.

Usa software o hardware de Gltima generacion, usa una puerta trasera.

Hardwarey software de mala calidad, realiza operaciones criticas (al-
terar datos, cambiar las condiciones de acceso o anadir nuevos per-

misos de acceso, etc.).

Seguridad tipica de una red civil.

Seguridad tipica de la mayoria de redes corporativas y gubernamentales.

Seguridad militar.

(*) Los modificadores de la tabla son acumulativos.

SOBRECARGA PsiauicA

En ocasiones, los psiquicos tienen que for-
zar sus capacidades mas allad de sus limites
convencionales. Un personaje puede usar esa
regla de ambientacién para aumentar uno de
sus poderes de una de las formas siguientes:

- El poder gana un nivel de efecto (si es que
lo tiene) durante una ronda; solo afecta a
un Unico poder en esa ronda.

« El psiquico puede afnadir +2 a la tirada de
rasgo relevante para activar un poder o
impone una penalizacion de -2 a una tira-
da de rasgo de un adversario que intente
resistirse a los efectos de ese poder.

A cambio, el personaje ganard un nivel de fa-
tiga durante su siguiente turno. La sobrecarga
psiquica permite superar los limites de poder
del personaje y no funciona sobre efectos que
ya sean permanentes. La fatiga provocada por
una sobrecarga psiquica puede provocar inca-
pacitacién o la muerte. La fatiga asi causada se
recupera con normalidad.

Ejemplo 1: Carolyn “Bruja” Kruger es una telé-
pata. Quiere leer la mente de un enemigo, pero
este es mucho mds resistente a sus poderes que
la mayoria de sus adversarios. Bruja decide re-
currir a una sobrecarga psiquica para potenciar
leer mentes y anade +2 a su tirada de Astucia.
Durante su turno siguiente, Bruja sufrird un nivel
de fatiga.

Ejemplo 2: Polvareda y sus compafieros han
quedado atrapados dentro de un bunker como
resultado de una explosién. Polvareda intenta
quitar los cascotes que bloquean la entrada, pero
estos pesan en torno a los 150 kg y su Fuerza te-
lequinética es solo d12. Polvareda usa una sobre-
carga psiquica para ganar un nivel adicional en
telequinesis. Ahora, tal y como indica la Tabla de
fuerza sobrehumana de la Guia de género: super-
poderes, puede mover hasta 200 kg de cascotes.

REGLAS DE AMBIENTACION
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REGLAS

CRERCION DE

PERSONRAJES

Para reflejar su adiestramiento militar, en Ti-
tan Effect los personajes comienzan el juego
con las siguientes habilidades basicas a d4 en
vez de las mencionadas en la edicién Aven-
tura: Atletismo, Conocimientos Generales,
Disparar, Notar, Pelear y Sigilo.

Una vez se han determinado las habilida-
des basicas, los personajes tienen catorce (14)
puntos adicionales con los que comprar o me-
jorar sus habilidades (incluyendo las basicas).

No se pueden adquirir las siguientes ha-
bilidades: Ciencia Extrana, Control, Fe, He-
chiceria, Ocultismo (la sustituye Fenémenos
Psi) y Psionica.

NUEVAS
HABILIDADES

ESPIONAJE

El conocimiento de las técnicas y practicas
del espionaje contemporaneo, como la falsifi-
cacion de documentacion, creacion de mensa-
jes en codigo, contravigilancia, uso de escon-
drijos secretos, técnicas de interrogacion, etc.

FENOMENOS Psi

El agente sabe muchas cosas sobre la histo-
ria de los fendmenos psiquicos y todo lo que
esté relacionado con ella (sociedades secretas,
antiguas tradiciones, el Gran Juego, etc.). Tam-
bién tiene conocimientos sobre las presentes
amenazas psiquicas y, en general, como fun-
cionan los distintos poderes psiquicos.

Esta habilidad sustituye a Ocultismo.

NUEVAS
VENTAJAS

ARTIFICIERO

Requisitos: Novato, Astucia d6+, Reparar d8+

Los explosivos no tienen ningun secreto
para un agente con esta ventaja. Puede ana-
dir +2 a sus tiradas de Reparar cuando use
explosivos de cualquier tipo, asi como cuando
intente desarmar bombas y minas.

HACKER

Requisitos: Novato, Astucia d8+, Ordena-
dores d8+

Estos especialistas informaticos saben como
aprovecharse de las debilidades de cualquier
red informética u ordenador. Ahaden +2 a sus
tiradas de Ordenadores para piratear compu-
tadoras y sistemas de seguridad.

pPsiauICOS

En Titan Effect usamos una versién del Tras-
fondo Arcano (Superpoderes) de la Guia de Gé-
nero: Superpoderes para determinar y modelar
sus poderes. Los personajes psiquicos comien-
zan el juego usando la regla opcional Estrella
en ciernes; su nivel de poder es vigilante.

Un agente psiquico recién creado tiene 10
puntos de poder. Puede seleccionar la venta-
ja Puntos de Poder (pero no mas de una vez
por rango) para afadir 5 PP adicionales a su
reserva, usandolos para mejorar los superpo-
deres que ya conoce o desarrollar otros nue-
vos. Sin embargo, hay un maximo absoluto de
30 PP, que no se puede superar, y tampoco es
posible gastar mas de 10 PP en ningun super-
poder (se usa el total, una vez se han aplicado
todos los modificadores existentes).

REGLAS DE AMBIENTACION
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Cada psiquico posee un marcador genético
especifico que determina el tipo de superpo-
deres que tiene o que puede aprender mas
adelante. Por eso, el Trasfondo Arcano (Super-
poderes) se divide, en realidad, en cuatro cate-
gorias distintas:

» Bioquinesia

» Percepcion extrasensorial (PES)
» Psicoquinesis

» Telepatia

Cada una de estas categorias determina
los superpoderes, modificadores de poder y
ornamentos que el personaje puede adqui-
rir. Cada psiquico solo puede acceder a una
Unica categoria.

En Titan Effect no se pueden usar los si-
guientes poderes: ayudante, cambio de forma,
constructo, crecimiento, duplicacion, encoger,
extremidades adicionales, imitar poderes, intan-
gibilidad, inventos, metamorfo, muerto viviente,
no come, no respira, negacion, secuaces, super-
hechiceria y teleportar.

BIOQUINESIA

Se trata de la capacidad de alterar el ADN y
las funciones corporales, propias y de otros. Un
bioquinético puede usar sus poderes para sa-
nar, mejorar temporalmente sus capacidades
psiquicas, cambiar su propio aspecto o con-
trolar productos bioquimicos, plantas y otras
formas de vida. Sin embargo, incluso si puede
alterar su biologia y algunas de estas capacida-
des pueden imitar rasgos animales (sentidos in-
crementados, respiracion acudtica, etc.), un bio-
quinético no puede adoptar auténticas formas
animales; el cambio de forma es una capacidad
Unica que solo logran dominar un pufado de
individuos muy poderosos y los teridntropos.

REGLAS DE AMBIENTACION

Superpoderes sugeridos: Acciones extras
(descarga de adrenalina), acudtico (generar
agallas), armadura (placas subdermales, esca-
mas), ataque C/C (dim mak, garras retractiles,
etc.), camaledn (reconstrucciéon facial, limita-
cién menor: no afecta a la ropa), cavar (...),
control animal (feromonas), control de mate-
ria (plantas, enjambres de insectos), curacion,
desvio (reflejos rapidos), invisibilidad (altera-
cién de la piel, limitacion menor: no afecta a
las ropas), saltar, superatributo (“superfuerza”).

PES

Los precogs tienen la capacidad de percibir
sucesos y objetos con sus mentes, sin utilizar
sus sentidos ordinarios. La mayoria de ellos
pueden ver o escuchar cosas a gran distan-
cia o ver sucesos pasados y futuros. Algunos
poseen sentidos superiores al del resto de los
mortales, capacidades intuitivas o son capa-
ces de proyectar su mente fuera del cuerpo.
Los otros psiquicos tienden a subestimar a
los precogs, pero con la eleccion correcta de
poderes, pueden ser igual de capaces que un
bioquinético o un psico.

Superpoderes sugeridos: Ataque C/C (ex-
plotar debilidades), consciencia (PES), desvio
(“sexto sentido”), dotado (memoria fotografi-
ca), lenguas (intuicion superior), parada (“sex-
to sentido”), reflejos sobrenaturales (sentido
del peligro mejorado), sentido del peligro (PES),
sentidos mejorados (sentidos superiores), su-
perventaja (reflejos fotograficos).




PSICOQUINESIS

Es la capacidad de controlar la materia o
energia solo con la mente. Incluye proezas
como la levitacion, mover objetos sin tocarlos,
controlar el fuego o la electricidad, etc. Los
psicos tienen mucha mas potencia de fuego
en bruto y son mas versatiles que otros psi-
quicos, pero a cambio sus habilidades tam-
bién son mucho menos discretas. Todos los
psicos deben seleccionar un tipo de poder,
que definird sus poderes y ornamentos. Los
poderes elegidos deben ser coherentes con
el tipo de poder elegido y el DJ siempre tiene
la dltima palabra. Por ejemplo, un electroqui-
nético (un psico con control sobre la electrici-
dad, un tipo de poder (energia) tal y como
lo define la Guia de superpoderes) podria ge-
nerar reldampagos (ataque a distancia), poseer
vision electromagnética (sentidos mejorados:
sentido espacial), conectarse y controlar elec-
trodomésticos (interfaz) o crear cortocircuitos
(estropear). No puede hacerse invulnerable a
su tipo de poder, pero si desarrollar una cierta
resistencia (hasta un maximo de 5 PP).

Superpoderes sugeridos: Acciones adicio-
nales (solo electroquinéticos), ataque a dis-
tancia (chorro de llamas), ataque C/C (poten-
ciacion cinética), aturdir (calambrazo), campos
de fuerza (telequinesis), capturar (grilletes de
hielo), control de energia (dominio del fuego/
calor), control de materia (dominio del metal/
magnetismo), desvio (escudo telequinético),
negacion (electricidad), radio (solo electroqui-
néticos), telequinesis (control kinético), volar
(levitacion/control kinético).

TELEPATIA

Los telépatas son capaces de leer y controlar
la mente de otras personas, asi como de crear
ilusiones mentales. También son capaces de
realizar ataques mentales o hundir a alguien
en un profundo suefo. Las agencias de inte-
ligencia valoran mucho a los telépatas y sus
capacidades, pero otros psiquicos tienden a
sufrir ataques de paranoia en su presencia.

Superpoderes sugeridos: Ataque a distan-
cia (descarga mental), aturdir (latigazo men-
tal), camaledn (ilusidon mental), control mental
(concentracion), desvio (lectura preventiva
de mentes), ilusion (ilusiones mentales), leer
mentes (concentracion), lenguas (lectura su-
perficial de mentes), posesién (transferencia
mental), telepatia (conexién psiquica).

PERSONAJES PREGENERADOS



ALEXEI“GATO SALVAJE” VORONOV

ARQUETIPO: Especialista en infiltracion.
NACIONALIDAD: Rusa.

TRASFONDO: Huérfano, Alexei crecié en uno de los vecindarios mas pobres de Moscu. A
eso de los dieciséis, descubrié que tenia la capacidad de imitar el aspecto de otras personas y
potenciar sus capacidades fisicas. Estos poderes atrajeron la atencion de la mafia rusa, que lo re-
cluté. No tardé en convertirse en uno de sus mejores asesinos. Un dia, recibié érdenes de matar
a un incomodo testigo, pero, al ir a hacer su trabajo, descubrié que su supuesta victima era toda
la familia que le quedaba a un chico pequeno, de la misma edad que él tenia cuando perdié
a sus padres. Alexei se negd a matarlo. Perseguido por sus antiguos “hermanos’, no tuvo mas
remedio que huir del pais. BEAR logré encontrarlo durante su huida antes que la mafia rusay le
propuso una posibilidad de redimirse por su oscuro pasado. La acepto sin dudar ni un segundo.

ATRIBUTOS: Agilidad d8, Astucia d6, Espiritu d6, Fuerza d6, Vigor dé6.

HABILIDADES: Atletismo d8, Conducir d6, Conocimientos Generales d4, Disparar d6, Latro-
cinio d6, Notar d6, Pelear d8, Persuadir d6, Sigilo d8.

IDIOMAS: Ruso d8 (natal); aleman d6, inglés d6 y turco dé6.
PASO: 6; PARADA: 6; DUREZA: 7 (2).

DESVENTRAJAS: Enemigo (menor, la mafia rusa),
Exceso de Confianza, Vengativo (menor).

VENTRAJAS: Con un Par, Rapido, TA (Superpoderes).

EQUIPO: Armadura de camuflaje (+2, +2 a Sigilo),
AKS-74U (5.45, 15/30/60, 2d8, CdF 3, Mun. 30, PA 2) y
cuatro cargadores extras, Sig P226 (9 mm, 12/24/48,
2d6, CdF 1, Mun. 15, PA 1, con silenciador) y dos
cargadores extras, 2 cuchillos de combate (FUE+d4), 6
cuchillos arrojadizos (3/6/12, FUE+d4), comunicador
subvocalico, smartphone cifrado.

SUPERPODERES (Bioquinesia):

o Camaledn (4): Voz, limitacion menor (no
afecta a las ropas). Alteracién morfoldgica.

» Reflejos sobrenaturales (4):-2 a golpearle.
Reaccion refleja.

« Saltar (1): Salta 2 pasos en vertical y 4 en
horizontal. Piernas fuertes.

» Sentidos mejorados (1): Vision ultravioleta.
Sentidos superiores.

PERSONAJES PREGENERADOS




CAROLYN “BRUJAR” KRUJER

ARQUETIPO: Lider de unidad.
NACIONALIDAD: Alemana.

TRASFONDO: Carolyn procede de una larga familia de defensores de la ley. Como su padre y
hermanos, decidié que queria ser policia. Buscando la forma de superarse a si misma, solicito el
traslado a la GSG-9, la unidad antiterrorista de la policia alemana. Sus superiores, impresionados
por la forma en que siempre lograba interpretar las auténticas intenciones de los criminales,
aceptaron. Sus colegas, incluso, la apodaban Hexe (Alem. “bruja”) por ello. Carolyn, por aquel
entonces, no comprendia la auténtica naturaleza de sus capacidades, pero poco a poco fue des-
cubriendo que podria leer las mentes de otras personas, etc. Durante una de sus primeras ope-
raciones de campo con el GSG-9, Carolyn y su escuadra se toparon con un grupo de terroristas
entre los cuales habia un peligroso psiquico, capaz de controlar el fuego. Aunque la mayoria de
los miembros de su escuadra murieron, Carolyn fue capaz de atraer a una trampa al psiquico
con sus poderes y acabar con él. Unos cuantos dias mas tarde, un reclutador de BEAR se puso en
contacto con Carolyn y la invitd a unirse a la organizacién, ofreciéndole el mando de uno de sus
equipos. Acepto, al comprender que el mundo estd cambiando y necesita alguien que lo proteja.

ATRIBUTOS: Agilidad d6, Astucia d6, Espiritu d8, Fuerza d6,
Vigor d6.

HABILIDADES: Atletismo d6, Conducir d4, Conocimientos
Generales d6, Disparar d6, Intimidar d6, Notar d6, Pelear d6,
Persuadir d6, Sigilo d6, Tacticas d8.

IDIOMAS: Aleman d8 (natal); inglés d6,
francés d6, ruso dé.

PRASO: 6; PARADA: 5; DUREZA: 7 (2%).
DESVENTRAJAS: Cauto, Cédigo de Honor, Leal.

VENTAJAS: Lider Nato, Mando,
TA (Superpoderes).

EQUIPO: Armadura de camuflaje reforzada (+2*, +2 a
Sigilo), FN P90 (5.7, 12/24/48, 2d6, CdF 3, Mun. 50, PA 2)
y cuatro cargadores extras, Sig P226 (9 mm, 12/24/48,
2d6, CdF 1, Mun. 15, PA 1, con silenciador) y dos
cargadores extras, cuchillo de combate (FUE+d4),
gafas de vision nocturna, comunicador subvocilico,
smartphone cifrado.

SUPERPODERES (Telepatia):

« llusién (2): Nivel 2, 6 pasos de radio, dirigida,
limitacion menor (no funciona con cdmaras o
aparatos electrénicos). llusiones mentales.

« Leer mentes (3): Un objetivo a 12 pasos. Telepatia.
« Lenguas (1): Lectura superficial de mentes.
 Telepatia (4): Centralita. Vinculo telepdtico.

PERSONAJES PREGENERADOS
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DAMON “POLVAREDAR” JONES

ARQUETIPO: Operativo.
NACIONALIDAD: Britanica.

TRASFONDO: Damon es un antiguo miembro del Special Boat Service (SBS) britdnico. Du-
rante una operacién en Afganistan, él y sus camaradas fueron emboscados por un grupo de
guerrilleros talibanes. Cuando la situacidn parecia desesperada para Damon y sus compafieros,
una especie de torbellino de arena, surgido de la nada, comenzé a atacar a sus asaltantes. Eso
permitié a los comandos recuperar la iniciativa, aunque uno de los talibanes logré arrojarles
una granada. Sin dudar, Damon la cubrié con su cuerpo para proteger a sus camaradas de la
explosién. Damon despertd una semana después en un hospital militar, sin mayores heridas
que unos cuantos cardenales. Un agente de BEAR acudio a su habitacion y le explicé que, en
Afganistan, lo que salvo su vida fue una activacion instintiva de sus poderes psiquicos, sobrevi-
viendo asi a la explosion. Desafortunadamente, su hazana también habia atraido la atencién in-
deseada de los Olimpicos y estos tenian la intencidn de reclutarle o eliminarle. Obligado a des-
aparecer, Damon decidié unirse a BEAR, con la esperanza de que su contribucién sea decisiva.

ATRIBUTOS: Agilidad d6, Astucia d6, Espiritu d6, Fuerza d6, Vigor d8.

HABILIDADES: Atletismo d6, Conducir d6, Conocimientos
Generales d4, Disparar d8, Medicina d6, Notar d6, Pelear d8, Sigilo
d6, Supervivencia d4.

IDIOMAS: Inglés d8 (natal); dari d6, espafiol d6 y ruso dé.
PASO: 6; PARADA: 5; DUREZA: 9 (2*) 0 15 (8).

DESVENTRAJAS: Heroico, Mania (supersticioso),
Tozudo.

VENTRJAS: Fornido, Soldado, TA (Superpoderes).

EQUIPO: Armadura de camuflaje reforzada** (+2%,
+2 a Sigilo), HK 416 (5.56, 24/48/96, 2d8, CdF 3, Mun.
30, PA 2 con mira telescépica) y cuatro cargadores
extras, HK USP (.45, 12/24/48, 2d6+1, CdF 1, Mun. 12,
PA 1, con silenciador) y dos cargadores extras, cuchillo
de combate (FUE+d4), 2 granadas aturdidoras (5/10/20,
PAM, los afectados deben tirar AGI (-2) o quedar aturdidos
y -2 a Parada hasta su siguiente turno), 2 granadas
de fragmentacion (5/10/20, 3d6 PAM), comunicador
subvocalico, smartphone cifrado, gafas de vision nocturna.

(**) No se apila cuando el superpoder armadura
estd activado.
SUPERPODERES (Psicoquinesisis [Energia Cinétical):

» Armadura +8 (3): Requiere activacion.
Armadura telequinética.

» Telequinesis (5): Nivel 2, Fuerza d12, arma pesada.
Telequinesis.

» Tornado (2): Efecto Poltergeist.

PERSONAJES PREGENERADOS




KILLIAN “CHISPA” MACNAMARA

ARQUETIPO: Experto técnico.
NACIONALIDAD: Estadounidense.

TRASFONDO: Desde que puede recordar, Killian siempre ha tenido una afinidad natural con
la electronica y los ordenadores, aunque nunca ha sabido explicar por qué. Intentando hacer del
mundo un lugar mejor, se unié a un grupo de activistas, todos piratas informéticos, dedicados
a sacar a la luz la corrupcién y los trapos sucios. Tanto él como sus amigos acabaron en el punto
de mira de los Olimpicos al descubrir ficheros de datos con informacion sensible que podian
exponer la organizacion. Un grupo de operativos de BEAR lo rescaté justo a tiempo, aunque sus
amigos no tuvieron tanta suerte. BEAR le reveld su naturaleza como psiquico y le ofrecié la opor-
tunidad de vengar la muerte de sus amigos, asi como de aprender a usar sus poderes.

ATRIBUTOS: Agilidad d6, Astucia d8, Espiritu d6, Fuerza d6, Vigor d6.

HABILIDADES: Atletismo d4, Conocimientos Generales d6, Disparar d6, Electrénica d6, In-
vestigar d4, Latrocinio d6, Notar d6, Ordenadores d8, Pelear d4, Reparar d6, Sigilo d6.

IDIOMAS: Inglés d8 (natal); espaiol d6, italiano d6, japonés d6 y ruso d6.
PASO: 6; PARADA: 4; DUREZA: 7 (2%).

DESVENTAJAS: Curioso, Habito (mascar chicle y hacer pompas como si no hubiera un ma-
fAana, menor), Leal.

VENTRAJAS: Hacker (+2 a Pirateria Informatica), Puntos de Poder, TA (Superpoderes).

EQUIPO: Armadura de camuflaje reforzada (+2*, +2 a Sigilo), KRISS Vector (.45, 12/24/48,
2d6+1, CdF 3, Mun. 25, PA 1) y cuatro cargadores extras, Sig P226 (9 mm, 12/24/48, 2d6, CdF 1,
Mun. 15, PA 1, con silenciador) y dos cargadores extras, comunicador subvocaélico, smartphone
cifrado, tableta reforzada, paquetes de chicles, gafas de vision nocturna, ganzuas.

SUPERPODERES (Psicoquinesisis [Electricidad]):

« Ataque a distancia (5): 12/24/48, 3d6, CdF 1, arma pesada. Reldmpago.

« Desvio (3): -4 a golpearle con ataques a distancia, requiere activacién. Campo de fuerza
electroestdtica.

« Interfaz (4): Rompecddigos. Manipulacion electrénica.

« Estropear (4): Area de efecto (PAM), limitacién menor (solo aparatos electrénicos). Pulso
electromagnético.

PERSONAJES PREGENERADOS



MEI “0J0S DE SERPIENTE” WONG

ARQUETIPO: Tirador.
NACIONALIDAD: China.

TRASFONDO: Mei puede vanagloriarse de haber sido medalla de oro en tiro olimpico con ri-
fle. De nifia, entrend con su padre, un soldado del Ejército de Liberacion de la Republica Popular.
Fue muy duro con ella, obligdndola a superar sus propios limites una y otra vez. Justo al mismo
tiempo, empezoé a manifestar sus poderes de percepcidén extrasensorial. Se obsesiond por con-
vertirse en la mejor tiradora del mundo hasta comprender que disparando a platos de arcilla no
lo iba a conseguir: tenia que probarse a si misma contra otros tiradores en el mundo real. Mei
viajé por el mundo, trabajando como mercenaria y asesina. Un dia, se enfrentd en una operacién
a un grupo de operativos de BEAR. En vez de matarla, BEAR le ofreci6 la oportunidad de usar sus
magnificos dones por el bien comun. En realidad, Mei no cree en los objetivos de BEAR, pero
ve su contribucién como una forma de medirse contra los tiradores mas peligrosos del mundo.

ATRIBUTOS: Agilidad d6, Astucia d6, Espiritu d6, Fuerza d6, Vigor dé6.

HABILIDADES: Atletismo d8, Conocimientos Generales d6, Disparar d8, Medicina d6, Notar
d6, Pelear d6, Reparar d6, Sigilo d6.

IDIOMAS: Mandarin d8 (natal); cantonés d6, inglés d6 y ruso d6.
PRASO: 6; PARADA: 5; DUREZA: 7 (2).

DESVENTRAJAS: Arrogante, Deseo Mortal, Mania (Cinico).
VENTRAJAS: Alerta, Disparo Rapido, Punteria, TA (Superpoderes).

EQUIPO: Armadura de camuflaje (+2, +2 a Sigilo), VSS Vintorez (9x39 mm, 15/30/60, 2d6, CdF
1, Mun. 20, PA 4, con mira telescépica y supresor integrales) y cuatro cargadores extras, Glock
18 (9 mm, 12/24/48, 2d6, CdF 3, Mun. 17, PA 1) y dos cargadores extras, 3 cargas de explosivos
C4 (4d6, PAM, arma pesada), detonador remoto, comunicador subvocalico, smartphone cifrado.

SUPERPODERES (PES):

« Consciencia (3): Ignora todas las penalizaciones por ocultamiento. PES.

» Reflejos superiores (4): -2 a golpearla. Sentido del peligro mejorado.

» Sentido del Peligro (2): Sexto sentido.

» Sentidos superiores (1): Ojos de aquila. PES.
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MISION

UN VIRJE A

¢’ LAS MONTANAS

BEAR envia a los personajes a los Alpes sui-
zos con ordenes de extraer a un cientifico,
pero su mision no tarda en convertirse en una
lucha por su propia supervivencia.

EL BUEN
DR. ZIMMERMANN

El Dr. Hans Zimmermann trabaja en una de
las instalaciones de ARES Biotech situada en
Frankfurt, Alemania, como genetista. Hace
seis meses descubrié que sus investigaciones
se usaban para crear supersoldados bioau-
mentados y Zimmermann, consumido por
la culpa, decidié abandonar la compafiia. Sin
embargo, BEAR, que ya estaba vigilando al
doctor, contacté con él y le ofrecié su protec-
cién a cambio de informacién. Hard cosa de
unos dias Zimmermann aproveché sus vaca-
ciones para viajar a Zurich, en Suiza, con el
falso pretexto de visitar a su familia. Viajando
en su propio coche, llegé a los Alpes suizos y
se escondié en un chalet que pertenece a uno
de sus primos lejanos, a la espera de la escolta
de BEAR. Antes de huir, sin embargo, Zimmer-
mann robd un disco duro que contiene infor-
macion sobre el Proyecto TITAN II, el progra-
ma de creacién de soldados bioaumentados
de ARES. Zimmermann no lo sabe, pero ARES
implanté un rastreador GPS en su interior y ha
sido capaz de localizarle gracias a él.

EXTRACCION

Los agentes tienen 6rdenes de encontrarse
con el Dr. Hans Zimmermann, un cientifico de
ARES, y escoltarle hasta una instalacién segura
cerca de Ginebra. Zimmermann se encuentra
en un remoto chalet en mitad de los Alpes sui-
z0s. Se supone que nadie conoce su localiza-
cién, aunque se pide a los agentes que estén
atentos a cualquier contingencia, pues ARES
es famosa por sus increibles recursos. Ademas
de su equipo estandar, el grupo tactico reci-

be ropas de invierno (la misién tiene lugar en
enero) y un vehiculo utilitario deportivo (usa
la plantilla de un SUV, que puedes encontrar
en el capitulo de vehiculos de la edicién Aven-
tura de Savage Worlds).

Los agentes conducen durante la noche a
través de una carretera secundaria cubierta
por la nieve, usando el GPS de sus teléfonos
moviles para orientarse hasta su destino. Tras
unas cuantas horas de conduccion nocturna,
llegan a un tipico chalet suizo de estilo clasi-
co. La casa esta bien aislada del exterior, en
una region remota y rodeada de bosques. Los
agentes pueden ver que hay luces encendidas
dentro de la casa y el humo sale de la chime-
nea. En la parte de atrds del chalet se encuen-
tra aparcado el coche de Zimmermann. Los
personajes pueden estudiar los alrededores
(deja que realicen una tirada de Notar), pero
no encontraran nada sospechoso. En cuando
determinen que el perimetro es seguro, pue-
den entrar en el chalet.

ASEDIADOS

Cuando los agentes entran en el chalet,
Zimmermann se encuentra echando lefa en
la chimenea. Estard sorprendido de verles,
preguntando con nerviosismo quiénes son.
En cuanto los agentes anuncien que trabajan
para BEAR, se calma visiblemente. También les
ensena el disco duro, explicando que lo robo
de su laboratorio cuando huyé y que contiene
informacion sobre el Proyecto TITAN y un nue-
vo prototipo de soldado quimera. Aquellos
que examinen el disco duro pueden detectar
la presencia de un rastreador GPS si superan
una tirada de Electrénica u Ordenadores con
una penalizacién de -2.

UN VIAJE A LAS MONTANAS
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Mientras los agentes entran en el chalet,
dos grupos de operativos de ARES y un solda-
do quimera llegan a su posicion, acercandose
en sigilo hasta él (una tirada opuesta de Sigi-
lo contra el Notar de los agentes que vigilen
para detectarlos). Cada grupo avanza desde
una direccién del compas distinta, opuestas,
y en direccién a cada una de las puertas de ac-
ceso (la principal y la trasera). Uno de los ope-
rativos del grupo que se acerca por detras al
chalet también pilota una sonda teledirigida
de reconocimiento, usandola para controlar
las acciones de los agentes de BEAR, mientras
el soldado quimera encabeza el grupo fron-
tal. Una tirada de Notar a -4 (-2 si el centinela
estd fuera del chalet) permite a los agentes
detectar la sonda. Si los agentes intentan huir
directamente a los coches, el suyo o el del Dr.
Zimmermann, los operativos abren fuego, dis-
parando al vehiculo para asegurarse de que
nadie escapa. En caso de que los agentes de-
tecten la presencia de ARES antes de que los
operativos inicien el ataque (por ejemplo, de-
tectando la sonda), podrian preparar su pro-
pio plan de contingencia, como organizar la
emboscada o un plan de fuga.

Mientras el resto de hombres de ARES se pa-
rapetan tras los arboles y la pequefa cerca de
piedra que rodea la casa, el quimera llamara a
gritos a los agentes, ordendndoles que salgan
fuera de la casa y liberen a Zimmermann. Si los
agentes se niegan a acatar su peticion, atacan
el lugar, intentando asegurarse de que nadie
sale vivo del lugar. Los hombres de ARES dan
dos minutos a los héroes para obedecerles,
tiempo que los agentes pueden aprovechar
para planear su estrategia defensiva o colocar
alguna trampa en el chalet. Si los agentes no
derriban la sonda o la piratean (consulta mas
adelante), sus enemigos podrian observarles a
través de las ventanas. Después de ese tiempo,
los dos grupos de operativos asaltan el chalet
por ambas puertas a la vez, con el objetivo de
arrinconarles en el interior. El quimera entrard
por el piso superior. ARES quiere recuperar el
disco duro intacto, de tal modo que sus agen-
tes intentardn evitar el uso de las granadas y
llenarlo todo de plomo disparando a lo loco.
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EL CHALET

« Sotano/entresuelo: El sétano se utili-
za como cobertizo y pequefio taller. Un
personaje con la ventaja McGyver podria
acceder con facilidad a numeroso mate-
rial util (cinta aislante, cables de metal,
clavos, bombonas de camping-gas, etc.)
con el que improvisar alguna bomba o
trampa casera.

» Primer piso: Hay dos accesos a la casa a
través de este nivel (el principal, delante, y
una entrada trasera). Consiste en un gran
salén abierto, con chimenea y numeroso
mobiliario (que podria usarse para hacer
barricadas en las puertas y enlentecer a sus
oponentes), la cocina y un ropero/alacena.

» Segundo piso: Tiene dos dormitorios, un
bafio y un gran estudio, con numerosas
baldas llenas de libros. También hay una
galeria exterior.

CLIMAX \
Y CONCLUSION

El combate acabara cuando todos los solda-
dos de ARES y el quimera sean neutralizados
o estén muertos. Si los personajes intentan
escapar durante el tiroteo, sus atacantes les
perseguiran a pie a través del bosque. Quizas
los agentes logren escapar en su SUV, si no
ha sido destruido durante el combate, o en-
contrar el vehiculo de los operativos de ARES,
aparcado a varios kildmetros de distancia del
chalet. Si como DJ quieres alargar la aventura,
puedes hacer que vaya a por ellos un equipo
de reserva de ARES, planteando una escena
de persecucién con otro SUV o motos de nie-
ve (también podrias resolverlo de acuerdo a
las reglas de resolucion rapida de escenas).

En cuanto logren deshacerse de todos sus
oponentes, podran llevar al Dr. Zimmermann
a un piso franco, donde seran felicitados por
el comandante de la unidad por el éxito. Sin
embargo, no tendran mucho tiempo para ce-
lebrarlo, pues otra misién les espera.
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CONSECUENCIAS

A continuacion, te ofrecemos algunas posi-
bles formas de continuar esta aventura:

« Lainformacion contenida en el disco duro
informa a los agentes de la existencia de
otra instalacidn de investigacion de ARES,
en donde deberdn infiltrarse y destruirla.

« El auténtico Zimmermann estd muerto y
la persona que los agentes han escoltado
hasta el piso franco y su unidad es un topo
de ARES. Esto podria llevar a los agentes a
una trampa o proporcionar a ARES la in-
formacion sobre donde se encuentran los
cuarteles de la unidad Europa Occidental
de BEARy que envie un grupo a destruirlos.

DRAMATIS
PERSONRE

DR. HANS ZIMMERMANN

Se trata de un hombre fragil mas cerca de
los sesenta que de los cincuenta; esta comple-
tamente fuera de lugar y no entiende la mitad
de las cosas que ocurren a su alrededor.

ATRIBUTOS: Agilidad d6, Astucia d10, Es-
piritu d8, Fuerza d4, Vigor d4.

HABILIDADES: Atletismo d4, Ciencias d12,
Conocimientos Generales d8, Notar d6, Hu-
manidades d12, Persuadir d4, Sigilo d4.

PRASO: 6; PARADA: 2; DUREZA: 4.

DESVENTAJAS: Corto de vista (menor),
Pacifista (menor).

VENTRAJAS: -.

EQUIPO: Gafas, disco duro robado, chaque-
ton de invierno.

MISION

)

OPERATIVO
CLANDESTINO DE ARES

Se trata de soldados muy bien adiestrados
que trabajan para la division clandestina de
ARES, la unidad Fobos. Habra dos operativos
de ARES por cada agente.

ATRIBUTOS: Agilidad d6, Astucia d6, Espi-
ritu d6, Fuerza d8, Vigor d8

HABILIDADES: Atletismo d6, Conducir d6,
Conocimientos Generales d6, Disparar d8, In-
timidar d6, Notar d8, Pelear d8, Pilotar d6, Sigi-
lo d6, Tacticas d6.

PASO: 6; PARADA: 6; DUREZA: 9 (3*).
DESVENTRAJAS: Obligaciones (a ARES).
VENTRAJAS: Reflejos de Combate, Soldado.

EQUIPO: Casco balistico (Armadura +4
en la cabeza), armadura corporal tactica (Ar-
madura +3%, en torso y extremidades), cu-
chillo de combate (FUE+d4), HK 416 (5.56,
24/48/96, 2d8, CdF 3, Mun. 30, PA 2), HK USP
(.45,12/24/48,2d6+1,CdF 1, Mun.12,PA 1 con
silenciador), 2 granadas AE (5/10/20, 3d6 PAM,
arma pesada), comunicador, gafas de vision
nocturna (sin penalizacién por iluminacién de
penumbras u oscuridad), ropa de camuflaje
invernal (+2 a Sigilo en entornos nevados).

UN VIAJE A LAS MONTANAS
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SOLDADO MANTICORA
(CoMODIN)

Creados por ARES, las manticoras son solda-
dos bioaumentados de un tipo que también
se denomina “quimeras”. Se trata de seres hu-
manos mejorados con ADN de los grandes
felinos. Se les utiliza en misiones de reconoci-
miento y sigilo.

ATRIBUTOS: Agilidad d10, Astucia d6, Es-
piritu d8, Fuerza d12+2, Vigor d10.

HABILIDADES: Atletismo d10, Conocimien-
tos Generales d6, Disparar d8, Intimidar d8, No-
tard10, Pelear d10, Sigilo d10, Supervivencia d8.

PASO: 10, PARADA: 7, DUREZA: 10 (3*%).

DESVENTRAJAS: Apariencia Distintiva,
Héabito (enzima especial, mayor), Obligacio-
nes (ARES).

VENTRAJAS: Asesino, Ataque Repentino,
Rapido, Reflejos de Combate.

EQUIPO: HK USP (.45, 12/24/48, 2d6+1, CdF
1, Mun. 12, PA 1), KRISS Vector (.45, 12/24/48,
2d6+1, CdF 3, Mun. 25, PA 1), armadura tactica
de combate (Armadura +3%).

CAPACIDADES ESPECIALES:

» Escudo mental: Gracias a su condiciona-
miento mental, todas las quimeras tienen
una resistencia natural hacia los poderes
telepaticos. Ganan +2 a cualquier tirada
que realicen para resistirse a poderes de
caracter mental.

o Mordisco/Garras: FUE+d6.

 Pies ligeros: Las manticoras tiran d10
cuando corren.

« Saltar: Dobla la distancia normal de salto.
» Sentido superior: Afade +2 a sus tiradas
de Notar basadas en el olfato.

« Vision nocturna:Ignoralas penalizaciones
por iluminacién de penumbra y oscuridad.
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SONDRA

Una pequefa unidad teledirigida con cua-
tro rotores y cdmara de visién nocturna (no
hay penalizaciones de iluminacién por pe-
numbra u oscuridad). Uno de los operativos
pilota la sonda y la usa como herramienta de
reconocimiento. Es posible piratearla con una
tirada de Ordenadores (-2).

Sonda teledirigida: Tamafo -3 (Menudo);
Man. +2; VM 113 km/h; Dureza 2 (0); Trip. N/A.
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