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es una ambientacién basada en el sistema

agradeciendo el trabajo
de Ludotecnia
y de muchos otros

Este manual
es obra de
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Romin
Rorxo
Tarxés
Tito
Urxruela



Hace ya wunos cuantos ahos que
comenzamos a pensar en jugar a algo
"similar”" a Expediente-X, Fringe,
Flashforward... o cualquier otra
serie de este tipo, donde los
investigadores son Agentes
Especiales del FBI y 1los casos a
resolver se "apartan” de lo normal. Y
lo hicimos apostando por el Sistema
D20 de 1la primera edicién de
"Mutantes en la Sombra” de
Ludotecnia. Todos lo conociamos y nos
sentiamos cémodos con €l.

Con esto nos bastaba para poder
disfrutar unas cuantas tardes... En
este proyecto comenzamos unos PpoOCOS:
Nemessis, Rorro, Tito y Urruela. Ahi
seguimos los mismos, a quienes se han
sumado Tarrés y Romin, intentando
ofrecer lo que nosotros disfrutamos...

Y entonces (A qué se debe este
"manual”™? Algunos compaferos que
"andan” por la red nos comentaron que
lo creado en ese "mini-basico” estaba
bien, pero para nosotros. Muchos de
ellos no contaban con el manual de
Jjuego original de Ludotecnia, otros
no deseaban utilizar el manual para
unas cosas si y para otras no (supongo
que se liarian), y algo después,
Albert Tarrés pregunté a la propia
Ludotecnia si podia realizar un
redux de "Mutantes en la Sombra”, y
la respuesta fue afirmativa.

6Y todo esto a que viene? Pues cada
una de estas razones anteriores ha
derivado en realizar una
"adaptacién” utilizando lo que
Ludotecnia creé en su momento para lo
que ahora necesitamos.

No es un "mutantes” remaquetado... Es

FBI Departamento de Asuntos

Especiales.

De este modo, utilizando el manual
basico de "Mutantes en la Sombra” y el
"Catalogo Charlie 91", intentamos
crear un todo Gnico para poder jugar
las aventuras de wunos Agentes
Especiales del FBI, sin que sea
necesario nada mas. Bueno si, algunas
aventuras para poderlo disfrutar.

A partir de este momento se pueden
encontrar ilustraciones de muy
diferentes artistas (los bordes de
pagina de "Eyes Only” por recordarnos
mucho el espiritu de lo que queremos),
a los que sin conocer y sin su
consentimiento téacito, hemos "robado”
su obra (y si alguno no desea
aparecer en estas hojas, con solo
decirnoslo, hariamos lo posible por
hacer lo correcto, si esa es su
voluntad).

Expresamos claramente que con este
libro no pretendemos competir ni
"destruir” a las editoriales, ¥y
confirmamos que no se "subira” el
mismo a "imprentas” virtuales (tipo
Lulu...), ya que aunque nosotros no
percibamos ni un céntimo, la imprenta
si lo recibe. Sabiendo que eso puede
suponer un agravio para las
editoriales, lo cual es tirar piedras
a nuestro tejado. También
consideramos que ahora, tal y como lo
hemos pensado, a nadie dahamos pues
esta claro que quien desee conseguir
los manuales de 1los que aqui
hablamos, tienen facil acceso por la
red. Son manuales muy antiguos y la
posibilidad de descargarlos es
bastante sencilla.
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La Oficina Federal de Investigacién (en
inglés: Federal Bureau of Investigation,
FBI) es el principal brazo de
investigacién del Departamento de
Justicia (DOJ) de los Estados Unidos de
América.

Las oficinas centrales del FBI estan
ubicadas en Washington, DC, y también hay
586 oficinas 1locales ubicadas en las
principales ciudades de los Estados
Unidos, asi como méas de 400 organismos
residentes en pequehas ciudades y pueblos
en toda la nacién, y mas de 50 oficinas
internacionales, 1llamadas "Diplomacias
Legales”, en embajadas de Estados Unidos
en todo el mundo.

El articulo 28, del Cédigo de los Estados
Unidos, en la seccién 533, autoriza al
Ministro de Justicia para "designar a
funcionarios para descubrir crimenes...
contra los Estados Unidos" y otros
estatutos federales dan la autoridad al
FBI y la responsabilidad de investigar
crimenes especificos. Actualmente, el FBI
tiene Jurisdiccién investigadora sobre
las violaciones de mas de 200 categorias
de crimenes federales, de esta forma se
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convierte en la agencia
policial federal més grande
del mundo.

El Top Ten de los sospechosos més
buscados ha sido usado desde
1.949 para notificar a la
poblacion acerca de los fugitivos
méas peligrosos.

El FBI fue creado por iniciativa
del procurador general Charles
Bonaparte el 26 de Julio de
1.908, al solicitar la
contratacién de 9 detectives,

13 investigadores para
cuestiones de derechos civiles

y 12 contadores para investigar
casos de fraude y violaciones de
las Leyes de Comercio, conjunto de
pesquisas que hasta ese momento se
hacian por medio de Agentes del
Servicio Secreto, pero que no
tenia una dependencia directa
de la Fiscalia, 1o que entorpecia
su labor investigativa. La
Jjurisdiccién de este grupo seria
nacional y no circunscrita a los
Estados de 1la Unién, lo que en su
época se consideraba muy
controvertido dado el caracter
federal de la Constitucién del
pais. Lo que a inicios del siglo XX
se 11lamé en los Estados Unidos "la
Era Progresista”, que consistia en
la comprensién por parte 1los
ciudadanos la naturaleza de los
cambios que imponian los nuevos
medios de transporte y
comunicacién, pexrmitié la
existencia de un respaldo
politico suficiente para la
creacién de un ente policial de
ambito federal.

La primera gran expansién en la
Jurisdiccién del FBI se produjo en
Junio de 1.910, cuando se proclamé
la Ley Mann (sobre la esclavitud
blanca), transformando en un
delito federal el transportar
mujeres de un Estado a otro para
"propbésitos inmorales”". Esta ley
también daba atribuciones al
gobierno federal para que
pudiera investigar a
delincuentes que violaban leyes
estatales aunque no hubieran
transgredido leyes federales.
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! En los afios siguientes, el
namero de Agentes Especiales
aumenté a mas de 300, siendo

ademas complementados por
otros 300 empleados como
personal de apoyo. Se crearon
las oficinas locales del FBI en
las principales ciudades del
pais, cada una de las cuales
estaba a cargo de un Agente

Especial, que era responsable

ante la central de Washington.

Muchas oficinas se instalaron

especialmente en ciudades
pPréximas a la frontera
mexicana, para controlar

contrabando, violaciones de 1la
neutralidad y operaciones de
inteligencia, en particular
referentes a la revolucidn
mexicana.

En Abril de 1.917, con la entrada
de 1los Estados Unidos en 1la
Primera Guerra Mundial bajo la
administracién de Woodrow
Wilson, el trabajo de la Agencia
se incrementé nuevamente. Como
consecuencia de la guerra, el FBI
tuvo que dedicarse a labores
relacionadas con el espionaje,
actos de sabotaje e investigacién
de extranjeros de paises
enemigos. En esta época, el namero
de Agentes con experiencia en
investigacién y dominio de ciexrtos
idiomas, aumenté notoriamente.

En 1.919 asumié como Director del
FBI el antiguo jefe del Servicio
Secreto, William J. Flynn, que
fue quien primero usé el titulo
de Director. La nueva ley sobre
el robo de vehiculos motorizados
dio a la Agencia otros
instrumentos legales para
perseguir delincuentes que
cruzaban las lineas estatales.

Los afios entre 1.921 y 1.933,
fueron conocidos como "los ahos
sin ley" a causa del gangsterismo
y el desprecio del pablico por la
"prohibicién", que convertia en
ilegal la venta e importacién de
bebidas alcohoblicas. Esta
circunstancia, Junto al
resurgimiento del Ku Klux
Klan, hizo que el servicio
tuviera que adaptarse a
combatir delitos que eran
locales en su ejecucién, pero
federales por naturaleza. Estas
investigaciones y otras més
tradicionales, hicieron que el
FBI ganara prestigio y estatura
ante los ciudadanos.

Si bien en esta época 1la
administracién Harding habia
soportado varios escandalos de
corrupcién debido a
funcionarios poco honestos y
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mal calificados para 1los cargos que
ocupaban, el Departamento de Justicia
continud profesionalizando a sus
empleados. El1 Director de 1la é€poca,
William J. Burns, nombrxé a un Jjoven
abogado de 28 afios, de nombre J. Edgar
Hoover, como Director Asistente. Hoover
era un Graduado en Leyes de 1la
Universidad George Washington y habia
trabajado en el Departamento de Justicia
desde 1.917.

El sucesor de Harding, Calvin Coolidge,
reemplazé a muchos de los funcionarios
nombrados por su antecesor, entre ellos al
Procurador General, nombrando en ese
puesto a Harlan Fiske Stone, quien a su
vez nombrd como Director del FBI a Hoover
el 10 de Mayo de 1.924. Por su propia
inclinacién y formacion, Hoover reforzo la
tradicién progresista, que fue asegurada
gracias a su nombramiento.

Durante los diez primeros ahos de su
administracién, Hoover reforzd la
presencia del FBI en las principales
cindades del ©pais, creando nuevas
centrales en Nueva York, Baltimore,
Atlanta, Cincinnati, Chicago, Kansas
City, San Antonio, San Francisco y
Portland. Despidié a los Agentes que
consideraba inadecuados para el cargo e
incrementé la profesionalizacién del
cuerpo. Establecié también inspecciones
regulares de las operaciones en todas las
oficinas principales del pais. En 1.928
establecid un curso formal de
entrenamiento para nuevos Agentes,
incluyendo el requisito de edad de
ingreso, que debia estar entre los 25 y 35
afios. Insistié asimismo, en la
conveniencia de que los Agentes tuvieran
conocimientos o experiencia legal y de
contabilidad.

Para el final de 1la década, el
entrenamiento de los Agentes Especiales
estaba institucionalizado, el sistema de
inspeccién de las oficinas locales estaba
funcionando sélidamente y la Division
Nacional de Identificacion e Informacion
estaba compilando estadisticas criminales
consistentes para todo el pais. Por otra
parte, estaban realizadndose estudios que
llevarian a la creacién de laboratorios
técnicos e informes de actividad criminal
muy fiables.

La Gran Depresién de 1.229, trajo una
pobreza generalizada a todo el pais lo que
repercutié también en el aumento de la
criminalidad. Esta situacién 1llevé al
presidente Franklin Delano Roosevelt a
aumentar las atribuciones de 1los
organismos de Jjurisdiccién federal, lo
que a su vez implicé un gran aumento del
interés del pablico por la forma como las
Agencias combatian el crimen y cuyos
resultados podian verse a diario en los
periédicos. Esta situacién, 1l1llevé al
Director Hoover a comunicar el mensaje del
FBI a través de los medios; asi, en 1.932

se publicé el primer ejemplar del
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Boletin del FBI para el Cumplimiento de
la Ley 1llamado en ese entonces Fugitives
Wanted by Police. Boover se volvidé adicto
a publicitar el trabajo de su Agencia
mientras é1 estuviera administréandola.
Este enfoque consiguié que en poco tiempo
la mera identificacién con el FBI fuera
un motivo especial orgullo para sus
empleados atrayendo un reconocimiento y
respeto instanténeo por parte del pablico.
Al final de la década, la Agencia tenia
oficinas en 42 ciudades y empleaba a 654
Agentes Especiales y 1.141 empleados de
apoyo.

Mientras en Europa, a finales de 1la década
de los 30 los acontecimientos politicos y
militares se sucedian con rapidez, Guerra
Civil Espahola, pacto germano - ruso,
movilizaciéon alemana contra Polonia,
Francia e Inglaterra, invasién alemana a
Rusia... Los Estados Unidos continuaban
manteniéndose neutrales.,

En este contexto politico internacional y
con las consecuencias de la QGran
Depresiéon aan vivas, se gesté en 1los
Estados Unidos un terreno fértil para el
surgimiento de movimientos politicos
radicales, tal como habia acontecido en
Europa. Los fascistas europeos, tenian
apoyo y contraparte en la Liga Germano -
Estadounidense, en los Camisas Plateadas
y otros movimientos similares.
Simultaneamente, inestabilidad laboral,
conflictos raciales y simpatias hacia los
republicanos espafioles, hicieron que el
Partido Comunista de los Estados Unidos
ganara adherentes. E1 FBI comenzd a
vigilar estos grupos fascistas y
comunistas por considerarlos una amenaza
a la seguridad del pais.

El presidente Franklin Delano Roosevelt
dio al FBI atribuciones adicionales
durante la época de guerra respaldado por
el Congreso.

La autorizacién oficial para investigar a
estos grupos llegd en 1.9368 con el visto
bueno del Presidente Roosevelt. Un
Decreto Presidencial de 1.939 aumenté atn
més la autoridad del FBI para investigar
grupos considerados subversivos en
Estados Unidos, 1o que el Congreso reforzoé
con la promulgacién de la Ley Smith de
1.940, declarando ilegales a todos 1los
grupos que promovieran la desobediencia a
las autoridades por la fuerza.

En 1.940 y 1.941, los Estados Unidos
cambiaban mds y mas su postura neutral
frente a la guerra, dando apoyo efectivo
a los aliados. A fines de 1940, se
reestablecié el reclutamiento obligatorio
por parte del Congreso y se asigné al FBI
una nueva tarea: localizar remisos vy
desertores.

Con la entrada definitiva de los Estados
Unidos a la guerra en Diciembre de 1.941,
el FBI participé directamente en labores
de inteligencia y de busqueda de
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informacién. En al ambito
interno, los mayores
esfuerzos se enfocaron en la
vigilancia y control de
inmigrantes pertenecientes a
paises del Eje, asi como a
estadounidenses simpatizantes
de su causa. Asimismo, la
basqueda y captura de
saboteadores fue otra de las
misiones encargadas al FBI en
esta época, por lo que el namero
de funcionarios aumenté de 7.400
a 13.000, 4.000 de los cuales eran
Agentes de Campo hacia finales de
1.943,

Si bien la gran mayoria del
personal del FBI participé en
situaciones o casos criminales
relacionados con la guerra, un
grupo de Agentes tuvo una misién
Gnica y especial. Separados de la
némina de la Agencia, estos
Agentes, con la ayuda de los
Consejeros Legales del FBI,
crearon el Servicio Especial de
Inteligencia (SIS) en América
Latina. Establecido por el
Presidente Roosevelt en 1.940,
el SIS se cred para proporcionar
informacién sobre actividades del
Eje en Sudamérica y destruir sus
redes de inteligencia y
propaganda. Varios cientos de
miles de alemanes o] sus
descendientes y numerosos
ciudadanos Japoneses residian
en América del Sur, los que
buscaban simpatias en pro de
sus respectivos paises y apoyo a
centros de comunicacién pro Eje.
Las acciones emprendidas por el
SIS en estos paises, sin embargo,
hicieron que hacia 1.944, el apoyo
continuo hacia 1los nazis se
volviera intolerable, o al menos
poco practico.

Una vez finalizada la Guerra en

1.945, el FBI se vio enfrentado a

un mundo muy diferente a aquel
de 1.939. El aislacionismo
estadounidense habia terminado
definitivamente, y en el ambito
econémico el pais se habia
convertido en el mas poderoso del
planeta. Internamente, las
organizaciones laborales habian
adquirido un sustento s6lido y los
afro americanos, habiendo
disfrutado de una igualdad sin
precedentes debido a 1la escasez de
mano de obra durante la guerra,
habian desarrollado aspiraciones
y medios para lograr objetivos que
eran impensables antes de la
guerra. E1 Partido Comunista de
los Estados Unidos habia
desarrollado una enorme
seguridad en si mismo, mientras
en ultramar, la Unién Soviética
aumentaba su influencia ¥y



! Dpresencia en Europa
Oriental, haciendo claro a
los Estados Unidos que su
proposito era continuar la

P, " expansién del comunismo en
> todo el mundo. La Guerra Fria
habia empezado.
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. La misién del FBI ©puede
. - resumirse en diez aspectos:

v" Proteger a los Estados Unidos
de ataques terroristas.

By v' Proteger a los Estados Unidos
de operaciones extranjeras de

espionaje e inteligencia.

v"  Proteger a los Estados Unidos
de ciberataques y crimenes de
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alta tecnologia.

v" Combatir la corrupcién de los
servicios pablicos en todos los
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niveles.
v"  Proteger los derechos

: civiles.
v Combatir organizaciones y

empresas de caracter criminal

nacionales y transnacionales.

A

o e v Combatir el crimen de cuello

blanco, estafas corporativas,

/ fraudes financieros, robo de
4 J identid&d, etc.

v Combatir crimenes violentos
de conmocién pablica.

v" Apoyar al gobierno federal,
estatal, local y organizaciones
444 eded 3 internacionales asociadas.

:‘!’ f % v MeJjorar su tecnologia para

asegurar el éxito de sus actos.
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El FBI es dirigido por un
Director, que es nombrado por el
Presidente de 1los Estados
Unidos y confirmado por el
N Senado. El1 Director ©puede
ejercer su cargo por un maximo
: ; de 10 ahos, plazo que se fijo
, después de que se estableciera
% la inconveniencia de que se
pudiera repetir una situacién
como la del ex Director J.
Edgar Hoover, que estuvo en el
cargo por 48 afos.

El Director actual es el abogado Robert S.
Mueller III, que fue confirmado como tal
por el Senado el 10 de Agosto de 2.001.
Mueller fue previamente Fiscal de
Distrito en California y Massachusetts.

) RANGOS

Agente Especial: Es el Agente de a pie. La
persona que se encarga directamente de
las investigaciones sobre el terreno o
delante del monitor de un ordenador. Los
Agentes Especiales van casi
invariablemente en pareja, aunque es
posible que se asignen casos en solitario.

Supervisor de Campo: Es el Jefe de Equipo
de varios Agentes Especiales durante las
investigaciones y su labor es sobre todo
la coordinacién, liderazgo y supervisién
del equipo, asi como del reporte de 1los
progresos a sus superiores.

Agente Especial al Mando: Son los
encargados de dirigir, organizar y
supervisar el trabajo de cada una de las
oficinas del FBI y 1los maximos
responsables de la actuacién y eficacia de
los Agentes bajo su cargo. En Los Angeles,
Nueva York y Washington, los Agentes
Especiales al Mando se ocupan de asistir
al Director Asistente en programas
especificos, al ser éste el responsable de
la Oficina.

Director Asistente al Mando: Hay dos tipos
de Director Asistente (también traducible
como "Director Adjunto”), un tipo es el
encargado de una oficina, un puesto que
s6lo existe en las oficinas de Los Angeles,
Nueva York y Washington, debido a su
mayor tamafio, complejidad y volumen de
trabajo; y el segundo tipo es el encargado
de cada una de las cuatro grandes
divisiones del FBI.

En todo caso, el Director Asistente es el
encargado de dirigir, organizar y
supervisar el trabajo de todos los agentes
que trabajen en su oficina o divisidn.

Director Ejecutivo: Es el Director de cada
una de las ramas investigadoras del FBI
y responsable de su direcciébn,
administracién y supervisién. También es
el encargado del desarrollo de planes de
accién dentro de sus competencias y de
asesorar al Director del FBI en cuestiones
relacionadas con su Direccién.

Subdirector del FBI: Se encarga de
asesorar y asistir en su trabajo al
Director asi como de las labores que éste
delegue en €l. Suele estar elegido por el
propio Director aunque un Subdirector con
el suficiente poder puede sobrevivir a un
cambio de mandato.
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Hay cuatro direcciones

lideradas por un Director
Ejecutivo: inteligencia,
Contraterrorismo

Contrainteligencia, Agencias de
la lLey y Administracién, cada
una con sus propias divisiones u
oficinas territoriales a cargo
de Agentes Especiales al Mando o
Directores Asistentes al Mando.

El FBI goza de cubrir todo el
territorio nacional ampliamente,
ademas de 45 oficinas satélites
en otros paises, pero las Oficinas
Principales son las siguientes:

v"  Albany, New York
v" Alburquerque, Nuevo México
v" Anchorage, Alaska
v"  Atlanta, Georgia
v"  Baltimore, Maryland
v"  Birmingham, Alabama
v"  Boston, Massachussets
v"  Buffalo, New York
v Charlotte, North Carolina
v" Chicago, Illinois
v" Cincinnatti, Ohio
v Cleveland, Ohio
4 Columbia, South Carolina
v" Dallas, Texas
v"  Denver, Colorado
v"  Detroit, Michigan
v"  El Paso, Texas
v"  Honolulu, Hawaii
v"  Houston, Texas
v" Indianapolis, Indiana
v"  Jackson, Mississippi
v" Jacksonville, Florida
v" Kansas City, Missouri
v" Knoxville, Tennessee
v" Las Vegas, Nevada
v" Little Rock, Arkansas
v" Los Angeles, California
v" Louisville, Kenctuky
v" Memphis, Tennessee
v' Milwaukee, Wisconsin
v" Minneapolis, Minnesota
v" Mobile, Alabama
v" New Haven, Connecticut
v New Orleans, Louisiana
v New York, New York
v Newark, New Jersey
v Norfolk, Virginia
v North Miami Beach, Florida
v' Oklahoma City, Oklahoma
v" Omaha, Nebraska
v" Philadelphia, Pensilvania
v" Phoenix, Arizona
v/ Pittsburgh, Pensilvania
vPortland, Oregon
4 Richmond, Virginia
v'Sacramento, California
v Salt Lake City, Utah
v' San Antonio, Texas

San Diego, California
San Francisco, California
San Juan, Puerto Rico
San Luis, Missouri
Seattle, Washington
Springfield, Illinois
Tampa, Florida
Washington, DC
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Los Agentes Especiales mientras
permanecen en la Academia de Quantico
reciben el estatus de @S-10, recibiendo un
sueldo de 43.441 &, mas el ajuste del Plus
de Localidad, un ahadido del 17.50%.

Dichos Agentes una vez que terminen su
preparacion en la Academia seguiréan
perteneciendo al grupo @S-10, cobrando lo
antes estimado mas un Plus de Localidad
que variara entre el 12.5% y el 28.7%,
dependiendo de la localidad de servicio.
Cuando un Agente es realojado en una
nueva localidad como New York, San
Francisco, Los Angeles, San Diego,
Washington D.C., Boston o Newark, recibe
un Plus de Compensacién de 22.000 &, para
ayudarle a reajustarse a un nivel de vida
mas costoso.

Por ejemplo, un Nuevo Agente asignado a
Washington, D.C. tiene un salario base de
43.441 $ (@S-10, segtin 1la Tabla de Salarios
expuestos en "Law Enforcement Officers"),
deberda ahadir el Plus de Localidad de
7802 ¢ (basado en el ajuste para
Washington del 17.5%) y un pago
compensatorio de 12.761 & por horas,
trabajo... Que se calcula del 25% del
Salario Base mas el Plus de Localidad. En
resumen, el Agente percibird un Salario
de 63.804 § anuales. Si ademds hubiera
sido trasladado de una localidad no
considerada de Alto Coste, percibiria
22.000 § extras ese primer aho.

J,C.LR.G.

Dentro de las distintas unidades del FBI,
podemos sehalar especialmente al Grupo de
Respuesta a Incidentes o CIRG, una Unidad
de reciente creacién y cuyo objetivo es dar
una respuesta rapida a incidentes
criticos, aportando a las Autoridades una
actuacién integral de servicios de
investigacién, elementos tacticos y
asesoramiento de expertos en crisis.
Algunas de las situaciones a las que esta
dirigido este nuevo grupo son los actos
terroristas, situaciones c¢on xrehenes,
secuestros de nihos, asesinatos en serie,
crimenes sexuales o incluso situaciones
de crisis como accidentes masivos,
atentados o desastres naturales.
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El CIRG esta dividido en tres grandes
areas: Apoyo, Tactica y el Centro Nacional
de Analisis de Crimenes Violentos (NCAVC).

El Area de Apoyo (0OSB) dispone de unidades
especializadas de Negociacién de
Situaciones de Crisis, Coordinacién vy
Gestién de Crisis con otras Agencias y
Organizaciones y (Q(estiéon Rapida de
Recursos tanto a nivel administrativo
como logistico.

El Area Tactica esta formada por el Equipo
de Rescate de Rehenes (HRT) y Operaciones
de Entrenamiento, una unidad
especializada en disehar protocolos de
actuacién y asesorar y supervisar las
actuaciones del HRT. E1 HRT es la "unidad
SWAT" de élite del FBI (pues dispone de
otras unidades normales) y actGa en
situaciones de crisis de nivel nacional
desde su cuartel en Quantico. Su tiempo de
respuesta maximo desde la recepcién de la
alarma es de cuatro horas, lo que da una
idea de su nivel de profesionalidad. Los
integrantes del  HRT son Agentes
Especiales del FBI altamente cualificados
y con amplios conocimientos en explosivos,
tacticas de entrada, negociacién,
seguridad fisica y operaciones de rescate
y son considerados como la "€lite de la
élite” de 1los equipos de intervencién
rapida.

El NCAVC combina servicios de
investigacion policial, apoyo operacional
y logistico, I+D y entrenamiento especial
para asistir y colaborar de forma
desinteresada con otras Agencias
policiales nacionales e internacionales
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en la investigaciéon de
crimenes violentos inusuales
o de caracter serial, asi como
servir como elemento de
consulta para las
investigaciones en casos no
violentos. E1 NCAVC se encarga
sobre todo de casos como

homicidios, asesinatos y
violaciones en serie,
secuestros, terrorismo (o)
extorsioén.

Dentro del NCAVC podemos
distinguir tres secciones: 1la
Unidad de Analisis de la
Conducta (anteriormente Unidad
de Ciencias del
Comportamiento), el Programa
de Detencién de Criminales
Violentos (VICAP) y el Centro de
Recursos para la Investigacion
de Asesinatos en Serie ¥y
Secuestros de Menores (CASMIRC).
La Unidad de Analisis de la
Conducta proporciona
asesoramiento a otras
organizaciones policiales en
la investigacién de casos
complejos o que requieren 1la
mayor rapidez en su resolucidn.
El VICAP y el CASMIRC
proporcionan asesoramiento a otras
organizaciones policiales,
facilitan la coordinacidn entre
distintas organizaciones que
investigan el mismo crimen vy
proporciona una base de datos
con crimenes y criminales.



Los Agentes del Departamento de Asuntos
Especiales poseen una serie de
Caracteristicas y Habilidades, con un
nivel para cada una de ellas que
representa la competencia de ese Agente.
Los niveles van de 1 a 10
(tanto los de las
Caracteristicas como los de
las Habilidades), aunque

las caracteristicas de los

Agentes estaran

comprendidas entre 2 y 9.

De todas las acciones que
pueda realizar un Agente,
algunas tendran efecto
de forma automatica
(andaxr por 1la calle,
arrancar un coche, leer
un peridédico escrito en
su propio idioma), pero
en otras existe la
posibilidad de que
falle (correr por una
calle helada sin
caerse, conducir un
coche a toda velocidad

o leer un periédico
escrito en un idioma
extranjero, por
ejemplo).

En este Gltimo caso, el
éxito o el fracaso se determinaréan
mediante una tirada del dado de 20 caras
(D20). En cada Hoja de Agente hay una
pequeha tabla denominada Tabla de
Acciones. En la parte superior se puede
leer Facil, Normal, Dificil, Muy Dificil e
Imposible, y en la parte izquierda una
columna numerada de O a 10. Cuando el
Director pida que se haga una tirada,
indicara la dificultad de la accidén (que
podrda ser Facil, Normal, Dificil, Muy
Dificil o Imposible) y dira la
Caracterisitca o Habilidad que se pondréa
a prueba.

TABLA DE ACCIONES |

NIVEL FAC NOR DIF MD IMP
0 13 16 20 - -
1 10 13 186 20 -
2 9 12 15 19 -
3 8 11 14 18 -
4 7 10 13 17 -
5 6 9 12 16 -
6 & 8 11 15 20
7 4 7 10 14 19
8 3 6 9 13 18
9 2 & 8 12 17

10 2 4 7 11 16

Consulta el nivel que tengas en esa
Caracteristica o Habilidad en la Hoja de
Agente y con esos datos (dificultad de la
accién y nivel) consulta la Tabla de
Acciones. Busca el punto en el que se
crucen la columna correspondiente a

la dificultad y 1la hilera

correspondiente al nivel. En
principio caben dos

posibilidades:

El resultado es —,
lo cual significa
que la accién es tan
dificil para tu
Agente que no tiene

ninguna
posibilidad de
éxito. Para poder
intentarlo tendra

que gastar al menos
un Punto de Orgullo,
pero eso ya lo
explicaremos mas
adelante.

El resultado es una
cifra seguida de un
signo +, que indica que
para tener éxito en la
accién habré que igualar
o superar esa cifra con
una tirada de D20.

Por ejemplo, un Agente
intenta leer un libro en aleman.
Su nivel en la Habilidad "hablar aleman"
es de 2, y el Director decide que la
dificultad serd Imposible (se trata de una
obra muy antigua, en un dialecto que ya
no se emplea). La combinacién de Imposible
y 2 en la Tabla de Acciones da un
resultado de —. Si no gasta al menos un
Punto de Orgullo, el Agente no tendra mas
remedio que cerrar el libro y buscar una
edicion traducida. Poco después, el mismo
Agente compra un peridédico alemédn en un
quiosco. Estd interesado en una noticia
que intenta 1leer. Su dificultad sera
Normal, lo que en combinacién con 2 (su
nivel de aleman) da un resultado de 12+.
El jugador tira el dado y el resultado es
7, ha fallado. Tampoco podréa leer el
periddico. Horas después, el Agente
encuentra una nota que un compafero dejé
en su mesa de la oficina (escrita en
aleman, pues este compafiero sabe que el
Agente estd aprendiendo el idioma). EL
Director determina que la dificultad seréa
Facil, es decir 9+ en 1la Tabla de Acciones.
Rueda el dado y el resultado es 9, con lo
cual el Agente consigue entender el
contenido de la nota, y de haber salido un



15 en el dado, también 1lo hubiera
conseguido.

En el juego, la tirada mas facil sera 2+,
y la mas dificil —, teniendo en cuenta que
un resultado de 1 directo en el D20
siempre serda un Fallo, sea cual sea la
tirada si cuenta con Modificadores
positivos. Y en el mismo sentido, un 20
directo en el D20, siempre serd un éxito.

Seguramente quedan muchas dudas... {Cémo
se puede decidir la dificultad de las
acciones de los Agentes? La tabla de
Acciones es el eje central de todo el
sistema de juego y es esencial que en todo
momento poder decir a los Actores si una
accion de su Agente sera Facil, Normal,
Dificil, Muy Dificil o Imposible. Con la
préactica y el tiempo el problema desapa-
rece. La experiencia facilitara saber que
dificultad tendra cada accidén, pero de
inicio, se pueden indicar alguna
sugerencia:

v' Pacil: Representa 1la dificultad
minima. Se trata de acciones que en
condiciones normales no deberian
presentar ningGn problema, pero
cabe una pequefia probabilidad Ade
fracaso.

Por eJjemplo, supongamos que se
quiere arrancar un coche. Lo normal
es que, a menos que esté averiado,
se logre. En el peor de los casos
bastaria con un par de intentos,
pero, &y si el coche tiene que
arrancar a la primera? Aqui se da
una accién facil, que cualquiera
puede hacerlo, pero hay una
posibilidad minima de fallo.

v" Normal: Representa una complejidad
un poco mayor. Un Agente con un
Nivel 5 debera sacar un © o mas si
quiere tener éxito, 1lo que supone un
60% de probabilidades a su favor. La
mayoria de 1las tiradas tendréan
dificultad Normal, pues represen-
taran acciones que con un minimo
esfuerzo estan al alcance de
cualquiera.

v Dificil: Representa una dificultad
un poco mayor de lo habitual. Para
realizar una accién de este tipo hay
que disponer de cierto tiempo o
estar preparado para ella.

v" Muy Dificil: Estda mas alla de la
dificultad habitual en 1la vida
diaria. Los Agentes no s6lo tendréan
que esforzarse, ademas necesitaran
cierta dosis de buena suerte.

v" Imposible: La dificultad maxima. No
se trata de acciones imposibles en
sentido estricto, si asi fuese no
cabria ni la posibilidad de
intentarlo. Cuando se habla de una
accién imposible, 1o que se pretende

decir es que estd mas alla de las
capacidades de la gente normal; los
Agentes que quieran tener éxito en
una de estas tiradas tendradn que
llegar hasta el mismo limite de sus
posibilidades.

Todos los Agentes con niveles por debajo
de cinco que quieran intentar realizar
una accién Imposible tendran que hacer
uso de al menos uno de sus Puntos de
Orgullo, es decir, deberan "echar toda la
carne en el asadox’.

No conviene abusar de este nivel de
dificultad, ya que su funcién es poner al
alcance de los Agentes ese tipo de acciones
que diferencian a los héroes del resto de
los mortales, y si se les obligas a realizar
esfuerzos titanicos de forma habitual
pronto perderdn el respeto a "lo
imposible”. Por otra parte, existe el
peligro de que el Capitulo llegue a
resultar frustrante y eso no hara que los
Actores se diviertan més, sino todo 1lo
contrario.

A continuacién se proponen una serie de
ejemplos, explicando con cinco
Habilidades diferentes (hablar inglés,
cerrajeria, convencer, biologia y
medicina, por ese mismo oxrden) lo que
puede representar cada nivel de
dificultad:

v Pacil:

Cualquier estudiante que 1lleve
unos pocos meses podria entenderlo.

Leexr el nombre de una calle o de una
tienda, o el titular de un
periédico.

Un candado pequefio, la cerradura
de una taquilla o de un buzén. Con
una simple horquilla podria
abrirse.

Que un desconocido en la calle (y
pidiéndolo con amabilidad) te dé un
cigarrillo.

Distinguir una cabra de una vaca, o
saber que todos los seres vivos
estan compuestos de células.,

Diagnosticar una gripe o un

catarro.

v" Normal:
Mantener una conversacién
sencilla, preguntar por una
direccién o leer una noticia en un
periédico.

Abrir (sin la llave correspondiente)
una cerradura normal, no de
seguridad, como la que se puede
encontrar en un piso cualquiera.
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Que un desconocido (y pidiéndolo con
amabilidad) te ayude a cambiar una
rueda.

Lo que puede saber cualquiera que
haya terminado los estudios
obligatorios, distinguir un reptil
de un anfibio o reconocer la raza de
un perro o de un gato.

Curar una gripe o un resfriado,
diagnosticar una enfermedad no

demasiado extrafa (rubéola,
conjuntivitis..).

Dificil:

Mantener una conversacion

prolongada por teléfono, leer una
novela.

Abrir una caja fuerte pequeha, o
una cerradura de seguridad.

Que un desconocido te 1lleve en coche
a algin lugar que le pille de
camino (pidiéndolo con amabilidad).

Lo que puede saber alguien que haya
terminados los estudios previos a la
universidad. Reconocer el género y
especie de un animal no demasiado
ex6tico.

Tratar una enfermedad que requiera
que el paciente pase unos dias en la
cama. Los conocimientos que pueda
tener alguien que haya
estudiado dos o tres afios de
la carrera de medicina o
enfermeria.

Muy Dificil:

Hablar con un inglés y que
no se dé cuenta por tu
pronunciacién de que eres
extranjero, distinguir los
acentos de 1las diversas
regiones o leer una poesia
algo complicada.

Abrir una caja fuerte
grande, una cerradura :
normal con una horquilla o entrar
en un coche en c¢inco segundos.

Que un desconocido te 1lleve en coche
a un sitio que le "pilla a desmano”.

Los conocimientos de un licenciado
en biologia. Por ejemplo reconocer
el género y especie de un animal
exotico, distinguir variedades de
una misma bacteria, o saber el
nombre cientifico de un ser vivo.

Los conocimientos propios de un
médico, diagnosticar casi cualquier
enfermedad o extraer una bala
alojada en una pierna (y que el
paciente sobreviva).

v" Imposible:

Escribir una novela, hablar como un
britanico muy culto y que nadie
pueda detectar que eres extranjero,
o0 leer un manuscrito muy antiguo.

Abrir la caja fuerte central de un
banco, forzar una cerradura de
seguridad con una horquilla.

Que un desconocido te deje su nuevo
coche, o un conocido te preste los
ahorros de toda la vida.

Descubrir un nuevo virus,
conocimientos propios de un experto
reconocido internacionalmente en
la materia.

Practicar una operacién a corazén
abierto, realizar un transplante.

Ante cualquier situacién el
Director tiene la Gltima palabra y
es conveniente dejarse guiar por el
sentido coman.

/

y/ CATEGORIAS Dk EXITO

Vamos a dar un paso mas. Hasta aqui hemos
visto como un Agente puede hacer cosas,
pero en algunas ocasiones no basta con
saber que has hecho algo, sino que hay que
poder decidir quién lo ha hecho mejor.
Supongamos, por ejemplo, una
situacién en la que un grupo de
Agentes se encuentran en una
habitacién. De pronto, un coéctel
Molotov entra por la ventana y la
estancia se 1llena de llamas. Todos
los Agentes intentan salir por la
puerta, para lo cual el Director
decide que hagan una tirada
sobre su Destreza, con un nivel
de dificultad Normal. En
condiciones normales, no seria
necesario tirar el dado para
salir de una habitacién por la
puerta, pero esta es una
situacién especialmente complicada
(el panico, el humo, las 1llamas...) y cabe
la posibilidad de fracaso. En estéa
situacién, no nos basta con saber quien
logra salir por la puerta, necesitamos
saber quien sale primero, y una simple
tirada en la Tabla de Acciones no nos
basta.

Para estos casos, hay que hacer un
sencillo cdlculo. Cada vez que se tire el
dado en la Tabla de Acciones, se restara
al resultado la cantidad minima que
habria que sacar para tener éxito. Por
ejemplo, si se hace una tirada de una
habilidad a nivel 4, con una dificultad
de Facil, 1la cantidad minima para
superarla serd 7+. Si el resultado es 14,

{ 7/ le restaremos 7, 1o que nos da un resultado
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final de 7. A esto lo denominaremos de
ahora en adelante Categoria de Exito (C.E.)
y representa simplemente lo bien que un
Agente ha realizado una accidn.

Una vez que todos los Agentes hayan hecho
sus tiradas, aquél que consiga mayor
diferencia entre el resultado del dado y
la cifra minima serd quién mejor lo haya
hecho (es decir, aquel Agente cuya
categoria de €éxito sea mayor). E1 mismo
sistema puede utilizarse para saber quien
ha hecho algo peor. En el ejemplo de la
habitacién en llamas, podriamos saber el
orden en que la abandonan. Primero los
Agentes con éxito en sus tiradas,
ordenados segln su categoria de éxito, de
mayor a menor. Después, los que no
tuvieran éxito con los dados empezando
por aquel con menor diferencia entre su
tirada y el resultado minimo, ¥
terminando por quien haya obtenido el
peor resultado.

:/ TURNOS Y ASALTOS

El tiempo en un Capitulo del F.B.I. esta
dividido en tumos. Un tumo representa
unos 2 minutos de tiempo real, pero es
posible que el Director decida alargar
esos 2 minutos. Supongamos, por ejemplo,
que los Agentes se montan en un tren para
hacer un largo viaje. Nada especialmente
importante va a suceder durante todas
esas horas, y tener que declaraxr lo que va
a hacer cada Agente cada 2 minutos seria
absurdo. Basta con que el Director
pregunte a los Agentes si pretenden hacer
algo en especial. Si la respuesta es
negativa, en el siguiente turno estaran
bajando al andén.

En algunas situaciones (combates,
persecuciones...) la secuencia a base de
turnos no nos sirve. 2 minutos es
muchisimo tiempo cuando uno va en un
coche a 150 kilémetros por hora o esté
disparando con una ametralladora. Para
evitar problemas, en estos casos se sigue
una secuencia a base de asaltos, cada uno
de los cuales representa unos 5 segundos
de tiempo real.

Tanto si se trata de un turno como de un
asalto, la mecanica serd la misma: los
Actores anunciardan en voz alta lo que
quieren que hagan sus Agentes, y a
continuacién se representaran los
resultados de esas acciones, resolviéndose
todas las posibles tiradas de dados.

/,

: :;. CAPITULOS Y TEMPORADAS

Las aventuras que van a vivir los Agentes
pueden ser de dos tipos, Capitulos o
médulos y Temporadas o campahas. La
diferencia es la misma que existe una
serie de televisién, donde un Capitulo, es
una historia completa que se puede
terminar de Jjugar en varias sesiones de
Jjuego, y cuando acabe los Agentes
recibiran sus Puntos de Experiencia, que
les permitirdn mejorar sus capacidades,
algo muy interesante cara a los siguientes
médulos.

Una Temporada es algo un poco mas
complicado. Se trata de una aventura
mucho mas larga, en la que intervienen los
mismos Actores (los Agentes que por
cualquier razén queden fuera del Juego
pueden ser reemplazados por otros). Es
posible que la Temporada sea una aventura
muy larga, con una trama mAs O menos
compleja que se mantiene hasta el final,
en nuestro caso construida a base de
Capitulos relacionados entre si y a 1la par
independientes.

Solo queda aclarar dos conceptos que se
repetiran mucho, y que vienen unidos a
nuestra idea de c¢rear Capitulos ¥y
Temporadas. Cuando hablamos de Actores,
nos referimos a vosotros, las personas que
interpretdis o Jugdis a rol, y cuando
hablamos de Agente, es el personaje que
interpretéis.

Llegados a este punto, ya tendrés una idea
general de como va a "funcionar” el juego.

No te preocupes si tienes alguna duda. /"
El sistema se basa en unas reglas muy ,-*{/'

sencillas y lo que ahora hemos J
visto a grandes rasgos 1lo

iremos detallando en los

proximos capitulos.

]



En este capitulo vamos a generar un
Agente Especial del FBI. Para hacer las
cosas mas faciles, empezaremos creando un
ser "humano normal” y méas adelante ya
veremos como se generan 1los Agentes con
Capacidades Especiales. Es posible que,
para evitar problemas en las primeras
partidas, el Director entregue Agentes ya
creados por €l a los Actores, pero ain en
ese caso recomendamos que se genere algan
Agente por los Actores, para
familiarizarse con el sistema.

), CARACTERISTICAS

En primer lugar vamos a hallar los
niveles de las Caracteristicas. Las
Caracteristicas representan las
capacidades béasicas de tu Agente. Son las
siguientes:

CARISMA: La capacidad del Agente para
caer bien a los demés y ofrecer una buena
imagen de si mismo. Un Agente con un
carisma alto caera bien a casi todo el
mundo, mientras que otro con nivel bajo
apenas tendra amigos.

DESTREZA: Su agilidad, tanto manual (por
ejemplo para manipular mecanismos
delicados sin daharlos) como el dominio
sobre su propio cuerpo (para colarse por
agujeros estrechos, por ejemplo). También
indica la rapidez de sus reflejos.

EDUCACION: Como su propio nombre indica,
mide los conocimientos aprendidos o
estudiados por el Agente. Cuanto mayor
sea, mas facil lo tendréd a la hora de
aprender idiomas, realizar deducciones
légicas o tener conocimientos de alto
nivel sobre alguna materia. Dejar claro
que no es su inteligencia o lo listo que es
un Agente, pues eso este rasgo es
"intrinseco” del Actor que interprete al
Agente.

FUERZA: La potencia fisica del Agente.
Refleja su capacidad para realizar
grandes esfuerzos, levantar pesos y en
general, todo aquello que pueda hacerse a
base de masculos.

PERCEPCION: Refleja 1las posibilidades
del Agente para captar lo que le rodea.
Indica la agudeza de sus cinco sentidos.

VIGOR: Indica su constitucién, es decir,
cuanto mayor sea su vigor, mas heridas

podrda resistir antes de quedar incons-
ciente (0o morir). De esta caracteristica
dependeran sus Puntos de Vida.

VOLUNTAD: La resistencia mental. Su nivel
indica la capacidad de un Agente para
resistir los efectos de algunas
Capacidades Especiales, realizar acciones
desagradables, mantener su atencidén
durante largos periodos de tiempo o
soportar situaciones de gran tensién sin
derrumbarse. También refleja la capaci-
dad para resistir el panico o los momentos
emocionalmente dificiles (por ejemplo, ver
morir a tu mejor amigo).

Para hallar el nivel de tu Agente en sus
siete Caracteristicas deberas hacer una
tirada en la siguiente Tabla por cada una
de ellas. El resultado que indique 1la
Tabla seréa el nivel que tendréa el Agente:

01
02 - 04
05 - 08
09 - 12
13 - 16
17 - 18

19

20
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Con los datos que tenemos ya podemos
rellenar otras dos casillas en la Hoja de
Agente; la de Puntos de Vida, en la que
anotaremos el nivel de Vigor del Agente,
y la de Puntos de Orgullo en la que
anotaremos el nivel de Voluntad del
Agente. Mas adelante explicaremos lo que
estas dos cifras representan en el juego.




TABLA PRIMERA DE RASGOS

—— Adiccion

), RASGOS PERSONALES Listillo

AL Aficién Exética *
Avaro
Chauvinista

Antes de decidir que Habilidades puede
tener nuestro Agente, se deben "escogex’
los Rasgos de Caracter, pues si tiene
"miedo a las alturas”, es bastante ilégico
tener Habilidades del tipo "pilotar
aviones” o "pilotar helicépteros”. Estos
Rasgos representan algunas facetas de la
personalidad del Agente, siendo
beneficiosos en algunos casos, en otros
perjudiciales y en otros serdn buenos o
malos segin las circunstancias.

Vocacion frustrada
Imperturbable *
Camaleén Social *
Memoria fotografica *
Enemigo Mortal
Degradado

Mareo en los coches
Tengo yo un amigo...
Imagen social
Subcultura hacker *

Para averiguar que Rasgos, se deben sumar Comeyogures L
las Caracteristicas del Agente. Caballeroso
Gourmet *

Libertino *

Pariente rico moribundo
Vaciar cargador
Supersticioso

Sucesos extrafios

19 Grupo marginal

20 (Clase social alta

Una vez obtenidos 1los puntos de
Caracteristicas, se deberan tener en
cuenta los Rasgos Personales del Agente,
que saldréan del siguiente cédlculo:
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v" Si la suma de los Caracteristicas es
de veintisiete o menos, elige en que
Tablas tirar cuatro veces y tira una
vez en la Tabla de Azar.

v' S8i la suma de Caracteristicas se

=
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encuentra entre veintiocho y A ( ,\“ % - A\
treinta y nueve, elige en que Tablas ‘é\ f;:’ W, g o ‘!g
tirar tres veces y tira dos veces en :) <\ \ 22 4 s
la Tabla de Azar. P \% < ’
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v' S8i la suma de Caracteristicas se \“/.;,M(,\'\’/ W»

encuentra entre cuarenta y
cincuenta, elige en que Tablas

tirar dos veces y tira tres veces en

TABLA SEGUNDA DE RASGOS

la Tabla de Azar. 1 Arma Favorita
Presuntuoso
v Si la suma de los Caracteristicas es 2  Ambidextro *
de cincuenta y dos o mas, elige en 3  Antipatia Mecanica
que Tabla tirar una vez y debes Fanatico
tirar cuatro veces mas en la Tabla 4 OJjos en la nuca
de Azar. 5 Atractivo *
6 Higado de Acero *
Ademés cabe una opcién mas, y se trata de 7  Pufos de Acero *
comprar cualquier tipo de "Rasgo Personal” 8 Recuerdos traumaticos
sefialado con una "™", por el precio de 20 Hortera
Puntos de Experiencia, y nunca un Agente © Mareo en los barcos
puede tener mas de seis Rasgos. Tal y como 10 Suerte
se ha dicho, esta es la Tabla de Azar para 11 Asuntos Internos
saber en donde se debe tirar: 12 Brajula Humana *
13 Timidez
TABLA DE AZAR 14 Jerga v *Amigos en un
01 - 08 Tabla Primera 15 gzﬁ§:?z°
07 - 12 Tabla Segunda 18  Flexibilidad *
13 - 18 Tabla Tercera 17 Pariente rico
19 -~ 20 Ellge la Tabla 18 Sinceridad
. . . Pesado
Si se hace mas de_una t1raqa en una misma 0dio a ese tipo
tabla y se repite un mismo Rasgo, se 19 Enemistad en un
volvera a tirar el dado hasta que se Colectivo
produzca un nuevo resultado. En algunos 20 Simpatia infantil

resultados, se ofrecen varios Rasgos,
donde el Actor debe elegir cual puede
interesarle mas para la hora de crear o
interpretar al Agente.
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TABLA TERCERA DE RASGOS

1 Las Carga el Diablo
Mania desagradable
Amigo hasta la Muerte *
Ausente

Fantasma

Sexto Sentido
Hombre Gris *
Dotado para... *
Punteria *
Claustrofobia
Patan

Miedo a las alturas
Viajero infatigable
Protector en la sombra
Bajos fondos *
Pulso inseguro
Elegante *
Contactos *
Inmunidad *
Servicios cumplidos
Obsesién

Suehio profundo

12 Mal temperamento
20 Simpatia animal

bt e e e e e e e
DIGNRRPHOP IO G

A continuacién se ofrece una explicacién
mas detallada de los resultados de las
Tablas de Rasgos Personales:

Adicecién: E1 Agente es consumidor
habitual de alguna substancia legal que
pueda crear adiccidén, como el café o el
tabaco. Por cada dia que pase sin ingerir
esa substancia perderd un punto de
orgullo. Los recuperard tan pronto como
pueda disfrutar de su vicio favorito.

Aficién Exética *: Se tiene un hobby poco
habitual, como coleccionar motos antiguas,
las mariposas... ¥ en la cual tendrd una
habilidad de seis sobre 1la "cultura"
relacionada con la misma, y destacar que
debe ser exoética.

Ambidextro *: El1 Agente es capaz de
emplear indistintamente la mano
izquierda o la derecha, y en el caso de no
tener esta habilidad, el uso de la mano
torpe seréa con +5 a la dificultad.

Amigo hasta la Muerte: Tiene un amigo que
hara cualquier cosa por el Agente, incluso
dar su vida, y acudira si le precisa; claro
estéd, el también espera que el Agente haga
lo mismo por él. E1l Director y el Actor
deben decidir de quién se trata y crearlo
como si de un Personaje se tratase (no
necesariamente debe ser un Agente).

Antipatia Mecédnica: E1 Agente tiene un
pequeifio problema y es que las maquinas no
estédn pensadas para €l. Cada vez que tenga
que manipular un mecanismo mas complejo
que un monopatin, tal es asi que tirara la
Habilidad mas acorde y si falla no
funcionara el aparato, pero si Pifia habra
estropeado el mecanismo. IMPORTANTE: Este
rasgo no se aplicara cuando el Agente
utilice un arma o un vehiculo.

Arma Favorita: A1 Agente le gusta un tipo
de Arma Corta y no usaréa otra salvo que
supere una tirada de Voluntad a Facil
para llevarla y a Normal para usarla en
caso de necesidad.

Asuntos Internos: E1 Agente descubrié un
grupo dentro del FBI que actuaba como una
banda del crimen organizado, lo cual 1le
hizo promocionar dentro de la Agencia,
pero se ha ganado la enemistad de algunos
que no fueron encontrados culpables pero
que estaban involucrados o siendo
inocentes se molestaron por ser
investigados. Este punto no puede ser
comprado si ya se ha obtenido un ascenso
de otra manera.

Atractivo *: E1 Agente tendréa un "iman" con
el sexo opuesto y este caerda a sus pies
habitualmente, ademés siempre tiraréa como
si gastase un Punto de Orgullo con
aquellos que se puedan sentir atraidos por
€l (es decir, que no importa el sexo, sino
los gustos). Eso no hara que una Secretaria
le deje pasar a ver a su Jefe por que esté
"coladita” por el Agente, si su Jefe le ha
dicho que no pase nadie.

Ausente: E1 Agente se ensimismara en sus
propias ideas con facilidad y se perderé
muchas de las charlas que tenga por esta
distraccién, que se evitarad con hablarle
directamente. Si quiere evitarlo, debe
lograr superar una tirada de Voluntad a
Normal.

Avaro: E1 P.J. ama al dinero. Gastard siem-
pre 1lo menos posible, y debera superar una
tirada de Voluntad para hacer un préstamo
(dependiendo 1la cantidad variara 1la
dificultad para superar la tirada),
incluso a su mejor amigo.

Bajos fondos: E1 Agente se crié en un
ambiente dominado por delincuentes y
bandas, y aunque nunca estuvo
directamente "involucrado”, mantiene
unas excelentes relaciones con el hampa
de su ciudad. Este rasgo tiene unos
efectos iguales a "amigos en un colectivo”,
pero con los delincuentes del lugar de
origen del Agente.

Brtjula Bumana *: Siempre sabe donde esta
la direccidén correcta y tiene un +5 a las
tiradas de Orientacién y de Navegacién.

Caballeroso *: Es extremadamente cortes y
galante, incluso en las circunstancias
menos adecuadas, como seria dejar pasar a
alguien durante una persecucioén,
obviamente no al que persigue sino a su
compafiero si los dos 1llegan a la vez a una
puerta. Eso si, nunca puede fallar una
tirada de Protocolo.

Claustrofobia: Los espacios cerrados pro-
ducen verdadero pavor al Agente, ¥y
perdera 2 Puntos de Orgullo mientras se
encuentre dentro de un ascensor o lugar
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similar. Los recuperara cuando vuelva a
un espacio abierto.

Camaledn Social e Se relaciona
estupendamente con los demads obtendra un
+2 a 1la hora de charlar, convencer a otros,
regateaXe.

Chauvinista: Es chauvinista "a 1la
americana”, es decir que lo de su tierra es
lo mejor, pero no desprecia la comida o
herramientas de otros lugares, aunque
despotricara contra cualquiera que se
meta con su tierra.

Comeyogures: E1 Agente es un tipo de lo
méas blando, y en combate cuerpo a cuerpo,
sumara 1 a los Puntos de Dafio que pueda
sufrir por encajar un golpe.

Contactos *: Conoce a alguien en un
ambiente determinado que le debe favores
y que hara lo posible por ayudar al
Agente, pero también el Agente le debe
algin favor y en su momento se le puede
solicitar por este Contacto que se 1le
devuelva.

Degradado: Se le ha encontrado culpable
de una falta menor, por lo cual se le ha
degradado, no importa si fue culpable o
no. Si aun no ha sido ascendido, esto
quiere decir que fue suspendido de su
cargo y ahora ha vuelto, pero sabe que
tiene muchas miradas sobre é1, esperando
que haga algo para expulsarle
definitivamente.

Dotado para... *: La habilidad que desee (no
puede ser de combate) y en la cual tendra

un +3 a cualquier tirada que realice.

Elegante *: E1 Agente tiene un gusto
exquisito y siempre ira lo mejor vestido
posible, de acuerdo con las
circunstancias. Ademas tendra un nivel de
dificultad menor en 1las tiradas de
Protocolo.

Enemistad en un Colectivo: Por alguna
accién que realizdé en el pasado se ha
ganado la enemistad de cierto colectivo y
el Agente lo sabe; en el caso de que
alguien de este colectivo le reconozca
evitard ayudarle e incluso podréa hacer lo
posible por molestarle y si no le reconoce,
la propia reticencia del Agente hara que
todas sus tiradas sean con un +2 de
dificultad.

Enemigo Mortal: Hay alguien que desea
eliminar al Agente cueste lo que cueste, y
lo haréa en cuanto tenga la oportunidad
adecuada. E1 Agente puede decidir de
quién se trata y sus motivos, pero el
Director debera dar su visto bueno. Tendréa
que ser alguien que suponga una amenaza
real, no seria valido como enemigo mortal,
por ejemplo, un mendigo que viva en las
antipodas. E1 motivo también ha de ser
razonable (una deuda importante, un
ajuste de cuentas...), pues (casi) nadie va

por ahi matando gente por simple
antipatia.

Famoso *: El1 Agente serd conocido y
respetado por algo que le ocurrié en el
pasado, tal y como seria un rescate, un
accidente... Este rasgo no hace que la
gente le pare por la calle para pedirle un
autégrafo, pero cuando se presente a un
desconocido es casi seguro que le
reconoceréd sin demasiado esfuerzo.

Fanéatico: Para el Agente su trabajo es lo
méas importante y no le importara dar su
vida por cumplirlo, o tomar la de otros por
la creencia de un bien mayor. Debido a
esta dedicacidén, sus compaheros dentro
del FBI le facilitardn la ayuda que a
otros no darian (pero no siempre). Frente a
quien desprecia su trabajo y asi 1lo
proclama deberé contenerse por medio de
una tirada de Voluntad a Normal.

Fantasma: Siempre exagera sobre lo que le
ocurre con tal de ser el centro de
atencién, es un peliculas incorregible y
a veces sus palabras pueden ser peligrosas
frente a oidos inadecuados.

Tendera.

Flexibilidad *: Cualquier maniobra para
escabullirse, introducirse por huecoS...
tendrd un nivel de dificultad menor para
el Agente,

@Gourmet *: E1 Agente estd acostumbrado a
la buena vida, pero donde realmente se
siente como pez en el agua es en 1los
restaurantes. Siempre sabrd los cubiertos
que hay que emplear, las normas de
comportamiento mas apropiadas y conoce
todo sobre los mejores platos y vinos, es
decir con la buena mesa, y exigira tres
platos calientes al dia en la medida de lo
posible. Debido a lo perceptivo que es en
este sentido, cualquier droga, veneno o
sustancia extraha que se le administre
por bebida o comida, el Agente tendra un
+2 a la hora de detectar su presencia.

@Grupo marginal: E1 Agente pertenece a un
colectivo minoritario y marginado de la
sociedad estadounidense. Puede tratarse
de un grupo étnico, social o religioso (el
grupo en concreto 1o decidiréa el Agente de
acuerdo con el Director). Ese grupo estara
mal visto por casi todo el mundo en los
Estados Unidos, y sufrira por ello
problemas de segregacion, racismo,
intolerancia...

Higado de Acero * Tiene una gran
resistencia al alcohol y siempre tirara
como si hubiese gastado un Punto de
Orgullo a la hora "evitar" emborracharse.

Hombre @Gris *: El1 Agente tiene 1la
capacidad de mezclarse con la gente y no
levanta sospechas cuando vigila, le es mas
facil =zafarse de un seguimiento... es
decir, que siempre tirara como si hubiese
gastado un Punto de Orgullo en aquellas
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situaciones que deba hacer una tirada por
este motivo. En el caso de que se sospeche
entre una persona cualquiera y el Agente,
seréd el altimo a quien culpar.

Hortera: Modas aparte, se las arregla para
vestir y comportarse de la forma mas
estridente posible, con ropas de
dimensiones y formas ilégicos, ademés de
colores chillones. Se puede definir como
perteneciente a cierto tipo de tribu
urbana que tiene su propia moda, tal vez
no bien vista por los deméas, como seria los
skaters, hackers, goéticos, heavy...

Imagen Social: Por cierto caso de gran
relevancia social, que resolvié
adecuadamente, ha 1recabado méritos
dentro del FBI, por lo que se le ha
promocionado a un rango superior al que
tenia, todo bien orquestado de cara a los
medios de informacién. Por este motivo,
siempre que trate con cualquier tipo de
prensa o medio informativo tendra un +2 a
su tirada.

Imperturbable *: Es como una piedra y no
se altera por nada o si lo hace no lo
demuestra, ya sea por que le ha tocado la
loteria o se le ha muerto su amigo. Nunca
falla una tirada de Frialdad.

Inmunidad *: Las enfermedades son algo
desconocido para el Agente y no recuerda
haber estado enfermo (esto no se aplica a
parasitos, hongos, picaduras de insectos,
heridas o venenos).

Jerga y Amigos en un Colectivo *: Conoce
la jerga técnica de una profesién a la
perfeccién y esto se debe a su estrecha
relacién que ha tenido con estos, por ello
si le reconocen le intentaran ayudar pero
en el caso de que no le reconozcan tendra
un Nivel menos de Dificultad a la hora de
tratar con ellos.

Clase social alta: E1 Agente, su familia o
ambos, gozan de una situacién econémica
bastante desahogada. Estd entre las
personas mas xricas de su comunidad
(suponiendo una ciudad de medio millén de
habitantes), por lo que si no lo poseia ya,
tendré automaticamente el rasgo "Famoso”
(al menos en su ciudad).

Las carga el Diablo: Las armas de fuego
repugnan al Agente, hasta el punto de que
debera pasar una tirada de Voluntad
(facil) para llevar una consigo. Para
emplearla, y s6lo si es ABSOLUTAMENTE
necesario, la dificultad de la tirada de
Voluntad serd normal. Durante un combate
s6lo debera hacer su tirada en el primer
asalto, y de superarla, podréa hacer uso
del arma con normalidad. Si la falla,
podréa intentar de nuevo utilizarla en el
siguiente asalto y asi hasta que tenga
éxito.

Libertino *: E1 Agente piensa que nunca se

ha divertido 1lo suficiente y debera \

superar una tirada de Voluntad a Normal
para dejarlo todo por ir a una fiesta,
tirar los tejos a una "morenaza'... Pero
cuando este en su "salsa", tendrd un +2 a
sus tiradas sociales.

Listillo: Lo sabe todo y no se le puede
discutir, poniendo las coletillas a cada
final de conversacién, pero tampoco es
idiota y no dirda nada si se puede
comprobar directamente que lo que dice es
falso.

Mal temperamento: No soporta las bromas,
las amenazas, los insultos... y solo podré
sobrellevarlo pasando una tirada de
Voluntad a Normal. Con aquellos que le
conozcan previamente, tendréa un +2 a la
hora de intimidarlos o interrogarlos.

Mania desagradable: Suele tener una
mania que causa molestia en los demas,
como podria ser escupir constantemente,
eructar ruidosamente, hurgarse la nariz
metiendo el dedo hasta el nudillo, mascar
tabaco...

Mareo en los coches: A menos que sea €1
quien va al volante, el Agente se marea
cuando viaja en coche, camién o autobas.
Mientras el vehiculo esté en movimiento,
perdera 2 Puntos de Orgullo, que
recuperaréd al parar. Si se trata de una
persecucion perderda otro Punto de Orgullo
adicional, que también recupera después.

Mareo en los barcos: Cuando el Agente se
encuentre a bordo de una embarcacién
perderda 2 Puntos de Orgullo hasta que
vuelva a tierra firme.

Memoria fotografica: E1 Agente posee una
memoria tan potente que es capaz de
recordar paginas completas de un vistazo.
En cualquier momento, el Actor puede
solicitar el derecho a hacer una tirada de
Percepcién o Educacién, dependiendo de la
situacién (la dificultad la decidira el
Director), y de superarla recordara
perfectamente cualquier cosa que haya
visto con anterioridad.

Miedo a las alturas: E1 Agente encuentra
aterrador separarse del suelo. Cuando se
encuentre a mas de seis pisos de altura y
sienta que cabe la posibilidad de caer
(aunque sea remota) perderda 2 Puntos de
Orgullo, que recuperara cuando pise
"tierra firme".

Obsesion: Tiene un caso aun sin resolver
en la cabeza y muchas de sus actuaciones
se veran influenciadas por el mismo,
intentando siempre que se reabra el caso.
Cada dia debe tirar Voluntad a Normal
para supeditar este caso al ahora
asignado, de no conseguirlo, mientras no
pueda dedicarse al mismo no podra gastar
Puntos de Orgullo salvo para resistir
heridas.
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Odio a ese tipo: El1 Agente es
tremendamente rencoroso y si le hacen una
mala jugada no la olvidard, esperando el
momento adecuado para retribuirla. Puede
que su venganza tarde en llegar, ya se
sabe que es un plato que se come bien frio,
pero sera terrible.

Patéan: Sea cual sea su condicién social, el
Agente tiene unos modales pésimos, que
exhibira siempre que tenga oportunidad.

Pariente rico: E1 Agente tiene algtan
familiar con grandes medios econémicos,
que le proporciona todo lo que necesita
para vivir.

Pariente rico moribundo: E1 Agente tiene
algin familiar con grandes medios
econémicos, que le proporciona todo lo que
necesita para vivir. Aunque se trata de un
familiar de edad avanzada que ha
nombrado al Agente su heredero
universal. Para ver cuando muere y el
Agente hereda, se tira 1D20 antes de
empezar cada nueva aventura, y con un 1 o
2, este familiar habrd pasado a mejor
vida.

Pesado: Le gusta hablar, aunque sea por el
mero hecho de hacerlo y es tal, que llega
ser molesto, por 1lo cual muchos se
alejaran de €1 nada mas oir su nombre o
verle. E1 Agente resta -2 a todas sus
tiradas sociales con todos aquellos que le
conozcan.

Presuntuoso: E1 Agente no cejarda de lucir
todas sus adquisiciones, hasta tal punto
de cabrearse si nadie le dice nada al
respecto.

Protector en la sombra: Alguien destacado
en el FBI o con un puesto importante del
Gobierno, cuida del Agente. Aunque el
Agente desconoce quien es su protector, si
ha adivinado su "mano" en diversas
ocasiones y Gltimamente en su reciente
ascenso (promociona un rango).

Pulso inseguro: Tiene un -1 en todas las
acciones que se requiera cierta precisién
con las manos, y en el caso de realizar un
disparo solo evitaréd este negativo cuando
empufie con amabas manos.

Punteria *: Tiene un +2 al uso de cualquier
arma que precise punteria, ya sea de
fuego, proyectil o arrojadizas.

Pufios de Acero *: E1 Agente se encuentra
en su salsa cada vez que se mete en una
pelea. Cuando logre alcanzar con uno de
sus golpes a un enemigo en combate cuerpo
a cuerpo, sumara 1 a los Puntos de Daho
que cause a su victima.

Recuerdos traumaticos: E1 P.J. sufrié en
el pasado una experiencia tan dolorosa
que no puede borrar ese recuerdo de su
memoria. E1 Agente, de acuerdo con el
Director, deberéd escoger una situacién y

cada vez que se encuentre en un momento
parecido quedarad Aturdido durante un
asalto, en el que no podrd hacer nada.
Para actuar en el siguiente debera
superar una tirada de Voluntad a normal.
Si la falla podréa intentar otra en cada
asalto hasta que lo logre.

Servicios Cumplidos: Sus méritos dentro de
la Agencia han hecho que se le ascienda
un rango, ademas podra elegir cualquier
campo de profesiéon dentro del F.B.I1.
aunque no posea los requisitos minimos.

Sexto Sentido: E1 agente cuando pueda ser
objeto de un peligro, el Director tirara
Percepcién a una dificultad variable,
dependiendo del peligro posible, siendo
menor la dificultad si el peligro es
enorme y viceversa.

Ojos en la nuca: Un Agente que posea este
rasgo tiene un "olfato” especial que hace
que sea muy dificil pillarle
desprevenido. Cuando alguien intente
atacarle por sorpresa (por ejemplo,
golpeandole por la espalda) tendréa
derecho a hacer una tirada de Percepcién
a facil. Si la supera, se haréa una tirada
de Iniciativa como si se tratase de un
combate normal cara a cara y no sufrira
penalizaciones por ser atacado por
sorpresa.

Simpatia infantil: E1 Agente tiene un
encanto especial para los nifios y caera
bien de forma automatica a todos los
menores de 15 afos, salvo que dé motivos
para lo contrario.

Simpatia animal: E1 Agente tiene un
carisma especial con los animales, hasta
el punto de que nunca le atacaran si no
les provoca. Si se trata de un animal
entrenado para atacar, serd a ese Agente
el dltimo al que se enfrente, y a@n
entonces no lo hara con toda su energia.

Sinceridad: El1 Agente siempre dice la
verdad y solo mentiré cuando su vida o la
de sus compafieros peligren, pues en
cualquier otro caso, cada mentira le hara
perder un Punto de Orgullo.

Subcultura hacker *: E1 FBI le eligié por
su habilidad con los ordenadores y ahora
es uno entre los muchos que trabajan para
la Agencia. Tiene un +2 a cualquier tirada
que envuelva un ordenador y un +4 siempre
que intente "reventar” uno.

Sucesos extrafios: En algin momento de su
vida ha sido objeto de sucesos no muy
normales, que ahora le conducen,
haciéndole buscar xrespuestas de todo
aquello que no tiene o no se la quieren
dar. Estos sucesos seran de una
importancia menor, como el avistamiento
lejano de un OVNI, ser testigo de un
polstergeist de poca magnitud... Debido a
su basqueda, ahora conoce muchos datos,
verdaderos o falsos sobre Parapsicologia
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por lo que sumard un +3 a las tiradas que
afecten a esta habilidad.

Suefio profundo: Una vez dormido solo seré
despertado por ruidos muy fuertes o
movimientos bruscos, tal es el caso que un
despertador no basta para sacarlo del
suefo.

Suerte: Podra repetir una Pifia cada
sesién de Jjuego, volviendo a hacer la
tirada y quedandose con el nuevo
resultado.

Supersticioso: Hace caso de todas las
supersticiones habidas y por haber, por
ello nunca pasara por debajo de una
escalera, nunca dafaréd a un sacerdote y
se asustara si ve un gato negro.
Pero también anadird un +3 en
aquello que tenga que ver con una
vieja tradicién, leyenda o
cualquier asunto xrelacionado
con la buena o mala suerte.

Tengo yo un amigo...: E1 Agente
tendrda multitud de conocidos,
algunos en puestos impor-
tantes. En cualquier
situacién, con un 17 6 mas en
un D20, encontrara algan
amigo que le pueda resultar
util si se encuentra en su
propia ciudad, y con un 19 o
20 por todo el pais. Si
ademas ©posee el rasgo
"viajero infatigable”, con
un 20 encontrard algan
conocido en cualquier lugar
del mundo.

Timidez: E1 Agente es increiblemente
timido. Siempre tratara de pasar
desapercibido y si puede evitarlo no
hablaréd con desconocidos. Por este motivo
y en estos casos, tendra un -1 en los tratos
sociales con desconocidos o ante grandes
cantidades de gente.

Vaciar cargador: E1 Agente considera que
un cargador es una Gnica bala y no pararéa
de disparar hasta que se acaben los
cartuchos, a menos que saque una tirada
de Voluntad a Dificil.

Viajero infatigable: Durante toda su vida
el Agente se ha dedicado a ver mundo. Asi,
cada vez que viaje, tirara un D20, y a
menos de 150 kilémetros de su lugar de
procedencia con un 2 6 més, ya habréa
estado antes en ese lugar y 1o conoceré. Si
se encuentra en su pais pero a mas de 150
kilémetros, lo conocera con un 8 6 mas en
la tirada, si es fuera de su pais y en su
mismo continente lo conocera con un 12 6
més, y si se trata de otro continente, con
un 17 6 mas.

Vocacién frustrada: E1 Agente no consi-
guié que su especializacién actual fuese
la que siempre desed, pero se prepard a
conciencia para ella. Por eso, cuando el

/ <
/ Economia

Agente elija su especializacién y haya
recibido las bonificaciones
correspondientes por Habilidades, podra
elegir otra (la que quiera). Todas las
Habilidades propias de esa segunda
profesién que ese Agente posea al nivel
indicado recibiran la bonificacién de
igual forma que si se tratase de su anica
especializacion dentro de la Agencia.

/

), ESPECTALIZACION

Antes de escoger las Habilidades del
Agente, es recomendable mirar las
posibles especializaciones profesionales
dentro del propio FBI, de este modo,
se pueden decidir que
Habilidades estan mas acordes
con su "oficio”.

La especializacién elegida
para el Agente no tiene porqué
ser la que desempefie en la
actualidad, pues al
transferirse al SAD, puede que
su misién sea similar o no lo sea.

Para cada especializacion
profesional se da una serie de
Habilidades, y en cada una de
estas que tenga el Agente al menos
el nivel que indique, subira un
nivel automaicamente. Si esa
bonificacién hace que una
Habilidad 1llegue a un nivel
superior a 10, se quedaréd en nivel
10 (el maximo que puede tener un
Agente).

Si el Agente ©posee todas las
Habilidades que se indican para su
especializacion dentro de la Agencia y al
nivel minimo exigido, serd alguien de
reconocido éxito dentro del FBI. Si sdlo
tiene la mitad o mas de esas Habilidades
y a ese nivel, sera un profesional
mediocre, y si cumple menos de la mitad de
las condiciones para acceder a esa
especializacion sera un fracasado.

ABOGADO

Minimos: 5 en Carisma y 8 en Educacidén

El Agente ejerce profesionalmente 1la
defensa juridica de los intereses de la
Agencia, asesora y da consejo en materias
Jjuridicas, y la representa en los procesos
Jjudiciales y administrativos en los que
deba estar presente.

Axrchivos 4
Arma Corta 3
Burocracia 4
Convencer 5
Criminologia 4
Charlataneria 4
Derecho 6
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Idioma Extranjero
Intuicidén
Negociar

Teatro

AGENTE DE CAMPO

Minimos: 5 en Educacién

O

Son 1la fuerza de investigacién mas
importante del gobierno federal y se
encargan del cumplimiento de la ley,
realizando investigaciones de
actividades ilegales y crimenes.

Axrchivos

Arma Corta

Armas Cuerpo a Cuerpo
Audiovisuales

Bajos Fondos

Buscar

Cerrajeria

Combate sin Armas
Conduccién Especial
Conducir Coche
Convencer

Correr
Criminologia
Derecho

Escopeta

Idioma Extranjero
Informatica
Seguimiento

Sigilo

Teatxo

ANALISTA

Minimos: 8 en Educacién \
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O

Analiza constantemente todo
tipo de datos de la actualidad
relacionados con la politica,
economia, comunicaciones,
noticias de prensa... Con dichos
datos configura patrones que
puedan indicar si alguna "cosa”
no estd funcionando o pueden
presumir que va a dejar de
hacerlo, ya sea politica, econémica
o socialmente.

Analisis de la Actualidad
7

Archivos

Arma Corta

Ciencias Politicas

Criptografia

Geografia

Historia

Idioma Extranjero (4)

Informatica

Teologia

CIENTIFICO

Minimos: 6 en Educacién y 8 en Voluntad

RNRQUOUOAIWPd PO,

En un sentido amplio, es aquella persona
que participa o realiza una actividad
sistematica para adquirir

conocimientos, es decir, que practica la
investigacion cientifica, en pos de una
comprensién mas integral de la
naturaleza, incluyendo lo fisico,
matematico y social. En la Agencia pueden
ser muy diferentes, abarcando quimicos,
fisicos, bidlogosa.es

Archivos

Arma Corta
Habilidad Cientifica
Habilidad Cientifica
Habilidad Cientifica
Informéatica
Intuicion

DOCUMENTALISTA

Minimos: 6 en Educacién

OO LU

Son profesionales que estan formados para
gestionar la informacién dentro de las
organizaciones, independientemente del
soporte en que se encuentre. Ademas, son
capaces de analizar, fijar y mejorar los
flujos de informacién organizativa para
la mejora de la productividad de 1la
Agencia.

Analisis de la Actualidad
Axchivos
Arma Corta 3
Audiovisuales 4
Burocracia
Buscar
Criptografia 4
Geografia
Historia
Idioma Extranjero 5
Informatica
Mitologia
Teologia

ESCOLTA

Minimos: 8 en Destreza

YN
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Es un Agente especializado en
la proteccién de
personalidades, experto en
combate cuerpo a cuerpo ¥
especialista en armas bien sean
estas armas blancas, armas de fuego y
armas convencionales y no convencionales,
pero principalmente debe y estéa
capacitado para minimizar cualquier
situacién de riesgo.

Arma Corta

Armas Cuerpo a Cuerpo
Armas Improvisadas
Buscar

Combate sin Armas
Conduccién Especial
Conducir Coche
Frialdad

Liderazgo

Primeros Auxilios
Seguimiento
Tacticas
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FUNCIONARIO

Minimos: § en Educacién

Es el Agente que desempafia sus labores
generalmente en tareas burocraticas y
administrativas, siendo generalmente la
persona de la Agencia que mas trato tiene
con la poblacién civil.

Axrchivos

Arma Corta
Burocracia
Ciencias Politicas
Derecho

Idioma Extranjero
Informatica
Protocolo

GRUPO DE INTERVENCION

Minimos: 8 en Destreza y 8 en Percepcién

Lle e R e RV

Es el Agente especializado en operaciones
de alto riesgo, ya sea para proteger a
ciudadanos y altas personalidades o en
misiones de rescate y anti-terrorismo.

Arma Corta

Armas Cuerpo a Cuerpo
Camuflaje
Cerrajeria
Combate sin Armas
Correr

Escopeta
Explosivos
Frialdad

Fusil
Informéatica
Primeros Auxilios
Saltar

Sigilo

Subfusil

Tactica

Trepar

MEDICO

Minimos: 8 en Educacién

W O O O3 G T D D D O

Es el profesional que practica 1la medicina
y que intenta mantener y recuperar la
salud humana mediante el estudio, el
diagnéstico y el tratamiento de la
enfermedad o lesiéon del paciente. En la
Agencia su formacion forense es la mas
destacada, debido a la gran aportaciodn
que pueden sus conclusiones a casi todo
tipo de investigaciones.

Arma Corta
Biologia
Convencer

Idioma Extranjero
Intuicién
Medicina

Primeros Auxilios
Psicologia
Quimica

[ e e N e

RELACIONES PUBLICAS

Minimos: 6 en Educacién y 8 en Carisma

El Agente emplea métodos y teorias de la
publicidad, marketing, diseho,
comunicacién, politica, psicologia,
sociologia, periodismo... para fortalecer
los vinculos con los distintos pablicos,

escuchandolos, informandolos y
persuadiéndolos para lograr consenso,
fidelidad y apoyo en 1los mismos en
acciones presentes y futuras de la

Agencia con ellos.

Arma Corta
Burocracia
Ciencias Politicas
Convencer
Charlataneria
Derecho

Economia
Frialdad

Idioma Extranjero
Intuicién
Liderazgo
Negociar
Protocolo

Teatro

QOO NP0
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| EABILIDADES

Una vez hallado el nivel de las
Caracteristicas pasaremos a escoger 1las
Habilidades del Agente. Las habilidades
representan conocimientos tebéricos y
préacticos que se adquieren mediante 1la
experiencia o el estudio. Sus niveles van
de O (en el caso de que no se posea la
Habilidad en cuestién) a 10, y se emplean
igual que las Caracteristicas, con una
tirada del D20 en la Tabla de Acciones.

Nunca el nivel de una habilidad podra sexr
superior a 10,

Las Habilidades estan divididas en 6
campos, tal y como indica la Lista de
Habilidades. Cada uno de los campos
depende de una Caracteristica, lo que
representa la facilidad de un Agente para
dominaxr una materia cuando esta
especialmente bien dotado para ella por su
propia naturaleza.

Para hallar las Habilidades, lo haremos
campo a campo. No hay que tirar dados para
ello, multiplicaremos por 4 el Nivel de
cada Caracteristica, y el resultado sera
un namero de Puntos que se podran gastaxr
en adquirir las Habilidades de ese mismo
campo.

Para adquirir una habilidad hay que
gastar 3 puntos, con lo que se consigue a
nivel 1. Por cada nivel que queramos
subirla, habra que gastar otro punto, y de

/ inicio jamés se podra tener mayor Nivel en
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una Habilidad que la Caracterisitca que
la gobierna.

CARISMA

Bajos Fondos
Charlataneria
Intimidacién
Liderazgo
Negociar
Protocolo
Seduccién
Teatro

DESTREZA

Arma Corta
Arma Cuerpo a Cuerpo
Armas Exéticas
Cerrajeria
Conduccién Especial
Electricidad
Escopeta

Esquiar

Explosivos

Fusil

Juegos de Manos
Mecanica

Montar Animales
Robar Bolsillos
Subfusil
Submarinismo

Tocar Instrumento

EDUCACION

Antropologia
Arqueologia
Arquitectura
Astronomia
Audiovisuales
Biologia
Cartografia
Ciencias politicas
Criminologia
Criptografia
Derecho
Economia
Electronica
Fisica
@Genética
Geografia
Geologia
Historia
Idioma extranjero
Idioma nativo
Informéatica
Ingenieria
Medicina
Mitologia
Parapsicologia
Primeros auxilios
Psicologia
Tactica
Teologia
Quimica
Veterinaria

FUERZA

Armas Improvisadas

Combate Cuerpo a Cuerpo
Correr
Lanzax
Nadar
Saltar
Trepar

PERCEPCION

Buscar
Camuflaje
Conducir Camién
Conducir Coche
Conducir Moto
Esconder Objetos
Intuicidén

Juegos de Azar
Navegacion
Orientacién
Pilotar Avidén
Pilotar Helicéptero
Seguimiento

VOLUNTAD

Analisis Actualidad
Axrchivos

Burocracia
Convencer

Disfraces

Frialdad

Sigilo
Supervivencia

A continuacién
se ofrece una
explicacién méas detallada de
los cada Habilidad, resefiando entre
paréntesis la Caracteristica que la rige:

Analisis de la Actualidad (V): Se trata de
saber valorar los datos que aporta el
conocimiento de los sucesos del dia a dia,
ya sea en temas de economia, politica,
prensa rosa, deportes... Tras la valoracién
se trata de analizarlos para descubrir los
puntos comunes o de “conspiracién”,
pudiendo de esta manera desentrahar el
origen de ciertos sucesos o su verdadera
magnitud.

Antropologia (E): Es el estudio de los seres
humanos desde una perspectiva biolodgica,
social y humanista. La antropologia se
divide en dos grandes campos: la
antropologia fisica, que trata de 1la
evolucién Dbioldogica y 1la adaptacién
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fisiolégica de los seres humanos, y la
antropologia social o cultural, que se
ocupa de las formas en que las personas
viven en sociedad, es decir, las formas de
evolucién de su 1lengua, cultura vy
costumbres.

Aporta datos acerca de las diversas cultu-
ras, sus ritos, costumbres... También
permite conocer todos los aspectos €tnicos
del ser humano, por lo que se puede
emplear para tareas tales como reconocer
el lugar de origen de alguien por su
aspecto fisico.

Archivos (V): Se emplea en todas aquellas
ocasiones en que un Agente quiera
encontrar una informacién concreta en
una biblioteca, hemeroteca, archivo... E1
éxito en una tirada de esta habilidad
indica que el texto que se buscaba ha sido
encontrado, pero no garantiza que vaya a
ser comprendido.

Arma Corta (D): Permite manejar pistolas y
revélveres de cualquier calibre.

Arma Cuerpo a Cuerpo (D): Permite a un
Agente manejar todo tipo de armas de

combate personal, ya sean navajas,
machetes, defensas, palos...
Armas Ex6ticas (D): El1 Agente debera

especificar el tipo de Arma Exotica en el
que se especializa, ya sean arcos,
ballestas, shurikens, nunchakus,
motosierras, katanas...

En cualquier caso debera tratarse de un
arma poco comin, también podria ser un
Arma Improvisada en la que el Agente se
ha especializado. Si se quiere que un
Agente sepa manejar mds de un Arma
Exé6tica, debera adquirir esta Habilidad
una vez por cada arma diferente.

Armas Improvisadas (F): Permite utilizar
cualquier objeto como arma en un combate
aunque dicho objeto no se emplee
habitualmente de esa forma, como por
ejemplo, una botella, una silla, una llave
inglesaas.

Arqueologia (E): Se trata de una disciplina
que estudia las sociedades a través de sus
restos materiales, sean estos
intencionales o no. Asi, debemos dejar de
lado la tradicional visién de que es «una

ciencia auxiliar de 1la Historia, que
complementa con documentos materiales
aquellos periodos no suficientemente

iluminados por las fuentes escritas». La
Arqueologia es una ciencia social
auténoma, que estudia a los seres humanos
a través de su cultura material vy

psicolégica.
Se puede emplear ©para identificar
antigiedades, conocer la edad de unas

ruinas o descifrar viejos manuscritos.

/ organizaciodn,

\ /

Arquitectura (E): Conocimientos tedricos
sobre edificaciones 'y técnicas de
construccién, o de otra manera dicho, es
la técnica o el arte de quien realiza el
proyecto y dirige la construccion de los
edificios y estructuras

Astronomia (E): Es la ciencia que se ocupa
del estudio de los cuerpos celestes, sus
movimientos, los fenémenos 1ligados a
ellos, su registro y la investigacién de
su origen a partir de la informacién que
llega de ellos a través de la radiacién
electromagnética o de cualquier otro
medio. Es decir, se trata de los
conocimientos sobre 1las estrellas, 1los
Planetas y el universo en general.

Podria emplearse, por ejemplo, para saber
en que lugar de la Tierra se encuentra el
Agente, viendo 1las posiciones de 1las
constelaciones en una noche estrellada,
aunque seria de una forma aproximada!

Audiovisuales (E): Teoria y practica sobre
¢ine, video, audio, televisién o radio.

Permite manejar material de video ¥y
fotografico, tanto para hacer filmar o
hacer fotos como para revelarlas, siempre
que se cuente con los medios apropiados.
También permite conocer sobre sistemas de
escucha, de su colocacién y deteccidn.

Bajos Fondos (C): Permite dominar la jerga
y costumbres de los barrios bajos y del
hampa.

Biologia (E): Tiene como objeto de estudio a
los seres vivos y, mas especificamente, su
origen, su evolucién y sus propiedades:
génesis, nutricioén, morfogénesis,
reproduccién, patogenia, etc. Se ocupa
tanto de la descripeidn de las
caracteristicas y los comportamientos de
los organismos individuales como de las
especies en su conjunto, asi como de la
reproduccién de los seres vivos y de las
interacciones entre ellos y el entorno. De
este modo, trata de estudiar la estructura
y la dinamica funcional comunes a todos
los seres vivos, con el fin de establecer
las leyes generales que rigen la vida
organica y los principios explicativos
fundamentales de ésta.

Resumiendo, son conocimientos tedricos
sobre todo tipo de seres vivos, desde el
mas primitivo de los organismos
unicelulares al ser humano, pasando por
plantas, insectos...

Burocracia (V): Podriamos definirla como
una organizacién (o] estructura
organizativa caracterizada por
procedimientos explicitos y
regularizados, divisién de
responsabilidades y especializacion del
traba jo, Jjerarquia y relaciones
impersonales. En principio el término
puede referirse a cualquier tipo de
por ejemplo: empresas
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privadas, publicas, sociales, con o sin
fines de lucro...

Representa la capacidad de los Agentes
para conocer los procedimientos oficiales,
tratar con funcionarios o empleados, para
obtener el maximo provecho en sus
gestiones.

Buscar (P): Se emplea cuando es necesario
encontrar un objeto escondido, por
ejemplo, registrando a un individuo o una
habitacién.

Camuflaje (P): Sirve para que un Agente
pueda esconderse y moverse para pasaXr
desapercibido, siempre que se realice en
un ambiente natural, es decir bosques,
montafaae.

Caxrtografia (E): Se trata de la ciencia que
se encarga del estudio y de la elaboracion
de los mapas geogréaficos, territoriales y
de diferentes dimensiones lineales.

Cerrajeria (D) Se emplea en todas 1las
situaciones en que se pretenda abrir una
cerradura o candado y el Agente carezca
de la llave apropiada, pero tenga a su
disposicién algan tipo de ganzta o
herramienta.

Charlataneria (C): Esta habilidad
funciona de forma similar a "convencer”,
pero con ciertas diferencias. Permite
desbordar a alguien a base de palabreria
hasta lograr persuadirle de algo aunque
no se posean argumentos sélidos. Sin
embargo, sus efectos duran poco tiempo;
tan pronto corno la victima tenga un rato
para pensar podréa darse cuenta de que ha
sido engafiada.

Ciencias Politicas (E) Es una ciencia
social que desarrolla su campo de estudio
tanto en la teoria como en la practica de
politicas y la descripcion y analisis de
sistemas y comportamientos politicos de la
sociedad con el Estado. En pocas palabras,
remitirse a la prueba de los hechos, es
decir, estudiar la repeticién de
fenémenos en el terreno de la politica, a
semejanza de lo que ocurre en las ciencias
numéricas.

Simplificando, es el conocimiento sobre
organizacién de las diversas sociedades y
bien pudiera servir, por ejemplo, para
saber quién es el alcalde de una ciudad o
que funciones desempefia cada concejal de
ese ayuntamiento.

Combate Cuexrpo a Cuerpo (F): Se emplea en
todas las ocasiones en que un Agente tenga
que luchar y sélo disponga de su propio
cuexrpo.

Permite 1lanzar todo tipo de golpes,
paladas, puhetazos, presas, luxaciones...

Conduccién Especial (D): Se trata de 1la
habilidad para conducir vehiculos de los

\
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que ya se tenga Habilidad, de una manera
"profesional”, es decir, saber atacar a
otro vehiculo o defenderse del mismo.
Ademéas, cuando se realizan maniobras de
conduccién normales y se fallan (no valen
las Pifias), el Agente podra realizar otro
intento con esta Habilidad para
conseguirla.

Conducir Camién (P): Sirve para conducir
camiones, pero también puede emplearse
para autobuses o maquinaria pesada, como
tractores, apisonadoras o segadoras.

Conducir Coche (P):
manejar vehiculos
ruedas.

Se utilizan para
a motor de cuatro

Conducir Moto (P): Sirve para conducir
vehiculos de dos o tres ruedas.

Convencer (V): Se emplea en aquellas
ocasiones en que sea necesario persuadir
a alguien de forma racional para que
cambie de opinién. Si se usa con éxito, se
habréa conseguido que piense de otra
forma, siempre y cuando no existan
razones poderosas para lo contrario.

Se necesitan argumentos sélidos y cierta
cantidad de tiempo, pero sus resultados
son méas efectivos a largo plazo que si se
utiliza la habilidad "charlataneria’.

Correr (F): Sirve para saber correr, es
decir, saber dosificarse para mantenerse
més tiempo en carrera o para poder hacerlo
mas velozmente,

Criminologia (E): Es una ciencia de
caracter multidisciplinar que basa sus
fundamentos en conocimientos propios de
la psicologia, la psicopatologia y de la
sociologia, tomando para ello el marco
conceptual que delimita el derecho penal.
La criminologia estudia las causas del
crimen y preconiza los remedios del
comportamiento antisocial del hombre. Las
areas de investigacién criminolégicas
incluyen la incidencia y las formas de
crimen asi como sus causas y
consecuencias. También re@nen las
reacciones sociales y las regulaciones
gubernamentales respecto al crimen.

Puede utilizarse para hacer cosas tales
como buscar e identificar huellas
dactilares, ver si hubo una pelea en algan
lugar por la posicién en que quedaron los
muebles, deducir que para que a ese tipo
le haya salido ese agujero en la cabeza es
muy probable que alguien le haya pegado
un tiro, o saber con que tipo de arma pudo
haberlo hecho.

Criptografia (E): Es la ciencia de cifrar y
descifrar informacién mediante técnicas
especiales y se emplea frecuentemente
para permitir un intercambio de mensajes
que s6lo puedan ser leidos por personas a
las que van dirigidos y que poseen los

|  medios para descifrarlos.

L

o

]

@

]



Si se usa con la Habilidad de Informéatica,
se sumara la mitad redondeando hacia
abajo a la tirada para "hackear" un
sistema informatico o software.

Derecho (E); El1 Derecho es el orden
normativo e institucional de la conducta
humana en sociedad inspirado en
postulados de justicia, cuya base son las
relaciones sociales existentes que
determinan su contenido y caracter. En
otras palabras, es el conjunto de normas
que regulan la convivencia social vy
permiten resolver los conflictos
interpersonales.

También puede emplearse de modo similar a
"burocracia” cuando se trate con el mundo
Jjudicial.

Disfraces (V): La capacidad de un Agente
para caracterizarse y hacerse pasar por
otra persona siempre y cuando cuente con
medios apropiados, como ropas, maquilla je,
distorsionadores de voZ...

Pero para "imitar” a otra persona en sus
maneras o modos, debe tenerse 1la
Habilidad de Teatxro.

Economia (E); Estudia 1las relaciones
sociales que tienen que ver con 1los
procesos de produccién, intercambio,
distribucién y consumo de bienes ¥y
servicios, entendidos estos como medios de
satisfaccion de necesidades humanas ¥y
resultado individual y colectivo de 1la
sociedad.

Conocimientos referentes al mundo de las
finanzas. Se podria emplear, por ejemplo,
para sacar conclusiones sobre el estado de
una empresa revisando su contabilidad.

Electricidad (D) Se utiliza para manejar,
comprender o manipular redes eléctricas,
en ciertos casos, puede utilizarse para
comprendexr equipos electrénicos de escasa
complejidad.

Electrénica (E): Se utiliza para manejar,
comprender o manipular aparatos tales
como ordenadores, emisores de radio y
material electronico en general, desde un
radar a un horno de microondas.

Cuando se emplee con computadoras, no
servira para alterar los programas que
puedan contener. Para ello seria
necesaria la habilidad "Informatica’.

Esconder ObJjetos (P): Puede utilizarse
tanto para ocultar algo entre las propias
ropas como en otros lugares.

Escopeta (D): Permite emplear tanto las de
caza como las de uso militar o policial.

Esquiar (D): Cubre todos las modalidades
de esqui sobre nieve: fondo, travesia,
alpino...

Explosivos (D): Permite construir, colocar
y/o hacer estallar bombas, siempre y
cuando se disponga de materiales
apropiados.

También puede utilizarse para desactivar
artefactos explosivos.

Fisica (E) Es una ciencia natural que
estudia las propiedades del espacio, el
tiempo, la materia y la energia, asi como
sus interacciones.

Se poseen conocimientos de fisica a nivel
tanto practico como teérico.

Frialdad (V): Se emplea en aquellas
ocasiones en que un Agente necesite
aparentar tranquilidad. Si, por ejemplo,
una banda de delincuentes intenta
atracarle, una tirada de frialdad 1le
permitird no parecer asustado. E1 nivel en
esta habilidad es lo que hace a alguien
ser "un tipo duro”.

Fusil (D): Cubre rifles, carabinas y /o
fusiles de asalto, tanto para dispar con
ellos como para emplearlos como arma
contundente.

@enética (E): Conocimientos de alto nivel
sobre bioquimica, centrados muy
especialmente en los aspectos de la
herencia, ADN, ARN, genoma humano, etc.

Trata de comprender c6émo la herencia
bioldgica es transmitida de una
generacion a la siguiente, y coémo se

efectaa el desarrollo de las
caracteristicas que controlan estos
Procesos.

@Geografia (E): Un Agente que posea esta
habilidad podré saber en que lugar del
planeta se encuentra una ciudad o nacién,
y tendréa conocimientos sobre demografia,
climatologia, geografia econdémica, etc.

@eologia (E): Conocimientos sobre rocas,
minerales, el suelo, etc.

Por eJjemplo, si se encuentran unas
huellas sobre un camino, permitiria saber
el peso aproximado del objeto que las haya
producido.

Historia (E): Permite conocer
acontecimientos sucedidos en el pasado. La
dificultad de la tirada dependera de lo
conocido que sea el suceso que se pretenda
recordar.

Idioma extranjero (E): Leer, escribir y
hablar un lenguaje diferente del nativo.
Se debe especificar el idioma, si se quiere
saber mas de uno, los demas se deberan
escoger como habilidades separadas.

Idioma nativo (E): El idioma propio del
lugar de origen del Agente. Sin gastar

/ puntos, se tendrd al mismo nivel que la
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Educacién, pero se podréa subir de la forma
habitual.

El "idioma nativo” es una habilidad un
tanto especial, ya que todos los Agentes
poseen esa Habilidad de forma automatica,
sin tener que gastar puntos en ella y a un
nivel igual a su Educacién. Se puede
aumentar el nivel de lenguaje nativo de
la forma habitual, 1 punto por nivel.

Informatica (E);: La Informatica es la
ciencia aplicada que abarca el estudio y
aplicacién del tratamiento automatico de
la informacién, utilizando dispositivos
electrénicos y sistemas computacionales.

También esta definida como el
procesamiento automatico de la
informacidn.

Permite manejar, c¢rear y manipular
programas de ordenador. Es importante
distinguir esta habilidad de
"electrénica”, que se emplearia para
actuar sobre la propia maquina, pero no
sobre los programas.

Ingenieria (E) La ingenieria es el
conjunto de conocimientos y técnicas
cientificas aplicadas, que se dedica a la
resolucién u optimizacién de los problemas
que afectan directamente a la humanidad.
En ella, el conocimiento, manejo y dominio
de las matematicas y fisica, obtenido
mediante estudio, experiencia y practica,
se aplica con Jjuicio para desarrollar
formas eficientes de utilizar 1los
materiales y las fuerzas de la naturaleza
para beneficio de la humanidad y del
ambiente.

Conocimientos tedéricos de alto nivel sobre
méaquinas y los principios de su
funcionamiento.

Intimidacién (C): Se trata de la capacidad
que tiene una persona para provocar temor
o miedo a otros por medio de actitudes,
palabras o simplemente por su presencia.

También es la habilidad que se utiliza a
la hora de realizar interrogatorios,
siempre que estén conducidos desde el
miedo. Por supuesto, aqui se engloba la
tortura.

Intuicién (P): Refleja el "sexto sentido” de
los Agentes; una cierta capacidad para
preveer acontecimientos a corto plazo. No
tiene nada que ver con poderes
sobrenaturales, ni percepcioén
extrasensorial, simplemente xrepresenta
la capacidad para darse cuenta de que
algo va mal (o bien), aunque no sepa
explicar porqué. Por supuesto, a través de
esta habilidad se obtienen conocimientos
muy superficiales, simples sensaciones.

Ejemplo: Paseando por el zoco de una
ciudad arabe, el Agente tiene la sensacién
de que alguien 1le vigila. Lo que su
intuicién le dice (si supera la tirada) no

es "hay un tipo a 23'4 metros a tu derecha,
vestido con una camisa a rayas verdes y
azules y un pantalén blanco, moreno, ojos
negros, 21 ahos, 1'68 de estatura y armado
con un cuchillo de 345 gramos de peso que
lleva oculto en el calcetin derecho. Lo que
su intuicién le comunica es, simplemente:
"Algo no va bien. Sientes que alguien te
estd observando, pero no podrias decir
quién”.

Juegos de Azar (P): E1 Agente que posea esta
habilidad conocera las reglas de 1los
Jjuegos que se pueden encontrar en
cualquier casino y tendra cierta
habilidad haciendo trampas. Ojo, esto no
significa que tenga buena suerte en sus
partidas.

Juegos de Manos (D): Se emplea para
realizar pequefios trucos de magia.

Lanzar (F): Permite arrojar objetos a
distancia con cierta precisién.

Por ejemplo, se puede emplear para lanzar
cuchillos o] armas de corte lo
suficientemente equilibradas. No, 1lo
sentimos mucho, no sirve para lanzar
motosierras.

Liderazgo (C): Representa la capacidad de
un Agente para imponer su voluntad sobre
la de los demas a la hora de tomar
decisiones importantes o para ser el
"cabecilla” del grupo.

Mecédnica (D): Representa la capacidad del
Agente a 1la hora de manipular mecanismos
complejos, repararlos, construirlos o
conocer los fundamentos tedricos de su
funcionamiento.

Medicina (E): La ciencia dedicada al
estudio de 1la vida, 1la salud, 1las
enfermedades y la muerte del ser humano,
e implica el arte de ejercer tal
conocimiento técnico para el
mantenimiento y recuperacién de la salud,
aplicandolo al diagndstico, tratamiento y
prevencion de las enfermedades

Proporciona conocimientos sobre el cuerpo
humano, diagnéstico y tratamiento de
enfermedades o heridas, asi como nociones
sobre bioquimica y farmacologia.

Mitologia (E): La mitologia es un conjunto
de mitos relativamente cohesionados:
relatos que forman parte de una
determinada religidén o cultura. También
se le denomina mito a los discursos,
narraciones o expresiones culturales de
origen sagrado, y que posteriormente
fueron secularizados y tratados como
discursos relativos a una cultura, a una
época o a una serie de creencias de
caracter imaginario.

Conocimientos sobre mitos, 1leyendas,
folklore o religiones.
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Montar Animales (D) Permite cabalgar a
lomos de animales, siempre y cuando se
utilicen normalmente para ello, como
caballos, camellos o elefantes
(domesticados).

Nadaxr (F): Los Agentes con esta habilidad
a nivel 0O que se encuentren en aguas
profundas se ahogaran si nadie les ayuda
a menos que superen una tirada de
Voluntad. En ese caso, simplemente se
mantendrian a flote.

Quienes posean esta habilidad no deberan
superar una tirada de Voluntad y se
mantendran a flote sin problemas aunque
tengan nivel 1. Cuanto mayor sea el Nivel
de un Agente en nadar, mas rapido lo haréa
y mas tiempo podra mantenerse a flote.

Navegacién (P): Se emplea para pilotar
embarcaciones, desde un pequefio velero a
un barco de tamaho medio.

Negociar (C): La negociacién es el proceso
por el cual 1las partes interesadas
resuelven conflictos, acuerdan lineas de
conducta, buscan ventajas individuales o
colectivas o procuran obtener resultados
que sirvan a sus intereses mutuos. Se
contempla generalmente como una forma de
resolucién alternativa de conflictos o
situaciones que impliquen accion
multilateral.

Sirve para conseguir pagar lo menos
posible en cualquier trato, pero siempre
dentro de unos limites razonables (es
decir, no esperes conseguir descuentos del
90%).

Orientacién (P): Representa la capacidad
de un Agente para volver al camino
correcto si se encuentra perdido, o para
saber como llegar a algan 1lugar sin
necesidad de mapas.

Parapsicologia (E); La parapsicologia es
una pseudociencia que se encarga de los
supuestos fendémenos y comportamientos
psicolégicos (como 1la telepatia, las
premoniciones, la levitacién, etc.) de cuya
naturaleza y efectos no ha dado hasta
ahora cuenta la Psicologia cientifica.

Entre 1los fendémenos estudiados, se
incluyen 1la percepcion extrasensorial,
telequinesia, y la vida después de la
muerte, entre otros. Los parapsicélogos se
refieren a estos acontecimientos como
fenémenos Psi, término més neutral y no
sugestivo de las causas de los fenémenos o
experiencias que estudian.

Proporciona conocimientos sobre el mundo
de las ciencias ocultas, ritos magicos,
vuda, psicofonias, espiritismo... Poseer
esta habilidad NO significa que el Agente
sea un médium o esté dotado de poderes
sobrenaturales.

Pilotar Avién (P): Se emplea para pilotar,
con un minimo de seguridad, cada uno de
esos tipos de aeronaves.

Pilotar Helicoptero (P): Se emplea para
pilotar, con un minimo de seguridad, cada
uno de esos tipos de aeronaves.

Primeros Auxilios (E): Un Agente con esta
habilidad podra realizar curas de
emergencia siempre y cuando cuente con
material mas o menos apropiado (gasas
estériles, vendas, alcohol.s.)s Esta
habilidad no permite realizar trata-
mientos complicados (como méaximo, unos
puntos de sutura).

Una tirada de Primeros Auxilios con éxito,
hace ganar un Punto de Vida al Agente
herido sobre el que se aplique. Si el
resultado es un veinte, ganara dos Puntos
de Vida, pero si es uno, perderéa un Punto
de Vida, ademas de los que ya hubiese
perdido antes. Si el resultado es un fallo
pero mas de uno, el Agente ni perderd ni
ganaré Puntos de Vida.

Protocolo (C): Se denomina asi al conjunto
de reglas establecidas para las
ceremonias oficiales o trato social.

Psicologia (E): Se trata de la ciencia que
estudia la conducta observable de los
individuos y sus procesos mentales,
incluyendo los procesos internos de 1los
individuos y las influencias que se
ejercen desde su entorno fisico y social.

Puede usarse para percibir la actitud de
una persona, o si en su caso miente o dice
la verdad.

Quimica (E): Es la ciencia que estudia la
composicion, estructura y propiedades de
la materia, como los cambios que ésta
experimenta durante las reacciones
quimicas y su relacién con la energia.

Son conocimientos tedricos y practicos
sobre quimica. Permite identificar 1la
composicién de un material, crear
compuestos o conocer el grado de pureza de
alguna substancia.

Robar Bolsillos (D): Se emplea en las
ocasiones en que se quiera robar un objeto
que lleve alguien encima y sin que llegue
a enterarse (en ese momento). E1 objeto a
robar no debera estar necesariamente en
un bolsillo, podria ser un reloj, un
collar, etc.

Saltar (F): Contando con espacio suficiente
para tomar carrerilla y en condiciones
normales, la dificultad de wun salto
dependera de la distancia que se pretenda
salvar: 2 metros o menos a facil, 2 a 3
metros a normal, 3 a 4 metros a dificil, 4
a 5 metros a muy dificil y entre 5 y 6
metros a imposible.
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Saltar distancias mayores a 6 metros en
horizontal s6lo sera posible en
circunstancias muy favorables (por ejem-
plo, las que existen en las pistas de
atletismo)

Seduccién (C): Se emplea para facilitar el
establecimiento de relaciones
sentimentales con otros o en aquellos
casos en que se quiera causar una impre-
sién especialmente favorable en miembros
del sexo opuesto o afines sexualmente.

Seguimiento (P): Se trata la habilidad de
poder seguir a alguien sin que este sepa
que esta siendo perseguido. Del mismo modo
que se pueden establecer vigilancias y con
esta habilidad se evita ser detectado.

A mayor namero de Agentes en el operativo
de Seguimiento, mayor sera la dificultad
de ser detectado.

Sigilo (V): Permite realizar acciones como
esconderse y moverse en entornos urbanos
sin hacer ruido ni llamar la atencién.

Subfusil
subfusiles.

(D) Sirve para utilizar

Submarinismo (D); Permite a un Agente
bucear tanto con bombonas de oxigeno como
sin equipo especial. En ese caso, superado
el primer minuto, debera hacer una tirada
de Voluntad cada 2 asaltos o saldra a la
superficie a tomar aire. Como maximo un
Agente podréa soportar sin respirar 36
asaltos (3 minutos), transcurrido ese
tiempo perderda 3 Puntos de Vida por
asalto, supere o no 1las tiradas de
Voluntad. Es necesario poseexr la
habilidad de "nadar"” para poder adquirir
esta habilidad.

Supervivencia (V): Esta habilidad sirve
para que un Agente pueda resistir largos
periodos de tiempo en ambientes hostiles.
Se emplea para cosas tales como perderse
en el desierto y ser capaz de encontrar
agua, construir un refugio en la nieve o

cazar pequefios animales en un bosque para
podexr comer.

Tactica (E); Una tactica es, en términos
generales, un conjunto de métodos
empleados con el fin de alcanzar un
objetivo. Originalmente, en el &ambito
militar se entiende como tactica a una
accién o método empleado para lograr
enfrentarse al enemigo con éxito en
batalla.

Por ejemplo, permite estudiar una
localizacién y advertir el mejor modo de
defenderla o de quebrar su seguridad.

Teatro (C): Permite a un Agente aparentar
ser 1o que no es o simular estados de animo
y dar una mayor carga expresiva a sus
palabras en algunas situaciones.

Teologia (E): Es la disciplina que trata de
expresar 1los contenidos de una fe
religiosa, presentados como un conjunto
coherente de proposiciones.

Con esta habilidad se tiene un
conocimiento sobre las diferentes
religiones del mundo, siendo la
dificultad variable segin sea de
conocida, extendida o el precepto sea méas
0 menos comin.

Tocar Instrumento (D): Se debera
especificar un instrumento musical en
concreto. Permite a un Agente hacer
masica mas o menos melodiosa.

Trepar (F): Permite escalar paredes,
arboles, rocas etc. La dificultad
dependera de 1la situacién, pero en
algunos casos seré imprescindible el uso
de material especial: cuerdas,
mosquetones, piolet...

Veterinaria (E): Diagnéstico y tratamiento
de enfermedades o heridas en animales.
También proporciona algunos conocimientos
sobre biologia en general.
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Las Capacidades

Especiales seran
"habilidades” por las cuales ciertas

personas pueden hacer proezas que
ningGn otro humano es capaz, ni
siquiera, de pensar. Estas Capacidades
seran clasificadas simplemente con
nameros, ocultando asi a quien no
conozca, cualquier indicio sobre lo que se
pudiera realizar con dicha habilidad.

Cada Agente solo puede poseer una
Capacidad Especial, y al igual que las
Caracteristicas o las Habilidades, cada
"poder” tiene un nivel y nunca sera
superior a c¢inco. De inicio, el Agente
comenzard con su Capacidad Especial a
Nivel 1.

Para que el Agente
sea capaz de activar
su Capacidad
Especial, debera
superar una tirada
de Voluntad a
Facil, salvo que
en la explicacion

de cada
Capacidad se
indique otra
cosa.

Como
= circunstancia
— especial, si un Agente

supera una tirada de
Voluntad a Muy Dificil y gasta a la vez &
Puntos de Orgullo, podra utilizar un
nivel mas al que posee, dentro de su
propia Capacidad Especial.

Hay que destacar, que el uso de estas
Capacidades Especiales es practicamente
imperceptible para terceras personas,
salvo por algunos detalles a considerar:

v’ Nivella 3

Las pupilas de 1los ojos parecen
ensancharse hasta cubrir todo el ojo
como si se tratase de un liquido negro
brillante.

v' Nivel 4

La pupila se ensancha pero solo cubre
el iris.

v' Nivel §

La pupila se ensancha minimamente,
siendo casi imperceptible.

\

'/ BIOENERGIA
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La bioenergia es la fuerza que permite a
los Agentes emplear sus poderes. Todo
Agente posee unos puntos de bioenergia
(P.B.) que ira gastando cada vez que
emplee un poder, de modo que cuando
lleguen a 0 el Agente no
podra hacer uso de sus
capacidades especiales.,

Por supuesto, la
bioenergia
puede
recuperarse y
basta con que el
Agente pueda
descansar durante
un periodo de
tiempo razonable.
Por cada hora de
suefio, un Agente
../  recuperard un 10%
de sus Puntos de Bioenergia
totales; de esta forma para volver al
nivel maximo de bioenergia el Agente
debera dormir durante 10 horas. Si
duerme durante menos de 10 horas,
recuperaré la bioenergia correspondiente
a cada fraccion completa de 60 minutos.

Si el Agente no puede dormir, pero puede
descansar en un lugar tranquilo y
seguro sin que nadie 1le moleste,
recuperard un 5% de su biocenergia por
cada hora. Durante ese tiempo no podra
realizar ningan ejercicio fisico, aunque
podria leer un libro, por ejemplo, y su
vida no deberd correr ningan peligro (de
lo contrario no alcanzaria la suficiente
relajacién).

En cualquier caso, el nivel de bioenergia
de un Agente no podra subir por encima
del méadximo por muchas horas que se
duerma o descanse.

Los Puntos de Bioenergia iniciales seréan
30 para todos los Agentes.
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) EMPLEAR UNA CAPACIDAD

El procedimiento general para utilizar
una Capacidad Especial es el siguiente:
el Agente gasta una cantidad de Puntos
de Bioenergia que dependera de la
distancia que le separe de su victima, de
si puede verla o no y de si va a intentar
dificultar la tirada de defensa de su
victima. De manera general, salvo que en
la Capacidad se indique otra cosa, se
concentrara durante un asalto y al
principio del siguiente sucedera el
efecto de la Capacidad o afectara a la
posible victima, la cual realizard una
tirada de defensa. Si la supera, el poder
no tendra efecto.

A continuacién, explicaremos en detalle
los pasos que acabamos de describir, y en
el caso de ser una Capacidad que afecte a
terceros, vamos a emplear el término
"victima” para referirnos a quienes van a
sufrir los efectos de una Capacidad
Especial, sea o0 no sea una persona.

1.~ Se calcula la distancia que separa al
Agente de su victima. En ningan caso
podra ser superior al nivel de la
Capacidad que se vaya a emplear
multiplicado por 10 en metxros.

2.+~ Se decide si quien emplea la
Capacidad puede ver a su victima.

3.~ Se gasta una cantidad de Puntos de
Bioenergia Bésico, que dependera del
propio Nivel de la Capacidad, el tiempo
que vayan a durar sus efectos (si 1la
propia Capacidad permite ser Mantenida),
y en algunos casos, de la dificultad de
la accién. A esta cifra le llamaremos
Coste Basico de Bioenergia.

4.- Si se trata de una Capacidad que
puede resistirse, lo cual se indicara en
la propia Capacidad Especial, el Agente
sumara al Coste Basico de Bioenergia los
Puntos de Bioenergia que el propio
Agente quiera emplear en hacer mas
dificil 1la tirada de Defensa de su
victima.

5.- Esta cantidad de Puntos de Bioenergia
se multiplicard por la cifra que indique
la Tabla de Modificadores por Distancia y
Visibilidad:

x1/2 Si se toca a la victima

x1 Si se ve a la victima y
estd a menos distancia
que el doble de su
Nivel en metros

x2 Si no ve a la victima y
estd a menos distancia
que el doble de su
Nivel en metros

x2 Si ve a la victima y
estda entre el doble y

cinco veces su Nivel
en metros

x3 Si no ve a la victima y
estd entre el doble y
cinco veces su Nivel
en metros

x3 Si ve a la victima y
estd entre el cinco y
diez veces su Nivel en
metros

8.~ El1 resultado de esta operacidén
indicara el total de Puntos de
Bioenergia que se deberan gastar para
poder hacer uso de la Capacidad Especial
en esa situacidn.

7~ En el asalto en que un Agente gaste
sus Puntos no podra hacer nada mas que
concentrarse, siendo por tanto imposible
realizar ninguna accién. Un Agente en
esa situacién perdera todo contacto con
la realidad y si alguien perturba su
concentracion, el poder no 1llegara a
tener efecto, pero los Puntos de
Bioenergia utilizados se perderédn. El
Agente también puede decidir romper su
concentracién voluntariamente (con 1lo
que volveria instantadneamente a la
realidad y podria xrealizar cualquier
accién), en ese caso el poder no tendré
efecto pero se gastard la Bioenergia
correspondiente.

A este caso hay dos excepciones: que la
Capacidad en concreto sea Instantéanea o
forzar que la Capacidad actie de manera
inmediata, para lo cual el Coste Béasico
por el Nivel de la Capacidad se duplica.

8.~ El1 Agente realizard una tirada de
Voluntad a facil para "activar" la
Capacidad Especial.

9~ Al inicio del siguiente asalto el
poder mutante tendra efecto.

10.- Si se trata de una Capacidad que
afecte a personas, al principio de ese
asalto la victima podrd hacer una tirada
de Defensa. Para ello deberéa superar una
tirada de Voluntad a Muy Dificil. Si la
supera, la Capacidad no tendréa efectos
sobre la victima.

11~ Quién emplee un poder contra una
victima que tenga derecho a una tirada
de Defensa, puede decidir gastar Puntos
de Bioenergia para hacerla mas dificil
resistirse. Por cada Punto que emplee de
esta forma, la victima restara -1 al
resultado de su tirada de Defensa hasta
un maximo de 5. Los Puntos de Bioenergia
que se empleen para hacer mas dificil la
tirada de Defensa se suman a los que se
gasten en utilizar la Capacidad Especial
antes de que se aplique el modificador
por distancia y visibilidad.
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12.- La tirada de Defensa representa la
resistencia natural del cerebro humano,
no un intento consciente y deliberado de
evitar los efectos de una Capacidad
Especials Por el hecho de hacer una
tirada de Defensa, una persona no tiene
porqué saber que un Agente emplea sus
poderes contra él. Por eso la tirada de
defensa la hara el Director en secreto.

13.- Si la victima de una Capacidad sabe
que hay un Agente actuando sobre su
mente o su cuerpo, y no quiere evitarlo,
no seré necesario hacer una tirada de
Defensa.

14.- En el caso de utilizar una Capacidad
de manera Mantenida, se pueden gastar
cantidades diferentes de Puntos de
Bioenergia para dificultar la Defensa de
la victima en cada asalto o incluso
hacerlo en unos asaltos y no en otros.
Por supuesto, quién emplee la Capacidad
deberda permanecer concentrado durante
todos los asaltos en que gaste
bioenergia.

15.- Es importante darse cuenta de una
cosa... 6Qué diferencia hay entre gastar
los Puntos de Bioenergia de una sola vez
o repartidos entre varios asaltos? Si
todos los Puntos se gastan en un mismo
asalto la victima sé6lo tendra derecho a
una tirada de Defensa y el Agente no
debera permanecer concentrado (e
indefenso) durante tanto tiempo.

18.~- Un mismo Agente no podra emplear dos
Niveles diferentes de forma simulténea
salvo que se indique lo contrario en la
propia Capacidad, pero si podrda emplear
el mismo poder sobre mas de una victima a
la vez, siempre y cuando gaste todos los
Puntos de Bioenergia que sean
necesarios.

@/ ~ CAPACIDAD ESPECIAL UNO

NIVEL 1

Coste de Basico: 7 P.B. para si mismo

10 P.B. para otros

Mantenida: No
Instantéanea: No
Tirada: Voluntad a Facil

Tirada de Defensa: Si
Desceripeidn:

Sanarda una Heridas a si mismo o a los
demés.

NIVEL 2

Coste Basico: 2 P.B. por cada Punto

de Potencia a reducir

Mantenida: Si
Instanténea: No
Tirada: Medicina a Dificultad

Facil
Tirada de Defensa: No
Descripeidn:

El Agente ahora que comprende mejor su
cuerpo, puede hacer que su piel se
"endurezca”, logrando que resista mejor
el dato.

Se debe tirar Medicina a Facil y la
Categoria de Exito multiplicada por dos
(x2) serd lo que reduzca de la Potencia de
Dafio recibida.

NIVEL 3

Coste Basico: 10 P.B. por Punto de

Daho
Mantenida: No
Instantéanea: No

Medicina a Dificultad
Dificil

Tirada:

Tirada de Defensa: Si
Descripcidn:

El Agente ha comprendido que sanar es
una parte de un todo, y la otra parte es
dahar. Asi provocard un dafio a otros en
la cantidad que desee, siempre que tenga
bioenergia suficiente para hacerlo de
una sola vez.

NIVEL 4

Coste Basico: 10 por cada habilidad

o sentido extra.

Mantenida: Si
Instanténea: No
Tirada: Medicina a Dificultad

Dificil
Tirada de Defensa: No
Desceripeidn:

El Agente ha comprendido como alterar el
cuerpo hasta extremos capaces de
"mejorar” sus cualidades por otras de
diferentes animales mamiferos. Es decir,
puede alterar funcionalmente algunas
cualidades o capacidades de su cuerpo,
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pero no de manera fisica, podrd mejorar
su visién nocturna (como algunos
felinos), adaptar sus sentidos para
detectar objetos y movimiento (como 1los
murciélagos) o ser capaz de detectar
objetos bajo el agua (como los delfines),
podra adaptar su metabolismo para
necesitar consumir menos oxigeno (como
las ballenas), pero no podra crearse
aletas, alas, garras, o cualquier otro
"cambio” que afecte drasticamente su
cuerpo.

NIVEL &

Coste Basico: 15 P.B.
Mantenida: Si
Instantéanea: No

Tirada: Medicina a Dificil
para asimilar una
Capacidad de Nivel 1 y
a Muy Dificil para
asimilar una
Capacidad de Nivel 2.

Tirada de Defensa: Si
Descripeidn:

El Agente podra "copiar” patrones de otro
ADN con Capacidades e integrarlas por un
tiempo como una Capacidad propia. Solo
puede "copiar”" Capacidades de Nivel 1 y 2.
Para mantener dicha Capacidad debe
elegir por cuanto tiempo, generalmente
asaltos, no pudiendo ampliarlo a
posteriori.

Cuando el Agente posee una Capacidad
"ajena”, sustituye la de igual Nivel
propia durante el tiempo elegido.

Aparte del gasto en Puntos de Bioenergia
que le supone "asimilar” una Capacidad,
posteriormente debe gastar la Bioenergia
que precise la otra Capacidad de manera
normal,

| CAPACIDAD ESPECIAL LOS

4

NIVEL 1

Coste Basico: 5 P.B.
Mantenida: Si

Instantédnea: Si

Tirada: Voluntad a Facil

Tirada de Defensa: No

Descripeidn:

Afectara a las Habilidades que dependan
de los Atributos de Destreza, Fuerza o
Percepciodn.

Solo se escogerd una Habilidad al
activar la Capacidad y se sumara tres (+3)
a cualquier tirada de esa habilidad.

Debera entenderse que solo afectara a
aquellas Habilidades en las que ya se
posea un aprendizaje previo, es decir,
que ya posea algin Nivel adquirido.

NIVEL 2

Coste Basico: 5 P.B.
Mantenida: Si

Instantédnea: Si

Tirada: Voluntad a Facil

Tirada de Defensa: No
Descripcidn:

Afectarda a las Caracteristicas de
Destreza, Fuerza o Percepcién, y por ello
a las Habilidades que dependan de los
mismos.

Se escogerd una Caracteristica, que
aumentard en uno (+1) y las Habilidades
que dependan de la misma sumarén un +1
a cualquier tirada.

Ademéds, incrementa 1la Capacidad de
Nivel 1, y podra activar dos Habilidades,
calculando el Coste Basico para cada una
de ellas por separado, incluido
Mantenimiento de cada una, que puede ser
diferente.

NIVEL 3

Coste Basico: Variable
Mantenida: Si
Instantéanea: Si

Tirada: Percepcién a Normal

Tirada de Defensa: No
Descripeidn:

Cuando el Agente se enfrente a un
adversario que tenga un me jor
entrenamiento o mejor comprensién de una
Habilidad perteneciente a los Atributos
de Fuerza, Destreza o Percepcidén, si lo
observa durante al menos un Asalto
(puede estar haciendo otras acciones
mientras observa), puede "asimilar"”
durante un tiempo limitado.
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Asi, el Coste Basico serda el Nivel de la
Habilidad a "imitar" por dos (x2) ¥y
posteriormente el tiempo que se desee
mantenexr activada.
Coste Basico: 5 P.B. para activarlo y
5 Puntos de Bioenergia
adicionales por cada
proyectil a evitar.

Mantenida: No
Instantéanea: Si
Tirada: Percepcién a Dificil.

Tirada de Defensa: No
Descripcidn:

Su mejora de los sentidos le permite
"parax” el tiempo en situaciones
puntuales, mejorando su capacidad de
analizar el entorno. Tal es su mejora que
es capaz de ver y sentir el
desplazamiento de un proyectil, hasta el
punto de moverse para evitarlo.

Podra evitar wun proyectil con su
Habilidad de Combate Cuerpo a Cuerpo,

superando la Categoria de Exito del
contrario.

NIVEL 4

Coste Basico: 15 P.B.

Mantenida: Si

Instantédnea: Si

Tirada: Voluntad a Facil

Tirada de Defensa: No
Descripeidn:

El Agente llega a una coordinacién muy
alta entre su Destreza y su Percepcion,
logrando realizar simultédneamente dos
tareas que impliquen coordinacién entre
la vista y las manos, siendo su Gnica
limitacién que la actividad debe ser la
"misma” para ambas manos... Asi, por
ejemplo, podra escribir textos diferentes
con ambas manos a la vez, podréa realizar
dispaxros a la par con dos armas a
objetivos diferentes...

Puede usar la Capacidad de evitar los
proyectiles del Nivel anterior a la par
que utiliza este Nivel, mientras tenga la
Bioenergia necesaria.

NIVEL &
Coste Basico: 10
Mantenida: No

Instanténea: Si

/

Tirada: Voluntad a Facil

Tirada de Defensa: No
Descripcidn:

El control sobre las Caracteristicas de
Destreza, Fuerza o Percepcién, o 1las
Habilidades ©pertenecientes a estas,
hasta el punto que tras realizar la
tirada puede ser modificada hasta tener
éxito.

Asi, cualquier tirada de estas
Caracteristicas o de sus Habilidades
puede ser modificada por el gasto de 2
Puntos de Bioenergia por cada +1 a la
tirada que se desee modificar.

Las Pifias en las tiradas son

inmodificables.

Este Nivel es compatible con el uso de
cualquiera de los Niveles anteriores.

: :\// CAPACIDAD ESPECIAL TRES

NIVEL 1

Coste Basico: 10 P.B.
Mantenida: No
Instanténea: Si

Tirada: Voluntad a Facil

Tirada de Defensa: No

Descripeidn:

Puede repetir wuna tirada propia vy
quedarse con este Gltimo resultado.

Solo una tirada por asalto.

NIVEL 2

Coste Basico: 10 P.B.
Mantenida: No
Instantéanea: Si

Tirada: Voluntad a Facil
Tirada de Defensa: Si
Descripcidn:

Puede hacer repetir una tirada a otros y
quedarse con este Gltimo resultado.

Esta tirada puede ser de sus propios
compafieros o Personajes del Director.

Solo una tirada por persona y asalto.

&
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NIVEL 3

Coste Basico: 5 P.B. mas 1 P.B. por

cada Nivel de
Caracteristica o]
Habilidad que sea
afectada

Mantenida: No

Instanténea: Si

Tirada: Voluntad a Facil

Tirada de Defensa: Si
Descripcidn:

El Agente es capaz de concentrarse en
"atraer la mala suerte” y su Victima
fallara automaticamente todo 1lo que
realice en el siguiente asalto.

Solo una tirada por asalto.

NIVEL 4
Coste Basico: 5 P.B. mas otros 2 P.B.
adicionales por cada
victima influenciada

3 P.B. de su propia
Bioenergia para quien
se beneficie

Mantenida: Si
Instantéanea: No
Tirada: Voluntad a Facil

Tirada de Defensa: No
Descripcidn:

El Agente ha comprendido como "alterax”
la "fortuna” o el "azar", y puede crear un
area de buena suerte a su alrededor
(tantos metros a su alrededor como Nivel
de la Capacidad tenga).

Asi, podra utilizar las facultades del
Nivel 1 para quien el Agente desee y
permanezca cexrca.

La suerte se "pega” a los compahferos del
Agente, pero estos deben poseer y gastar
su propia Bioenergia para "ayudarse a si
mismos”.

Solo una tirada por asalto y persona.
Este poder no sirve para el propio
Agente, pero le permite utilizar sus
otros poderes (recordemos que es
Mantenida).

No sirve para "reducir” la suerte a otros.

NIVEL &

Coste Basico: 5 P.B. mas 1 P.B. por
cada Punto que
necesitase en la
tirada para tener
éxito

Mantenida: No

Instanténea: Si

Tirada: Voluntad a Facil

Tirada de Defensa: No
Descripcidn:

El Agente es una persona realmente
afortunada y podra evitar cualquier
desgracia que 1le sobrevenga, que se
reflejarda en poder eliminar una Pifia
cuando le afecte directamente a €él, ya
sea en una tirada propia o de otra
persona que precise de su "beneficio’.

Coste Basico: 10 P.B. y variable

Mantenida: No
Instanténea: Si
Tirada: Voluntad a Facil

Tirada de Defensa: No

Descripcidn:

Puede repetir una tirada propia como en
el primer Nivel y elegir el resultado que
meJjor le convenga de ambas tiradas.

Ahora puede realizar esta accion tres
veces por asalto, pero en tiradas
diferentes, gastando 5 P.B. por cada
accién a partir de la primera.

\g ; CAPACIDAD ESPECIAL CUATRO

NIVEL 1

Coste Basico: 5 P.B.
Mantenida: Si

Instantéanea: No

Tirada: Voluntad a Facil

Tirada de Defensa: Si
Descripcidn:

Puede saber cuales son las emociones
actuales de la Victima.
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NIVEL 2

Coste Basico: 5 P.B.
Mantenida: Si

Instantédnea: No

Tirada: Voluntad a Facil

Tirada de Defensa: Si
Descripcidn:

El Agente podréa entender cualquier
idioma que le estén hablando y solo
hablando. No podra entender nada que
esté escrito, se escuche en una grabacién
de audio o viendo imédgenes con audio.

NIVEL 3

Coste Basico: 5 P.B. para entender

un idioma
Mantenida: Si
Instanténea: No

Tirada: Voluntad a Facil para

entender un idioma
Tirada de Defensa: No
Descripcidn:

El Agente podréa entender cualquier
idioma que esté escrito, se escuche en
una grabacién de audio o viendo imégenes
con audio.
Coste Basico: 10 P.B. para modificar
una emocidén

Mantenida: Si
Instanténea: No
Tirada: Voluntad a Dificil

Tirada de Defensa: Si
Descripeidn:

Su mayor conocimiento de su Capacidad le
hace capaz de influir en una emocién de
otra persona, llevdndola al extremo de
poder cambiar sus rutinas o realizar
alguna "estupidez”" 1llevado por una
emocién inadecuada. El1 cambio de esta
emocién o impulso Jjamas provocard un
"acto suicida" en la victima o la
consecucién de algo que deje claro a la
victima que realizar dicho impulso 1le
provocaria un mal mayor, como pudiera
ser que le despidieran de su trabajo o
terminara en prisién.

NIVEL 4

Coste Basico: 5 P.B.

Mantenida: Si
Instantéanea: Si
Tirada: Percepcién a Normal
Tirada de Defensa: Si

Descripcidn:

El Agente podra enfocar su Capacidad en
otra persona y ser capaz de escuchar y

ver lo que esa persona escucha y ve en
ese momento.

También podra utilizar el Nivel 2 y el
Nivel 3 para comprender idiomas
conjuntamente mientras tenga Bioenergia
suficiente.

NIVEL &

Coste Basico: 10 P.B. mas 2 P.B. por

cada Punto de
Voluntad de la
victima

Mantenida: No

Instantéanea: Si

Tirada: Voluntad a Facil

Tirada de Defensa: Si

Descripeidn:

El Agente puede enfocar toda su
"voluntad” en una persona y "bloquearla’
temporalmente, es decir, que la dejara
Aturdida durante un asalto.

Coste Basico: 10 P.B. mas 5 P.B. por

cada Punto de
Voluntad de la
victima

Mantenida: Si

Instanténea: No

Tirada: Voluntad a Facil

Tirada de Defensa: Si
Descripeidn:

Puede leer los pensamientos actuales de
la Victima.

Requisito imprescindible es conocer el
idioma de la Victima.

Puede utilizar el Nivel 2 conjuntamente
siempre que tenga Bioenergia suficiente.

Esta capacidad tiene un "pequeho” riesgo,
aunque no propio, si para las victimas.
Pues debe tirar por Voluntad a Normal y
si falla le provocard un daho cerebral

, (cada punto por el que falle la tirada le

restard un Punto de Vida).

@

]



\\Z . CAPACIDAD ESPECIAL CINCO

NIVEL 1

Coste Basico: 5 P.B.
Mantenida: No

Instantéanea: No

Tirada: Voluntad a Facil

Tirada de Defensa: No
Desceripeidn:
Puede mover objetos sin tocarlos.

Solo puede actuar sobre un objeto inerte,
no afectando de ningin modo en seres
vivos, gases o liquidos.

El peso de los objetos que puede mover
serda de 100 gramos como maximo. También
se debe tener en cuenta que puede
ejercer presién sobre un objeto con una
fuerza similar a 1 newton (mas o menos
unos 100 gramos o la "fuerza” necesaria
para pulsar un interruptor).

La velocidad del objeto al moverse seréa
como maximo de un centimetro por cada
Nivel de 1la Capacidad Especial por
segundo.

NIVEL 2

Coste Basico: 5 P.B.

Mantenida: No

Instantédnea: No

Tirada: Mecénica a Normal

Tirada de Defensa: No
Descripcidn:

Puede cambiar el modo de funcionamiento
de ciertos mecanismos simples, tal y como
pudiera ser abrir o cerrar una cerradura
de bombin normal, activar o desactivar
un interruptor, poner o quitar el seguro
de un arma (no dispararla, pues entran
en funcionamiento varios mecanismos a la
VEZ)ees

No puede "romperlos” o hacer que
funcionen erréneamente, solo que cambien
su funcionalidad de un punto a otro,
dentro de sus posibilidades.

En los casos de mecanismos tan simples,
del tipo de un balancin o palanca, 1la
velocidad de movimiento de una posicién
a otra sera de 3 centimetros por cada
Nivel de 1la Capacidad Especial por
segundo, ¥y nunca objetos de mas de 100
g£ramos. Con este apunte,

podemos

englobar por ejemplo la "apertura” de un
cerrojoee.

No es ningan tipo de "telequinesis” sobre
objetos, sino una especie de "empatia” con
los mismos mecanismos, consiguiendo que
realicen la funcién para la que fueron

creados sin necesidad de "ayuda”
externa.

NIVEL 3

Coste Basico: 5 P.B.

Mantenida: No

Instanténea: No

Tirada: Electronica a Normal

Tirada de Defensa: No
Descripcidn:

El Agente ha mejorado su capacidad de
entender la parte electrénica de una
maquina, con la que ahora puede
interactuar. Al igual que en el Nivel
anterior, 1la comunicacién con estos
componentes es total y puede
"convencerlos” de ejecutar su funcién, de
cémo hacerla o de evitar que la realice.

NIVEL 4

Coste Béasico: 10 P.B.
Mantenida: Si
Instantéanea: No

Tirada: Informatica a Dificil

Tirada de Defensa: No
Descripeidn:

El Agente ha desarrollado su empatia con
la programacioén y los diferentes
programas o protocolos internos de 1la
méaquina, por 1lo que podra realizar
cualquier funcién para la que estuviera
ideada completamente y de una manera
funcional.

Con 1los sistemas informaticos méas
complejos interactiia con normalidad y
puede 1llegar a reprogramarlos a su
conveniencia, pero siempre que hubiese
una manera "normal” de poder hacerlo
dentro del propio programa.

Coste Béasico: 15 P.B.
Mantenida: Si
Instanténea: No

Mecanica o Electrénica
a Dificil

Tirada:

Tirada de Defensa: No
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Descripeidn:

El Agente ha desarrollado su empatia con
los diferentes componentes de una
maquina compleja, ya sean mecanicos o
electrénicos. Puede hacer que varios de
estos interactien a la vez, como seria
producir un disparo en un arma, 0 €n un
arco detector de metales anular la
alarma por sonido y luz a la vez.

NIVEL &

Coste Béasico: 20 P.B.

Mantenida: Si

Instanténea: Si

Tirada: Mecanica, electrodnica
o] informatica a
Dificil.

Tirada de Defensa: No
Descripcidn:

La unién con los diferentes mecanismos
es tal, que el Agente es capaz de
observar las debilidades de este ¥y
aprovecharse de las mismas para
estropearlo, no importa que sea una pieza
mecanica, un componente electronico o un
programa informatico. A diferencia de
niveles anteriores, no es una
comunicacién entre el objeto y el Agente,
sino un ataque al obJjeto para cambiarle
su funcioén, evitar las propias
restricciones del aparato o evitar por la
fuerza sus elementos defensivos para
conseguir otro objetivo para el cual no
estaban ideados en principio.

CAPACIDAD ESPECIAL SEIS

INA
NIVEL 1
Coste Basico: Variable
Mantenida: Si, de manera
involuntaria
Instantéanea: Si
Tirada: No

Tirada de Defensa: No
Descripeidn:

Se trata de una "coraza” que rodea el
cuerpo y que es capaz de absorber la
energia que proviene del exterior,
resultando asi que el posible dafio
externo se atentie al "chocar" con esta
"armadura”.

El Coste Basico de Bioenergia varia seg@n
el origen del datfo, de este modo:

v 3 P.B. por cada Punto de Dafio
contundente (es decir, pufetazos,
patadas, palos...)

v 5 P.B. por cada Punto de Dafio
cortante (es decir, navajas,
cuchillos, espadas...)

v 7 P.B. por cada Punto de Dafio
pexrforante (es decir, balas,
flechas, punzones...)

El inconveniente es que la Capacidad de
absorber el dafio siempre estd activa y no
es controlable por el Agente. Absorbera
el Daho mientras le quede Bioenergia
para hacerlo.

NIVEL 2

Coste Béasico: Variable

Mantenida: si, salvo que 1o
controle

Instanténea: Si

Tirada: Voluntad a Facil

Tirada de Defensa: No
Descripcidn:

El Agente ha comprendido como podexr
hacer un wuso mas practico de su
Capacidad y en ciertos momentos, podréa
"anular” su "coraza”, para lo que debera
superar una tirada de Voluntad a Facil,
pues el resto del tiempo se mantendréa
activa.

De lograrlo podréa utilizar su Capacidad
como desee, ya sea anulando el daho,
parte de este o permitirle que pase todo
el golpe. Si no 1logra la tirada de
Voluntad, 1la Capacidad actuara por
"instinto”" hasta donde pueda, es decir,
hasta donde alcance con la Bioenergia
que disponga el Agente.

Coste Béasico: 5 P.B. mas variable

Mantenida: Si
Instanténea: Si
Tirada: Voluntad a Facil

Tirada de Defensa: No
Descripeidn:

Ademéas puede compartir su Capacidad con
otra persona mientras tenga contacto
directo con esta (solo con una), es decir,
carne con carne. Si esta persona es
dafiada, actuarda la Capacidad como si del
propio Agente se tratase.
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NIVEL 3

Coste Basico: 5 PB. y 1 P.B.
adicional ©por cada
metro que extienda la

barrera.
Mantenida: Si
Instantéanea: No

Tirada: Voluntad a Facil

Tirada de Defensa: No
Descripcidn:

El Agente mejora su control de su
"barrera”, siendo capaz de extenderla
fuera de su cuerpo y que crezca hasta
cubrir una 2zona alrededor suyo, siendo
él siempre el centro de esta proteccién.
Solo puede extenderla de radio tantos
metros como su Nivel de la Capacidad.

La barrera absorbe cualquier tipo de
ataque fisico, pero no evitarda que la
traspasen liquidos, gases, fuego, calor,
frioee.

NIVEL 4

Coste Basico: 5 P.B. y 5 P.B. por cada

metro que extienda la

barrera.
Mantenida: Si
Instanténea: No

Tirada: Voluntad a Facil

Tirada de Defensa: No
Desceripeidn:

El Agente ha conseguido dominar su
defensa contra cualquier elemento hostil
y puede evitar que el liquido, los gases,
el <calor o el frio traspasen la
proteccién. En un primer momento la
barrera saldrd desde el propio Agente,
"expulsando” todos los focos que pudieran
dafiarle. Ademas si se mueve a una 2zona
con fuego, esté se apagara al "entrar en
contacto” con la barrera.

En este momento, se debe tener en cuenta
que la barrera contendra el oxigeno que
hay dentro y que este se ird consumiendo
al respirar el Agente o las personas que
estén dentro.

Coste Basico: Variable
Mantenida: Si
Instantéanea: Si

Tirada: Voluntad a Facil

Tirada de Defensa: No

Descripcidn:

El Agente ha reforzado la capacidad de
resistir la violencia fisica y necesita
menos gasto de su bioenergia para evitar
recibir daho:

v 2 P.B. por cada Punto de Dafio
contundente (es decir, pufetazos,
patadas, palos...)

v 3 P.B. por cada Punto de Dafio
cortante (es decir, navajas,
cuchillos, espadas...)

v 5 P.B. por cada Punto de Datio
perforante (es decir, balas,
flechas, punzones...)

NIVEL &

Coste Basico: Variable
Mantenida: Si
Instantéanea: Si

Tirada: Voluntad a Facil

Tirada de Defensa: No
Descripeidn:

El Agente ademéds de soportar cualquier
tipo de daho fisico, es capaz de
"almacenar” esa energia en su cuerpo para
liberarla posteriormente, es decir, si el
Agente recibe un disparo, tras resistir
el impacto, podra guardar la energia de
este temporalmente para 1liberarla a
voluntad al entrar en contacto con algo.

El Agente debera realizar el gasto de
Bioenergia normal para resistir el
impacto y 2 Puntos de Bioenergia
adicional ©por cada hora que desee
conservar dicha energia de manera
controlada. Finalmente al terminar el
tiempo, la "energia” se disipara.

J); CAPACIDAD ESPECIAL SIETE

NIVEL 1

Coste de Basico: 10 P.B.
Mantenida: Si
Instanténea: No

Tirada: Voluntad a Facil

Tirada de Defensa: No
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Descripeidn:

El Agente podréa elevarse en el aire
verticalmente a una velocidad que
dependera del dominio que se tenga sobre
la Capacidad (es decir del Nivel
alcanzado por el Agente), es decir que se
elevard a una velocidad en metros igual
al Nivel del Agente por segundo.

NIVEL 2

Coste de Basico: 10 P.B.
Mantenida: Si
Instantéanea: No

Tirada: Voluntad a Facil

Tirada de Defensa: No
Descripcidn:

El Agente podrd moverse en el aire
horizontalmente a una velocidad que
dependera del dominio que se tenga sobre
la Capacidad (es decir del Nivel
alcanzado por el Agente), es decir que se
elevard a una velocidad en metros igual
al Nivel del Agente por segundo.

NIVEL 3

Coste de Basico: 10 P.B.
Mantenida: Si
Instanténea: No

Tirada: Voluntad a Facil

Tirada de Defensa: No
Desceripeidn:

El Agente podréa elevarse en el aire
vertical y horizontalmente, es decir que
puede moverse en cualquier direccién, a
una velocidad que dependera del dominio
que se tenga sobre la Capacidad (es decir
del Nivel alcanzado por el Agente), es
decir que se elevard a una velocidad en
metros igual al Nivel del Agente por
segundo.

Coste de Basico: 10 P.B. por cada 100

kilogramos
Mantenida: Si
Instantéanea: No

Tirada: Voluntad a Facil
Tirada de Defensa: No
Descripcidn:

El Agente podra tocar un objeto
inanimado y levantarlo siempre que no

esté anclado a algan sitio, pues

simplemente anula 1la gravedad que
pudiera tener ese objeto.

No puede ser lanzado o arrojado el objeto

pues caeria al suelo una vez que perdiera
el contacto con el Agente.

NIVEL 4

Coste de Béasico: 5 P.B. y variable

Mantenida: Si
Instanténea: No
Tirada: Voluntad a Facil

Tirada de Defensa: No
Descripcidn:

El Agente puede crear un area de
gravedad diferente y mayor a la
terrestre alrededor suyo, que reduciréa o
anularé cualquier proyectil que se 1le
aproxime. Solo afectard a los proyectiles
que se aproximen al Agente, como una
bala o una flecha, y no a un puhetazo o
un navajazo.

Una vez activada y mantenida esta

Capacidad, aun debera gastar 2 P.B. por
cada Punto de Potencia que le impacten.

NIVEL &

Coste de Basico: 10 P.B. y variable

Mantenida: Si
Instantéanea: No
Tirada: Voluntad a Facil

Tirada de Defensa: Si
Descripcidn:

El Agente puede crear un foco de
gravedad o un pequefio "agujero negro”,
que aunque no "traga” los objetos si los
atrae hacia ese foco.

Se debe tener en cuenta gastar 2 P.B. por
cada metro de radio a partir del "foco".

Y atrera todos los objetos que estén en
esa &4rea y su peso sea menor a tres
kilogramos, pero el Agente puede
aumentar la fuerza de este "agujero
negro”, para lo cual deberéd gastar 1 P.B.
por cada tres kilogramos a ahadir a la
capacidad de atraccién del mismo.
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g CAPACIDAD ESPECIAL OCHO

NIVEL 1

Coste de Basico: 5 P.B. y variable
Mantenida: Si
Instantédnea: No
Tirada: Voluntad a Facil

Tirada de Defensa: No
Descripcidn:

El Agente puede colocarse Junto a
cualquier tipo de superficie inanimada y
estatica, copiando sus patrones ¥y
haciendo que detectarle sea una misién
extremadamente complicada.

Una vez que quiera "camuflarse” con su
entorno, debera gastar 2 P. B. por cada +1
en la tirada de Camuflaje o Sigilo.

NIVEL 2

Coste de Basico: 10 P.B. y variable

Mantenida: Si
Instantéanea: No
Tirada: Voluntad a Facil

Tirada de Defensa: No
Descripcidn:

El Agente puede "fundirse” o "mezclarse”
con objetos inanimados, formando parte
de los mismos. Es decir, que puede
atravesar una pared o una puerta de
madera al ir "mezclandose” con la misma
poco a poco. Siempre avanzard en linea
recta y a velocidad constante, es decir
que no puede pararse y que saldréd por el
lado "opuesto” al que entxro.

La velocidad a la que se "funde” es de un
centimetro cada asalto por cada Nivel en
la Capacidad.

El Agente por cada cinco centimetros de

espesor del objeto a atravesar debera
gastar 2 P.B. adicionales al coste béasico.

NIVEL 3

Coste de Basico: 10 P.B. y variable
Mantenida: Si
Instanténea: No

Tirada: Voluntad a Facil

Tirada de Defensa: No
Descripeidn:

El Agente puede "fundirse" o "mezclarse”
con objetos inanimados, como en el Nivel
anterior, pero ahora puede pararse en el
momento que desee.

Ademas, puede "transformar” partes
diferentes de su cuerpo fuera del objeto
con el que estd fundido. Por eJjemplo
puede sacar la cabeza para ver u oir en
el otro lado, o un brazo para pulsar un
boténlll

El coste serda diferente dependiendo de
las partes del cuerpo que desea que este
"en diferente estado” al resto:

5 P.B. Cabeza

2 P.B. Un brazo o una pierna
NIVEL 4

Coste de Basico: 5 P.B. y variable
Mantenida: Si

Instantédnea: No

Tirada: Voluntad a Facil

Tirada de Defensa: No
Descripeidn:

El Agente puede endurecer su cuerpo
hasta pareces casi marmol y resistir las
agresiones que le lleguen del exterior.

Puede resistir tantos Puntos de Daho
como Vigor tenga el Agente, y su coste
sera 7 P.B. por cada Punto de Dafo a
resistir.

Coste de Basico: 10 P.B. y variable

Mantenida: Si
Instanténea: No
Tirada: Voluntad a Facil

Tirada de Defensa: No
Desceripeidn:

El Agente puede "fundirse" o "mezclarse”
con objetos inanimados, como en el Nivel
anterior, pero ahora puede "contagiar” su
Capacidad a otros objetos inanimados, con
los que siempre debe estar en contacto
fisico. Por ejemplo puede "atravesar” una
caja de seguridad con su brazo y coger
unos documentos de su interior vy
SacarloSa...

Ademas del coste descrito en el Nivel
anterior, debera gastar 1 P.B. por cada
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100 gramos del objeto a "contagiar” con su
Capacidad y no podra soltarlo hasta
haber acabado el recorrido.

NIVEL &

Coste de Basico: 10 P.B. y variable

Mantenida: Si
Instanténea: No
Tirada: Voluntad a Facil

Tirada de Defensa: No

Descripeidn:

El Agente puede "fundirse” o "mezclarse’
con objetos inanimados, como en el Tercer
Nivel, pero ahora puede "contagiar" su
poder a otros seres vivos, ya sean
personas o animales.

Ademas del gasto que debiera realizar el
Agente para atravesar la "pared”", debera
afiadir al gasto 10 P.B. por cada "ser" que
desea cruzar con el Agente.

El Agente no podréa soltar al "contagiado”
hasta haber atravesado completamente el
objeto a atravesar.
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Aunque hemos comentado anteriormente como rellenar la
Hoja del Agente con estos datos, no hemos entrado en
detalle, y ahora vamos a explicar en que consisten ambas
cifras.

), PUNTOS DE VIDA

Los Puntos de Vida (P.V.) reflejan el estado fisico de un
Agente. Cuando se encuentran al maximo, ese Agente
estard en plena forma, pero a medida que vaya sufriendo
heridas sus Puntos de Vida irdn disminuyendo.

Son muchas las causas que pueden provocar la pérdida de
Puntos de Vida: heridas por combate, accidentes de
circulacién, caidas, asfixia, un ataque de una Capacidad
Especial... A cada una de estas situaciones le corresponde
una Potencia de Impacto, que encontraréds en la tabla de
Dafos, y el Daho provocado. Asi, por cada Punto de Dafo
que sufra un Agente, perderda un Punto de Vida.

Cuando los Puntos de Vida de un Agente estén por debajo
de cero, sus capacidades se iran mermando. Cuando llegue
a -1, cada vez que haga una tirada en la tabla de Acciones,
restard uno al nivel de cada Caracteristica o Habilidad
que utilice, cuando llegue a -2 restara 2, con -3 restaréa
3, y cuando llegue a -4 estard inconsciente de forma
automatica. En esta Gltima situacién, si en tres minutos
no recibe algan tipo de atencién médica morira sin
remedio.

Es posible que un Agente sufra tal cantidad de puntos de
dafio que sus puntos de vida queden por debajo de -4,
momento en el cual moriria instantdneamente y de nada
servira que se le intente reanimar antes de tres minutos.

RECUPERANDO PUNTOS DE VIDA

De la misma forma que los Agentes pueden sufrir heridas,
también pueden reponerse de ellas. Con una tirada de la
habilidad "Primeros Auxilios” es posible recuperar hasta
dos Puntos de Vida, pero sdlo se puede hacer una tirada
de Primeros Auxilios por cada herida; si quiere curarse
completamente un Agente deberd dejar que pase cierto
tiempo.

Recuperara dos puntos de vida por cada dia que se pase en
un hospital o lugar con atenciones médicas apropiadas. Si
el Agente carece de esas atenciones, cada 24 horas hara
una tirada de Vigor a dificultad normal, y si la supera
recuperard un Punto de Vida, pero si la falla perdera un
Punto de Vida.

Si las heridas han sido provocadas por golpes con objetos
contundentes o combate sin armas, con asistencia médica
se recuperarén 2 Puntos de Vida por dia. Sin ayuda médica
recuperard un Punto de Vida por dia, pero no tendra que
hacer tiradas de Vigor.

También es posible recuperar Puntos de Vida a cambio de
gastar Puntos de Orgullo. En ese caso, se ganaréa 1 Punto
de Vida por cada Punto de Orgullo que se gaste, siendo
posible hacerlo en cualquier momento (inclusp/después de

TABLA DE DANOS

POTENCIA DE
IMPACTO
01-05
06-10
11-15
16-20
21-26
26-30
31-35
36-40
41-45
46-50
51-55
56-80
61-685
66-70
71-78
76-80
81-88
87-92
93-98
29-106
107-112
113-118
119-126
127-133
134-140
141-147
148-155
156-162
1683-169
170-176
177-183
184-191
192-199
200-207
208-218
216-223
224-232
233-241
242-250
251-259
260-268
269-278
279-288
2809-298
299-308
309-319
320-330
331-341
342-353
354-365
366-377
378-389
390...

PUNTOS DE
DANO
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que se sufran los dafos). Veinticuatro
horas después, los Puntos de Vida que se
hayan recuperado de esta forma se
perderan, queriendo representar de esta
forma la capacidad de un Agente para
soportar dahos fisicos por pura fuerza de
voluntad.

El namero de Puntos de Vida de un Agente
nunca podrad ser superior a su nivel
maximo inicial, salvo que compre con
Experiencia la Caracteristica.

CAIDAS

Cuando un Agente cae de cierta altura,
sufrira dafios en proporcion a los metros
que recorra antes de llegar al suelo. Si
la altura desde la que se precipita es
menor &a dos metros, en condiciones
normales el Agente no sufrira dafios, pero
a partir de los dos metros, la Potencia de
Impacto seréd igual a los metros de caida
multiplicados por c¢inco (x5).

Los dafios por una caida de moto son los
mismos que los de la situacién "salirse de
la carretera”, como se verd en 1los
accidentes producidos con un vehiculo.

ASFIXIA

Privada de aire respirable, un Agente
puede aguantar un tiempo equivalente a
un tercio de su Vigor, redondeando hacia
abajo en minutos (minimo de 1).

A partir, diferenciaremos si la asfixia se
produce por ahogamiento (el Agente se
encuentra sumergido en el agua y nadie le
"fuerza" a asfixiarse) o si es un
estrangulamiento o asfixia provocada poxr
un ataque violento (como un
estrangulamiento):

v Si el Agente se estd ahogando por
no saber nadar o por cualquier otra
circunstancia que le sumerge, se
deberda tener muy en cuenta la
Habilidad de Nadar, pues la pericia
con esta le ensefiard al Agente a no
ponerse nervioso, saber aguantar y
falsear el cuerpo, aguantando al
médximo sin oxigeno y ralentizando
el corazon.

A partir de este momento, se debera
calcular los Puntos de Vida que se
pierden cada asalto. Asi, deberemos
restar siete menos la Habilidad de
Nadar (7-Nadar), y esos son 1los
Puntos de Vida que se perderan cada
asalto y siempre con un minimo de
un Punto de Vida (para los casos en
los que la Habilidad de Nadar sea
de siete o mas).

v En el caso de producirse una
agresién que provoque la asfixia,
se debera seguir la misma regla
anterior, pero en 1lugar de 1la

Habilidad de Nadar, se debera
realizar la media (redondeando
hacia abajo) de las Habilidades de
Nadar (dejamos claro que quien sabe
"aguantar” la respiracién, lo puede
hacer en diferentes
circunstancias) y de Frialdad (esta
claro que hay Agentes que controlan
su miedo mejor que otros).

), PUNTOS UE ORGULLO

Los Puntos de Orgullo se emplean en
aquellas situaciones en las que un Agente
se ve obligado a dar lo mejor de si mismo.
Representan el amor propio del Agente, su
coraje, su voluntad de sobrevivir y, en
definitiva, esa energia extra que
aplicamos todas 1las personas cuando
convertimos algo en una cuestién
personal, esos momentos en que hacemos
algo "por narices”.

Los Puntos de Orgullo son 1lo que
diferencia a un Agente heroico de un
ciudadano normal. Un Agente con muchos
Puntos de Orgullo estéd absolutamente
seguro de si mismo, sabe que es alguien
perfectamente capacitado para lo que esté
haciendo y podra superar cualquier
dificultad que se le presente.

El Agente podréd gastar un Punto de
Orgullo inmediatamente antes de hacer
cualquier tirada de dado, pudiendo gastaxr
tantos como quiera (o0 pueda) de una sola
vez. E1 Nivel de Dificultad de la tirada
bajara en uno (de Imposible a Muy Dificil,
de Muy Dificil a Dificil...)s Si 1la
dificultad era ya Facil, suma tres al
resultado del dado.

RECUPERANDO LOS PUNTOS DE
ORGULLO

Hay dos formas de recuperar Puntos de
Orgullo. Una es automéatica, el Agente
recupera dos Puntos de Orgullo cada vez
que amanezca, siempre y cuando no se
encuentre ya por encima de su nivel
inicial (de esta forma se representa los
animos con los que se enfrenta a un nuevo
dia).

Hay otros sistemas para otorgar puntos de
orgullo a los Agentes. Cualquiera de ellos
resulta valido e incluso es perfectamente
posible combinarlos todos:

v' Cada vez que en una tirada del D20
un Jjugador consiga un 20 (sin
modificadores) su Agente ganara un
Punto de Orgullo. De esta forma, se
conseguird un Punto de Orgullo en
un 5% de las tiradas que hagan en
una partida (mads o menos).
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v Cada vez que una accién de un

Agente resulte ser de una
importancia decisiva para el resto
del grupo, ganarda un Punto de
Orgullo. Por ejemplo, cuando un
Agente dé con 1la clave de un
misterio sin que sea necesaria una
tirada de dado, cuando ponga en
peligro su vida por ayudar a un
compahero, cuando sea el anico que
supere una tirada muy importante,
cuando salve al grupo de un grave
peligroa..

Cada vez que un Actor represente
especialmente bien el papel de su
Agente en una escena, su Agente
ganard un Punto de Orgullo. Se

trata de recompensar a Qquienes
me jor Jjueguen, por ejemplo
animando la partida, resolviendo
situaciones con ingenio, o creando
una buena personalidad que siguen
en todo momento.

De igual forma que se puede otorgar Puntos
de Orgullo como recompensa a los Actores
que mejor representen a sus Agentes,
también se puede castigar a los que causen
problemas quitandoles Puntos de Orgullo.
Es una medida de castigo Dbastante
efectiva, siempre y cuando no se abuse de
ella.

[ ]
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Cada vez que un Agente sobreviva a un
Capitulo obtendra una serie de ventajas.
Es este uno de los mayores alicientes para
los Actores, pues si un mismo Agente tiene
éxito a 1o largo de la Temporada, mejorara
sus Caracteristicas, Habilidades,
Capacidades Especiales e incluso Rasgos
Personales. Ademas su propia historia
personal progresard, dandole mayor
profundidad a la hora de estar mas
integrado en el mundo del Departamento
de Asuntos Especiales. Poco a poco
conseguird dinero, amigos y puede
llegar a ser alguien importante ¥y
respetado en nuestro mundo ficticio.

La experiencia mejorara al Agente, y esto
se representa mediante los Puntos de
Experiencia (P.X.) Estos Puntos de
Experiencia se utilizan para mejorar los
Niveles de las Caracteristicas, de las
Habilidades, adquirir Habilidades
nuevas, aumentar el Nivel de la Capacidad
Especial y de su Bioenergia, e incluso
adquirir un Rasgo Personal nuevo.

EL Directoxr otorgara Puntos de
Experiencia a los Agentes después de
acabar cada Capitulo, aconsejamos que
nunca méas de 25 Puntos de Experiencia por
Capitulo. Y podra seguir las siguientes
indicaciones, aunque se pueden conceder
otros por eleccidén del Directox:

LOGROS Y ERRORES  P.X.

Capitulo finalizado con +5
éxito total

Capitulo finalizado con 4
éxito parcial

Capitulo finalizado con +2
un fracaso

Nadie ha descubierto

sus Capacidades +5
Especiales

Un P.N J. digno de

confianza sabe sobre sus +4
Capacidades

Un P.N.J. peligroso sabe +2
de sus Capacidades
No han resultado

heridos +4
Han resultado heridos +2
Han elaborado un buen

+5
plan
Han estropeado un buen 1
plan
Han salvado la vida a 3
otro Agente
Han salvado la vida a +3
un P.N.J.
Por jugar bien +5
Por jugar de forma 4
regular
Por jugar mal +2

s Posteriormente,

por medio de 1la

- Experiencia adquirida

solo se podrd subir un Nivel por

cada Capitulo en cada Caracteristica, en

cada Habilidad y en cada Capacidad

Especial. Solo se podréa subir cinco Puntos
de Bioenergia.

No es necesario gastar toda la Experiencia
de una sola vez, y es posible guardar los
que puedan sobrar tras un Capitulo y
gastarlos posteriormente.

COSTE POR EXPERIENCIA  COSIE \

Adquirir un punto de 1
Bioenergia (maximo de 5)
Adquirir una nueva
Habilidad (Nivel 1)
Subir una Habilidad un
nivel (hasta 7)

Subir una Habilidad de
7a8

Subir una Habilidad de
8a9

Subir una Habilidad de 10
9 a 10

Subir la Capacidad 20
Especial un Nivel

Adquirir un Rasgo 20
Personal

Subir una

Caracteristica un Nivel 25
(hasta 9Q)

5
4
6
8
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A partir de este momento vamos a
distinguir combate cuerpo a cuerpo y
combate a distancia. Dentro del combate
cuerpo a cuerpo, tenemos por una parte el
combate sin armas y por otra el combate
cuerpo a cuerpo con armas (tanto blancas
como contundentes).

En el combate a distancia también haremos
otra distincién, por una parte el combate
con armas de fuego y por otro el combate
con armas arrojadizas o proyectiles.

Por supuesto, un arma de fuego se puede
emplear en cuerpo a cuerpo si en lugaxr de
disparar se golpea fisicamente con ella al
contrario.

Emplearemos las mismas reglas para los
dos tipos de combate cuerpo a cuerpo, otras
algo diferentes para el combate con armas
de fuego, y por fin las del combate con
armas arrojadizas. A continuacién veremos
las reglas comunes para todas las formas
de combate y después explicaremos las
propias de cada una.

Durante un combate (en cualquier
modalidad) cada asalto estda dividido en
tres fases: fase de preparacién, fase de
declaracién y fase de acciones, por ese
mismo orden.

| FASE UE PREPARACION

Al principio de cada asalto y durante esta
Fase, aquellos Agentes que deban superar
una tirada de Voluntad para participar en
la lucha lo intentardn (por un Rasgo
Personal, por ejemplo). Si en ese asalto va
a tenexr efecto una Capacidad Especial, lo
hara ahora.

A continuacién el Director describe
brevemente la escena, de modo que no
queden dudas sobre la situacién de cada
Agente.

| FASE DE DECLARACION

Cada Actor declara en voz alta lo que
quiere que haga su Agente en ese asalto.
El Director anuncia también las acciones
de los Personajes No Jugadores, asi cuando
llegue la Fase de Acciones cada Agente
estara obligado a hacer lo que declaro,
aunque para entonces pueda haber dejado
de ser Gatil. De esta forma se representa
la confusién que se produce durante una
pelea (y especialmente si es a muerte)

mientras varios Agentes intentan hacer
un montén de cosas a la vez.

A todo esto hay una excepcidén, y es en el
combate cuerpo a cuerpo hay dos acciones
que se pueden realizar sin declararlas
durante esta fase, esquivar y parar.

El orden a seguir cuando se declaren las
acciones dependerda de lo que pretenda
hacer cada Agente y de su Nivel, tanto
para los Agentes como para los P.N.J. ¥y es
el siguiente:

1l.- Los Agentes que no vayan a hacer un
ataque en ese asalto, ordenados seg@n su
nivel en Destreza, empezando por quién lo
tenga menor y terminando por quién 1lo
tenga mas alto. En este momento harian su
declaracién, por ejemplo, quienes vayan a
apuntar durante todo el asalto con un
arma de fuego, los que vayan a huir, los
que recarguen Un armaees

2.~ Los Agentes que vayan a intentar un
ataque sin armas, ordenados de menor a
mayor nivel en combate cuerpo a cuerpo.

3. Los Agentes que vayan a emplear un
arma contundente (entendemos como arma
contundente toda aquella que carezca de
filo o de punta, por ejemplo, una barra de
hierro) de menor a mayor nivel en la
habilidad que vayan a empleaxr.

4.- Los Agentes que vayan a utilizar un
arma blanca (entendemos por arma blanca
toda aquella que pueda pinchar o cortar
aunque no esté disefiada para ser empleada
en combate, por ejemplo una navaja, un
hacha o una motosierra) de menor a mayor
nivel en 1la habilidad que vayan a
emplear.

5.~ Los Agentes que vayan a atacar a su
enemigo con un arma arrojadiza (por
ejemplo lanzando un cuchillo, un objeto
contundente, etc.) de menor a mayor nivel
en la habilidad que pretendan utilizar.
También anunciardn sus acciones 1los
Agentes que wusen armas que lancen
proyectiles pero no sean de fuego (un arco,
por ejemplo).

8.~ Los Agentes que vayan a disparar con
un arma de fuego, de menor a mayor nivel
en la habilidad armas de fuego.

Cuando dos o mas Agentes vayan a utilizar
la misma Habilidad en combate y tengan el
mismo Nivel, cada uno de ellos tirara un
D20. Anunciaran sus acciones empezando
por el que consiga un resultado menor y
acabando por el que obtenga la cifra méas
alta. Si se vuelven a producir empates, se



o

seguird tirando el dado hasta que se
resuelvan todos.

El orden en que se declaran las acciones,
obviamente, no seréd el mismo en el que
finalmente se realicen. Los Agentes y los
"actores de reparto” (P.N.J.) anuncian 1lo
que pretenden hacer siguiendo el orden
que acabamos de describir y después,
cuando todos hayan hablado, sus acciones
se llevaran a la préactica en la Fase de
Acciones.

Es muy importante respetar la secuencia
establecida para anunciar las acciones de
los Agentes antes de cada asalto de
combate, aunque en las primeras partidas
pueda ocasionar algin problema. Cuanto
més tarde en declarar lo que va a hacer el
Agente, mas facilidades tendra, pues ya
sabré lo que van a hacexr los demés. De esta
forma se representa el hecho de que
alguien con niveles altos o con un arma de
fuego tiene una clara ventaja sobre
aquellos con Niveles bajos o que pretendan
atacar con sus pufios desnudos, o el buen
blanco que puede sexr un Agente que se echa
a correr bajo una lluvia de balas.

INTENCION DEL ATAQUE

Cuando un Agente anuncie que va a
realizar un ataque en cuerpo a
cuerpo sin armas o0 con armas
contundentes, debera especificar
si pretende luchar hasta el fin
contra su enemigo o sélo pretende
dejarle inconsciente. Si elige la
primera opcién, el contrincante
perdera Puntos de Vida de la forma
habitual, por 1lo que cabe 1la
posibilidad de que muera.

Si el ataque se efectta con
intencién de dejar inconsciente al
enemigo, el atacante controlaréd sus
fuerzas. Cuando la victima no supere una
tirada de Inconsciencia, obviamente
quedaréa fuera de combate, pero sus Puntos
de Vida no bajaran de cero por mucho que
estuviera con valores negativos. La
excepcidén es que vuelva a ser atacado por
alguien que luche hasta el fin.

Si un Actor olvida anunciar la intencién
de sus ataques, su Agente luchard a
muerte. Y tampoco es necesario que se
indique la intencién del ataque en cada
asalto, con que se anuncie en el primero
basta.

Esta posibilidad de elegir entre luchar
hasta el fin o hasta el dejar inconsciente
al oponente, s6élo existe en combate sin
armas o con armas contundentes. Cuando se
emplean armas de otro tipo se lucha
siempre hasta las Gltimas consecuencias.

Una vez que los Agentes y los P.N.J. hayan
declarado sus acciones, procederan a
llevarlas a cabo. En este momento empieza
la fase de acciones.

U FASE DE ACCIONES

INICIATIVA

Se trata de decidir el orden en que los
Agentes van a realizar las acciones que
anunciaron antes. Aquellos que actaen
antes gozardn de wuna ventaja muy
importante; si logran poner fuera de
combate a sus enemigos antes de que les
llegue su turno no podran responder al
ataque.

Para decidir la iniciativa, cada Actor
tirarda un D20 al que sumara su Nivel en
la Habilidad o Caracteristica que vaya a
utilizar. E1 Director hara una tirada
igual por cada uno de 1los P.N.J. que
intervengan en el combate

Todas las armas y cada uno de 1los
diferentes tipos de ataque sin armas
tienen un Modificador a la Iniciativa que
se sumara o restara también al resultado.
Hechas las tiradas, los Agentes llevaréan
a cabo sus acciones empezando por el que
obtenga un resultado méas alto y acabando
por el que tuviese el peor resultado.

Si dos o més Agentes obtienen el
mismo resultado, repetiran sus
tiradas hasta que resuelva el
empate.

S6lo tendran derecho a una tirada
W de Iniciativa aquellos Agentes

que decidan atacar en ese asalto o
que sepan que van a ser atacados.
Cuando alguien es cogido totalmente
por sorpresa pierde la iniciativa
automaticamente (si, por ejemplo,
alguien dispara y la primera noticia
que se tiene de ello es el ruido del
disparo, no cabra la posibilidad de
responder a la agresiéon hasta el
siguiente asalto).

Algunas acciones obligan a aplicar un
modificador extra a la tirada de
Iniciativa. En cualquier caso, se trataré
simplemente de sumar o restar una
cantidad a lo que seria el resultado de la
tirada en condiciones normales

MOVIMIENTO

En combate cuerpo a cuerpo es posible
mover y atacar, pero no atacar primero y
mover después. En combate a distancia se
puede atacar y mover o mover y atacar,
aunque en este Gltimo caso se sufriran
algunas penalizaciones.

Los Agentes que quieran moverse deberéan
anunciarlo durante la Fase de
Declaracién. Si el movimiento va a ser su
Gnica accién, hablarédan en la primera
parte de la Fase de Declaracion y sumaréan
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s6lo su Destreza al hacer la tirada de
Iniciativa.

Existen cuatro formas
movimiento en combate:

posibles de

v" Movimiento normal: E1 Agente
camina lentamente y sin bajar la
guardia en ningin momento. En un
asalto podra recorrexr una distancia
maxima igual a la mitad de su
Destreza en metros (redondeando
hacia arriba).

v" Movimiento esquivando: E1 Agente
trata de avanzar sin ofrecer un
buen blanco. Se agacha, rueda por
el suelo y se detiene unos segundos
cuando puede aprovechar la
cobertura que 1le proporciona el
terreno. Un Agente que realice
movimiento esquivando se
desplazaréa cada asalto una
distancia igual a su nivel de
Destreza en metros como maximo.

v" Movimiento rapido: E1 Agente corre
pero sin Dbajar totalmente 1la
guardia ni dar la espalda
totalmente al enemigo. Como maximo
podra recorrer una distancia igual
al doble de su nivel de Destreza en
metros por asalto.

v" Huida: El1 Agente corre todo 1lo
rapido que puede. Lo wnico que
intenta es poner tierra entre €l y
sus enemigos, por lo que baja la
guardia totalmente. Anunciara sus
acciones en la primera parte de la
Fase de Declaraciéon y perdera
automaticamente sus tiradas de
Iniciativa frente a los Agentes que
le ataquen. Por cada asalto podra
recorrer una distancia maxima
igual al triple de su Destreza en
metros.

A continuacién vamos a ver los distintos
ataques de cada modalidad de combate y la
forma de realizarlos.

)/ CUERPO A CUERFO

Es posible mover antes de realizar un
ataque en cuerpo a cuerpo, pero sb6lo si se
hace movimiento normal o rapido. No se
puede realizar movimiento esquivando o
huida y combatir cuerpo a cuerpo en el
mismo asalto.

La distancia maxima a la que se puede
combatir en cuerpo a cuerpo es de dos
metros, pero hay algunos ataques que
requieren una distancia maxima de un
metro (en la Tabla de Acciones en combate
cuerpo a cuerpo se indica cuales son). Si
un Agente se encuentra a mas distancia y
entra dentro del area de dos metros de un

enemigo para atacarle restara 5 al
resultado del D20 cuando se haga la
tirada de Iniciativa en el asalto en que
se ponga a distancia de cuerpo a cuerpo.
Si tiene éxito al atacar a su enemigo en
ese mismo asalto sumara 1 Punto a la
Potencia de Impacto de ese ataque por cada
metro que recorriese en 1linea recta
cargando contra su contrincante, hasta un
maximo de 8 (se tienen en cuenta los metros
recorridos en el anterior asalto).

En asaltos posteriores y mientras no se
salga del area de dos metros, la tirada de
Iniciativa se hard de la forma habitual.
Si un Agente se mueve dentro de 1la
distancia de combate cuerpo a cuerpo de su
contrincante no sufriréd penalizacién ni
bonificacién alguna en su iniciativa. Si
un Agente se encuentra a distancia de
cuerpo a cuerpo de un enemigo e intenta
alejarse, todas las formas de movimiento
excepto el normal (esquivando, rapido y
huida) se considerardn como huida, es
decir, quien mueva de esa forma perdera
la Iniciativa de forma automatica
respecto a quienes le ataquen.

De haber un enemigo a distancia de cuerpo
a cuerpo, el Agente que vaya a combatir a
distancia y quiera mover estard sujeto a
las mismas restricciones que si se tratase
de un combate cuerpo a cuerpo, aunque vaya
a hacer un ataque con armas de cualquier
tipo.

ATAQUE

Se puede emplear un arma de fuego como
arma contundente en combate cuerpo a
cuerpo (por ejemplo, golpeando con la
culata). Quién haga un atagque de este tipo
lo hara con su habilidad T"armas
improvisadas”, a menos que se trate de un
fusil. La Habilidad de Fusil se emplea
tanto para disparar el arma como para
emplearla en cuerpo a Cuerpo.

Para realizar un ataque en cuerpo a cuerpo
se harda una tirada en 1la tabla de
Acciones. E1 nivel de dificultad de esa
tirada se calcula de esta forma:

1l.- E1 atacante resta a su Nivel en la
Habilidad que utilice el Nivel en 1la
Habilidad "combate cuerpo a cuerpo” del
atacado.

2.+ El resultado seréd una cifra positiva
(si el atacante tiene un Nivel mas alto que
el atacado) o negativa (si el atacado tiene
un Nivel méds alto que el atacante).

3.~ Se busca en la tabla de Acciones en
combate cuerpo a cuerpo la columna
correspondiente a la diferencia de
niveles entre atacante y atacado. Donde
esa columna se encuentre con la hilera
correspondiente al tipo de ataque
apareceréd el Nivel de Dificultad de la
tirada.




En la tabla de acciones en combate cuexrpo
a cuerpo hay una hilera para cada tipo de
ataque sin armas (puhetazo, patada,
patada aérea...) o para cada tipo de arma
de combate cuerpo a cuerpo (navaja,
hacha...)

4.~ En algunas casillas de la tabla de
Acciones en combate cuerpo a cuerpo
aparece una cifra positiva o negativa
Jjunto al nivel de dificultad. Se trata de
un modificador que se restard o sumara al
resultado del dado.

5.~ Se tira el D20 con la dificultad
indicada en 1la tabla de Acciones
aplicando los posibles modificadores.

8.~ Si no se supera la tirada, el golpe no
habréa alcanzado a la victima.

7. Si se supera la tirada, la victima ha
sido alcanzada, pero ain podréa intentar
esquivar o parar.

Cuando un Agente que utilice un arma de
cuerpo a cuerpo se enfrente a un Agente
desarmado, éste Gltimo restard cinco a su
Habilidad de "combate cuerpo a cuerpo”
cuando se calcule 1la diferencia de
niveles.,

DANOS

Cuando un ataque tiene éxito, el
siguiente paso es calcular los dafios que
se provogquen al enemigo. Sigue para ello
el siguiente procedimiento:

1.~ Calcula la Categoria de Exito de la
tirada del atacante, que en este caso
denominaremos Categoria de Golpe, que es
simplemente una medida de lo certero que
ha sido el ataque.

2.~ Suma la Categoria de Golpe, la Fuerza
del atacante y el modificador de Potencia
del ataque o arma que se haya empleado. E1

modificador de Potencia también puede sexr
negativo, en ese caso se restara. El
resultado de esta suma seréa la Potencia de
Impacto del ataque.

Busca en la Tabla de Dahos la Potencia de
Impacto del ataque. Alli encontraras la
cantidad de Puntos de Vida que perdera la
victima.

Consecuencias de los dahos

Por supuesto, 1la consecuencia més
importante de un ataque es la pérdida de
Puntos de Vida que sufre la victima.
Ademés, y aunque el resultado en la tabla
de Dafios haya sido O (lo que significa que
el golpe ha alcanzado su blanco, pero los
dafios que produjo fueron minimos) cabe la
posibilidad de que 1la victima quede
aturdida o inconsciente.

Después de calcular el Daho producido por
un ataque, haz una tirada de Vigor,
restando al Nivel en esa Caracteristica
los Puntos de Vida que el Agente haya
perdido en ese ataque. La dificultad de la
tirada se da en la tabla de Inconsciencia
o Aturdimiento, y dependera de los Puntos
de Vida que tenga el atacado después de
sufrir el ataque.

La tabla de Inconsciencia o Aturdimiento
indica también 1las consecuencias de
fallar la tirada de Vigor, superarla con
Categoria de Exito O, o superarla con una
Categoria de Exito mayor de 1.

Esta tabla refleja la posibilidad de que
un Agente quede inconsciente o aturdido a
consecuencia de los dafhos recibidos por un
ataque. Cuando un Agente pierda Puntos de
Vida, debera hacer una tirada de Vigor, a
cuyo Nivel de la Caracteristica se debe
restar los Puntos de Vida perdidos en ese
ataque (en cualquier caso el minimo seré
l)l

INCONSCIENCIA O ATURDIMIENTO |

Puntos de Vida | Dificultad | Fallo C.E. O C.E. 1+

Entre 10 y O Normal Inconsciente | Aturdido | Sin efecto

Entre -1 y -4 Muy Dificil | Inconsciente | Aturdido | Sin efecto
Aturdimiento Inconsciencia

Cuando un Agente esta aturdido, perderéa
automaticamente la iniciativa durante el
siguiente asalto. En todo lo que quede de
ese asalto y durante el siguiente restara
un -1 a todas sus tiradas (ademéas de todos
los posibles modificadores). Todo aquél que
ataque en cuerpo a cuerpo a un Agente que
esté aturdido sumara un +1 a su tirada,
ademéas de todos los posibles
modificadores.

/

Un Agente que quede inconsciente (por
haber llegado a cero Puntos de Vida
después de que su atacante declarase la
intencién de dejarle fuera de combate o
por la tabla de aturdimiento o
inconsciencia) caerda al suelo sin sentido
durante un nimero de asaltos igual a los
Puntos de Vida que perdiese en el ataque
que le dejé inconsciente. Por supuesto, no
podréa controlar esa caida, y esto se debe
recordar por ejemplo cuando se pelee al
borde de un tejado, precipicio...



Cuando un Agente estd inconsciente, todos
los ataques en cuerpo a cuerpo que se
hagan contra €1 tendrén la dificultad que
indique la columna +9/+10 de la Tabla de
Acciones en Combate Cuerpo a Cuerpo. Si se
ataca a un Agente inconsciente y no se
tiene éxito en la tirada del D20, no
significa que no se le haya alcanzado (eso
seria practicamente imposible) sino que el
golpe ha sido tan malo que no provoca
ningan dafio apreciable.

ESQUIVAR Y PARAR

Esquivar y parar son dos acciones
especiales. No es necesario anunciarlas
durante la Fase de Declaracién, cuando un
enemigo haya logrado golpear a un Agente,
la victima del ataque podra anunciar que
intenta esquivar o parar. No se puede
esquivar y parar en un mismo asalto, si
alguien intenta una de esas acciones y
falla no podra intentar 1la otra a
continuacién.

Esquivar

Cuando un Agente tenga éxito en una
tirada de esquivar, el ataque en cuerpo a
cuerpo que se haya lanzado contra €l no
tendra ningan efecto. Un Agente que
esquive perdera el siguiente ataque que
fuera a realizar. De esta forma se
representa el hecho de que quién esquiva
un golpe realiza un movimiento brusco
tras el cual debe recuperar el equilibrio.

El procedimiento para esquivar un golpe
en cuerpo a cuerpo es el siguiente:

1.- Una vez que el atacante haya efectuado
su ataque y se calcule la Categoria de

Exito, el atacado puede decidir esquivar.

2.- Quién esquive debera hacer una tirada
de su Habilidad "combate cuerpo a cuerpo”.

3.~ La dificultad a la cual debe tirar el
defensor es la misma a la cual tiro el
atacante, y de este modo se representa
quien es un mejor luchador, tanto en el
ataque como en la defensa. Se debe tener
en cuenta la Categoria de Exito (o Golpe)
que obtuviese el contrario en dicho golpe,
para restarla del dado del defensor.

4.~ Si se supera la tirada, el ataque no
tendréd efecto y el atacado perdera su
préxima accidn.

5.~ Si no se supera la tirada el atacado
sufrira los dafios al completo y perdera
igualmente su préxima accién.

8.~ S6lo se puede esquivar ataques sin
armas, con armas contundentes o con armas
blancas. Es imposible esquivar un disparo.

Parar

La principal diferencia entre esquivar y
parar es que, mientras que al esquivar se
intenta apartar al cuerpo del Agente del
recorrido del ataque, al parar se intenta
interceptar el golpe. La parada se anuncia
en el mismo momento que los intentos de
esquivar. Es posible parar un golpe ¥y
realizar la accidén que estaba prevista en
el siguiente asalto (al contrario de lo que
sucede cuando se esquiva).

El procedimiento para parar
un golpe es exactamente el
mismo que para esquivar. Si
se tiene éxito, al
calcular 1los dafios se
restard la Fuerza del
Agente que logra 1la
parada a la Potencia del
Impacto.

Siempre que se intente una
parada, se consiga o no, el
Agente que pare el golpe
tendra un menos uno (-1) al
dado en su préximo ataque
(de este modo se representa
que el Agente que para lo tiene méas
dificil para realizar a continuacién un
ataque).

S -+

Si el Agente que hace una parada emplea
un arma en Cuerpo a cuerpo, utilizara para
parar la Habilidad que emplee para
manejar ese arma.

Cuando un Agente desarmado pare o
esquive un ataque con un arma en cuerpo a
cuerpo, restard -5 a su Nivel en combate
Cuerpo a cuerpo.

AGENTES DERRIBADOS

Cuando un Agente esté consciente pero
caido en el suelo, al atacar en cuerpo a
cuerpo lo haré calculando la diferencia
de niveles como si su Nivel en 1la
Habilidad que emplea fuera cero (0). Si es
atacado, sin embargo, se calculara la
diferencia entre su Habilidad y la del
atacante de la forma habitual, restando
su nivel completo.

Para que un Agente se levante debera
anunciarlo en la Fase de Declaracién.
Antes de la tirada de Iniciativa, hara
una tirada de Destreza (dificultad
normal). Si la falla, se levantaréd en ese
mismo asalto pero perdera la iniciativa de
forma automatica. Si la supera se hara la
tirada de Iniciativa de la forma habitual
pero restaréa 6 a su dado.

ATAQUES POR SORPRESA

Cuando se ataque a un Agente por la
espalda o se le sorprenda, la victima
tendra su Habilidad a Nivel cero (0) a la
hora de calcular la diferencia de niveles
con el atacante. Sin embargo, si el atacado

o



posee el rasgo "ojos en la nuca” o "sexto
sentido”, esta regla no se aplicara.

ATAQUES ESPECIALES

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

Codazo: Se podra daxr un codazo a cualquiexr
enemigo que se encuentre a menos de un
metro del atacante. Si alguien
inmovilizado consigue dar un codazo a su
enemigo, se liberara de la inmovilizacion.

Cabezazo: Igual que el codazo.

Derribo: Se puede intentar un derribo en
cualquier momento (incluso si el Agente se
encuentra inmovilizado). La Potencia de
este golpe se calcula sumando la Fuerza
del atacante, la Categoria de Golpe y la
Fuerza del atacado. El1 atacado podra
esquivar este golpe sin perder su
siguiente accion. Si un derribo tiene
éxito, la victima terminaréd en el suelo
independientemente del resultado que
indique 1la tabla de inconsciencia o
aturdimiento.

Inmovilizar: Si el contrincante no supera
la tirada de esquivar quedaréa
inmovilizado. No causa dahos. Se puede
intentar esquivar este ataque sin perder
la siguiente accidn.

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

Desarmar: Si el ataque tiene éxito el con-
trincante perderéa su arma. A1l calcular la
diferencia de Niveles, se restara el Nivel
de Fuerza del atacado (no de su Habilidad).
No causa dahos.

Voltear: Igual que el derribo, pero s6lo se
podra emplear contra Agentes que acaben
de entrar dentro de 1la distancia de
cuerpo a cuerpo (dos metros) del atacante.
La Potencia de Impacto se calculara
sumando la Fuerza del atacante, mas la
del atacado, mas la Categoria de Golpe,
mas un Punto por cada metro recorrido en
linea recta por la victima antes de ser
volteada.

Estrangulamiento: S6lo se podré intentar
estrangular a un Agente que esté
inmovilizado. Si en dos asaltos el
estrangulado no consigue 1liberarse,
tendrd que superar una tirada de
Voluntad (dificultad a Muy Dificil) o
quedaréd inconsciente. Si cuatro asaltos
después de quedar inconsciente nadie le
libera, el Agente que lo esté
estrangulando decidira si le mata (lo que
sucederia instantaneamente) o le libera.

Luxacién: Igual que una inmovilizacién,
pexro provoca mucho mas dolor. Las tiradas
de inconsciencia o aturdimiento se haran
sumando un Nivel de dificultad al que
indique la tabla (por ejemplo, de normal
pasaria a dificil)s Quien pretenda
liberarse de una luxacién debera hacer
antes una tirada de Voluntad a dificil,
pues aumentard el dolor al intentarlo. Si
se supera la tirada de Voluntad, podra
intentar el ataque "liberaxr presa’.

TABLA DE ACCIONES EN COMBATE CUERPO A CUERPO

+10 +8 +6 +4

a1 | 3| 5| 7| -9

ATAQUE o | a7 | 45 | o [B¥Y O 2> | 2| 3 | & | 3p | Iz | Por
PUNETAZO F+2 | F+1 F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 +1 -3
PATADA F&1 | F | N+2 | N+1 | N | N1 | N2 | D | D-1 | D-2 | D3 | -3 | +3
fEl F |2 | N1 | N | M1 |N2| D | D1 |D2|D3| MD| -5 | 48
CODAZO* F&1 | F | N+2 | N+1 | N | N1 | N2 | D | D1 | D-2 | D3 | -2 | +2
RODILLAZO | F+1 F N+2 | N+l N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 | D=3 | -1 51
CABEZAZO* | F+2 | F+1 | F |.N+2| N+1 | N | N1 | N2 | D | D1 | D2 | #1 0
DERRIBO* | F+1 | F | N+2 | N+1 | N | N1 | N2 | D | D1 | D-2 [ D3 | © 0
INMOVILIZAR* F+1 F N+2 N+1 N N-1 N-2 D D-1 -1 0
DESARMAR F | N+2 | N+l | N | N1 | N2 | D | D1 | D-2 -2 0
VOLTEAR* | F+2 | F+1 | F | N+2 | N+1 | N | N1 | N2 | D | D1 | D2 | -1 0
ESTRANGULAR | N-2 | D | D-1 | D-2 MI; | MD-1 |MD-2 |MD-3 | I | 11 | -8

LUXACION* | F+1 | F | N+2 | N+1 | N | N1 | N2 | D | D-1 | D-2 | D*3 | -4 | +2
LEDCAAR | N2 N1 | N2| D | D D3 | MD |MD-1| O | ©

KX

-1 | D-2
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COMBATE CUERPOA CUERPO CON ARMAS

+10 +8 +6 +4 +2 -1 -3 -5 -7 -9
GOLPE +9 +7 +5 +3 +1 2 -2 -4 -8 -8 -10 INIC.| POT.
BARRA DE
HIERRO F+1 F N+2 N+1 N N-1 N-2 D D-1 D-2 D-3 +2 + 14
BATE DE
BASEBALL F+2 | F+l F N+2 | N+1 N N-1 | N-2 D D-1 | D-2 +2 +13
(1;%1)’0 LARGO po | o1 | F | M2 | N+1 | N | N1 | N2 | D | D1 | D2 | +1 | 40
BOTELLA F+1 F N+2 | N+l N N-1 N-2 D D-1 D-2 D-3 0 +10
BOTELLA ROTA | F+1 F N+2 | N+l N N-1 N-2 D D-1 D-2 D-3 0 +9
CUBO N+2 | N+1 N N-1 N-2 D D-1 D-2 D-3 MD | MD-1 -2 + 17
CUCHILLO DE
MONTE F N+2 | N+1 N N-1 N-2 D D-1 D-2 D-3 MD +1 +12
CULATAZO (*) F+2 | F+1 F N+2 | N+1 N N-1 N-2 D D-1 | D-2 +2 +15
CULATAZO (**) | F+1 F N+2 | N+l N N-1 N-2 D D-1 D-2 D-3 +2 +17
ESTILETE F+1 F N+2 | N+l N N-1 N-2 D D-1 D-2 D-3 +2 + 10
EXTINTOR F N+2 | N+1 N N-1 N-2 D D-1 D-2 D-3 MD -2 + 18
HACHA F+1 F N+2 | N+1 N N-1 N-2 D D-1 D-2 D-3 +1 +16
KATANA F+2 F+1 F N+2 | N+1 N N-1 N-2 D D-1 D-2 +1 +17
LATIGO F+1 F N+2 | N+l N N-1 N-2 D D-1 D-2 D-3 0 +11
MACHETE F N+2 N+1 N N-1 N-2 D D-1 D-2 D-3 MD +1 + 15
MOTOSIERRA N+2 | NV1 N N-1 N-2 D D-1 D-2 D-3 MD | MD-1 -3 +35
NAVAJA F+1 F N+2 | N+1 N N-1 N-2 D D-1 D-2 D-3 +2 +8
NUNCHAKUS F+2 F+1 F N+2 | N+1 N N-1 N-2 D D-1 D-2 +1 +12
PALO F+2 F+1 F N+2 N+1 N N-1 N-2 D D-1 D-2 +2 +7
PAPELERA F N+2 | N+1 N N-1 N-2 D D-1 D-2 D-3 MD -2 + 18
PATA DE MESA | F+1 F N+2 | N+1 N N-1 N-2 D D-1 D-2 D-3 +1 +14
PATA DE F+2 | F+1 | F | N+2 | N+l | N | N1 | N2 | D | D1 | D-2 | +1 |+12
PORRA F+2 | F+1 F N+2 | N+l N N-1 N-2 D D-1 D-2 0 +10
SAIE F+2 F+1 F N+2 N+1 N N-1 N-2 D D-1 D-2 +1 +14
SILLA F N+2 | N+1 N N-1 N-2 D D-1 D-2 D-3 MD -2 +25
TAPA DE CUBO | F+1 F N+2 | N+1 N N-1 N-2 D D-1 D-2 D-3 -2 +16
DEFENSA
POLICIAL F+2 F+1 F N+2 N+1 N N-1 N-2 D D-1 D-2 0 +12
TONFAS F+2 | F+1 F N+2 | N+l N N-1 N-2 D D-1 D-2 -2 +8
* Arma Corta ** Fusil, escopeta y subfusil

r;/ del arma, produciendo una descarga

=~y eléctrica a la victima. Se puede utilizar

3 ’@ 7 TASEB con diversas potencias, pero

El Inmovilizador Temporal Disuasivo, mas
conocido como Taser, ha sido disehado para
que 1las fuerzas policiales tomen el
control en situaciones criticas y de
riesgo, para salvaguardar la integridad
fisica de quien lo utiliza y de su
objetivo, xreduciendo al minimo los
riesgos.

No es un arma sencilla de englobar, pero
para utilizarla usaremos la Habilidad de
Combate con Armas, y por su forma de
"idearla”, 1la adjuntamos aqui.

Un disefio muy Gtil cuando se necesita un
arma no letal para "detener” a un
oponente, que lanza una o varias agujas
unidas por un cable al cuerpo principal

1
\

"simplificaremos” en tan solo dos:

Baja Potencia: Asumira la dificultad de
un Puhetazo, con la salvedad de no
producir la pérdida de Puntos de Vida.

La victima de esta descarga no podréa
moverse durante 1o que quede de ese asalto
ni el siguiente. Si supera una tirada de
Voluntad a dificultad Imposible, podra
moverse con un -4 a la Iniciativa durante
el asalto posterior al ataque.

Alta Potencia: Asumira la dificultad de
una Inmovilizacién.

Las victimas de esta descarga quedaréan
Inconscientes durante 15 menos su
Caracteristica de Vigor en minutos.

@
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Probablemente, 1la mayoria de los combates
que tengan lugar sean armas de fuego, y
ahora explicaremos méas detalladamente
las variantes dentro de este tipo de
refriega.

) CARACTERISTICAS

En la Hoja de Agente hay un espacio
reservado para anotar las caracteristicas
de las armas de fuego que utilice el
Agente. La informacién necesaria para
rellenar esas casillas estéd en las tablas
de armas de fuego, al final de esta
seccion.

A continuacién se explican 1lo que
representa cada una de estas
caracteristicas:

Nombre: La denominacién del arma.

Iniciativa (INI): El1 modificador que, en
funcién del modelo del arma, se aplicara
a las tiradas de Iniciativa.

Manejo (MAN): Un modificador que se aplica
en las tiradas de Impacto, representando
lo sencillo o dificil que es encarar y
disparar con dicho arma.

Potencia (POT): En esta casilla se anota el
modificador a la Potencia de Impacto de
ese arma (igual que en los ataques en
cuerpo a cuerpo).

Balas (BAL): La cantidad de cartuchos que
puede llevar ese arma en su cargador.

Tamafio (TAM): Es una medida del volumen
del arma. La emplearemos para calcular
las probabilidades de que alguien, a
simple vista, pueda saber si el Agente va
armado. Este dato s6lo se empleara con las
armas cortas y algunos modelos de
subfusil (el resto de 1las armas son
demasiado grandes como para esconderlas
entre las propias ropas).

Encasquillamiento (ENC): Cuando el
resultado en el D20 (sin modificadores) en
una Tirada de Impacto sea 1, cabe la
posibilidad de que el arma se haya
encasquillado. Tira otra vez el D20 y si el
resultado es igual o menor que la cifra
que indica esta casilla, el arma no podra
funcionar a menos que se solucione el
encasquillamiento.

Disparos por asalto (DPA): E1 namero
maximo de disparos que se pueden efectuar
con ese arma en un mismo asalto.

Una vez vistas las caracteristicas de todo
arma de fuego, vamos a explicar en detalle
las reglas a seguir en los tiroteos.

J FASE DE DECLARACION

Se sigue el procedimiento que ya se
explicé al principio de este mismo
capitulo.

@/ ;{FASE DE ACCIONES

INICIATIVA

Después de la declaracién se haréd una
tirada de Iniciativa y para ello tira un
D20 al que suma al resultado el Nivel de
la Habilidad que emplee el Agente y el
modificador de iniciativa de ese arma.
Como de costumbre, el orden en que se
efecten las acciones dependera del
resultado de esta tirada, de mayor a
menor.

Si en la tirada de iniciativa participa
algin Agente que vaya a disparar por
primera vez y no tenga el arma lista para
abrir fuego, se aplicaréd un modificador
extra que dependerda del lugar en que
lleve el arma ese Agente, tal y como indica
la tabla de modificadores por
Desenfundar:

MODIFICADORES POR DESENFUNDAR

ARMAS CORTAS
-3 Sobaquera

-5 Cintura con funda
-8 Cintura sin funda
-10 Tobillo

ESCOPETAS Y FUSILES

-5 En las manos

-10 Al hombro

-18 Cruzado a la espalda
SUBFUSILES

-2 En las manos

=7 Al hombro

-10 Cruzado a la espalda

No se aplican modificadores positivos ni
negativos al disparar por primera vez un
arma corta que se lleve ya en la mano.



Los Agentes cuya primera accién en un
asalto sea moverse, sumaran su nivel de
Destreza a la tirada de Iniciativa, y no
su Habilidad en armas de fuego.

Si alguno de los Agentes que participe en
la tirada de Iniciativa va a combatir en
cuerpo a cuerpo, haréa su tirada de
iniciativa de la forma habitual en esa
modalidad de combate y luego se
compararan los resultados.

Una vez resuelta la tirada de iniciativa,
se pasard a ejecutar las acciones que
antes anunciasen los Agentes.

MOVIMIENTO

En combate con armas de fuego es posible
atacar y mover o mover y atacar. Cada una
de las formas de movimiento obliga a
aplicar ciertos modificadores a 1las
tiradas de impacto:

v" Movimiento normal: Si se hace un
disparo inmediatamente después de
realizar movimiento normal, la
Tirada de Impacto sufrird una
penalizacién de -3.

v" Movimiento rapido: Si se dispara
inmediatamente después de mover de
esta forma la Tirada de Impacto
sufrira una penalizacién de -5.

v" Movimiento esquivando: Los Agentes
que se muevan de esta forma
sufriran una penalizacién de -10 si
inmediatamente después realizan
un disparo.

v" Huida: En la fase de declaracidn,
quien controle a un Agente que huya
anunciara sus acciones Jjunto con
los que estén desarmados. Ademas,
ese Agente perderd la iniciativa
automaticamente y no podra
disparar en ese mismo asalto.

), DISPARANLDO

Para disparar un arma, se hara una tirada
en la tabla de Acciones (a la que
denominaremos de ahora en adelante
Tirada de Impacto). La dificultad de la
tirada vendra determinada por la
distancia al blanco y se sumara al dado el
Manejo (MAN) del arma que se utilice y los
modificadores que indique la tabla de
Modificadores al Disparo

ALCANCES EFECTIVOS

Se denomina alcance efectivo de un arma a
la distancia maxima a la que es posible
disparar con ella contra un blanco con
ciertas probabilidades de alcanzarlo.
Como ya se vio, el Nivel de Dificultad de

una Tirada de Impacto depende de 1la
distancia que separe al atacante de su
objetivo. Existen en principio cuatro
posibilidades, tal y como se indica en la
Tabla de Alcances. La dificultad sera
siempre Facil a bocajarro, Normal a corta
distancia, Dificil a media y Muy Dificil a
larga.

TABLA DE ALCANCES |

Bocajarro (menos de 1 metro) Facil
Distancia Corta Normal
Distancia Media Dificil
Distancia Larga Muy dificil
ARMAS CORTAS
Distancia corta
Distancia media
Distancia larga
SUBFUSILES
Distancia corta
Distancia media
Distancia larga
ESCOPETAS
Distancia corta
Distancia media
Distancia larga
FUSILES
Distancia corta
Distancia media
Distancia larga
AMETRALLADORAS
Distancia corta
Distancia media
Distancia larga

1/7 metros
7/20 metros
20/60 metros

1/25 metros
25/75 metros
75/200 metros

1/20 metxros
20/40 metxos
40/75 metros

1/50 metros
50/150 metxros
150/300 metros

1/75 metros
75/180 metros
180/350 metxros

Los fusiles para francotiradores
utilizaran diferentes dificultades a la
hora de realizar la Tirada de Impacto y
por supuesto, las distancias a las cuales
seréan diferentes al resto de fusiles:

TABLA DE ALCANCES |

Bocajarro (menos de 1 metro) Dificil
Distancia Corta Normal

Distancia Media Dificil

Distancia Larga Muy Dificil
Distancia Muy Larga Imposible
FUSILES FRANCOTIRADOR

2/50 metros

Distancia corta
Distancia media 50/150 metxros
Distancia larga 150/500 metros
Distancia muy larga 500/1000 metros

Cuando se efectie un disparo a bocajarro
pero el cahén del arma se encuentre en
contacto con el cuerpo de la victima, la
dificultad de la tirada sera de 1+. Se

&)
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@iraré el D20 para ver la Categoria de
Exito.

Es posible que el arma se encasquille, por
lo que si el resultado es un 1, se tiraré
otra vez el D20 para ver si se produce un
encasquillamiento. Si el arma no falla, se
habrd conseguido un impacto pero con
categoria de éxito O. Un Agente que
dispare de esta
forma, podra elegir
entre sumar o)
restar la Categoria
de Exito cuando se
calcule la Potencia
de Impacto. De esta
forma se representa
el hecho de que quien
haga un disparo poniendo

en contacto el cafiébn y el
blanco puede decidir si quiere
causar el mayor o el menor daho
posible.

En principio, no se permite efectuar
disparos contra blancos mas alla del
limite indicado para larga distancia.
Esto es asi porque se trata de blancos tan
alejados que estan mas alla del alcance
efectivo de 1las armas (no porque el
proyectil pierda potencia, sino por 1la
dificultad de apuntar a tal distancia), y
las probabilidades de ser alcanzado por

MODIFICADORES AL DISPARO

una bala perdida son tan minasculas que
no se pueden representar con un D20,

Sin embargo, es posible que en
determinadas circunstancias decidas
permitir que se efectien disparos contra
blancos situados méds alla del limite dado
para larga distancia. En ese caso, la
dificultad de la tirada sera Imposible

APUNTANDO

Un Agente puede decidir apuntar
cuidadosamente antes de disparar.
Para ello, debera emplear un
asalto completo en el que debera
estar quieto y no hacer nada mas,
pero a cambio en el siguiente (y s6lo
durante ese asalto) el Nivel de
Dificultad de su Tirada de
Impacto bajard en un uno (por
ejemplo, de dificil a normal)
manteniéndose los posibles
modificadores.

MODIFICADORES

La tabla de Modificadores al Disparo indi-
ca los modificadores que se aplicaran al
D20 en las Tiradas de Impacto, en funcién
de la situacion del atacante y el atacado.
Todos los modificadores son acumulativos.

-1 Por cada disparo consecutivo

-3 Por tirar con subfusil y una sola mano
(0] Si el blanco realiza movimiento normal
-1 Si el blanco realiza movimiento rapido

+1 Si el blanco huye
-1 Si el blanco esta agachado
-3 Si el blanco esta tumbado

-2 Por ser el primer disparo tras desenfundar

+1 Por tirar con arma corta usando las 2 manos

-3 Si el blanco realiza movimiento esquivando

-3 Si el tirador acaba de hacer movimiento normal
-10 Si el tirador acaba de hacer movimiento esquivando
Si el tirador acaba de hacer movimiento rapido

Si el tirador acaba de recargar el arma

5 Si el blanco esta semioculto (poxr ejemplo, dentro de un coche, pero visible a través
de una ventanilla)

-85 Si se acaba de cambiar de blanco en ese mismo asalto

-2 Si se acaba de cambiar de blanco inmediatamente antes de hacer el primer disparo
de ese asalto

-4 Si el blanco es menor a 25 x 25 centimetros
+4 Si el blanco mide mas de 2 x 2 metros
-5 Por combatir de noche

DISPAROS CONSECUTIVOS

Se aplica un modificador de -1 por cada
disparo consecutivo a un mismo blanco.
Este modificador se aplicara teniendo en
cuenta los disparos que se hicieron en

asaltos anteriores, siempre y cuando el
Agente no haga otra cosa que abrir fuego
sin parar. De esta forma, se representan
los efectos del retroceso de un arma tras
cada disparo.

@



Es posible evitar esta penalizacidén si se
renuncia a hacer uno de los disparos a que
se tenga derecho (se supone que el Agente
emplea ese instante en corregir levemente
la punteria de su arma), esto no es 1lo
mismo que apuntar, para lo cual deberia
sacrificarse todo el asalto. Perder un
disparo de esta forma sélo evita los
modificadores negativos, no proporciona
otros positivos.

CAMBIANDO DE BLANCO

Un Agente puede decidir cambiar de blanco
en un mismo asalto. Para ello puede, o bien
dejar de hacer un disparo (con lo que
sufrira una penalizacion de -2 por cambio
de blanco) o hacer todos sus disparos y
sufrir wuna penalizacién de -5. La
penalizacién por cambio de blanco anula
la de disparos consecutivos.

), DANOS

Para calcular la Potencia de Impacto de
un disparo, se suma la Potencia del arma
y la Categoria de Exito de la tirada. Con
el resultado se acude a la tabla de Dahos,
que determinara los Puntos de Vida que se
pierdan.

Quien sufra el disparo deberéa hacer 1la
tirada de Inconsciencia segtn las reglas
normales que se expusieron anteriormente
en el combate cuerpo a cuerpo.

MINIMIZANDO EL DANO

A veces, un Agente desea realizar un
disparo con la duanica intencidon de
"detenexr” o herir pero con la intencién de
no matarlo. Por ejemplo si se desea
disparar a una mano para que suelte el
arma, que libere a un rehén... En este
caso, el Agente podréa elegir restar la
Categoria de Exito por dos obtenida a la
Potencia del Arma, en lugar de sumarla.

), RAFAGAS

Todas las armas en

[ cuyo DPA (disparos

por asalto) aparezca

d| una cifra seguida

\ ..‘ ! por una R, son

| ! capaces de disparar

! en rafagas. Quien
= 3

e B 2 dispare de esta
€ forma sélo tendréa que
¢ ; dejar apretado el
~ //

gatillo para que del cafién surja una
mortifera lluvia de balas.

La efectividad de una rafaga depende de
la capacidad del tirador para controlar
el arma ante el retroceso. Por ello, el
Multiplicador de Dafios de las réafagas
dependera a partir de ahora de la Fuerza
del tirador:

v" Rafaga corta: Se emplea la cuarta
parte (redondeando hacia arriba) de
los cartuchos que lleve el cargador
del arma cuando estda lleno.

Se realiza el disparo con un
modificador de -3.

Se multiplica la Potencia del arma
por la cuarta parte de la Fuerza del
tirador redondeando hacia arriba.
La cifra minima por la que se
multiplicard la Potencia del arma
seréd 1 en cualquier caso.

v" Rafaga larga: Se debe emplear la
mitad de 1la municién que admita ese
arma como maximo.

Se 1realiza el disparo con un
modificador de -4.

Se multiplica la Potencia del arma
por la mitad de la Fuerza del
tirador redondeando hacia arriba.

v' Vaciar cargador: Se debe gastar
toda la municién que admita el arma
como maximo de una sola vez (por
tanto el cargador tendra que estar
1lleno).

Se realiza el disparo con un
modificador de -5.

Se multiplica la Potencia del arma
por la Fuerza del tirador.

Tras esto, es importante dejar claro que
para hacer una rafaga hay que tener en el
cargador la cantidad de municidén que sea
necesaria., Si a un subfusil que con el
cargador lleno admite treinta cartuchos
le quedan s6lo quince, no podréa hacer una
rafaga del tipo "vaciar cargador" aunque
dispare en rafaga las quince balas que
tiene.

La Potencia de Impacto total de una rafaga
se dividira entre dos si el blanco (o los
blancos) se encuentra a distancia media y
entre cuatro si es a larga distancia.

Y por si todo esto fuera poco, los fusiles
de asalto disparando en rafaga
multiplican por 2 su encasquillamiento
(ENC), ¥ los subfusiles lo multiplicaran
poxr 3.

5
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RAFAGAS

TIPO DE MODIFICADOR DE DANOS SEGUN DISTANCIA
RAFAGAS IMPACTOS CORTA MEDIA LARGA
Rafaga Corta -3 POT x 1/4 FUE POT x 1/4 FUE /2 | POT x 1/4 FUE /4
Rafaga larga -4 POT x 1/2 FUE POT x 1/2 FUE /2 | POT x 1/2 FUE /4
Vaciar cargador -5 POT x FUE POT x FUE /2 POT x FUE/4
RAFAGAS CONTRA BLANCOS MILTIPLES
Para disparar una ametralladora

Si se elige la opcién "rafaga larga” o
"vaciar cargador”, es posible alcanzar a
mas de un blanco. Para ello, se deben
seguir los siguientes pasos:

Quien dispare decidiréa a cuantos blancos
quiere alcanzar en ese asalto.

Se hace una Tirada de Impacto por cada
blanco (por supuesto cabe la posibilidad
de que se produzca un encasquillamiento
en cualquiera de esas tiradas). Se
aplicard un modificador adicional de -1
por cada blanco consecutivo (ignordndose
por tanto los que se aplican por cambio de
blanco y disparos consecutivos cuando se
dispara tiro a tiro).

Si se consigue impactar, cada blanco
sufrirda la parte de impacto que 1le
corresponde mas la Categoria de Exito de
la tirada contra él.

La Potencia del arma se multiplicaréa por
la mitad de la Fuerza del tirador si
realiza una réafaga larga y por toda la
Fuerza del tirador si se vacia el
cargador.

El resultado de esta operacién se dividira
entre el namero de blancos.

Ademéas, al calcular la Potencia de
Impacto total de una rafaga contra
blancos maltiples, se restara -1 a la
Fuerza del tirador y se sumaréa un
blanco mas por cada tres blancos o
fraccién. Es decir, que si hubiera cinco
blancos, se repartiria la Potencia como si
hubiese seis blancos.

), AMETRALLADORAS

Para emplear una ametralladora ligera se
usa la Habilidad de Fusil, y sus disparos,
siempre equivalen como si fueran "vaciados
del cargador” de un fusil. Su Potencia
(POT) esta prevista para ello y no hay que
multiplicarla por la Fuerza del tirador,
pero tampoco se aplican penalizaciones poxr
tirar a rafagas.

La Caracteristica de Balas (BAL) se refiexre
al natmero de asaltos en los que se puede
disparar antes de recargar.

Recargar una ametralladora requiere dos
asaltos completos.

utilizada sin un bipode, tripode o algin
apoyo, se debe tener una Fuerza minima de
siete (7), ¥y si no se tiene, por cada punto
de Fuerza que tenga menos, se restara 1 (-
1) al resultado del dado en las tiradas de
Impacto.

La fuerza del tirador impone estos
modificadores ya descritos, pero no
interviene al calcular los danos de las
rafagas. Si se realiza una rafaga contra
blancos maltiples, cada uno de ellos
recibird un impacto con la Potencia (POT)
total del arma y se hara una Tirada de
Impacto para cada uno. Cada victima
sufrira la Potencia (POT) total del arma
mas la Categoria de Exito de la tirada
contra €1 en concreto.

Las ametralladoras no sufren las mismas
penalizaciones a la hora de calcular la
Potencia de sus impactos por la distancia
al blanco que se han descrito para los
fusiles de asalto y los subfusiles. Su
Potencia (POT) tGnicamente se dividira
entre dos en ataques a larga distancia.

| ESCOPETAS

En lugares cerrados (por
ejemplo, dentro de una
habitacién) reciben
una bonificacién de
+1 a su ManeJjo (MAN), ¥
en los lugares
verdaderamente cerrados (alcantarillas,
un pasillo...), reciben un +2.

En cuanto a la penalizacién por cambio de
blanco en un mismo asalto, las escopetas
s6lo sufren una penalizacién de -3 en el
disparo inmediatamente posterior al
cambio de blanco y no sufre negativos si
se cambia de blanco inmediatamente antes
de hacer el primer disparo de ese mismo
asalto

| FUSIL FRANCOTIRADOR

Los fusiles utilizados por los
francotiradores los vamos a considerar
"diferentes” de los fusiles "civiles", o
mayormente utilizados para la caza.
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Estos fusiles, como se ha visto en 1la
seccién de Alcances Efectivos de las
armas, tendrédn un tratamiento especial
en cuanto a las dificultades y las
distancias, destacando que afaden un
muy

L

alcance mas que denominaremos
largo”.

De manera mas
o menos g
habitual,

estos fusiles
llevaran una mira
telescépica, doblando
su Alcance Efectivo y excepcionalmente,
en estos fusiles reduce en un nivel la
dificultad de la Tirada de Impacto en un
Nivel. Estos dos beneficios convierten
estas armas en devastadoras.

Estos fusiles, si intentan encarar para
impactar a un objetivo a bocajarro, se
permitira a la victima intentar apartar
el arma o "esquivar" el disparo a
dificultad Facil.

Este tipo de armas, si son disparados de
pie sin apoyo externo tipo bipode o un
simple apoyo (un muro...), tendrdn un -5 a
su Manipulacién. En el caso que el tiradoxr
esté agachado pero sin el apoyo externo
mencionado, tendrdén un -2 a su
Manipulacidén.

Por 1las especiales caracteristicas de
estas armas, aunque es posible hacerlo,
para el Jjuego consideramos que nunca
podran ser disparados mientras el tiradoxr
se esté moviendo.

\ A /

@ ACCIONES ESPECIALES
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RECARGAR

En las caracteristicas de cada arma se
incluye informacién sobre el namero de
cartuchos que admite. Por supuesto,
cuando se hayan gastado, ese arma no
podra disparar.

Recargar un arma que utilice cargador o
cargador rapido, practicamente todas las
armas, requiere muy poco tiempo, por 1lo
que es posible cambiar el cargador y
disparar todos los disparos que permita
su valor en Disparos por

Asalto (DPA) de dicho .
arma.

El primer tiro después
de recargar sufrira
un modificador a la
Tirada de Impacto de -
5. Si se renuncia a uno
de los disparos el
modificador sera de -2, Si
se emplea un asalto
completo para recargar el
arma en el siguiente asalto

no se sufrirdan modificadores negativos
por recargar el arma.

Esta 1regla para xrecargar armas que
utilicen cargador, da por supuesto que el
tirador tiene el otro cargador ya en la
mano o en un lugar de facil acceso (o, en
el caso de los fusiles y subfusiles,
unido cargador ya vacio)s De no ser
asi, el tirador necesitara un asalto
completo para sacar el nuevo cargador
de donde esté y colocarlo en el arma.

En las armas que no llevan cargador o se
dispone de un cargador rapido, el proceso
de recarga es mucho mas complejo. En los
revolveres se podra introducir una sola
bala sin perder en ello un asalto
(siguiéndose las mismas reglas que si se
tratase de cambiar el cargador de un arma
automatica), pexo para recargar
completamente cualquier arma que no lleve
cargador o no se disponga de un cargador
rapido, se necesitara emplear un asalto
completo.

Todos los Agentes que empleen un asalto
completo en recargar un arma, no Se
consideraran armados a la hora de
determinar el orden en que se anuncien
las acciones en la Fase de Declaracién, por
lo que hablaran junto con los que estén
desarmados.

ENCASQUILLAMIENTOS

Cuando en una Tirada de Impacto aparezca
un 1 en el D20 (modificadores apaxrte), cabe
la posibilidad de que se produzca un
encasquillamiento. Se debe hacer otra
tirada con el D20 y si el resultado es
igual o inferior a la cifra de
Encasquillamiento (ENC) que aparece entre
las Caracteristicas del Arma, algo habra
fallado.

Si se trata de un arma que no emplee carga-
dor (revolver y la mayor parte de las
escopetas), el anico efecto serd que se
pierda uno de los disparos. Esa bala o
cartucho es defectuoso y no llega a
dispararse, rero el arma seguiréa
funcionando normalmente y la municién
que quede se podréa emplear sin problemas.
Por supuesto, se puede sustituir la bala
defectuosa por otra siguiendo las reglas
. normales para recargar el arma.

Si se trata de un arma que
utilice cargador (pistolas,
subfusiles, algunas
escopetas o fusiles) un

Encasquillamiento
significa que, o bien la
bala era defectuosa y no 1legb a ser
disparada, o el casquillo no fue
extraido correctamente. Tira un
D20, y con un resultado igual o
superior a 3, el disparo ha llegado
a producirse, y el problema se debe
a que el casquillo no ha sido
expulsado correctamente. Ese disparo ha

o



llegado a producirse, calculandose el
Dafio de 1la forma habitual. Si el resultado
en el D20 es de 1 6 2, 1a bala no ha 1llegado
a dispararse.

En cualquier caso, el arma ha quedado tem-
poralmente inutilizada y el resto de 1la
municién que quede en el cargador no se
podra disparar si no se soluciona el
encasquillamiento. Para ello, se seguiréan
las mismas reglas que se emplearian para
recargar el arma, aunque se puede dejar
el mismo cargador en que estaba la bala
que se encasquillase (y aprovechar asi la
municién que quede).

\ A /

)} ACCESORIOS

MIRAS TELESCOPICAS

Se puede montar una mira telescépica en
cualquier arma (aunque en la realidad no
sea préactica habitual montar este tipo de
miras en ciertas armas, es perfectamente
posible). Practicamente todas las miras
estdn ajustadas para largas distancias,
por lo que el efecto de utilizar uno de
estos aparatos es el de multiplicar por dos
las distancias consideradas como maximas
para los alcances medio y largo (siempre y
cuando el tirador emplee un asalto
completo en apuntar).

Recordar que en los fusiles para
francotiradores, ademas de doblar el
alcance efectivo de los mismos, reduce la
dificultad de la Tirada de Impacto en un
Nivel.

Una mira telescopica aumenta en +1 el
Tamafio (TAM) del arma en que vaya montada.

MIRAS LASER

Si se monta una mira
ldser en un arma,
ésta proyectaré un
fino haz de luz roja
en el lugar en que
impactara la bala. Si se
emplea una de estas
miras, se aplicarda un +2 a
la Tirada de Impacto. Por otra
parte, si el blanco puede ver un
punto roJjo sobre su cuerpo sabra
que en alguna parte hay una bala
que lleva escrito su nombre, por
lo que el efecto psicolégico no
sera nada despreciable.

Algunas miras laser aumentan en +1
el Tamaho (TAM) del arma en que vaya
montada, aunque una gran mayoria de las
que se montan ahora, no influyen en el
Tamano.

INTENSIFICADORES DE LUZ
ESTELAR

Si se monta uno de estos dispositivos en
un arma y se emplea un asalto completo
apuntando, en el siguiente no se aplicara
la penalizacion de -5 a la Tirada de
Impacto por combate nocturno, que se
quedaré en una penalizacién de -1.

En los fusiles para francotiradores,
cuando se monte un intensificador de luz,
se entenderd que por igual lleva montada
una mira telescépica pero esta no doblara
las distancias a las cuales se puede
realizar un impacto.

Un intensificador de luz estelar aumenta
en +2 el Ttamafio (TAM) del arma en que vaya
montado.

SUPRESORES

Més conocidos como silenciadores, este
silenciador lo que hace es disminuir el
volumen del estampido y disfrazarlo por
un sonido mucho mas inofensivo. Las
personas cercanas al Dblanco atacado
dudaran al escuchar un sonido mucho méas
apagado de 1lo habitual. De 1lejos,
posiblemente ni siquiera se escuche el
sonido, que se confundira con el ruido de
ambiente. De cerca, el disparo se
confundira con un paso, el sonido del
viento o cualquier otra situacién
cotidiana, manteniéndose el factor
sorpresa hasta el dltimo segundo.

A un arma a la cual se le incorpora este
accesorio se la denominaréa arma
suprimida.

Pero para "silenciarla completamente”, se
debe utilizar municién subsénica, pues
las armas producen dos ruidos: primero, el
de los gases en la boca del cahdn, y el
segundo, la onda acastica generada por la
bala al viajar mas rapida que la velocidad
del sonido. Solo si la bala es subsénica
limitaremos el ruido casi "completamente”.

Cualquier arma corta, subfusil o fusil
puede montar un supresor, a cambio de
aumentar su Tamaho en +2.

Los supresores reduciran la Potencia del

arma en 10 Puntos, y cuando se realizan
disparos a distancia Muy Larga
proporcionan un modificador de -2 (en
concreto en los fusiles para
francotirador).

Montar o desmontar este accesorio requiere
de dos asaltos.

En las escopetas no es algo comin, aunque
algunos modelos tienen incluidos
supresores del ruido.
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CAMUFLAJE DE LAS ARMAS

Una de las caracteristicas mas
importantes de un arma es su facilidad
para ocultarla, pues delataria claramente
o que eres parte de la Ley o un
delincuente.

Cada arma corta (y algunos subfusiles)
tiene un tamafio definido, tal y como
indica la tabla de Armas de Fuego. Ademas,
los diversos complementos que se pueden
acoplar a un arma ahaden puntos
adicionales de Tamaho cuando son
instalados.

Cuando un Agente quiera ver si alguien va
armado, podré hacer una tirada de
Percepcion para detectar su arma a simple
vista. La dificultad de esa tirada aparece
en la tabla de Deteccién de Armas,
buscando el lugar en que se crucen el
Tamafio del arma y el lugar en que se
lleva. Por supuesto, esa tirada la hara el
Director en secreto (de ese modo, los
Agentes nunca sabran si han fallado la
tirada o si alguien estd desarmado y no
hay nada que detectar).

TABLA DE DETECCION

TAMANO 1 2 3 4 5
Sobaquera I MD D F
Cintura sin

funda MD D N F | F+1
Cintura con

funda D N F F+1 | F+2
Tobillo D D - - -

No se puede esconder en el tobillo un arma
de Tamaho mayor a 2.

Las armas de Tamafio superior a 5 se
detectan automaticamente con una tirada
de Percepcién a dificultad Facil + 3 en
cualquier posicién.

MUNICIONES ESPECIALES

La potencia que se da en las Tablas de
Armas corresponde a 1los cartuchos mas
cominmente empleados para cada tipo de
arma y calibre. No obstante, existen
algunos tipos de municion mas potente que
tanto los Agentes e incluso bandas
criminales pueden obtener, y que pueden
aumentar letalidad de las armas.

Hay muchos tipos de municién diferente:
expansiva, frangible, pexrforantes,
trazadoras, incendiariag... o] mas
"particulares” como subcalibradas, Action,
THV, CEPP, TIN... Pero solo vamos a hablar
de algunas y méas "sencillas” de adquirir.

Punta hueca
En vez de terminar en punta, 1la bala tiene

un hueco abierto en el plomo desnudo. Al
impactar, la cabeza de la bala revienta y

abre una herida mucho mayor. Sin embargo,
su penetracién sobre cualquier cosa que no
sea tejido humano baja notablemente.

Cuando se emplee municién de punta hueca
contra personas, la potencia de impacto
del arma subiré en +5, pero si el blanco
estéd protegido por un chaleco antibalas o
dentro de un vehiculo (por poner dos
ejemplos) su potencia bajarda en -7.

La municién de punta hueca se puede em-
plear en revolveres sin ningGn problema.
F.n cualquier otro tipo de arma, hara
quesea mucho mas facil que se encasquille,
Con un 1 0o un 2 en una Tirada de Impacto,
habra que hacer una tirada de
Encasquillamiento. Ademas, el
Encasquillamiento (ENC) del arma subira
en +10 cuando se utilice municién de
punta hueca.

Dum-Dum

Una modificacién casera que consiste en
hacer unas muescas en forma de cruz en la
cabeza de 1la Dbala (lo puede hacer
cualquier Agente con una tirada de su
Habilidad en Arma Corta a dificultad nor-
mal).

S6lo se puede emplear con revdlveres (y
atin asi se aplicaran las reglas de
Encasquillamiento que se describieron
para las balas de punta hueca para todas
las armas excepto revélveres).

La potencia contra blancos desprotegidos
aumenta en +4 pero contra blancos con
prendas antibalas baja en -10.

KTW
Empleada exclusivamente con fines
militares y policiales (y atn asi

raramente utilizada) se trata de un
cartucho de alta penetracién con un
revestimiento de teflén o tungsteno.

La potencia del arma aumenta en +7 contra
blancos que usen prendas antibalas,+ 3 en
todos los demés casos.

Flechette

Un cartucho antipersonal relleno de
diminutas flechas de acero en lugar de
los clasicos perdigones esféricos. Cuando
se utilice contra personas (no importa que
lleven chaleco antibalas, pero si que
estén dentro de un coche o a cubierto por
algGn material s6lido) la Potencia (POT)
del arma subird en +8. S6lo se puede
emplear en escopetas.

CONTENEDOR DE CASQUILLOS

Muy atil cuando no se quiere dejar rastro.
Se puede acoplar en fusiles de asalto y
subfusiles, podiendo recoger los



casquillos. Rl interior del recipiente N/

estd forrado para evitar que hagan ruido. ’5' f
,,;’MA_;ABMAMEN;TO

BIPODES T

Se puede instalar un bipode en cualquier El método para elegir unas armas y otras
arma larga, aunque existe algin modelo no ha sido mas o menos sencillo, o mejor
pensado para usarse con armas tortas dicho simple, pues se ha tomado Sl
apoyado en lugares como, por ejemplo, la referencia las armas "mas comunes” en
ventanilla de un vehiculo. Estados Unidos y las mas adquiridas por

los usuarios.

Un bipode proporciona un bonusde +2 a las
Tiradas de Impacto.

También aclarar que decir sencillo no
equivale a facil, pues estadisticas vy
opiniones hay cientos...

AMETRALLADORAS
MODELO
M249 +2 -3 200 3* o= 4 R
M80 +1 -2 235 3* = 3 R
Mk48 +1 -3 235 3* = 3 R
* Este valor en las balas, indica las rafagas que diferentes asaltos, pues cada rafaga se trata como
puede realizar antes de tener que cambiar la cinta si fuera un vaciado del cargador.

de municién, y cada rafaga debe hacerse en

ESCOPETAS
MODELO
AA-12 +3 +1 38 8 - 2 3/R*
AA-12 (con tambor) 0 -2 38 32 u 4 3/R
Benelli M4 Super 20 +4 0 38 7 - 1 2
Remington M870 +3 0 33 8 = 1 1
* Este valor en los Disparos por Asalto, indica que Vaciado de Cargador, aunque se aplicaran las reglas
el arma puede realizar rafagas, pero con ciertas de Rafaga Corta, tanto en Modificadores del Disparo
limitaciones: siempre se entenderd que realiza un (-3) como en el Multiplicador de Dafo (POT x 1/4FUE).
FUSILES
MODELO
Remington 783 +4 +1 71 5 = 1 1
Ruger American +5 +2 63 5 -
Savage 11 Trophy _
Hunter +5 +2 57 5 1
FUSILES DE ASALTO
MODELO INI MAN POT BAL TAM ENC DPA
AR-47 +5 +1 47 30 - 1 3/R
IMI Tavor +6 +3 38 30 - 2 4/R
SCAR-H +4 +1 47 20 — 2 3/R
SCAR-L +5 +1 38 30 - 2 3/R
AKS-74U +5 +1 40 30 - 1 3/R
M-4 Carbine +6 +2 38 30 - 2 3/R
M-14 +4 0 47 20 - 2 2/R
M-18 +5 +1 38 30 - 3 3/R
AK-47: Este fusil por cada disparo consecutivo M-14: Este fusil varia su alcance efectivo para la

sufrird un modificador de -2 en lugar del -1 , | , distancia Larga, siendo de 150 a 700 metros.
habitual.




FUSILES (FRANCOTIRADOR)

MODELO MAN | POT |BAL | TAM |ENC |DPA
M-110 +68 +3 45 20 - 3 3
M200 Cheytac (ML) +5 +1 100 7 = 1 1
M107 Barrett (ML)* +5 -1 110 10 - 2 2
M99 Barrett (ML)* +4 0 130 10 — 1 1
M40AS +7 +2 47 5 — 1 1
AS-50 (ML)* +4 -1 110 5 - 2 2
LWRC SABR 308 +5 +3 45 20 - 3 3
AWP LO96A1 +4 +2 70 10 - 1 1
* En estas armas no pueden montarse supresores. ML - Los fusiles marcados con ML, o capaces de abatir
un objetivo a distancia Muy Larga, son todos
antimaterial, pudiendo atravesar blindajes a
discrecién del Director y de la municién que lleven,
si es con punta de uranio, reforzada...
PISTOLA
MODELO INI MAN POT BAL TAM ENC DPA
Colt 1911 MEU +5 +1 32 7 3 1 3
Derringer +10 +4 12 2 1
Desert Eagle
(cal .44 Magnum) i =2 £ e
Desert Eagle
(cal .50) +5 -2 47 7 4 1
Glock 18 17 +2/0 25 21/33 2/3 1/3 3/R
Glock 22 (cal. 40) +7 +1 33 15 2 1 2
H&K USP P7M10 +7 +2 29 8 3 1 3
MO (beretta M92S) +7 0 26 15 3 2 3
SIG P228 (cal .40) +68 +1 33 15 3 2 2
Derringer: Su alcance méaximo serda de 10 metros. Glock 18: Este modelo puede disparar en modo
semiautomatico o en modo automatico. Al realizar los
Desert Eagle (calibre.44 Magnum): Cuando realiza un disparos en modo automatico, su Manipulacién es cero
disparo consecutivo, su penalizacidén sera de -2 (en (0) ¥y su Encasquillamiento sera 3. E1 Tamafio del arma
lugar del -1 habitual). Este arma no puede utilizar con el cargador de 21 cartuchos sera de dos (2) y en
SuUpresores. el caso de utiizar el cargador de 33 cartuchos, su
Tamafio sera tres (3).
Desert Eagle (calibre.50) Cuando realiza un disparo
consecutivo, su penalizacién serd de -3 (en lugar del @lock 22 (cal. 40): Este modelo suele ser el entregado
-1 habitual)., Este arma no puede utilizar supresores. por el propio FBI a sus Agentes tras superar la
Academia de Quantico.
P226 (cal .40): Cuando realiza un disparo consecutivo,
su penalizacidn serd de -2 (en lugar del -1 habitual).
REVOLVER
MODELO INI MAN POT BAL TAM ENC DPA
Astra 680 +6 0 31 6 1 1 3
Dan Wesson 44v +5 +1 38 (¢} 5 1 1
Llama
Supercomanche i =2 40 & 2 2 >
Rossi 68 +7 +1 27 6 2 1 3
Ruger Speed-six 206 +5 +1 26 6 2 1 3
S&W .44 Mag.Mod.29 +5 +1 38 6 4 1 1
Smith & Wesson 586 +8 -1 34 6 5 1 2
Taurus 85 +5 -1 26 6 2 1 3




SUBFUSIL

MODELO
FN P90
KA PDW
MP5A3
MP5K
MP7
PP-2000
UMP 40
Uzi

INI

+7
+6
+5
+7
+8
+8
+4
+8

MAN
+1

+2

+3

+1

+1

0

+1

+1

POT

27
32
29
29
26
29
35
30

BAL
50

30

30

30
30/40
44

30

32

TAM
4

5

5

3
3/4
4

4

3

ENC

[<e 2N oS T VE B o N o T o6 N oV R

DPA
3/R
3/R
3/R
3/R
4/R
3/R
2/R
3/R

MP7: Este arma puede disponer de un cargador de 30
cartuchos y su Tamaho serd 3, pero si utiliza el

cargador de 40 cartuchos, su Tamafo se incrementara

a 4.
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Denominamos armas arrojadizas a todas
aquellas que se utilicen a distancia pero
no sean de fuego: arcos, ballestas, u
objetos contundentes que se arrojen
contra un enemigo.

@FASE DE DECLARACION

Los Agentes que vayan a emplear un arma
arrojadiza anunciaran sus acciones tal y
como ya se explicé anteriormente.

), FASE UE ACCIONES

INICIATIVA

La tirada de Iniciativa se hara de la
forma habitual, sumando al resultado de
una tirada de D20, su Nivel en 1la
Habilidad que utilice el Agente y el
Modificador a la Iniciativa del tipo de
arma que vayan a emplear.

En la tabla de Armas Arrojadizas sélo se
dan los modificadores a la iniciativa del
arco, la ballesta y el cuchillo arrojadizo,
pues pueden ser los mas comunes o faciles
de encontrar. Es imposible dar datos
completos para todos los objetos que se
puedan lanzar con intencién de herir al
contrario en un combate, pero, si el objeto
que se vaya a arrojar aparece en la tabla
de Acciones en Combate Cuerpo a Cuerpo,
resta dos a su iniciativa cuando se emplee
a distancia.

Como regla general, cuando un Agente
quiera lanzar un objeto que no aparezca
en la tabla de Acciones en Combate Cuerpo
a Cuerpo, el modificador a la Iniciativa
estara entre -5 y -2 (mds baja cuanto méas
voluminoso sea el objeto).

MOVIMIENTO

En combate con armas arrojadizas se
aplican los mismos modificadores y
restricciones al movimiento que se
describieron para las armas de fuego.

ALCANCES o

Cuando se emplee un arma
arrojadiza, su alcance efectivo
dependera de si se trata de un
arma disehada para ser utilizada
de esa forma (arco, ballesta o
cuchillo) o de si se trata de un
simple objeto que se arroja.

En la tabla de Armas Arrojadizas,
estan las distancias consideradas
como bocajarro, corta, media o
larga. Si se trata de un simple
objeto que se lanza, las
distancias dependeran de la
Fuerza de quien la utilice.

Muda¥

La dificultad de la Tirada de
Impacto, dependera de la
distancia a la que se encuentre el

blanco, igual que en el Combate

con Armas de Fuego: facil a
bocajarro, normal a corta, dificil

a media y muy dificil a larga. Se
sumaran o] restaran los mismos
modificadores que se emplean para las
armas de fuego, siempre y cuando sean
aplicables a la situacidn.

DANOS

En 1la tabla de Armas Arrojadizas
encontraras también la Potencia del axrco,
la ballesta y el cuchillo. La Potencia del
resto de los objetos, serda la misma que
aparece en la tabla de Acciones en Combate
Cuerpo a Cuerpo: ataques con armas. La
Potencia de Impacto se calculara sumando
la Categoria de Golpe de la Tirada de
Impacto (recordemos que la Categoria de
Golpe es igual a la mitad de la Categoria
de Exito), 1a Fuerza del atacante dividida
entre dos (redondeando 1las fracciones
hacia abajo) y la Potencia del Arma.

Cuando se lance un ataque a larga
distancia, la Potencia de Impactos se
dividira entre dos.

Un arco podra lanzar una flecha por
asalto, una ballesta podra lanzar un
virote cada dos asaltos y se podran lanzar
hasta dos cuchillos por asalto.




L

Arma Bocajarro [D. Corta D. Media D. Larga Inicjativa [Potencia
Ballesta 1 metro 2-50 metros |50-100 metros100-150 metros[+0 +30
Axrco 1 metro 2-45 metros |45-75 metros [75-120 metros |1 +25
Cuchillo 1 metro 2-11 metros(11-14 metros (15-30 metros [+ 1 +12
DISTANCIA METROS |
Bocajarro 1
D. Corta FUE x 1
D. Media FUE x 2
D. Larga FUE x 3

Si es necesario emplear las dos manos para lanzar el
objeto, los alcances se reduciran a la mitad

\ /

), GRANADAS

Aunque realmente no es un arma
arrojadiza, su fundamento al usarla si es
arrojarla, y por ello la hemos incluido en
este apartado.

A pesar de que no suelen formar parte del
equipo habitual de un Agente del FBI, las
granadas pueden ser especialmente
efectivas en aquellas situaciones en que
se necesite una gran potencia de fuego y
en situaciones y lugares concretos, pues
al provocar dahos de modo indiscriminado
limita seriamente su uso en ambientes
urbanos.

GRANADAS EN COMBATE

Un Agente que quiera lanzar una granada
deberda anunciarlo durante la Fase de
Declaracién como si se tratase de un Arma
Arrojadiza cualquiera. Podra lanzarla
como maximo, a una distancia igual a su
Fuerza en metros multiplicada por tres
(x3)e E1 modificador de Iniciativa de las
granadas es de -4 y 1la granada estalla al
principio del asalto inmediatamente
posterior a aquel en que se lanzasen,
Jjusto antes de la Fase de Preparacidn.

DANOS DE LAS GRANADAS

Dos son los tipos més comunes de granadas:
las ofensivas y las defensivas.

Granadas defensivas

Disefiadas para defender posiciones, y por
tanto, la mejor forma de lanzarlas es
desde un punto en el que se esté a cubierto
(desde una trinchera al exterior, desde
detras de wuna pared razonablemente
s6lida, etc.)e También conocidas como
granadas de fragmentacién, saturan de

metralla un area, por lo que el lanzador
también sufrird las consecuencias de la
explosién si se encuentra en campo
abierto.

Los Agentes que se encuentren a dos metros
o menos del punto de explosién de una
granada defensiva, sufrirdan un impacto
de 50 Puntos de Potencia. A partir de esa
distancia, se perdera 3 Puntos de Potencia
de Impacto por cada metro de distancia del
punto de explosion. Los Agentes que se
encuentren a cinco metros o mas pero en
posicién de "cuerpo a tierra"”, dividiran la
Potencia del Impacto entre 2.

Granadas ofensivas

Estan preparadas para que el lanzador
pueda emplearlas en campo abierto con
relativa seguridad y en lugar de
proyectar metralla, su letalidad viene
dada por 1la ©potencia de su carga
explosiva, por lo que su radio de accién es
mucho menor.

Una granada ofensiva provoca un Impacto
de Potencia 45 a los Agentes que se
encuentren a menos de dos metros del
punto de explosién. A partir de esa
distancia, la Potencia baja seis Puntos
por cada metro.

OTROS TIPOS DE GRANADAS

Gas lacrimégeno

Estas granadas, en principio no letales,
contienen un gas lacrimégeno muy similar
al empleado por las fuerzas
antidisturbios de todo el mundo. Estallan
en el momento en que impactan contra el
suelo y ¢rean una nube de gas que crece a
razén de un metro de diametro por asalto
durante cuatro asaltos, para permanecer
activas durante un Turno en campo abiexrto
y tres en lugares cerrados. Los Agentes
que se encuentren dentro de una de estas
nubes de gas y no vayan protegidos por una
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mascara perderan la Iniciativa respecto a
los que estén a salvo de los gases de forma
instantdnea. Ademas, su Percepcién bajara
en -4 y todas sus tiradas de D20 restaran
-1, ademas se sufre una penalizacioén de -3
por disparar a través de una nube de gas.

Bastarda con una mascara antigds que
proteja los ojos del Agente para anular el
efecto de esta granada (salvo el hecho de
que el humo no deja ver al otro lado de la
nube).

Aturdidora

También conocida como flashbang, esta
granada provoca una detonacidn
tremendamente ruidosa y despide una luz
brillantisima. Cualquiera que se

encuentre a menos de dos metros del Punto
de Impacto quedara ciego y sordo (Nivel
cero en Percepcidén) a todos los efectos
durante dos asaltos, para luego ir
recuperando un Nivel en cada asalto. Esta
penalizacion afectaré a todas las acciones

qu e puedan estar relacionadas con la
Percepcién, como por ejemplo disparar un
arma.

Unas simples gafas de sol y unos tapones
en los oidos, una proteccién facilmente
disponible, puede atenuar los efectos de
la granada (solo baja a la mitad 1la
Percepcion durante dos asaltos para ganar
luego un nivel por asalto). Si se utiliza
los cascos protectores adecuados, como los
de los equipos especiales, s6lo se perdera
un Nivel de Percepciéon durante dos
asaltos.

La granada sigue emitiendo luz durante
tres asaltos, suficiente para iluminar
perfectamente una habitacién cerrada de
6 x 6 metros, ¥y en el caso de disparar a
través de la "llamarada” se sufrird una
penalizacién de -2.

Por cierto, -estas granadas dejan
"inGtiles” a los visores de infrarrojos.
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EQUIPO DE PROTECCION

-

Los equipos de proteccién son
tremendamente efectivos contra las armas
cortas, escopetas, subfusiles y metralla,
cuando reciben impactos de fusiles
pierden efectividad, aunque siguen
proporcionando una minima proteccién.

\ A /
\ /i

), CHALECO LIGERO

Se puede 1llevar por debajo de la ropa
normal sin que interfiera la
libertad de movimientos del Agente
y ofrece una proteccién moderada,
siendo plenamente efectivos contra
las siguientes armas:

v Armas cortas con Potencia
de Impacto inferior a 29 a
cualquier distancia.

v' Todas las armas cortas a

distancia larga.

v" Subfusiles de Potencia inferior a
32 a cualquier distancia.

v Todos 1los
distancia.

subfusiles a larga

v" Escopetas a distancia media vy
larga.

v Frente al resto de las armas ofrece
proteccién parcial.

Cuando un Agente que lleve este tipo de
chaleco sufra un impacto de cualquier
arma, se debe tirar 1D20, y si el resultado
es un 13 o mas, la bala ha impactado en el
chaleco, ¥y en el caso que se
trate de un ataque efectuado
con un arma contra la cual el
chaleco sea plenamente
efectivo, el Agente perdera
solo 1 Punto de Vida, como si
hubiera sufrido un ataque en
cuerpo a cuerpo, pues sigue
sufriendo la energia cinética
de la bala.

Si el ataque proviene de un
arma contra la cual el chaleco
s6lo ofrece proteccién parcial,
se seguird el mismo procedimiento, pero
restando 25 Puntos a la Potencia (POT) del
arma atacante. El dafio que sufra el
atacado se tratara como el normal de un
arma de fuego.

Contra granadas y explosivos ofrece una
proteccién limitada, restando 20 a 1la
Potencia de estos.

\ A /

U CHALECO PESADO

Se trata de un chaleco mas
aparatoso y visible, siempre
por encima de la ropa, que
ofrece una proteccion mucho
mas efectiva, y que
complica la 1libertad de
movimientos del usuario,
es decir que implica un
-1 a la Destreza del
Agente y a sus
Habilidades asociadas,
menos a las Habilidades
de Armas de Fuego.

Si alguno de 1los Agentes
desea "ocultar” el chaleco

colocandose una gabardina o abrigo
amplio, la Destreza se reducird enun -3 y
en este caso, también se veran afectadas
las Habilidades de Armas de Fuego.

Este chaleco es plenamente efectivo
contra:

v" Armas cortas de Potencia inferior a
33 a cualquier distancia.

v Armas cortas de mayor Potencia a
larga distancia.

v" Subfusiles do Potencia inferior a
33 a cualquier distancia.

v Todos 1los subfusiles a larga
distancia.
v Escopetas todas las

distancias excepto a bocajarro.

v Fusiles de asalto con Potencia
inferior a 42 a larga distancia.

v Frente al resto de las armas
s6lo ofrece proteccién parcial.

Se siguen las mismas reglas que con
el chaleco ligero, pero detendra la
bala con un 12 o mas en 1D20 y en el caso
de solo proteger parcialmente, restara 29
Puntos a 1la Potencia (POT) del arma
atacante.

Este modelo también ofrece cierta
proteccién contra granadas y explosivos,
restandose 35 Puntos a su Potencia.

[ 4]
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Basicamente igual al modelo anterior,
pero mas largo, pues cubre el abdomen
hasta un poco por debajo de la pelvis.
Implica un -1 a la Destreza del Agente y a
sus Habilidades asociadas, incluidas las
Habilidades de Armas de Fuego.

Se siguen las mismas reglas que con el
chaleco pesado, pero detendra la bala con
un 11 o mas en 1D20 y en el caso de solo
proteger parcialmente, restara 29 Puntos
a la Potencia (POT) del arma atacante.

\ A/
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JJ/CASCO TACTICO
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Los cascos tacticos incorporan e incluso
integran mejoras como sistemas de
comunicacién o de visién, ya sean
prismaticos, amplificadores de 1luz o
incluso visores térmicos. La proteccion
que es la misma que la de un chaleco
integral, pero con las siguientes
diferencias.

Para detener la bala es necesario obtener
un 17 o mas en el D20.

Si se utiliza uno de estos cascos en
conjuncién con un chaleco, las ventajas
seran acumulativas. Si el chaleco no logra
detener el ataque, se tirara el D20 para
ver si ha impactado en el casco.

Frente a las granadas y explosivos solo
resta 10 Puntos a su Potencia, o +10 si se
utiliza junto a un chaleco.
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En 1realidad, cuando se utiliza un
explosivo cuando se pretende destruir
"algo”, resulta tan importante saber donde
colocar la carga como qué cantidad de
explosivo se va a necesitar. Por otra
parte, su uso "en combate' esta bastante
restringido porque su eficacia como arma
antipersonal no es tan grande como pueda
parecer, empledndose generalmente en
operaciones de sabotaje y demolicién.

\ A /

), PREPARAR UNA CARGA

Si se posee explosivo en Dbuenas
condiciones pero el detonador es de
construccién casera, se debera hacer una
tirada de Explosivos, variando la
dificultad segin las condiciones en las
que se trabaje. Por ejemplo, para
construir una bomba de relojeria con un
despertadoxr unas
cuantas pilas de
petaca, un rollo de
cable fino y las
herramientas
necesarias
(destornilladores,
alicates grandes
¥ ©pequehos, un
rollo de cinta

aislante...) la

dificultad sera

Normal.

En caso de

fallarse la

tirada, cabe la e —
posibilidad de que la carga T —

estalle al conectarse el detonador.
Tira un 1D20, y con un 192 o un 20 la bomba
explotara instantdneamente. Si el
detonador va conectado a un mecanismo de
retardo de la explosién, con un resultado
entre 10 y 18 no explotara. Con un
resultado entre 1 y 9 el detonador se
activara pero no en el momento deseado. El1
resultado que se haya obtenido en la
Gltima tirada de dado multiplicado por 10
serd el porcentaje de tiempo por el que se
produzca el fallo (queda a discrecién del
Director si es antes o después).

Si el detonador no va unido a un
mecanismo de tiempo, con un resultado
entre 1 y 18 sencillamente la carga no
estallara.

Cuando un Agente quiera, ademas,
elaborar su propio explosivo de forma
casera, puede elegir usar la habilidad
Quimica y no la de Explosivos. Si cuenta
con los "ingredientes" apropiados 1la
dificultad ira de Facil a Dificil, y en el

caso que los componentes no estén en
buenas condiciones, de Muy Dificil a
Imposible. Si la tirada falla, se calcula
la diferencia entre el resultado minimo
para haber tenido éxito y el resultado
real. Se tirard otra vez el D20 y si si el
resultado es igual o inferior a esa
cifra, el artefacto explotara en las manos
al "artificiero”. En caso contrario, la
carga no estallara cuando sea colocada.

Muchos son los componentes con los que se
puede elaboraxr explosivos caseros,
pudiéndose conseguir, por ejemplo, en
tiendas de productos quimicos. La Potencia
media del explosivo casero sera de 10
Puntos de Impacto por cada 250 gramos,
pudiendo variar pero nunca sera mayor que
la del equivalente de produccidén
industrial.

\ R Uff
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Los explosivos de por si, es
decir, sin estar rodeadas

do una camisa de
fragmentacién o cualquier
elemento mas o menos casero
que despida metralla en la
explosién (por ejemplo, un
recipiente 1lleno de tornillos)
no tienen mucha eficacia
antipersonal. Cuando se
coloque una carga explosiva,
se seguirédn las mismas reglas
de disminucién de dahos por
distancia al punto de explosién
que en el caso de las granadas

S — ofensivas.

Fallar una tirada de Explosivos
en el momento en que se coloque una carga
en el punto en que se desee no hace que
ésta explote. Si se falla la tirada la
Potencia de la carga bajard a la mitad, si
se obtiene éxito serd la indicada para
cada tipo de explosivo y si se consigue una
Categoria de Exito de 3 o mas se sumard un
25% méas a la Potencia de Impacto.

Los dahos que damos para cada tipo de
explosivo son acumulativos, el doble ele
cantidad tiene el doble de potencia.

QNN



), ALGUNOS EXPLOSIVOS

EXPLOSIVO PLASTICO

Sin duda 1la opcién perfecta para el
sabotaje, y generalmente se ofrece en
bloques de un kilogramo envuelto de forma
de hacerlo impermeable, con una
consistencia un poco mas densa que la
plastilina.

Muy estable, pudiéndose moldear para
adaptarlo a la forma del lugar en el que
se cologue, aumentando su eficacia frente
a otros tipos de explosivos. Este explosivo
puede sumergirse en agua y si sufre un
impacto de bala no sucedera
nada, pues sin un

iniciador (detonador) Y
dificilmente F
explotara. "{

Su efectividad
limitada.

antipersonales muy

250 gramos de explosivo plastico tienen
una potencia de 20 Puntos de Impacto.

CORDON DETONANTE

A primera vista, un cable eléctrico un poco
mas grueso de lo normal, se trata en
realidad de fina "manguera" de plastico
rellena de explosivo. E1 cordén detonante
estd disehado para servir de detonador a
otras cargas, pero por si mismo puede
servir para pequefios trabajos.

La forma de utilizar este explosivo, es
enrollandolo alrededor de agquello que se
quiera volar, y la explosién cortara
limpiamente en ese punto. Los dos usos méas
comunes son la voladura de arboles, la
ruptura de railes de tren... En diferentes
conflictos armados, los transportes de
prisioneros se han hecho con estos
"unidos” sus cuellos por cordén detonante,
asi si uno intentaba escapar toda la linea
de prisioneros era decapitada.

El cordén detonante tiene un Punto de Po-
tencia de Impacto por cada centimetro de
longitud a una distancia maxima de un
metro. Mas alla de un metro no tiene una
eficacia real en el uso habitual.

T.N.T.

No demasiado eficaz en demoliciones por no
ser maleable, generalmente es empleado
cuando no hay nada mejor para poder
elegir. Tiene un tono entre marrén y
amarillo, y generalmente se presenta en
barras. Es bastante estable (aunque no
tanto como el explosivo plastico) y si se
quiere almacenar durante largos periodos
de tiempo es conveniente que no se exponga
a la luz ni al calor.

250 gramos de T.N.T. tienen una Potencia
de Impacto de 18.

NITROGLICERINA

Un explosivo 1liquido y tremendamente
inestable. Asi, por cada Punto de Impacto
que sufra un recipiente que contenga
nitroglicerina hay un 10% de
probabilidades de que estalle

25 gramos de nitroglicerina tienen
impotencia de 20 Puntos de Impacto.

DETONADORES

Para hacer estallar cualquier explosivo
es practicamente imprescindible emplear
un detonador, basicamente se
trata de una pequefia carga
‘\“" explosiva y algtn mecanismo
5 que retarde la ignicién. Me
Q\« aqui algunos de los modelos

- mAas comunes:

{ Mecha de seguridad: La

clasica mecha consistente

en un corddén relleno de pdlvora

negra Yy recubierto por un aislante

impermeable. Tras ser prendida, la mecha

se va consumiendo, y dependiendo de sus
composicion de manera rapida o lenta.

Detonadoxr eléctrico: Una pequeha bateria
unida a un dispositivo que produce una
chispa. Se puede ajustar el retardo, desde
instantaneo (explota en cuanto se activa)
hasta tres asaltos. Hay otro modelo que
incorpora un reloj y puede prepararse
para que se active tras un periodo de
tiempo.

Detonador de presién: Este modelo se
activa cuando se ejerza sobre él1 una
presién concreta.

Detonador de alivio de presién: Exacta-
mente igual que el anterior, pero se
activa cuando deja de haber peso sobre €l.
Ambos se utilizan muy a menudo para
montar trampas "cazabobos".

), METRALLA

Para aumentar 1la 1letalidad de wun
explosivo se puede colocarla carga en un
recipiente lleno de elementos metalicos
que tras la explosién salgan despedidos a
gran velocidad. Cualquier cosa puede
servir como metralla; tomillos, tuercas,
trozos de chapa etc. Si se coloca una
cantidad de metralla con un peso igual al
doble del explosivo que lleve la carga la
potencia de impacto se multiplicara por
dos al calcular 1los Dahos sobre las
personas, y por 1,5 contra objetos inanima-
dos.

5

@

L

L1



@ & & & & ® © © © 9 o @ O O ° P O T S G O " ®

@ & @ o & o

)

/MINA ANTIPERSONAL
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Mas conocida como Claymore, esta mina
antipersonal tiene dos claras ventajas en
el uso de este tipo de arma: la primera es
su efectividad y la segunda es que son
empleadas por el ejército americano en
grandes cantidades y por tanto son
facilmente conseguibles en el mercado
negro. Es sin duda se trata de un arma
increiblemente versatil y con un poco de
imaginacién sus posibilidades son in-
agotables.

La Claymore es un arma esencialmente de-
fensiva, ya que se clava (generalmente) en
el suelo con unas varillas y se acciona a
distancia por cable, ya sea al paso de la
victima o por accién del "atacante”..
Ultimamente se tiende a accionarlos a
través de dispositivos léaser, que al
interrumpirse el haz del laser, detona la
mina.

En la parte trasera lleva una plancha de
s6lido metal, luego una placa de explosivo
plastico y por fin un contenedor con bolas
diminutas de acero. Cuando es accionada,
la Claymore proyecta una nube mortal de
metralla que barre todo aquello que se
encuentre por delante,

Ademéas del detonador normalizado, que se
activa pulsando un conmutador, se pueden
conseguir detonadores de lamina
depresiéon o de alivio de presidén. Son
laminas del tamafio de un folio que se
conectan por un cable a la mina. Cuando
algo de mas de 35 kilos pise la lamina de
un detonador la claymore estallara. Si se
trata de un detonador de alivio de
presién, se activaréa la mina cuando se
retire lo que se encuentre sobre la lamina
en ese momento.

En la ilustraciéon puede verse su radio de
accioén y los dahos que provoca.

17 metros 90 metros

40 metros

2 metros

3 metros

WANES

4
\
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4 metros

9 metros

La zona afectada no rayada provocara una
Potencia de Dafno de 35, pero en la ZzZona
rayada, su Potencia sera de 55.
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Para el FBI, los vehiculos a motor son algo
més que un simple medio de transporte. Los
Agentes pasan tanto tiempo realizando
practicas de conduccién como en la galeria
de tiro, pues muchas veces ser réapido y
preciso al volante es 1lo que se precisa.

Todos utilizamos coches, motos o camiones
de forma habitual, pero los Agentes 1lo
haran de una forma muy especial. Para
ellos, un vehiculo es un arma, a menudo
mucho mas letal que el mas potente de los
fusiles de asalto. De sus reflejos al
volante, de su capacidad para asumir
riesgos, de su coraje y, en definitiva, de
su pericia como conductores, va a depender
su vida muy a menudo.

.\ /10S VEHICULOS

Todos los vehiculos poseen una serie de
Caracteristicas, y dividiremos sus tipos
en motos, coches, furgonetas, todo-
terrenos y camiones. A continuacién se
explican estas Caracteristicas basicas de
los vehiculos:

v Nombre: La denominacién de ese
modelo

v Estructura: Representa la
capacidad del vehiculo para
encajar dahos. Un coche con muchos
Puntos de Estructura sera mas
seguro para sus ocupantes y tendra
menos probabilidades de quedar
inutilizado por un accidente.

v" Puntos de Velocidad Maximos (P.Ve.
Maximos): La velocidad de un
vehiculo se mide en Puntos de
Velocidad (P.Ve.) y cada Punto de
Velocidad equivale a 10 kilémetros
por hora. Asi, 1los Puntos de
Velocidad Méximos representan
simplemente la velocidad maxima a
la que puede correr un vehiculo.

v' Aceleracidn: La cantidad maxima de
Puntos de Velocidad que puede
aumentar un vehiculo en un mismo
asalto.

v' Maniobrabilidad: Representa la
respuesta a los mandos de un
vehiculo. Un coche con muchos
puntos de Maniobrabilidad podra,
por ejemplo, girar en curvas muy
cerradas con menos probabilidades

de salirse de la carretera que uno

con poca maniobrabilidad. Por
supuesto, una maniobrabilidad alta
hace que el vehiculo sea mas facil
de conducir.

Siempre que un conductor haga una
tirada de su habilidad conducir,
debera sumar o] restar esta
Caracteristica de su vehiculo al
resultado del D20.

), DISTANCIAS

A partir de ahora vamos a distinguir
entre persecuciones a larga distancia y a
corta distancia. Mientras que 1las
persecuciones a larga distancia siguen la
secuencia de juego a base de turnos, a
corta distancia se aplica la secuencia a
base de asaltos (cuando dos vehiculos se
mueven a gran velocidad y a unos pocos
metros de distancia, la situacién se
parece mucho a la de un combate; en unos
pocos segundos pueden pasar muchas cosas).

PERSECUCIONES A LARGA
DISTANCIA

Se considera una persecucién a larga
distancia a todas aquellas situaciones en
las que perseguido y perseguidor se
encuentren a una distancia entre 40
metros y el limite de visibilidad (que
variaréd segin 1las circunstancias, es
mucho mas dificil ver un coche a diez
metros de distancia si acaba de girar en
una curva, que ver a ese mismo coche en
una recta a doscientos metros). Tan pronto
como perseguidor y perseguido se
encuentren a menos de cuarenta metros, se
considerarad como persecucién a corta
distancia.

Si el perseguidor lleva una velocidad
mayor que la del perseguido y la carretera
no tiene desvios ni intersecciones, es
evidente que acabara alcanzandole. E1
Director determinara el momento exacto en
que el perseguidor se cologque a menos de
cuarenta metros del perseguido.

Sin embargo, si hay desvios en la
carretera o se circula dentro de una
ciudad, el perseguido puede intentar
despistar al perseguidor. Para no perder
la pista de su objetivo, el perseguidor
debera superar una tirada de Seguimiento
o Percepcién (a mucha mas dificultad). E1

]



nivel de Dificultad 1lo decidira el
Director basandose en la situacién de
ambos vehiculos.

Si el perseguidor falla su tirada de
Seguimiento, o si simplemente no puede ver
por cualquier 1razén al vehiculo que
persiga, podra hacer una tirada de
Intuicién. Si esa tirada se hace tras
haber fallado una de Seguimiento, su
dificultad seréa mayor en un Nivel a la de
la tirada de Seguimiento que se fallase
(si 1a dificultad de esa primera tirada ya
era de Imposible, esa seguira siendo la
dificultad de la segunda).

Si el perseguido se mueve a mas Puntos de
Velocidad que el perseguidor, podra
escapar.

PERSECUCIONES A
DISTANCIA

Tan pronto como perseguidor y perseguido
se encuentren a menos de cuarenta metros,
se aplicarédn las reglas de Persecucién a
corta distancia. En este tipo de
persecuciones se siguen unas reglas
parecidas a las del combate, estando cada
asalto dividido en tres fases: Fase de
Preparacion, Fase de Declaracién, y Fase
de Acciones.

CORTA

Es importante aclarar que esta secuencia
s6lo la seguirdn 1los Agentes que
conduzcan. Si a bordo de los vehiculos que
participen en la persecucién hay Agentes
que vayan a combatir, deberdn seguir la
secuencia que ya se explicé anteriormente.

Vamos a ver mas de cerca cada una de ellas.
QFASE DE PREPARACION

Todos los Agentes que deban superar
alguna tirada para participar en la
persecucién (por ejemplo, por los efectos
de un Rasgo Personal) lo intentaran. Si en
ese asalto va a tener efecto una Capacidad
Especial, 1o hara en este momento.

A continuacién, el Director describe
brevemente la escena de modo que no
queden dudas.

\ /
/

.\ FASE DE DECLARACION

Todos 1los Agentes que conduzcan un
vehiculo deberdn anunciar en voz alta lo
que van a intentar hacer en ese asalto. E1
Director serd quien declare las Acciones
de los Actores de Reparto (P.N.J.). E1 orden
en que declaren serd inverso al orden de
marcha, es decir, el primero en declarar
sus Acciones serd el que vaya en el dltimo
lugar.

El orden en que se declaren las acciones
no sera el mismo en que se ejecuten.

), FASE DE ACCIONES

Una vez que todos los Agentes hayan
declarado sus acciones, se pasarda a
realizarlas. Se seguird una secuencia
similar a la del combate: primero se hara
una Tirada de Iniciativa pare ver el
orden en que actiaan los Agentes, y luego
se resolveran sus maniobras.

INICIATIVA

Todos los conductores que participen en la
persecucién deberan hacer una Tirada de
Iniciativa. Cada uno de ellos tirara 1D20
al que se sumard el Nivel en Conducir
(coches, motos o camiones, segin el
vehiculo que se emplee) del Agente o P.N.J.
Las acciones se resolveran empezando por
aquél que haya obtenido el resultado mas
alto, y terminando por el que haya
conseguido el méas ba jo.

\ /

), MANIOBRAS

Cada vez que un Agente que conduzca un
vehiculo quiera hacer una maniobra,
deberda superar una tirada de su
Habilidad en Conducir (coche, camién o
moto, dependiendo del vehiculo que
utilice en ese momento). A esa tirada la
llamaremos de ahora en adelante Tirada
de Maniobra. Para hacer una Tirada de
Maniobra, se hara una tirada en la Tabla
de Acciones, sumandose al resultado en el
D20 la Maniobrabilidad del Vehiculo que
se utilice.

Si se falla la Tirada de Maniobra, se
debera hacer a continuacién una Tirada de
Control. Para hacer una Tirada de
Control, se puede realizar de dos modos:

o
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Se hara una tirada de la Habilidad de
Conducir con un nivel de dificultad
Facil, al que se sumarda al dado 1la
Maniobrabilidad del Vehiculo y se restaréa
la diferencia entre el resultado obtenido
en la Tirada de Maniobra y el resultado
minimo con el que se hubiese superado
dicha tirada.

0O bien, se puede realizar una segunda
tirada con 1la Habilidad Conduccién
Especial a dificultad Facil, sumando o
restando solo 1los modificadores del
vehiculo. Esta Habilidad no es de uso
comin, y practicarla es una gran ventaja
contra aquellos que no la tienen.

Si se supera una Tirada de Control, la
maniobra habréa fracasado, pero no habra
otros efectos y la persecucion seguira su
ritmo normal. Si se falla la maniobra, se
habréd producido un accidente. Los
accidentes se explicaran mas adelante, en
este mismo capitulo.

En la tabla de maniobras basicas, encon-
traras la dificultad de una serie de
maniobras basicas, que dependera del tipo
de vehiculo que 1la realice (coche,
furgoneta, todo terreno, camién o moto).

Hay otras maniobras basicas cuya
dificultad es fija, y por tanto no
aparecen en la tabla de maniobras basicas.

MANIOBRAS

Vehiculo | Adelantamiento Giro 180° Giro 90° Atrés y giro
Motos F N F -
Coches F D N D
Todo-terrenos F D N D
Furgonetas F D N D
Camiones N MD D MD

MANIOBRAS BASICAS

v' Acelerar: Si sé6lo se pretende
acelerar, no es necesario tirar
dados. Todo vehiculo puede acelerar
en un asalto la cantidad de Puntos
de Velocidad que indique su
caracteristica de Aceleracién como
méaximo.

v" Prenar: Un conductor puede reducir
la velocidad de su vehiculo hasta
un maximo de tres veces su
Aceleracién en un mismo asalto sin
tener que tirar dados.

v PFPrenada brusca: El1 fin de esta
maniobra es detener un vehiculo en
el menor tiempo posible. Para hacer
una frenada brusca, el conductor
deberda superar una Tirada de
Control. Si la supera, los Puntos de
Velocidad que lleve su vehiculo en
ese asalto podran bajar hasta un
maximo de 20 Puntos de Velocidad.

Si el vehiculo con el que se haga
una frenada brusca se mueve a mas
de 20 Puntos de Velocidad, se
necesitara otro asalto para
completar la maniobra. En ese
segundo asalto, se debera superar
otra Tirada de Control (no se puede
hacer una frenada brusca en un
asalto, y terminar de detenerse con

una frenada normal en el

siguiente).

Después de una frenada brusca, el
vehiculo quedara cruzado en 1la
carretera, salvo que las Tiradas de
Control se realizasen con la
Habilidad de Conduccién Especial,
que permitira dejar el coche en la
posicién que se desee (a excepcidn de
cambiar 180°2 1la direccién de
maxrcha).

v Adelantamiento: El1 fin de esta
maniobra es colocarse delante o en
paralelo al vehiculo que se
encuentre inmediatamente delante,
por tanto es imprescindible que el
vehiculo que intente esta maniobra
lleve una velocidad mayor que la
del que se pretenda adelantaxr.

Si el vehiculo que se quiere
adelantar no se opone al
adelantamiento, no sera necesario
tirar dados. Si el vehiculo que se
pretenda adelantar es conducido
ror un Agente que no quiera ser
adelantado, serd necesario superar
una Tirada de Maniobra. La
dificultad de esa tirada aparece en
la tabla de Maniobras Basicas.

Si se tiene éxito en una maniobra
de Adelantamiento, el conductor
adelantado tendra derecho a
realizar una "contramaniobra”. Esta
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contramaniobra no necesita ser
anunciada durante 1la Fase de
Declaracién, pero el conductor que
la 1realice perdera su préxima
accién (en ese mismo asalto si aGn
no ha realizado su accién, o en el
posterior si ya la habia realizado,
es algo muy parecido a Esquivar en
Combate Cuerpo a Cuerpo).

La dificultad de esta
contramaniobra sera Facil, pero se
restara al D20 la Categoria de Exito
de la Tirada de Maniobra.

Si el vehiculo que se pretendia
adelantar fracasa en su
contramaniobra, debera superar una
Tirada de Control de 1la forma
habitual. Si tiene éxito, el
adelantamiento no se producira,
pero el conductor que intentaba esa
maniobra no debera hacer una
Tirada de Control.

Si una moto intenta hacer un
Adelantamiento, la dificultad de
la contramaniobra no sera Facil,
sino Normal.

@Giro de 180 grados: E1 fin de esta
maniobra es invertir el sentido de
marcha del vehiculo de forma
brusca. Los camiones no podran
realizar esta maniobra.

Para hacer un giro de 180° es
imprescindible tener un carril
libre a la izquierda o a 1la derecha.
Si los Puntos de Velocidad del
vehiculo son iguales o inferiores a
diez (10) se necesitarda un asalto
para realizar esta maniobra. Si son
superiores se necesitaran dos
asaltos. Al final de la maniobra, la
velocidad médxima sera igual a la
Aceleracion del vehiculo (pues la
velocidad del vehiculo llega a O
durante esta maniobra).

@iro de 90 grados: E1 fin de esta
maniobra es girar de forma basica.

Adelantar y cruzarse: E1 fin de
esta maniobra es adelantar a un
vehiculo y quedar detenido en
prerpendicular a €1 para obligarle a
detenerse. Para 1realizar esta
maniobra se deberda hacer un
Adelantamiento, y si se tiene éxito,
se hara a continuacién una Tirada
de Control. Si se supera, la
maniobra se habra completado (si se
falla, se debera hacer otra Tirada
de Control).

Una vez que se haya realizado esta
maniobra, el vehiculo que haya sido
adelantado deberda superar una
Tirada de Control o se saldra de la
carretera y se producira un
accidente (los accidentes se
explicaran mas adelante, en este
mismo capitulo).

Si se supera esa Tirada de Control,
el conductor adelantado podra
decidir si se detiene o contintGa. Si
contintia puede intentar esquivar
al vehiculo que se le haya cruzado.
Para ello hara una Tirada de
Maniobra con nivel de dificultad
dificil. Si 1la supera, seguira
adelante sin problemas una vez
haya rodeado al otro vehiculo.

Si falla, se producira un accidente.

v Atras y giro: El1 fin de esta
maniobra es invertir el sentido de
marcha del vehiculo (como un giro
de 180°) pero sin que se necesite
tener 1libre un carril de 1la
carretera a izquierda o derecha.

Si los Puntos de Velocidad del
vehiculo son iguales o inferiores a
diez (10) se necesitarda un asalto
para realizar esta maniobra. Si son
superiores se necesitaran dos
asaltos. Si se tiene éxito en la
tirada de Maniobra, la Velocidad
Maxima a la que se terminara el
asalto sera igual a la Aceleracién
del vehiculo mas cuatro Puntos de
Velocidad.

) ACCIDENTES

Cuando se falle una Tirada de Control, se
habrda producido un accidente. Por
supuesto, un accidente provocara la
pérdida de Puntos de Estructura al
vehiculo, y de Puntos de Vida a sus
ocupantes.

Inmediatamente después de fallar 1la
Tirada de Control, se restard al resultado
minimo con el que se hubiese superado la
tirada el resultado real de dicha tirada.
Esa sera la velocidad del vehiculo cuando
se produzca el accidente (de esta forma se
representa el hecho de que, en una
situacién de emergencia, el conductor pisa
el freno de forma instintiva). La
velocidad final de un vehiculo en un
accidente nunca podréa ser superior a la
que llevase inmediatamente antes de hacer
la Tirada de Control.



Una vez calculada la velocidad en Puntos
de Velocidad del vehiculo cuando se
produjo el accidente, ve a la Tabla de
Accidentes. A1l1l1 encontraras cada tipo de
vehiculo y una serie de situaciones
(choque contra una moto, choque contra una
valla, salirse de la carretera...). Donde se
crucen la columna correspondiente al tipo
de vehiculo y la hilera correspondiente
al tipo de accidente, encontraras un
modificador. Multiplica la velocidad en
el momento del accidente por ese
modificador. Resta al resultado de esta
operacién los Puntos de Estructura del
vehiculo y el total serd la Potencia de
Impacto que sufriran los ocupantes. El
vehiculo perdera tantos Puntos de
Estructura como Puntos de Velocidad
llevase cuando se produjo el accidente.

Si el accidente se produce por un choque
frontal entre dos vehiculos, a la hora de

calcular los dafios cada uno de ellos
llevaré una velocidad igual a la suma de
las velocidades de los dos en el momento
del accidente.

DANOS EN LOS VEEICULOS

Por cada Punto de Estructura que pierda
un vehiculo (por cualquier causa) su
Velocidad Maxima bajarda en -1, su
Aceleracién en -1, y todas las Tiradas de
Maniobra o de Control que haga quien le
conduzca en ese momento, sufrirdn una
penalizacién de -1.

La Aceleracién de un vehiculo nunca podra
ser inferior a 1. Cuando un vehiculo que
haya perdido Puntos de Estructura,
intente frenar, se calculara su frenada a
partir de la Aceleracién original, sin
aplicarse penalizaciones.

ACCIDENTES

VEHICULO QUE SUFRE EL ACCIDENTE
EELERERE Moto Coche T eTroxfieon o Furgoneta Camion
Choque contra moto x3 x 1 x 1 x 1 x0
Choque contra coche x 4 x 3 x 3 x 2 x 1
Choque contra todo terreno x 4 x 3 x 3 x 2 X1
Choque contra furgoneta x 5 x 4 x 4 x 3 x 2
Choque contra camidén x 5 x 5 x 5 x 5 x3
Choque contra un muro x 5 x 5 x 5 x 5 x 4
Choque contra una valla x 4 x 1 x 1 x 1 x0
Chogque contra un arbol x 4 x 2 x 2 x 2 x 0.5
Salirse de la carretera x 2 x 1 x 1 x 1 x 1

) MANIOBRAS OFENSIVAS

Hay tres maniobras un tanto especiales, a
las que denominaremos maniobras
ofensivas. Su fin es emplear al propio
vehiculo como arma, para intentar dahar a
los otros vehiculos que participen en la
persecucién. Son las siguientes:

FORZAR

Cuando se fuerza a un vehiculo, el
conductor que intente 1la maniobra
colocara al suyo en paralelo con el otro y
tratard de echarlo de 1la carretera
golpedndole lateralmente.

Antes de empezar esta maniobra, el
vehiculo que la intente debera haber
tenido éxito en un Adelantamiento en el
asalto anterior, de modo que circule en

paralelo con su victima. La dificultad
sera a Dificil, con la salvedad de sumar
a la tirada de la Habilidad de Conducir
el Nivel de la Habilidad de Conduccién
Especial (se representa de este modo la
mejor preparacién de quien ha practicado
para afrontar este tipo de situaciones). Si
la tirada tiene éxito, el conductor habra
conseguido golpear al otro vehiculo.

El vehiculo que haya sido forzado tendré
derecho a una contramaniobra. La
dificultad de la contramaniobra sera con
la Habilidad de Conducir a Dificil (si se
dispone de la Habilidad de Conduccién
Especial se sumaréa su Nivel a la tirada).
Se restaréd al resultado de esa tirada la
Categoria de Exito de 1la Tirada de
Maniobra que se hizo para forzar. Ademas,
si el vehiculo atacante tiene en ese
momento mas Puntos de Estructura que el
atacado, se restarda la diferencia al
resultado de la Tirada. Si es el atacado
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el que tiene mas Puntos de Estructura, se
sumara la diferencia a la Tirada.

Un vehiculo que haga una contramaniobra
para evitar ser forzado, perdera
automaticamente su siguiente accidn.

Si la contramaniobra tiene éxito, el
atacante no habra podido forzar a su
victima. Si fracasa, se habra completado
con €xito la maniobra.

Cuando se consiga forzar a un vehiculo,
éste sufrird un accidente (igual que si
hubiera fallado una Tirada de Contxrol).
El vehiculo que haya forzado, debera
hacer una Tirada de Control aunque haya
tenido éxito en la maniobra. A1l resultado
de esa tirada debera sumar la Categoria
de Exito que consiguiera en la Tirada de
Maniobra que hizo para forzar.

ARROLLAR

Cuando se arrolla a un vehiculo, se le
golpea por detrds para intentar que su
conductor pierda el control. Por supuesto,
quien intente esta maniobra debera
moverse a mas Puntos de Velocidad que su
victima. La dificultad de la Tirada de
Maniobra serda Normal, sumando a la tirada
de Conducir el Nivel de Conduccién
Especial, y se sumara al resultado la
diferencia de Puntos de Velocidad entre
atacante y atacado.

Si el atacante tiene éxito en esta
maniobra, deberéd superar una Tirada de
Control. Al resultado de esa tirada debera
restar la diferencia en

Puntos de Velocidad
respecto a su victima
cuando sea mayoxr de 2.

El conductor de un
vehiculo que haya sido
arrollado debera
superar una Tirada de
Control, a 1la que
restaréd la Categoria
de Exito que
consiguiese en su
Tirada de Maniobra

el vehiculo
atacante.
ATROPELLOS

Cuando un peatén sea atropellado 1la
Potencia de Impacto sera igual a la
velocidad del vehiculo que le atropelle
multiplicada por su Estructura.

\ & ks

/) COMBATE AL VOLANTE
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Cuando los Agentes que se vean implicados
en una persecucién quieran emplear armas
de fuego, se seguiran las reglas normales
de combate para determinar el orden en la
Fase de Declaracién y las Tiradas de
Iniciativa.

Cuando se dispare contra los ocupantes de
un vehiculo, se restara la Estructura
original del vehiculo a la Potencia de
Impacto de los disparos. En las motos no se
sigue esta regla, quien vaya en una moto
recibira el dafio completo.

Es posible disparar contra las ruedas de
un coche, en cuyo caso, la Tirada de
Impacto sufrird una penalizacion de -2. Se
inutilizaré un neumético cuando se logre
alcanzarlo con una Categoria de Exito de
1 6 mas. Si se revienta un neumdatico, el
vehiculo debera superar una Tirada de
Control adicional cada asalto. Si pierde
mas de un neuméatico, se hara una Tirada
de Control por cada uno que esté
reventado. Ademas, el vehiculo perdera 3
Punto de Velocidad en cuanto quede
inutilizada una de sus ruedas.

DANOS CONTRA VEHICULOS

Si se dispara contra un vehiculo, éste
perderda una cantidad de Puntos de
Estructura igual a la mitad de los Puntos
de Vida que perderia una
persona en ese disparo.

Cuando se dispare
una rafaga (de
cualquier tipo) con
un fusil de asalto
o subfusil contra
un vehiculo la
efectividad del
ataque bajara (no
todos 1los impactos
que reciba un coche

afectaréan a

componentes vitales).

Ademaés de las
penalizaciones ya

descritas

anteriormente (cuando

e —— se hablé de las

rafagas), una rafaga
contra un vehiculo le hard perder una
cantidad de Puntos de Estructura igual a
un tercio de los Puntos de Vida que
perderia un Agente en esa misma
situacioén.




Las ametralladoras, las granadas, los Velocidad (P.Ve.) que lleve por encima de
misiles, los eXplosivosees siguen los Puntos de Velocidad de Seguridad.
provocando una pérdida de Estructura

igual a la mitad de los Puntos de Vida que CARRETERAS

Porderia un sgEEnuzancs TIPO DE CARRETERA | P.VE.S.
Como resultado de esta regla, las motos Autopista 30
son muy vulnerables ante el fuego enemigo Autovia 18
dada su baja estructura, y que una moto -
sea inutilizada por culpa de un disparo, Nacional 14
no significa que se haya convertido en General 13
g:xixéz?, simplemente, que ha sufrido una Comarcal )
Vecinal 7
Los dafios por una caida de moto son los Urbana 7
mismos que los de la situacidén "salirse de -
la carretera’. Camino de cabras 4
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/. LA CARRETERA -\ EL TRAFICO

N

Cada tipo de Por supuesto, no se corren 1los
carretera mismos riesgos durante una
posee  unos i persecucién en una carretera
Puntos de desierta que en los accesos a una

Velocidad gran ciudad durante una hora
de punta. La densidad de trafico
Seguridad puede influir de forma decisiva
(P.VedS.)s cuando un Agente intente manio-

bras arriesgadas a los mandos
de su vehiculo.

Estos Puntos
de Velocidad
de Seguridad
representan - Al principio de la persecucién,
la velocidad Tl e ~ . el Director decidira el nivel
maxima a 1la S - de trafico de la carretera en que se
que es posible vaya a desarrollar la escena. En la Tabla

/ £ . 3 3 3 3
circular en ese — tipo de de Trafico aparecen varias posibilidades
carretera sin demasiados (por ejemplo trafico normal, trafico denso,
riesgos. Cuando un vehiculo supere este atasco...)s Una vez que se determine el
"limite" de velocidad de la carretera trafico de la carretera, la tabla indicara
sobre la que circule y haga una Tirada de el modificador que se aplicaré a todas las
Maniobra o de Control, el conductor debera tiradas de maniobra o de control
restar al D20 un punto por cada Punto de dependiendo del vehiculo que se conduzca.

TRAFICO
NIVEL DE TRIOFICO MOTOS | COCHES | TODOTERRENOS | FURGONETAS | CAMIN
Sin tréafico +3 o0 +2 +2 +1
Poco trafico +2 ol +1 +1 0
Trafico normal +1 0 0 -1 -1
Trafico Denso 0 -1 -1 -2 -2
Atasco -1 - - - -

\NA/ supuesto es posible realizar ciertas
modificaciones de modo que se adapten

\ { //"‘
f@',BLINDAJES mejora las necesidades de los agentes de

Heracles.
o Todos los vehiculos proporcionan cierto
Las caracteristicas que se dan para todos nivel de proteccién a sus ocupantes, pero
los vehiculos, se refieren a los modelos es posible instalar blindajes que

A

de serie tal y como salen de fabrica. Por \ |/ proporcionen proteccién adicional. El

QU
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blindaje se "refleja” en el Jjuego
aumentando los Puntos de Estructura, y
asi, por cada dos puntos de Estructura que
se aumente al vehiculo, la Velocidad
Mdxima del mismo bajarda en 1 (las
fracciones se redondean hacia arriba). Si
se realiza el blindaje con materiales més
actuales, como el acero balistico, el
kevlar o dyneema, perderd un Punto de
Velocidad Maxima por cada tres Puntos de
Estructura adicionales y uno de
Aceleracion por cada siete de Estructura
adicionales.

Ademéas, por cada cinco Puntos que se
aumente la Estructura de un vehiculo,
bajara también en 1 su Aceleracién, que no
podrd bajar mas alla de 1.
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)} NEUMATICOS

Los neuméticos de seguridad o de alta
resistencia, tipo "Rolling Armor", evita
que un disparo detenga el vehiculo, pues
aun destruida la llanta permite

continuar la marcha, pues el interior de
esta tiene un "aro” construido con
materiales de alta resistencia, flexibles
y suficientemente livianos.

,

@ TRUCAN.DO MOTORES

Con la ayuda de un buen mecanico, es
posible aumentar la potencia del motoxr de
un vehiculo respecto a la que tiene al
salir de fabrica. Estas modificaciones
generalmente hacen que aumente la
probabilidad de averias en el vehiculo y
acorta la vida Gtil de la mecéanica.

Asi, se puede aumentar la Aceleracién y
los Puntos de Velocidad Maximos de
cualquier vehiculo, pero por cada Punto
que se aumente la Aceleracién (hasta un
maximo del 30% del valor original) se
bajard en uno (-1) la Maniobrabilidad (MAN)
del vehiculo, y sucede lo mismo cuando se
varian los Puntos de Velocidad Maximos.

Las prenalizaciones por ambas
modificaciones serdn acumulativas.
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Proporcionan un +4 a 1los Puntos de
Velocidad de

Seguridad para
cada tipo de
carretera,
siempre que
este

actualizado con
la me jor
versién posible
para circular
por dicha
carretera, y que
ofrezca la informacidén
detallada sobre el lugar exacto de
la carretera en el que se encuentre, las
posibles rutas alternativas o el trazado
que por el que tendra que circular.
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.\, VEHICULOS

Lo primero es aclarar que estos vehiculos suficientes para dar variedad a las
son ampliamente conocidos y comprados en persecuciones o cualquier otra accién
el mercado norteamericano, y consideramos llevada a cabo con un vehiculo.
que con el namero ofrecido, hay
CAMIONES
Plv. I
MODELO ESTRUCTURA MAXIMOS ACELERACION MANIOBRABILIDAD
Freightliner Columbia
CL 120 ISX 65/195 11 2 0
Mack Titan 85/240 9 2 0
Volvo VNLB84T670 70/225 12 3 +1
COCHES
P!v. P
MODELO ESTRUCTURA MAXIMOS ACELERACION MANIOBRABILIDAD
Acura RDX 14 22 8 +2
Chevrolet Impala LTZ 13 23 7 +1
Chrysler 200 14 21 5 +1
Ford Focus ST 12 25 8 +2
Bonda Accord EX 12 22 6 0
Honda Civic Type R 12 24 8 -1
Hyundai Sonata IMO 11 20 5 0
Mercedes Benz E Class 13 25 6 +2
Nissan Altima 2.5 S 11 20 7 +2
Toyota Camry SE 11 23 7 +1
FURGONETAS
Plv. I
MODELO ESTRUCTURA MAXIMOS ACELERACION MANIOBRABILIDAD
Chevrolet Express Cargo 16/26 11 3 0
Ford E-150 XL 15/25 13 4 0
Nissan NV 400 168/25 11 3 0
MOTOS
Plv. I
MODELO ESTRUCTURA MAXIMOS ACELERACION MANIOBRABILIDAD
gggley Davidson Iron 3 17 8 2
Bonda CBRBOORR 2 27 12 +3
Kawasaki Ninja ZX-8R 2 24 11 +1
Triumph Daytona 675R 3 25 11 +2
Triumph Street Triple 3 22 11 0




= TODOTERRENOS

P.V. ,
® MODELO ESTRUCTURA MAXIMOS ACELERACION MANIOBRABILIDAD
& g'?fvrolet Cheyenne LT 17 17 8 +2
= géxggrolet Silverado 16 13 5 41
® Dodge RAM 2500 CAB 4x4 19 25 5 0
Ford Escape SE/
® Titanium 15 18 8 +2
Ford P-150 SVT Pick up 19 16 8 0
® GMC Sierra SLT 20 17 5 +1
o Honda CR-V 12 15 5 -1
Honda Pilot 4WD Touring 17 19 6 +2
a
gg%p @rand Cherokee 3.0 20 20 5 0
= Toyota RAV 4 Executive 18 20 5 +2
o
e
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SOBRE EL. AGUA

-

Hay muchas diferencias con las
persecuciones terrestres, en primer
lugar, en el agua no hay carreteras de las
que salirse por lo que, en principio, el
rumbo que sigan las embarcaciones no
estaréa tan predeterminado. Por otra parte,
el agua ofrece un rozamiento superior, y
la hélice no es tan efectiva como las
ruedas a la hora de impulsar la
embarcacion, por lo que estas tardan mas
en acelerar y frenan mucho mas
rapidamente.

- CARACTERISTICAS

Las Caracteristicas que se dan para las
embarcaciones son exactamente iguales que
las de los vehiculos terrestres y, por
supuesto, representan los mismos factores.

.\ FASES

Cuando se produzca una persecucién con
embarcaciones se seguird la secuencia
habitual, empezando por 1la Fase de
Preparacioén, siguiendo por 1la de
Declaraciéon y terminando por 1la de
Acciones. La Iniciativa se calcula también
por el procedimiento habitual.,

\/ /MANIOBRAS

Las maniobras que no aparezcan en esta
lista no se podran efectuar con
embarcaciones, y la dificultad de las
maniobras seréd la misma que se da para los
coches.

v' Acelerar: Igual que en los coches.

v" Prenar: Igual que en los coches,
pero una embarcacién puede frenar
hasta cinco veces su Aceleracién en
un mismo asalto sin tener que tirar
dados.

v Adelantamiento: Igual que en los co-
ches, pero con la diferencia de que
el adelantado no tendra derecho a
realizar una contramaniobra a
menos que la embarcacién que la
adelante la supere en 3 Puntos de
Velocidad o menos. Esto es asi

porque el "adelantador” ©puede
separarse lo suficiente del
adelantado durante la maniobra.

v @iro de 180 grados: Igual que en los
coches.

v @iro de 90 grados: Igual que en los
coches.

v Forzar: Igual que en los coches,
pero los dafios se reduciran a la
mitad.

v" Arrollar: Igual que en los coches,
pero los dahos se reducen a la
mitad.

Los combates entre los Agentes a bordo de
embarcaciones se desarrollardan igual que
si se tratase de una persecucién entre
vehiculos terrestres. Si un Agente que
esté nadando es "atropellado” por una
embarcacion los dafhos seran los mismos que
si lo hiciese un coche.

DANOS EN EMBARCACIONES

Las embarcaciones sufren dafhos siguiendo
las mismas reglas que cualquier vehiculo,
pero con una diferencia importante: las
embarcaciones pueden llegar a hundirse.

HUNDIMIENTOS

Cuando una embarcacién pierda un tercio
de sus Puntos de Estructura, embarcara en
cada asalto una cantidad de agua igual a
la mitad de los Puntos de Estructura
(redondeando hacia abajo) que haya
perdido hasta ese momento. Este calculo se
efectuara al principio de cada asalto, y
los resultados se aplicaran
inmediatamente. Cuando la cantidad de
agua que haya entrado en la embarcacién
sea igual a sus Puntos de Estructura
originales se hundira. Tardara en
hundirse un namero de asaltos igual a sus
Puntos de Estructura dividido entre dos,
redondeando hacia arxriba.

) EMBARCACIONES

Respecto al uso de embarcaciones,
suponemos que serda bastante limitado
durante el paso de los Capitulos, y es por
ello que tan solo resefiamos unas pocas,
que suponemos suficientes para dar

]



variedad a las persecuciones o cualquier
otra accion llevada a cabo sobre el agua.

LANCHAS
MODELO ESTRUCTURA P.V. MAXIMOS ACELERACION | MANIOBRABILIDAD PASAJE
Malibu Wakesetter VIX 14 20 8 0 11
Rally 21 Sport 12 18 7 +1 8
MOTOS AGUA
MODELO ESTRUCTURA P.V. MAXIMOS PASAJE
Sea Doo GTR 215 3 12 5 +3 2
Tigershark Monte Cario 2 10 4 +3 3
VELEROS
MODELO | ESTRUCTURA | P.V. MAXIMOS PASAJE
Jeanneau Sun Odyssey 49 45 4 1/2 -1 3
Admiral 38 43 3 1/2 -1 8
YATES
MODELO ESTRUCTURA | P.V. MAXIMOS PASAJE
Joy Me 200 7 3 -2 12
Mystic 205 7 3 -2 12
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Nos guste o no. las drogas forman parte de
nuestro mundo y no podemos cerraxr los ojos
ante la evidencia. A continuacién, hay
una descripcién de varios tipos de
estupefacientes, los efectos de su consumo
y de la adiccién a los mismos.

Un Agente que utilice drogas, se
encontrarad en una situacién muy similar
a la que se produce en la vida real. En un
principio, parecerd que sus capacidades
aumentan sin apenas esfuerzo. Luego se
daréa cuenta de lo que sucede cuando los
efectos de 1la quimica han pasado y
finalmente, se encontraré envuelto en una
espiral de autodestruccién de 1la que
dificilmente podra salir.

), DROGAS

OPIO Y SUS DERIVADOS

Tiene propiedades sedativas y
analgésicas. Calmante de
los estados de angustia y
ansiedad. Debilidad ante
las infecciones.
Desnutricién y avitaminosis
que pueden desencadenar caquexia e
incluso la muerte.

Un Agente drogado con este tipo de es-
tupefacientes se mostrarda eufodrico,
aunque de modo pasivo, somnoliento y torpe
intelectualmente: -2 a todas sus
Caracteristicas. Un Agente adicto ad-
quiere ademds un Rasgo de Maniaco-
depresivo, es decir, cada seis horas tirara
D20, y de salir par estara sobreexcitado,
"muy capaz” y ganaréa 2 Puntos de Orgullo,
pero si sale impar lo veréd todo negro y
perdera 2 Puntos de Orgullo.

Este tipo de drogas son comunes en Asia,
en el resto del mundo, su adiccién es rara
0 muy rara.

Su forma de consumo es generalmente
fuméandolas.

MORFINA

Produce gran excitacién, seguida de
somnolencia y estado de coma en caso de
intoxicacidn aguda. Sensacidén de
bienestar y placidez. Exaltacién de 1la
imaginacidn.

Los efectos son idénticos a los del opio.

La obtencién suele tener lugar a través
del mercado negro de medicinas,
laboratorios ilegalesadd

Es necesario inyectarla para consumirla.

HEROINA

Produce gran esclavitud y acortamiento
gradual de la ingestién. Trastornos de
etiologia bulbar. Accidentes
respiratorios, cianosis, sofocaciones.
Aparicion de edemas congestivos y de
microhemorragias de los centros nerviosos
y de las visceras.

Un Agente bajo los efectos de la heroina
se comportard de forma impulsiva,
llevando a sus extremos los efectos
" del Rasgo descrito anteriormente
de "maniaco-depresivo”, pero sin
ganar ningGn Punto de Orgullo y
perdiéndolos en sus momentos de
decaimiento, ademds de perder
tres Niveles en todas 1las
Caracteristicas. En caso de
adiccién estos efectos son
permanentes.

Obtenerla es sencillo, pues

desgraciadamente es muy comin en
los ntcleos urbanos de todo el mundo.

Su forma de consumo es muy diversa, ya sea
por via intravenosa, esnifandola,
inhalada...

CANAMO (MARIHUANA, BACHEIS...)

Tras consumir alguna sustancia de este
tipo el Agente experimenta una sensacién
de bienestar fisico y moral, acompafiado de
gran alegria expansiva y comunicativa.
Aumento de 1la emotividad y de 1la
hilaridad, apareciendo a veces una
repentina impulsividad, con crisis de
ansiedad y fugas con agresividad que
pueden llegar al crimen. Se altera 1la
nocion del tiempo y del espacio,
llegandose a una abulia total seguida de
suefno. Tras despertar, incapacidad para
trabajar y falta de energia para actuar.

Los efectos son los del Rasgo descrito de
"maniaco-depresivo”, pero en el D20 si sale
de 1 a 17 estarda maniaco o sobreexcitado,
y de 18 a 20 estara decaido. Ademas pierde
un Nivel en todas sus Caracteristicas.

]
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Relativamente comunes,
neralmente fumandolas.

COCAINA

La sensacién es de euforia
activa, seguida de apatia,
visiones alucinatorias,
sensaciones de frio y picor,
estado obsesivo de estar siendo ¥
perseguido, mirada inquieta...
Desemboca en decadencia mental; po-
sibilidad de adquirir diversas

se consumen ge-

infecciones de la vias respiratorias. Y

Su consumo ahade, inmediatamente después
del mismo, wun nivel a Voluntad,
Percepciéon y Carisma. Lamentablemente,
media hora después de consumida la dosis,
estos efectos cesan y se ven reemplazados
por un -2 a las misma Caracteristicas
durante wuna hora. Una nueva dosis
mantiene el primer efecto (no acumulable).

Un Agente adicto a la cocaina desarrolla
el rasgo especial de "paranoico”, pensando
que todo el mundo esté en su contra (1 a 10
en D20) 6 "maniaco-depresivo” (de 11 a 18) o
adquiere los dos Rasgos (con 19-20).

Es una droga comin en los nacleos urbanos
de casi todo el mundo, y especialmente en
Sudamérica.

Para consumirla, generalemente se
"esnifa” por la nariz, pero puede fumarse,
inhalarse...

BARBITURICOS

Proporcionan placer
fisico y psiquico, euforia,
trastornos visuales y del
equilibrio, disartria,
irritacién contra el
medio ambiente.

Tras su consumo se
volvera paranoico,
creyendo que todo el
mundo le espia y estd en
su contra. Ademas perdera
un Nivel en Destreza, siendo
permanentes en caso de
adiccioén.

Son muy comunes y por lo general, se
presentan en forma de pastillas.

TRANQUILIZANTES

Disminuyen la angustia y la ansiedad,
disminucién de los reflejos.

Proporcionan (temporalmente) 1la habilidad
de "Frialdad" a Nivel 4 (o se suman dos
Niveles a esta Habilidad, lo que sea
mayor). Se resta un Nivel a Destreza y
Percepcién, y un -5 en todas las tiradas
de Iniciativa. Al cesar sus efectos (una

hora por cada pastilla, depende del \

namero consumido, con un limite igual a

su Vigor) durante el mismo lapso de
tiempo las tiradas de "Frialdad"
veran su dificultad elevada en
dos Niveles.

Un adicto adquiere el rasgo
especial de ‘"depresivo”, ¥y
contard con dos Puntos de
Orgullo menos de manera
"habitual”.

Comunes, se encuentran en forma de
pastillas.

ANFETAMINAS

Aumentan la actividad neuromuscular y la
presion arterial. Suprimen el suefio y la
fatiga fisica e intelectual. Provocan
adelgazamiento y anorexia.

Ahaden temporalmente un +1 a Fuerza,
Destreza y Vigor, afiadiendo un +5 a todas
las tiradas de Iniciativa. Al cesar sus
efectos (idénticas reglas al grupo
anterior) y por espacio de cinco horas,
esas ventajas se convierten en -2 y -10
respectivamente. Un adicto adquirira el
rasgo de "paranoico”.

Son bastante comunes y se encuentran en
forma de pastillas.

ALUCINOGENOS (LSD..s)

Provocan alteracién de la conciencia. Los
objetos adquieren un brillo especial y sus
cuerpos destacan sobre el fondo.
Despersonalizacién y visién de si mismo
y del pasado. Brotes depresivos con
intentos de suicidio.

-4 g todas las Caracteristicas, -10 a la
Iniciativa. E1 Agente se convierte
en un guinapo incapaz de escapar de

sus propios suefios (o pesadillas).

Con dosis reducidas los efectos
son idénticos a los descritos en
"parbitaricos". Un Agente adicto
s6lo serviria como visionario
mistico, chaman, ruina humana...

Su forma de presentacién varia, pero en
general se trata de pequehas piezas de
cartulina embebidas en esas drogas.
También en forma liquida, pastillas...

\ A /
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@EFEC‘I’OS Y SOBREDOSIS

Los efectos comienzan a manifestarse
antes de una hora de haberse drogado, y
su duracion es diferente dependiendo de
la droga, las dosis consumidas, la forma
de consumo, si estéd adulterada, demasiado
pura... Como siempre, la Gltima palabra la
tiene el Director, y de modo general
implicarda wuna tirada de Vigor con

‘resultados... quizd muy desagradables.
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), ALCOH.OL

En el mundo "occidental”, y por ello en
Estados Unidos, el alcohol es la droga mas
facil de adquirir y sobre la cual no hay
una opinién tan "negra” o contraria como
la que se tiene sobre otro tipo de drogas.
Es més. Podemos asegurar que se da un gran
namero de ocasiones en las cuales beber
unas copas es algo completamente necesa-
rio dada la importancia que tiene en
nuestra sociedad el habito de la bebida
como parte importante de cualquier
relacién social.

Por este motivo, se dedica un apartado al
alcohol y otro al "resto” de drogas, pese a
que sus efectos no son menos dafiinos que
las otras, pues actda sobre el tubo
digestivo, acentuando la carencia de
vitaminas, y provocando trastornos del
metabolismo. Afecta al sistema nervioso
disolviendo los lipidos y modificando las
cronaxias, puede provocar cirrosis,

encefalitis carenciales, e
paralisis, epilepsia,
demencia en caso de abuso
excesivo y continuado, y
disminucién de la atencién
y de 1la capacidad de
reflexidn.

Visto lo visto, el consumo de
alcohol influye en el
comportamiento y en las
mismas Caracteristicas de —_USS =
los Agentes, y las siguientes reglas
intentan reflejar 1los efectos nocivos
(pero siempre interesantes para el
Capitulo), que conlleva el disfrute de
estos liquidos elementos.

La cantidad de alcohol viene medida en
Niveles, siendo 1 el mas bajo y 5 el mayor
(destacando que es una medida muy
subjetiva), reflejando ademas una
relaciéon de equivalencia entre las
bebidas mas usuales y la dificultad para
aguantar los posibles efectos que pueda
producir cada Nivel, que se aplicaréan una
vez que es rebasado (cada nivel).

NIVELES DE EQUIVALENCIA

Nivel 1 3 pintas = 6 cervezas = 3 copas = 6 vinos Facil
Nivel 2 5 pintas = 10 cervezas = 5 copas = 10 vinos Normal
Nivel 3 7 pintas = 14 cervezas = 7 copas = 14 vinos Dificil
Nivel 4 © pintas = 18 cervezas = © copas = 18 vinos Muy Dificil
Nivel 5 11 pintas = 22 cervezas = 10 copas = 22 vinos Imposible
Para definir un poco méas los de autocontrol que

efectos del alcohol
propiamente dichos.
Encontraremos 1los efectos
divididos en dos partes:
Efectos inmediatos:
Independientes

Se sufren simplemente por

haber bebido tal cantidad y !

se aplican antes de la ¢
Tirada de Resistencia 1los
efectos posibles
correspondientes a tal nivel.

Efectos posibles: Reflejan el efecto del
alcohol segin el cuerpo sea capaz o no de
asimilarlo. Para representar este hecho,
el Agente deberéd superar una tirada de
Vigor con wuna dificultad diferente
dependiendo del Nivel, apilandose todos
los modificadores oportunos: las heridas,
los ya provocados por el alcohol ¥y
cualquier otro que considere pertinente
el Director. Estos efectos reemplazaran a
los efectos inmediatos.

EFECTOS DEL ALCOHOL

Reduccién de las Caracteristicas:
Dependiendo del nivel alcanzado las
Caracteristicas sufriran reducciones que
reflejaran en €l la euforia y la pérdida

T U i
de S
cualquier tipo de Tirada. "' '
10

conlleva el consumo de
las bebidas alcohdlicas.
Aumento del Carisma:
Cuando se Dbebe, se
; 0| pierden las
f 7 1inhibiciones y el Agente
\ “ se muestra mas
comunicativo y activo.

Pérdida de la

consciencia de la reali-

T dad: el Agente tiene la

mirada perdida en el

infinito, balbucea ¥y

pierde con bastante facilidad el hilo de
la conversacidn.

Pérdida del conocimiento: el Agente caera
inconsciente a causa del alcohol, ver a
continuacidén, el "tiempo de recuperacién”.

Intoxicacién Etilica: Inconsciencia pre-
cedida por vémitos y delirio. El suelo acu-
diréa velozmente al encuentro del Agente.
Se precisa de atencién hospitalaria y
generalmente un lavado de estémago,
ademas de 10+1D20 horas de descanso para
recuperarse.

Pérdida de memoria temporal: A partir del
Nivel 3, el Agente deberda superar una
Tirada de Voluntad en una dificultad
indicada por la Tabla de Efectos, y de

@
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fallarla, no recordard mas de lo que pasando a ser un "actor de reparto”
ocurra a partir de ese preciso momento, controlado por el Director.
NIVEL EFECTOS INMEDIATOS EFECTOS POSIBLES
1 Ninguno + 1 al Carisma
-1 a todas las Caracteristicas
> Tirada de Voluntad para rechazar
2 Expresion Alegre cualquier otra bebida alcohélica que
se le brinde a dificultad Normal.
-1 a todas las Caracteristicas -2 a todas las Caracteristicas
3 Superar una tirada de Voluntad a Tirada de Voluntad para mantener la
dificultad Normal para recordaxr lo conciencia de la realidad en
que ocurre a partir de este momento. dificultad Normal.
-2 a todas las Caracteristicas -3 a todas las Caracteristicas
4 Superar una tirada de Voluntad en Voluntad en dificultad
dificultad Dificil para recordar lo Normal para no caer en la
que ocurre a partir de ese momento. inconsciencia.
-3 a todas las Caracteristicas . . .
Superar una tirada de Voluntad para Ix:xconsc1en.c19 directa
5 recordar lo que ocurre a partir de ese Vigor en dificultad normal para no
sufrir una intoxicacién etilica.
momento.
RECUPERACION suma de Vigor y Voluntad), en un tiempo
relativamente corto (en semanas seria 10-
Para los Niveles 1 y 2, los efectos Vigor, asi a menor Vigor mas semanas son

desaparecen tras una hora por Nivel
después de la altima ingestién, pero para
los Niveles de 3 en adelante, se precisan
de dos horas por Nivel, desde la Gltima
hora que bebid.

La desaparicion de los efectos se realiza
de manera gradual, y asi, al transcurrir
el tiempo necesario para "recuperar” un
Nivel, se aplicaran los efectos del Nivel
inmediatamente inferior. Los efectos
aplicables son unicamente 1lo "efectos
inmediatos”.

Si el Agente ha caido en la inconsciencia,
pasard sumido en la misma la mitad del
tiempo necesario para su total recupera-
cién.

MODIFICADORES

El Director podréa tener en consideracién
algunos detalles como modificadores a las
tiradas de resistencia indicada arriba.
Todos los modificadores se aplicaran a la
Tirada de Vigor:

Comer algo mientras bebe +1
Una comida en toda regla +3
Beber si pausa (menos de 5 -1
minutos entre bebida y bebida)

Bebidas desacostumbradas -2
Mezclaxr bebidas -3

")) ADICCION

Si un Agente tiene un contacto méas o menos
prolongado con la droga (voluntario o no)
ha caido en la adiccién, y esto es tras
haberla "disfrutado” en diversas
ocasiones (para indicar un valor seria la

las que deben pasar para no hacerse
adicto).

| ('
{

-(J; SINDROME UE ABSTINENCIA

Los Puntos de Orgullo en este caso
excepcional pueden tener valores
negativoss El1 Director 1los eliminara
diariamente elevando la dificultad en un
nivel del namero de Tiradas necesario
para que el namero de Puntos de Orgullo

permanezca a O,

Al llegar los Puntos de Orgullo a cero,
pues perdera un Punto de Orgullo cada dia
que no consuma la droga, el Agente co-
menzard a sufrir el sindrome de
abstinencia. La duracién del mismo es
igual, en semanas, a la cifra resultante
de © menos el Vigor del Agente. Durante
la primera semana el Agente perdera
cuatro Niveles en todas sus
Caracteristicas y Habilidades. Su estado,
tanto fisico como mental es absolutamente
lamentable, alternando entre crisis
nerviosas, depresiones que pueden
llevarle al suicidio, ataques de furia...

Debera superar una tirada de Voluntad en
Muy Dificil para evitar probar la droga si
se encuentra a su alcance. Durante las
semanas posteriores ird recuperando un
Nivel de Caracteristicas y Habilidades
por semana. AGn se encuentra en bastante
mal estado pero, pasada la primera crisis,
va camino de recuperarse. El nivel de
dificultad para evitar volver a caer en la
adiccién sera de dificil a partir de
ahora.

Seis meses después de concluir este
proceso los Ganicos efectos que permanecen
son aquellos derivados de la adiccidén



® ® & ©® @ @ & ¢ 9 9 @

® ® & @

e & @& 0

e @ @& @

psicoldgica: ante la tentacién de volver a
consumir tal droga deberéd superar una
tirada de Voluntad a dificultad Normal.

et

\) DESINTOXICACION

Si un Agente decide ©ponerse en
tratamiento para librarse de su problema,
tal posibilidad la decidira el Director, y
este sistema de "curacién”" se utilizaria
entonces UGnicamente en los casos de
adiccién adquirida (de forma voluntaria o
no) a 1o largo de los Capitulos.

o
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El tratamiento consiste en la estancia del
afectado en un centro de desintoxicacién
durante un tiempo, nunca inferior a tres
meses, donde recibira asistencia médica y
psicoldégica. Al finalizar el proceso de
curacién se realizaran dos tiradas:

Si el resultado es de 1 a 17 en 1D20, el
Agente se ha liberado de su problema.

Si el resultado es 18, 19 6 20 continta con
el "problema” aunque aparentemente esté
curado. Contintia padeciendo los efectos
de "maniaco - depresivo” o "paranoico”.

® & o o
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Uno de los cometidos mas
importantes de un
Director es representar a
cada uno de los "actores
de reparto” o P.N.J. Es
importante, pues todo lo
que los Actores lleguen a
saber de ellos lo
recibirdan a través del
Director, de modo que
tendréd que representar
sus personalidades como

si se tratase de sus
propios "Agentes” o
"Persona jes".

Desde luego, no todos los P.N.J. son igual
de importantes. A 1o largo de los Capitulos
apareceran cientos de "actores de reparto”
sin demasiada importancia con los que no
tendra que esforzarse tanto, pero aquellos
que intervengan en sus guiones méas a
menudo, debera trabajarlos especialmente.
No s6lo necesitara unas Caracteristicas y
Habilidades, si no que tendra que darles
una personalidad clara. Los rasgos de los
P.N.J. mas importantes deben quedar bien
definidos. Si, por ejemplo, un "superior’
de los Agentes que siempre estéd detras de
todo y nunca lo ven, pero siempre fuma
unos cigarrillos determinados, cada vez
que alguien
en el grupo
huela el humo
de uno de
esos

cigarros,
todos sabrén
que ha
estado alli.

Debe
quedaxr
claro que
el Director
no "juega”
contra los ——
Actores, sino que colabora S —
con ellos para hacer fluir la historia

y que esta sea lo méds entretenida
posible. Por tanto, no todos sus P.N.J.
tendran malas intenciones para con los
Agentes, algunos les ignorardan y otros
les prestaran ayuda de forma mas o menos
desinteresada, pero todos deberan parecer
"de carne y hueso”, no pueden dar la
sensacién de formar parte del decorado.

\ /

), DANDOLE FORMA

Cuando disefie sus Capitulos, el Director
primero deberéd pensar en el papel que
tendra el P.N.J. mas importante, asi como

su forma de ser. A

continuacién, tendra
que darle unas
Caracteristicas y
Habilidades con  sus

correspondientes
niveles. Aunque para
hacer buen rol esto

tltimo no es 1lo mas
importante, de esos
datos va a depender en

gran medida la
dificultad de los
Capitulos (suponiendo

que seas honesto con los
— dados). Si, por ejemplo, se

7 crea un grupo de
criminales con 6rdenes de acabar con los
Agentes, pero se pretende que sean
derrotados facilmente, no se puede darles
un nivel 10 en armas de fuego o serén
invencibles para un grupo normal de
Agentes. Aunque siempre queda la
posibilidad de hacer algunas "trampas” o
"ajustes”, es preferible calcular bien los
niveles y dejar que sean los Agentes los
que acaben con ellos por sus propios
medios.

/

), RASGOS

Es importante poder definir una
personalidad sélida a los
Actores de Reparto importantes,
tanto la apariencia fisica, el
tono de su voz, su forma de
hablar, sus expresiones méas
tipicas... Pero algunos, digamos
que los importantes para la trama,
pueden tener también
Rasgos Personales
como los Agentes
protagonistas.

Un factor muy
importante en la

t interaccion
dentro de cada
Capitulo, es la
reaccién de
estos Actores de
Reparto con los
Agentes, que
en algunos
casos sera
hostil "poxr
exigencias del
guién” 'y otras
veces no amistosa, o
neutral ante un "desconocido’.

Por supuesto, un Agente puede intentar
ganarse las simpatias de un Actor de

@
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Reparto, y para ello dispone de muchas
"argucias", pero Dbasicamente de 1la
Caracteristica de Carisma y las
Habilidades de Charlataneria, Convencer
y Seduccion.

Sin embargo, seguimos teniendo un
problema, équé pasa cuando un P.J. ¥y un
P.N.J. se encuentran por primera vez? En
un caso asi, para determinar la reaccidén
del P.N.J., puedes hacer una tirada de
carisma en secreto por cada miembro del
grupo de Jjugadores. Aquellos que 1la
superen se ganaran la simpatia del P.N.J.
en cuestion, quienes la fallen, recibiran
su desconfianza o incluso su odio, segian
las circunstancias.

), PUNTOS LE ORGULLO

Al igual que los Agentes, los Actores de
Reparto también poseen Puntos de Orgullo,
que pueden emplear de la forma habitual,
pero hay algunas diferencias a la hora de
calcular cuantos ganan. Un Actor de
Reparto no recupera Puntos de Orgullo.
Tiene una cantidad fija, (Que puede no ser
igual a su nivel de Voluntad) y cuando los
gasten todos no conseguirdn mas hasta el
préximo Capitulo en que aparezcan (en el
que volveran a tener la cantidad
original).

Nuestra recomendacién es que solo
dispongan de Puntos de Orgullo 1los
Actores de Reparto importantes, 1los
verdaderos "actores” y no los "extras” del
Capitulo. De otro modo, la gran "ventaja”
del Agente, que es el protagonista del
Capitulo, se -equipara <con 1los de
cualquiera que aparezca en el mismo.

), ARQUETIPOS

El Director debe considerar que un actor
de reparto puede tener diversos "grados”
de importancia dentro de la trama, y asi
se considerardn sus Caracteristicas vy
Habilidades en tres grados: personaje
mediocre, personaje normal y personaje
relevante. Se podran ajustar los

siguientes modificadores a los valores que
se ofreceran en las posibles Profesiones:

TIPO DE  CARACTERisTICA MOPIFICADOR

ACTOR ENTRE... HABILIDAD
Mediocre 1y3 -1a-2
Normal 4786 0
Relevante 759 +1 a +3

A continuacién se ofrece una 1lista de
posibles actores de reparto mads o menos
tipicos, Jjunto con los niveles de sus

Habilidades, entendiendo como las
necesarias para cumplir con su profesion
de un modo adecuado.

ABOGADO

Axrchivos
Burocracia
Ciencias politicas
Convencer
Criminologia
Charlataneria
Derecho
Economia
Intuicion
Protocolo
Psicologia
Teatro

ACTOR

Charlataneria
Disfraces
Frialdad
Mitologia
Protocolo
Psicologia

Teatro

Tocar instrumento

ANALISTA

Analisis de la actualidad
Arxrchivos

Ciencias Politicas
Criptografia
Geografia
Historia

Idioma Extranjero
Idioma Extranjero
Idioma extranjero
Informatica
Intuicidén
Psicologia

AVENTURERO (UN P.N.J. PARA TODO)

Arma corta

Armas improvisadas
Audiovisuales
Bajos fondos
Camuflaje

Combate sin armas
Conducir camidén
Conducir coche
Convencer
Charlataneria
Idioma extranjero
Intuicién
Mecanica

Negociar

Primeros auxilios
Sigilo
Supervivencia
Teatro

BOMBERO

Conducir camiones 8
Correr 7
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Frialdad

Lanzax

Nadax

Primeros Auxilios
Supervivencia
Trepar

Saltar

CAMIONERO

Armas improvisadas
Combate sin armas
Conducir camién
Conducir coches
Geografia

Mecanica

Negociar
Orientacién
Primeros auxilios
Supervivencia

CIENTIFICO

Axrchivos 4
Informatica 3
Intuicidén 3
Escoger al menos dos de las siguientes
habilidades a Nivel 7:

Antropologia

Arqueologia

Astronomia

Biologia

Fisica

@Genética

Geologia

Ingenieria

Medicina

Quimica

DELINCUENTE COMUN

Arma corta

Arma cuerpo a cuexrpo
Armas improvisadas
Bajos fondos
Cerrajeria

Combate sin armas
Conducir coche o moto
Frialdad

Liderazgo

Robar bolsillos

DETECTIVE O INSPECTOR

yva sea privado o de la policia

N ENEXEX e N R )

W GO O O O

RGP RDCIDDN

Cerrajeria
Axchivos

Arma corta

Armas improvisadas
Audiovisuales
Bajos fondos
Buscar

Combate sin armas
Conducir coche
Conduccién especial
Convencer
Criminologia
Derecho

Disfraces
Intuicion
Psicologia

RPN RPEERPRPRORARUGENR

Seguimiento
Sigilo
Teatro

DOCUMENTALISTA

Axchivos
Audiovisuales
Bajos fondos
Burocracia
Buscar
Geografia
Historia
Idioma Extranjero
Informéatica
Liderazgo
Protocolo

EJECUTIVO

Burocracia
Ciencias politicas
Convencer
Charlataneria
Derecho

Economia

Idioma extranjero
Intuicion
Negociar
Protocolo
Psicologia

Teatro

ESCRITOR

Antropologia
Axrchivos
Audiovisuales
Convencer

Idioma Extranjero
Idioma Nativo
Intuicion
Mitologia
Psicologia

Teatxo

ESTAFADOR

Burocracia
Convencer
Charlataneria
Economia
Frialdad
Intuicion
Negociar
Protocolo
Psicologia
Teatro

ESTUDIANTE

Archivos
Biologia
Convencer
Charlataneria
Fisica
Geografia
Historia
Quimica
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FUNCIONARIO Nadar 3
Navegacién 6

Archivos 5 Orientacién 5

Burocracia 8 Submarinismo 3

Ciencias politicas 5 Supervivencia 3

Derecho 5

Informéatica 3 MEDICO

ESCOLTA Biologia 4
Convencer 5

Arma corta 8 Criminologia 3

Armas cuerpo a cuerpo 4 IIJ{!;lnClon i

Armas improvisadas 4 Mlde_’ri}zso s

Combate sin armas 7 edicina .

Conducir coche 8 Px@mqros Auxilios 5

Conduccién especial 8 Quimica 4

Correr 3

Frialdad 8 MEDIUM

Liderazgo 4 Damos por supuesto que estos actores de

Primeros Auxilios 3 reparto no tienen ninguna habilidad

Seguimiento 5 "paranormal”, sino que sera&n simples

Sigilo 5 estafadores o charlatanes.

A Convencer 8
ApSOh Charlataneria 6
Bajos fondos 8 Mitologia 8
Cerrajeria 4 Parapsicologia 7
Combate sin Armas 3 Psicologia 3
Armas cuerpo a cuexrpo 3
Negociar 4 MERCENARIO
Robar Bolsillos 3

Armas im_provisadas 4
LADRON DE GUANTE BLANCO Camuflaje 3
Cartografia 4
Cerrajeria 8 Combate sin armas 3
Arma corta 3 Conducir camién 4
Buscar 4 Conducir coche 4
Camuflaje 7 gon]:er . :4;
Charlataneria 5 FXP fgl\éos 3
Disfraces 5 Fni}l a 0
Explosivos 3 usi
Frialdad 8 Liderazgo 6
Lanzar 3 Nadar e 3
Robar bolsillos 8 Primeros Auxilios 4
Seduccion 4 Saltar 3
Sigilo 8 Sigilo ) 3
Teatro 8 Subfusil 4
Saltar 3 Supervivencia 6
‘ Tactica 4
Trepar 3 Fdd .
MAFIOSO
Miembro del crimen organizado MILITAR
Arma Corta 5 Camuflaje 2
Armas cuerpo a cuerpo 5 Cartograf_la 3
Combate sin armas 4 Combatq e Al E
Conducir coche 8 Conducir camién 2
Correr 3 Conducir coche 2
Frialdad 5 Correr 5
Liderazgo 3 Explosivos 3
Negociar 2 Frialdad 3
Sigilo 5 Fusil 5
‘ Liderazgo 5
Nadar 3
MARINO Primeros Auxilios 3
. : Saltar 3
Armas 1mp§‘ov1sadas 3 Sigilo 3
Cartograf}a 6 Subfusil 4
Combate/s1n armas 3 Supervivencia 5
Geogrqt&a 5 Tactica 3
Mecanica 4 Trepar 3
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MILLONARIO

En realidad, no es una profesién sino un
modo de vida, el de los miembros de la alta
sociedad.

Conducir cochazos
Esquiar

Juegos de azar
Montar animales
Nadar

Navegacion
Seduccién

PILOTO

(ol V2 Voo V2 I e )

Cartografia

Electroénica

Geografia

Idioma inglés)

Mecanica

Orientacién

Pilotar avién o helicéptexro

POLICIA

Arma corta

Arma exética (defensa policial)
Bajos fondos
Combate sin armas
Conducir Coche 5
Conduccién especial
Criminologia
Derecho

Escopeta

Frialdad
Seguimiento
Subfusil

POLITICO

Burocracia
Ciencias politicas
Convencer
Charlataneria
Derecho
Economia
Frialdad
Historia
Intuicién
Negociar
Protocolo
Teatro

PROFESOR

Arxrchivos
Burocracia
Convencer
Intuicidén
Liderazgo
De la lista de Habilidades que tengan una
ensehanza reglada, sean del tipo que
sean, elegir tres a Nivel 7.

REPORTERO

Analisis de la actualidad
Axchivos

Audiovisuales

Bajos fondos

OPRNRORPOOIOOOO DD OOV P DU ONARARN PO
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Burocracia

Buscar

Ciencias politicas
Convencer
Charlataneria
Intuicién
Negociar
Protocolo
Psicologia

Teatro

SACERDOTE

Axchivos
Convencer
Charlataneria
Historia
Idioma latin
Liderazgo
Protocolo
Psicologia
Teologia

SICARIO O ASESINO

Arma corta

Arma cuerpo a cuerpo
Bajos fondos
Combate sin armas
Conduccién especial
Conducir coche
Correr

Disfraces
Explosivos
Frialdad

Fusil

Intuicién

Primeros auxilios
Seguimiento

Sigilo

Teatro

TAHUR

Bajos fondos
Esconder objetos
Intuicidén
Juegos de azaxr
Juegos de manos
Robar bolsillos
Psicologia
Teatro

VENDEDOR AMBULANTE

Bajos fondos

Conducir camidén o coche
Convencer
Charlataneria
Frialdad

Negociar

Psicologia

Teatro
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N SPECIAL AGENT
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ANALISIS ACTUALIDAD (V)
ANTROPOLOGIA (E)
ARCEIVOS (V)

ARMA CUERPO A CUERPO (D)
ARMA CORTA (D)

ARMAS EXOTICAS (D)
ARMAS IMPROVISADAS (F)
ARQUEOLOGIA (E)
ARQUITECTURA (E)
ASTRONOMIA (E)
AUDIOVISUALES (E)

BAJOS FONDOS (C)
BIOLOGIA (E)
BUROCRACIA (V)

BUSCAR (P)

CAMUFLAJE (P)
CARTOGRAFIA (E)
CERRAJERIA (D)
CHARLATANERIA (C)
CIENCIAS POLITICAS (E)
COMBATE SIN ARMAS (F)
CONDUCCION ESPECIAL (D)
CONDUCIR CAMION (P)
CONDUCIR COCEE (P)
CONDUCIR MOTO (P)
CONVENCER (V)

CORRER (F)
CRIMINOLOGIA (E)

CRIPTOGRAFIA (E)

-

HABILIDADES

DERECHO (E)
DISFRACES (V)
ECONOMIA (E)
ELECTRICIDAD (D)
ELECTRONICA (E)
ESCONDER OBJETOS (P)
ESCOPETA (D)
ESQUIAR (D)
EXPLOSIVOS (D)
FISICA (E)
FRIALDAD (V)
FUSIL (D)
GENETICA (E)
GEOGRAFIA (E)
GEOLOGIA (E)
HISTORIA (E)
IDIOMA

IDIOMA

IDIOMA

IDIOMA

IDIOMA
INFORMATICA (E)
INGENIERIA (E)
INTIMIDACION (C)
INTUICION (P)
JUEGOS DE AZAR (P)
JUEGOS DE MANOS (D)
LANZAR (F)

LIDERAZGO (C)

THIE CERTIFIES THAT THE BERATURE AND PHOTODGRAFH

MECANICA (D)
MEDICINA (E)
MITOLOGIA (E)

MONTAR ANIMALES (D)
NADAR (F)

NAVEGACION (P)
NEGOCIAR (C)
ORIENTACION (P)
PARAPSICOLOGIA (E)
PILOTAR AVION (P)
PILOTAR HELICOPTERO (P)
PRIMEROS AUXILIOS (E)
PROTOCOLO (C)
PSICOLOGIA (E)
QUIMICA (E)

ROBAR BOLSILLOS (D)
SALTAR (F)

SEDUCCION (C)
SEGUIMIENTO (P)
SIGILO (V)

SUBFUSIL (D)
SUBMARINISMO (D)
SUPERVIVENCIA (V)
TACTICA (E)

TEATRO (C)

TEOLOGIA (E)

TOCAR INSTRUMENTO (D)
TREPAR (F)

VETERINARIA (E)

e e A e S s &

e e e |

sivet FAC NOR DIF M.D. 1IMP
0 13 18 20 - -
1 10 13 18 20 -
2 9 12 15 19 =
3 8 11 14 18 -
4 7 10 13 17 -
5 8 9 12 18 -
8 5 8 11 15 20
7 4 7 10 14 19
8 3 8 9 13 18
o 2 5 8 12 17
10 2 4 7 11 18

INI
MAN
POT
BAL
TAM
ENC
DPA
ESPECIAL

DIFICULTADES | ARMA |

HERIDAS
9. 8-

¢
B R
2

1 1

._I__ _O_

ORGULLO

I0

H W w1 =3 \0
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POTENCIA

01-05 0
06-10 1
11-186 2
16-20 3
21-25 4
26-30 5
31-35 6
38-40 7
41-45 8
46-50 9
51-58 10
56-60 11
61-85 12
66-70 13
71-76 14
76-80 15

PROTECCION

TIRADA:




DATOS DEL AGENTE
DEL GRUPO DE RESPUESTA RAPIDA

gente Alias
Residencia
Lispecialidad
Bang@
Nacide Fecha
Estatura Peso
Pelo Ojos
Antecedentes

Capacidad Especial
Rasgos Determinantes

CAPACIDAD SPECIAL .

1.
2.
3,
4,

5.

BIOENERGLA COSTE P.B. b
1 2 3 4 > 6 1 8 9 L

SI SE TOCA A LA VICTIMA
10 II I2 D 14 ID 6 I7 18 SI VE A LA VICTIMA Y ESTA A MENOCS
I9 20 21 22 23 24 25 26 27 DISTANCIA QUE EL DOBLE LE SU NIVEL
28 29 30 31 32 3% 4 3 3% EEMETROS 1
37 38 29 A0 AL 42 43 44 45 SI NO VE A LA VICTIMA Y ESTA A

MENOS DISTANCIA QUE EL DOBLE DE SU

46 471 48 49 50 51 52 5 4 NIVEL EN METBosKz
» 5% 51T 58 5 60 6I 62 65 SI VE A LA VICTIMA Y ESTA ENTRE EL

DOBLE Y CINCO VECES SU NIVEL EN
64 6 66 61T 68 62 T0 TI 12 -
BT B 76 11 78 79 80 81 SI NO VE A LA VIC%I;IA Y ESTA ENTRE
82 8 84 8 8 87 88 89 90 EL DOBLE Y CINCO VECES SU NIVEL EN
9I 92 9B 94 5 % 91 98 9 i x3

SI VE A LA VICTIMA Y ESTA ENTRE
I00 IOI I02 I03 I04 I05 I06 I07 I08 | |SLVEALAVICTIMAYESIA ENTR
109 110 III 1IIz 1II5> 114 1II5 1IIé 1II7 METROS .
II8 II° 120 1I2I I22 123 1I24 125 126 SI NO VE A LA VICTIMA Y ESTA ENTRE

I27 I28 129 I30 I 1I32 I I3 I% | V% VECESSURETEY B

EQUIPO
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Reconocimiento No Comexrcial

Compartir Igual III @080

Unported (cc By-no-sA 3.0)

Este manual es gratuito y no puede venderse.

Usted es libre de:
v Copiar, distribuir y comunicar pablicamente la obra.
v Remezclar - transformar la obra.
v Bajo las condiciones siguientes:

0 Reconocimiento. Debe reconocer los créditos de la obra de la manera
especificada por el autor o el licenciador (pero no de una manera que
sugiera que tiene su apoyo o apoyan el uso que hace de su obra).

0 No comercial. No puede utilizar esta obra para fines comerciales.

0 Compartir bajo la misma licencia. Si altera o transforma esta obra, o
genera una obra derivada, s6lo puede distribuir la obra generada bajo
una licencia idéntica a ésta.

Entendiendo que:

v/ Renuncia. Alguna de estas condiciones puede no aplicarse si se obtiene
el permiso del titular de los derechos de autor.

v" Dominio Pablico. Cuando la obra o alguno de sus elementos se halle en el
dominio puablico segin la ley vigente aplicable, esta situacién no
quedara afectada por la licencia.

Otros derechos. Los derechos siguientes no quedan afectados por la licencia de
ninguna manera:

Los derechos derivados de usos legitimos u otras limitaciones reconocidas por
ley no se ven afectados por lo anteriox.

Los derechos morales del autor.

Derechos que pueden ostentaxr otras personas sobre la propia obra o su uso, como
por ejemplo derechos de imagen o de privacidad.

Aviso. Al reutilizar o distribuir la obra, tiene que dejar bien claro los
términos de la licencia de esta obra.

Esto es un resumen facilmente legible del texto legal (la licencia completa)
expuesta en la web.

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/legalcode

FBI Departamento de Asuntos Especiales para Mutantes en la Sombra por Albert Tarrés, Juan
Malvido "Nemessis”, Roberto Temifio "Tito", Rocio Minguez "Romin”", Rodrigo Pérez "Rorro” y Santiago
@Gémez "Urruela”, se encuentra bajo una Licencia Creative Commons Reconocimiento-NoComercial-
CompartirIgual 3.0 Unported.

This work is licensed under the Creative Commons Attribution-NonCommercial-ShareAlike 3.0
Unported License.

To view a copy of this license, visit http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/ or send a
letter to Creative Commons, 444 Castro Street, Suite 900, Mountain View, California, 94041, USA.
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