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“Breve historia:

Joven campesina de un pequefio pueblo de
Avila. Aprovecho la confusién generada durante
las primeras semanas de la guerra para huir de su
matrimonio forzoso con un desagradable terrate-
niente local que le triplicaba la edad. Su viaje por
la sierra fue una auténtica odisea poniendo a
prueba todo su ingenio y habilidades de supervi-
vencia en la naturaleza. Llegé en estado de desam-
paré a Madrid donde recalé en el orfanato de la
calle Embajadores y entré en el programa CdS. "
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"Breve historia:

De familia humilde, huérfana de madre desde
una temprana edad. Su padre fue un conductor de
tranvia e importante lider sindical. Le gustaba sen-
tarse con él a conducir cuando no tenfa que ira la
escuela. En uno de estos viajes tuvo la desgracia de
ser testigo de su asesinato por parte de un pistole-
ro Fa]angista. Eso la marco definitivamente con
una fuerte conviccién e ideales que le hicieron afi-
liarse al Grupo cultural Femenino de Barcelona. El
golpe de estado la pillé en Madrid cuando trabaja-

ba con la agrupacién afin Mujeres Libres de

Madrid en un programa piloto de escuelas de

Choferes para mujeres. Decidié qut:darse en la
ciudad pensando que all{ podrl'a ser util. Participé

en el asalto al Cuartel de Montana y se la recom-
penso por su valor con la participacion en el pro-

grama CdS. "
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Personaje: Nombre Jugador: : PODER MUTANTE
or
Campo de Fuerza
Procedencia: /
Aot ,/27',4/ A El uso de este poder permite a Mercedes crear un campo de fuerza que no

pucde ser atravesado. Los objcms solidos que intentan superar su frontera,
tanto desde dentro como desde fuera, se ven frenados instantdneamente per-

3 ; INTOS DE V' i i A t arent fici t
DESTREZA 3 | VOLUNTAD G |_PUNTOS DEVIDA dlen;io rodo_ ;L:[.I?Pullso I:m_quc csF ran_sp&r;ln e su I;upc:: cie r‘nues ra
4 o T una leve tonalidad azul que se intensifica cuando un objeto intenta pene-
trar su frontera. En condiciones normales toma la forma de una esfera con
r 18 17 @ 15 14 13 centro en la cabeza del mutante, moviéndose con él y adaptindose al te-
. . 21110 9 8 7 rreno por el que pase. No protege contra ataques psidnicos o gases toxicos.
6 54y N 2
& X : 1 UMBR. HERIDAS 10 Efec[o de jueg():
PERCEPCION 8 | INTELIGENCIA 4 | CARISMA 7 . o
: ] Ui concintracion | ] ] t El campo tiene un valor de absorcién, cuando este llega a 0 se
0 "/W“""m F 1 P.ORGULLO 6 desvanece. Si un impacto tiene una potencia menor a este valor su
, potencia se reduce a 0 y queda absorbido; si tiene potencia mayor
en o naliiateza| (o . DEFENSA NOR L) :
se resta el valor que quedase de absorcién a la potencia total y se
aplican sus efectos. De forma natural un campo pierde 10 puntos
EQUIPO TABLA DE ACCIONES de absorcién por'hora de funcionamiento aunque el controlador
también puede decidir desvanecerlo por completo a voluntad.
= @,w_ m“?‘:& . Nivel Nivelde dificultad Si se mantiene la concentracién se pueden ir restaurando puntos
2 DO e Caract. del valor de absorcién (no se puede incrementar este valor por
F N GDlMBE] encima del valor inicial, perdiéndose el exceso).
H C e o . 1 11 TR0 s Alguien perceptivo (PER Dif) o que entienda la naturaleza de
2 0 13 16 19 - este campo podria atacar directamente al campo de fuerza para
3 o 12 15 18 destruirlo mds r:ipido, en este caso sus ataques serfan contra una
e = defensa Fac (+2 por cada 2m de didmetro).
4 L WA 17 220
g 5 7 S G Coste en BE:
’; 6 60 3 NSNS - Por cada m de didmetro +2 BE
7 S48 1T 14 1T - P‘c'r cada 10 p absorc'ién (creados o rcstaurados.) .+l B.E.
8 4 7 10 13 16 - Si i':s un campo cstatlc:;]:o n:m:i c?rm en otm2 p;:];éaon, visible
ara el mutante, por cada m de distancia +
9 3 6 9 k12 15 P i
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Control mecanico

Procedencia: |
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El mutante que emplee este poder puede manipular mecanismos sin
tocarlos aunque no disponga de las herramienras adecuadas para ello.
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' Efecto de juego:
6 woag a2 Su uso con éxito sirve para abrir cerraduras y provocar o re-
s ; - ' | umBr HERDAS | 8 {as disti dificultad. Si i |
PERCEPCION 4 | INTELIGENCIA G CARISMA 5 parar averias de distinta dificultad. Si se quiere emplear para
: ! Yo o ' arreg]ar o estropear alguna mdquina, Marta tendria que enten-
* * '/z:f“’g“‘“-’ H it 7 der su funcionamiento (basta con tener una competencia ade-
. o Mosteidt, . DEFENGA NOR | cuada). Aunque no tiene que estar visible si tiene que encontrar
a una distancia dentro de su campo visual.
Coste en BE:
EQUIPO TABLA DE ACCIONES b s
- Para arreg]arflndut:lr una averia Fac  + 2 BE
o %‘7"‘“‘” Y Nivel Nivel de dificultad - Para arreglar!fnducTr una averia N?r +4 BE
»7 T Caract. - Para 3rreg]an"|nduc1r una averia Dif  + 6 BE
F N ‘D MD 1 - Para arreg]arfinducir una averia MD + 8 BE
= ‘-y“/‘m”‘w I 11 14 17 20 - - Para arreglar/inducir una averia Imp  + 10 BE
ten Lidmuia con vee puadee. 2 10 13 16 19 - - El mecanismo no es visible +4BE
/@_ e m} 3 o 2 15 18" - - El mutante conoce el mecanismo (tiene la competencia
4 g 11 14 17 20 adecuac]a) x1 BE
RE 7 10 13 16 19 5 E]l n'Eutarllte conoceEn::l mecanismo (tiene alguna competen-
}: B 6 9 12 15 18 cia relacionada) x2 B .
s - El mutante no conoce el mecanismo en absoluto x 3 BE
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“Breve historia:

Joven italiano de familia acomodada. Simpati-
zante de las ideas de Mussolini abandoné sus estu-

dios de medicina para alistarse como soldado de
las camisas negras. Con ellas participé como vo-
luntario en la campana italiana contra Etiopia en
1935. Durante esta su unidad participé en manio-
bras muy reprobables tanto contra la poblacién
civil como contra la Cruz roja lo que poco a poco
le fue haciendo replantearse sus ideales hasta darles
la vuelta por completo. Asi al poco tiempo de
volver a Italia decidié romper con su pasado y huir
a Espana para participar como voluntario en las

Brigadas internacionales. Recalé en el orfanato de
Madrid como escolta de un grupo de ninos resca-

tados en Toledo, alli le convencieron para partici-

par en el programa Cds."
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“Breve historia:

Sin familia conocida le ha tocado sobrevivir sélo

en las calles de Madrid desde bien pequefio, y en

AL

demasiadas ocasiones en asuntos no legales. Sus
habilidades como ratero le han hecho ganar cierta

fama en los bajos fondos de la ciudad. Se colé

entre los necesitados para acceder al plan de acogi-
da del Orfanato de la calle Embajadores donde
superd el programa CdS. Tras superar con éxito
sus duras condiciones ha madurado de golpe, por
fin se siente parte de algo y no un simple pardsito.”
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Invisibiiidad

Procedencia: /
. Fozanbice. 13 arior.
Marco es capaz de volverse invisible (que no inmaterial) a el mismo,
) ) a objetos dentro de su rango visual y/o a otras personas con los que
PUNTOS DE VIDA :
DESTREZA 6 | VOLUNTAD 4 esté en confacto.
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6 Sia A2 Las personas i]]\'iSiblCS s€ \ruclven [0[3.]['!16]1[&' indetectab]cs
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UMBR.HERIDAS | 14 por medios 6pticos (la vision humana u otros medios de graba-

UINEIR. CONCENTRACHIN 11 |

cién de imagen como la ﬁ:}tografia. ..) aunque pueden ser de-

H FREOL 4 tectados por otros medios (por ejemplt) el olfato de un perro
. perensa | NOR | entrenado o por el ruido hecho por los propios movimientos).
Aun sospechando de su presencia la defensa del mutante se
considera nivel Imposible. Por ¢l contrario se pierde parte de
TABEA DE ACCIONES la capacidad de visi[:')n (la retina no funciona igl:lal en Este
Nivel Nivel de dificultad estado por lo que se tiene desvcntaja en todas las tiradas de
Caraot. Percepcion que impliquen la vista).
I N D MD 1
1 1T I I 2000s Coste en BE:
2 10 13 16 19 - - Por cada asalto que se mantenga la invisibilidad +1 BE
3 9 12 15 18 -
4 g 11 14 17 20 - Por cada 50 kg. de material adicional o sujeto adicional
G5 7 10 13 16 19 vuelto invisible +1 BE/asalto
AG 6 9 12 15 18
7 5 g8 I 14 Ef
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Telepatia

)\ Procedencia: !

Miguel puede transmitir un mensaje, sensacién o imagen a otro
sujeto. Las personas no habituadas a ello pueden reaccionar de forma
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3 | DESTREZA 8 | VOLUNTAD 6 [ "UNTOSDEVIDA muy distinta cuando alguien usa este poder sobre ellos.
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SllE]E ser necesario mantener Cl POdE]’ activo duran te varios

1 1
PERCEPCION G | INTELIGENCIA 4 | CARISMA 5
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asaltos para transmitir pensamientos complf:j(}s o hacerlos crei-

UNAR. CONCENTRACIN 9 l

bles. Si se c:mplf:a el poder para crear una ilusién el objetivo se
Dbkl 6 la creerd y actuard en consecuencia si falla una tirada de Inteli-

o, o y DEFENSA DIF ] gencia (Nor).

Costy BE:
EQUIPO TABLA DE ACCIONES g . P
- Por cada asalto que se mantenga activo el mensaje o ilusion
Nivel Nivel de dificultad k1 _ ; et 5!
Carack. - Por cada nivel de dificultad que se quiera imponer al objeti-
F N P MD ] VO para que se crea la ilusién +2 BE
1 1T 04 J7 2000 =2 - Individuo fuera del rango visual pero el lector tiene algl'm
2 10 13 16 19 - objeto suyo o un vinculo fuerte (Amor, amistad, parentes-
3 9 12 15 18" = co...). x2PB
4 g 11 14 17 20 - Individuo desconocido en el rango visual o fuera pero se
g5 7 10 13 16 19 CO[’]OC:I]:I P;rsofr‘la]me;te o tient? a]gll'm objeto suyo x 3 PB l
}; e 6 9 12 15 18 - Individuo fuera de rango visual y no se conocen personal-
s mente x4 PB
7 5 8 11 14 17
8 4 7. 100 13 16
9 3 6 LSy




