El uso de estas reglas requicre 1a adicitn deun
atributo nuevo, Poder de Voluntad (WIF) ¥ un
nuevo skill, PsicGlogo Militar (PSI). WIP es igual a
{10-coolness) x 2, PSI puede adquirirse a mitad de
coste como MEd, siendo asi PsicHlogo Miliar una
nuevaespecialidad del branch Medical. El PsicSlo-
goMilitar, ademds, tiene 20 en MEd. Para el repano
de puntos en la generacitn de FJ, P51 es ME.

A- NEUROSIS DE COMBATE

Siguiendo a cualquier situaciGn en que debia
tirarse coolness y a cada combate (acumulativa-
mente), debe tirarse en porcentaje coolness x 10.
Silatirada es superior, &l P] sumna 106 puntos hacia
1(X). Cuando llega a esta cifra su coolness baja un
punto, los que sobren de 100 se mantienen y
vuelve a emperar hasta legar a 100 otra vez. 5ila
tirada es inferior a coolness x 10, & P] acumula 10
puntos hacia 100 de neurosis de combate (NC),
Ademas la muene de un compafiero afiade aulo-
maticarmente 306 y la de alguien con una relacitn
mis estrecha, entre 4 y 506, a discrecién del drbi-
e,

A partir de 20, los tiros ¥ la cuenta de NCla lleva
el drbitro sin que el P] pueda saber su estado.
Cuando los puntos de NC llegan a 100 el PJ sufre
NCy esta se manifestard en la préxima situacion de
peligre para su vida en que se encuentre, ¥y no
antes, Elcomponamientoen combate deun Pl eon

NC se determina con 104:

1- El PJ se rinde y queda fuera de control del
jugador hasta que estd en siuacién de seguridad,
En el proximo combate volver a tirar.

2- El P se vuelve Berserk (a lo ADD o ASL/SL), Fl
PJ estd obligado a cargar contra el enemigo mis
cercano buscando cuerpo 2 cuerpo, 51 manejaba
unarma pesada o media seguird disparando frené-
ticamente hasta que agote la municién o estropee
el arma, entonces cargard. Un F] berserk tene
coolness 0. Volver a tirar en la proxima situacién
de combare, pero un 1 serd berserk, no rendiciGn.
34- El personaje sufre un colapso nervioso, Du-
rante todo el combate “dudari® come si su cool-
ness fuera 12, Un oficial puede obligarle a volver
al combate pasando en porcentaje su Rank num-
ber x 10 (escoger &l mayor). De todas formas ese
PJestd listo: cuandoacabe la refriega se acurrucard
en el suelo, inacapaz de cualquier accidn por si
mismo. Otro PJ que le sea conocido y se acerque
a & con culdado y mime podrd alimentarlo, En
cualquier guerra esie personaje volveria 4 casa.
Desgraciadamente en T 20008 no hay retaguardia
a la que volver,

B- CURA Y PREVENCION

Cuandoun P] ya estd en NC nodejan de aplicas-
3¢ las consecuencias de &sta hasta QUE 5US PUnios
de NC vuelven a bajar a 0. Esto significa que e PJ
estd curado. Siel PJaon noha llegadoa 100 en NG,
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puede ser tratado igualmente pero serd a efectos
preventivos. Los puntos de NC pueden descender
pero tambifn aumentar.

Es perfectamente posible para un PJ estar cerca
de 100 en ambos NC y puntos de bajar coolness.
Los cambios se aplican segln se verifican. Hay
cuatro formas de prevenir y/o curar NC, todos
clios acumulables,

a) PsictOlogo Militar

Tratar NC hasta 39 es EAY, hasta 79 AVG y mis
de 80 DIF. Cada tirada de P51 con £xilo después de
una sesidn de dos horas resta 2046 puntos. Como
midximo 506 por semana, esdecir la ercera sesifin
de una semana s6lo restard 106 puntos. PSI sirve
Para CUrar y para prevenir.

b) Cada semana de total ranquilidad en que el PJ
e sienla seguro, se recupera 1 D6, Cura y previene.
¢} Por cada contacto sexual voluntario se recupera
104 puntos con 306 como miximo semanal, $6lo
previene,

d) Drogas.

Cada toma de heroina, cocaina, alucindgenos o
borrachera monumental reduce 1D10. 56lo pre-
viene. Excepto la heroina que tambifn "cura”,

C- SIDA Y ETS

Enunmundo sin antibifticos, falto de higiene y
con ejércilos y merodeadores recorriendo Furopa,
por fuerza en cada contacto debe haber un posibi-




lidad de coger el SIDA ouna ETS.
a) SIDA

Las cifras expresan la posibilidad en tantos por
cierios de infectarse.
Contacto conciviles: Polacos 1 29%; NA a Franceses,
Espafioles y Belgas; Alemanes RFA 1096; Alemanes
RDA 7H; Resto europeos 5%; Nomecamericanos
11%; Otros 394,
Contacto con militares: USA y Canadi 13%; Pacto
de Varsovia 2#; Polacns 9%; RFA y Dinamarca 79%;
Brivinicos y Holandeses 5%; RDA 4%; Franceses y
Belgas 6%; Espanoles y demds europeos 354,
Modificadores: Heroindmanos + 10%; Homosexua-
les +6%; Prostitutas +6%.
b) ETS

Para todos los paises.
Contacto con: Prostituta / Homosexual 709; habi-
tante de ciudad §%; en campamento militar 12%;
campo 4%.
¢} Infeccitn

5i la enfermedad estd presente se aplican las
reglas de T 2000 sobre infecciones.
SIDA

N de infeccién: 40. 51 €] P] no resulta afectado
es ponador. Diagnosis: DIF. Error: no hay SIDA.
Tralamienlo: Anoidamol. EFectos: el F] adquiere
automidticamentie cualquier enfermedad con la
que enire en contacto. Ademds dos niveles de
fatiga permanente. Nimero de recuperacifn: 320,
Curso: se manifiesta tras Ja CON del PJ meses,
Anoldamol: Primer tratamieno eficaz contra el
Sicla, 5¢ descubrit en el Institule Espafiol de Estu-
dios sobre la Inmunidad (IEED). Se llamd anodda-
mol. Debido a la guerra ha dejado de fabricarse
desde 1999, pero todavia puede haber partidas en
alginsiio. Elanoidamel afade 200 al tratamiento,
ETS

¥ de infeccidn: S0. Diagnosis: VESY. Error: no.
Tratamiento: antibifdicos poditivo / negativos.
Efectos: untiro de recuperacién mensual, Un nivel
defatiga por cada tiro fallado, Curso: se manifiesta
10% dias después, Nimero de curacitn: 180,

D- ANTICONCEPTIVOS

Precios (para calidad 1):
3 preservativos (5/8) 15%
Caja amiconceptivos (1 mes - CF5) 504
Pildora aboniva (una) (R/NO) 1208

Para saber la calidad tirar un 1010, El resuliado
por 10 es la posibilidad de fallo, exceplo para
calidad 1 que tiene posibilidad 0. Los precios son
para calidad 1. Para calidad inferior, dividic e
precio para 1 por la calidad real,

E-DROGAS

Toma es cada ocasibn en que se consumen
drogas, independientemente del nimero de do-
sis. Dosis es 1a cantidad minima para que el nareé-
tico haga algin efeco,

Adiccitn

El drbitro o el jugador deberin llevar cuenta de
las tomas que hace un PJ. Después de cada toma
hay una posibilidad de que el P] sehaga adicto. Fsa
posibilidad es igual a (N de tomas x N° de adic-
cibn) - WIP. Por cada dia de abstinencia (sin al
menos una dosis) un P] adicto sufrird todas las
conseduencias negativas de una dosis de esa dro-
ga mis tockas las positivas al revés. S6lo la falua de
Heroina aumenta puntos de NC,

Desintoxicacion

Hay dos formas de desintoxicarse: por absti-
nencia y por cuidado médico.
Abstinencia: la posibilidad de desintoxicacion tras
un abstinencia minima de (10 x N* de adiccian)
dias es igual a (WP + 100) - (Meses de adiccién +
2 x N® de adiccitn). La posibilidad minima cs de
1%. 5¢ puede hacer untiro diario hasta tener £xito.
Cuidado médico: igualmente después de una
abstinencia minima de (10 x N? de adiccitn) dias,
el P] tiene una posibilidad de desintoxicarse jgual

DROGA Efecto/dosis

Heroina (C/R) 1010 NC

Cocaina {C/5) -1 nivel fatiga

Alucinégenos (5/R) - INT, -1 AGL

Opiaceos (V/C) -1 INT, -1 AGL

Anfetaminas (S/K)  +2 5TR, +2 BCDam
-2 niveles de fatiga

DROGA Nimero de adiccidn

Heroina 10

Cocaina 5

Alucindgenos 7

Opiaccos 1

Anfetaminas 5

Efecto en skill/dosis  Efecto horas
-155 2B-CON
+5# 6 horas
-2 24-CON
-5 20-CON
Basados en STR & horas
+205%

Precio por dosis

1008

505

705

104

B5%

BIC y FRM se pueden usar para reconocer y cultivar plantas aprovechables para producir drogas, Con
CHM se pueden producir drogas elaboradas si se cuenta con el laboratorio necesario (R/R).

a (WIP + 100 + MEd Skill) - (Meses de adiccitn + 2
x N de adiccidn). Con una posibilidad minima del
1% ¥ un tiro diario,

Un FJ desintoxicado ya no es un adicto y no
sufre los efectos de la abstinencia,

F- EMBARAZO

Dejando apante los jugadores salvajes, aunque
siempre realistas en una guerra, las reglas para
rebajar NC mediante contacto sexual, pesuponen
alguna forma de conquista y aproximacion (o €
uso exiensivo de prostibulos, con sus inconve-
nienles sanilarios) con reglas desarrolladas por
drbitro. Las de James Bond 007, estin bastarge
bien. Sino, "seduccion” puede ser unatributo o un
skill y hallarse con dados o con medias de otros
atributos, Esto, naturalmente, da mucha ventaja a
los PJ femeninos (es de sobra sabido la pérdida de
escripulos que se experimenta enuna partida de
rol). Para compensarlo va este Gltino grupo de
reglas, imprescindible en un juego realista como
Twiligth 2000,

La posibilidad de caer embarazada en cada
contacto (de suyo dbneo para llo) es del 5066 si
noselomdninguna precauciin o &stas fallaron. La
FJ] embarazada sufre un nivel permanente por
cada mes a partlr del cuano.

Cualquier herida en el abdomen, las graves en
la cabera y pecho o las eriticas enlas extremidades
suponen un abono automitico y la pesibilidad de
causar la muerte del PJ igual a los puntos de dafo
que excedan de ese tipo de herida. Un MEd: AVG
en los primeros cinco minutos reduce esa posibi-
lidad a la mitad.

Tamo el parto come un abono provocado, en
un quirbfano y con instrumental adecuado es
MEd: ESY. Con instrumental de campafia es un
nivel mis dificll, Fl 4rbitro deberia establecer un
liempo de recuperacion para el PJ afectado ade-
cuade al caso.




