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Caracteristica personal

El PJ es un sadico y disfruta provecande delor. Golpea y dispara sin necesitar muchos motives, ha side contratade para matar y no le ha temblade el pulso al hacerlo.
Fue detenids y (ogr'o evadirse de (a prisién. Bhora ests en busca y captura. El PT ests Fi c}lao/o con todas sus consecuencias. Suma +A5% a 7:9r'tur'a 1A% a un Arma a su
eleccién y +A0% a Cor'aje

02 - 05 |El PJ es un as del volante. Disfruta con el resgo y la velocidad. +35% a Conducir automévil o metecicleta. I
06 - 07 |ELPT es un saco de huesss. ~30 ks |
08 - 10. | Ludépata. No pierde ocasién de participar en apuestas o timbas de cartas, dades, ete. Le cuesta mucho abandenar una partida en marcha. -80% a Juego/apuestas.
1 El PJ es un autentico mulo. +5 a FUE, hasta un miéximo de HO.
sl S wa&z importante. Los disparos efectuadss a blances a veinte metros, sufrirégn un -35% a Brmas de -?uego. Los dispares a (ar'ga o/isfarrciar {g seran imposib(es} considerinde-
se fallos automaticos.
16 - 18 | De pronto facil. El PJ no duda en sacudir primero y preguntar después. +d5% a Rlea.
19 - 33 |El PJ ene un hijo a su éar'gc). La Ristoria puede ser tan complicada como acuerden entre PJ y Don, y de hecho, animamos a que trabajen esta trama en beneficio del
trasfonde del PJ. Deberéis crear un PJ siguiendo las reglas de creacién de chavales y el PJ deberd encargarse completamente de é&l.
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M - A5 |El PT disfruta comiends y bebiends, o hace siempre que puede aln a costa de su forma fisica. Suma 30 kilos al peso.
Ao — 38 | Ambidiestro. Riede usar ambas manes con la misma soltura. Mo sufrird modificader alguno por mano torpe. :
A - 33 |El PT gana una cicatriz. Tira para lecalizacién aleatoria (consultar pagina 137).

T b S il B 4 CON sl v 2D |
35 - 39 | Adiccizn al alcohol. El PT NECESITH beber cada dia. El Don tiene en su mane aplicar medificaderes negat.ivo‘s por estads de humor en caso de no conseguir bebida o |
= | por estads de embriaguez si fuese el caso. Estos modificaderes debertan ir desde un -10% hasta un méximo de -30% a todas las tiradas de habilidades y carécter.

39 - H1 | Conocedor del cardeter y las reacciones del hombre. +35% a Intuir
HA - HH | Defecto en el habla, quizé habla ceceante o tartamudez. -35% a Charlataneria y -30% a Elocuencia. G
H5 — HT | Sexto sentide. En caso de una posible emboscada, el PJ tiene derecho a una tirada de PER x 3 para percatarse de qe algo va mal.
He Torpe por naturaleza. -5 a DES, hasta un minimo de 4.
H — 50 | Es in tipo con suerteY Empieza con 1 punto de Suerte y cada vez que termine una aventura obtendré uno més al margen de los que pueda dar el Don (witnime 1.
eVt E( PJ tene unos sentides extrasrdinarios, pocas cosas escapan a su vista u oide. +5 a PER, hasta un méximo de 0.
53 — S | Clase y distincién. El PJ viste siempre con los me jores tr‘aJe,s su porte es imponente, conduce los me jores coches, ete. (siempre c(ar‘o dentre o/e, sus posibilidades). +10% a
Diplomacia y +d0% a Seduccién.
55-57 | Fanfarrén. Tiende a recargar todas sus historias, normalmente saliende muy faverecide en todas ellas. +8d5% a Charlataneria.
58. El PT tuo acceso a estudios superiores. +5 a TNT, hasta un méximo de 30.
5q - 60 |El PT es muy bajite. -30 cms. g ; :J
£ B |

Superviviente. El P\T harz (o que sea por sobrevivir Bbandenara a sus compafieres y huirég st vienen mal dadlas, ~10% a Coraje, +35% a Corren
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Caracteristica personal

Rata de biblisteca. Disfruta estands entre libros. El saber no ocupa lugar y ‘dedica a leer tanto tiempo como puede. +35% a una habilidad Hcadémica y +A5% a Revisar
(ibres.

Seducter incorregible. +35% a Seduccién.

C7 - 6a
70 El PT tiene un pico de oro, st le o/e,jan hablar se (brarta de cua(guie,r' acusacién. +5 a CON A hasta un méximo de 0.
71 - 13 | Oido fino. +25% a Escuchan
T — 15 | Es un autentico ggante. + 30 cms.
7C - 719 | Caracteristica fisica. Tira 1dG para ver la notoriedad de la misma:
I-H. Leve: Pr ejemplo co.(vo ba.r‘ba.do, pe,(mr'o_;o ete.
5. Moderada: Leve bczgue,o (—15% a Pe,r‘ccbu") e nervioso (-15% a cua(guz.e,r' acctén delicada o de pr'e,ccswn) ete
G. Grave: Cojera pronunciada (-45% a cor'r'er‘) manco (DES reducida a la mitad redendeande hacia arriba), tuerts (PE R reducida a la mitad Pec/onc/eanc/o hacia ar'r'cba)
etc.
Entre el Don y el PJ podrén imprevisar otres defectos y sus posibles penalizaderes.
SO - 83 | Fobia o Filia. B decidir entre el Sugador y el Don. ﬂ(gunos e_gemp(os son: ”gor'a-pobm Temeor a los (uga/'es pub(ccos ﬂstr‘a-pobw. Temeor a los truenos, ﬁa(ampagos, rayes y tor-
mentas. Hop(o-pobw. Temor a las armas de -?uego Rutc(o-?obw. Wieds a los pe(cr‘r‘ojos Copr‘o-pclca atraceidn al estcer‘co{ Cr'emaﬂ.sto-?c{w. atraceidn pr'oo/uccc/a al pagar por sexo.
| Hematofilia: Ftraccitn a la sangre. Pirofilia: Atraccién hacia el fuego. Ete.
SH El PJ es muy makieso, le gustan los trabajos finos y toda manipulacién delicada. + 5 a DES, hasta un méximo de 0.
85 - 87 | Gafe. El PJ esta siempre presente cuande algo sale mal. Nadie (o quiere cerca ciande se juega a las cartas, los dades o similar -30% a Juego/apuestas a todes los PJ's
conecides del PJ cuande éste esté presente. En cualquier otra situacién, si algo puede salir mal estande el PJ presente, saldré mal. ;
T4 como Don tienes la dltima pa(abr'a. en esto, e.x;;(éta.(o) disfruta con ello. : e
88 — A0 | Conecedor de la calle. +35% a Calle jeo.
91 - 93 | Duro de oide. -5 a Escuchar ﬂdém&s, cuande duerme, es muy dificl que se despierte por algin ruide a no ser qe sea especialmente fuerte.
43 - 96 |Vista de lince. +135% a Rorcibin
a7 El tpo se cuida. Siempre repeinadls, ubas en perfects estads, limpio, perfumade y bien afeitads. + 5 a PRE, Rasta un méximo de 0.
e - 99 |El PJ tiene un gran corazén, ayuda a los demés sin pe,r?s&r'se(o dos veces. Ha.g quéien puede aprovecharse de su bondad en beneficio propio, pero otros confiarén en él y
cuidaran su amistad por: considerarle un tipo de plena confianza. -35% a Trtuin
00

Es un gallina. El PT odia la confrontacién directa. Trataréd de evitarlo siempre gque pueda. -35 a todas las habilidades de combate, incluide pe(eé y -15 a Coraje.
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Tneidente

Hay un chivatazo y un trabaje encomendade al PJ acaba en un violento tirotes con las fuerzas del orden. El PJ debe de hacer una tirada de CONx3, y en caso de fallarla determinar
gravedad de las heridas en la tabla de Heridas.

Bl PJ se le encarga el cobro de impuestos por proteccién en algunos lecales. -Rea(éza.una buena labor.

En el punto de mira. Una agencia gubernamental (FBI por e jemplo) ségue al PJ desde hace tiempo. Si el PJ saca una tirada de intuir y luego una de percibir, se daréd cuenta de esto

y les dard esqinazo. En caso de fallar alguna de estas tiradas, al inicio de todas tus aventuras tira 1dG, con un resultade de 1 un coche de federales sequird al PJ enterdndese de los
m:wcmce,ntos de este, con tode (o que ells conlleve. Durante las aventuras, el PJ tendré derecho de nueve a esas des tiradas una vez por dta para tratar de c/aspcstar'(os En el momento en
que la saque, los Fe ec/er'a(es o/esapa.r'ecer‘an definitivamente. X

Esca.po. mc(agr‘osamenta de una redada de la po(ccca.. +1 punto de Suerte.

E( P\T‘ se ve envue,('éo en un asunfo CIQ -‘-)a(das TU"O. IC/Q:

1—3 WVQ "e{ac’-@ﬂ@s Qsp@/'ﬂd(.m sm me@/'taﬂc{ﬂ_
H-. Su relacién se consolicda.

Tira 1db a continuacién para ver el estads de esta relacién:
1-3. Broncas y problemas conyugales.
H-G. Relacizn excelente.

El PJ participa activamente en una accidn contra una Familia o grups rival. Sus acciones no pasan desapercibidas y (laman la atencién de personas influyentes, gana +1 a la Reputacién.

El PJ sufre wia emboscada necturna contra su persona. Existe un 25% de posibilidades de resultar herids. Determinar gravedad en la tabla de Meridas.

Al PJT (e ordenan hacer una visita al duehio de un local al e se le reclaman ciertos pagos desde hace varios meses. Viéndolas venir, e( comerciante intenta pagar al PJ bajo mano el 10%
de la deuda original, un total de J00% (z.br'es de impuestos, para gque no le golpee.

Que el PT }Laga. una trada de COr‘a.Je En caso de sacar la tu"a.c/a. que el PT decida si acepta el dinere. En caso de guec/a.r'se(o existe un 0% de posch(cc/a.des de ser descuboer‘to con o
que se le ap(oca.r‘ca al PT un serio corrective que quec/a en manos c/e,( Don.

Gl participa en una espectacu(ar' persecuctdn con (os federales. Que /lo.ga. una tirada de Conducir coche o de Hrmas de -?uego a su e(eccf.én, pero sélo una de ellas. St supera la ti/‘a.c/a,
podra aumentarla mediante la experiencia de (a forma habitual (consultar pagina A01) cuande el PJ esté acabade y listo para jugan

ﬂtﬂapao’o. El PT es sacads de la circulacién en una redada. Rrmanece en los calabozos 1d13 meses hasta que la Familia (og/‘a sacarlo. Mo obstwrée, desde este mome‘;réal el PJ ests ficha-

| do, con todlas sus consecuencias.

Enemigo jurade. Lanza 1dG para ver el tipo de enemigo y otro 1db para saber quién es el enemige:

1-3. Delincuente: matén de calle, proxeneta, ete. No pertenece a ninguna familia mafiosa.

3. Rlicta: Un personaje influgente dentro del cuerpo te tiene en el punto de mira.

H. Criminal: Un peligreso criminal ha jurade hacértelas pagan Mo pertenece a ninguna familia mafiosa. %

5. Gangster: Un torpeds de otra Familia te tiene entre ceja y ceja. Espera ajustar cuentas contigo.

b. Fedleral: Un miembro destacade de alguna agencia gubernamental tiene tu foto clavada en el corcho de pared de su despache.

Bhora descubrames la intensidad de su odio hacia tu PJ. Vielve a lanzar 1d(:

1 Muy leve: No se acuerda del problema gque tiene contige. Si no vuelve a tu cara, no te prestaré atencién.

A Leve: Casi no se acuerda de t. Si no vuelve a otr tu nombre ni a verte la cara quizé, no te pasaré nada.

3H. Woderada: Ha pr‘ametido hacértelas pagar aungue, de momento, no sabe cémo localizarte. St vielve a encontrarse ante ¢ no dudaré en desenfundar su arma y abrir -puego o arrestarte.
5. Grave: Le has ofendide gravemente. Mo dudaré en matarte o arrestarte si te encuentra, y st tiene recurses, pondra una pequedia recompensa por tu cabeza o avisara a sus compaferos
para gue te acosen.

C: m:,ug grave. Haré tods (o que pue,c/a. por acabar contcgo y con tus seres guemdos No descansa déandsle vue(fas a (a. cabeza. sobr'e cébmo encontrarte y de. qué mods hacerte sufrin Ha puesto,
st precede, una cuantiosa recompensa por tu cabeza o ha mevilizads los recursos de un cuerpo de sequridlad contra .

El Don jugars estos resultades a su' comeniencia para sacar tods el jugo posible.
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Eventos durante (os primeross afios

Tncidente

Ganancia econémica. En uno de tus dltimos encontronazes con tipos armades, al registrar sus cuerpos encontraste un sobre amarillo con la nada despreciable cantidad de 1d30
x 1004. Decidiste gquardartelos para ti sin decir nada a nadie. Al parecer, nadie se ha dade cuenta.

67 -"76

Traba jos menores de chéfer y quardaespaldas, sin incidentes destacables.

77 - 8

Viaje a Italia. Los motives pueden ser muy variades, per ejemplo visita de cortesta de alguien de la familia al que acompaas como guart/aéspa(das. Wércate el idioma Italia
no y hazle un aumento de experiencia normal cuande el PJ esté acabade y listo para jugar En caso de no tener este idioma, puedes anotértelo con tu valor de I NT.

&3 - &6

El PT sufre una embescada. Que /\aga wna tirada de COR St la saca, (og/'a deshacerse de todss (os cmp(Lca.c/os de forma cast mc(ag/'osa y gana O Cor'aje St (a -pa((a
logr'a escapar pero resulta herids. Determina g/’avec/ao/ '

&7 - 89

Hombre de confianza. La excelente trayectoria del PJ ne pasa desapercibida para sus superiores. Es premeocionade a caporegime. En caso de que este r'e,su(tao/o vuelva a apa-
recer, ignérale.

Q0 - 97

| los periddicos locales. En la familia esto no ha caide en saco roto. Fuede aumentar una pareja de habilidades como se explica en el primer resultadle, ao/e,mas de ganar +34 a

El PJ participa en accienes violentas contra grupes armades. El revuelo que se organiza ocupa las primeras paginas de los periddicos durante varias semanas. Lanza 1dG:
1-3. El PJ tiene una actitud acorde a lo que se espera de &l. Colabora activamente y no duda en apretar el gatillo en los momentos mas dificiles. Tira 1db de nuevo y a
continuacién me jora cada una de las habilidades (istadas con 1d10: >

1-8. Condlucir coche y Arma de -?uego corta.

3-H. Metralleta [vi Esconderse.

5-G. Discrecién y Lanzan ;
3H. El PJ deruestra una actitud férrea. No duda en liderar un pequeno grupo de torpedos y sus acciores, especca(memfe cr‘ue(es, aparecen al dia siguiente en primera paginal
de los periddicos locales. El PT gana un +1 a la Repufacwn y el respeto de sus companeros. Pdemas, podra aumentar una pareja de habilidades como se explica en el resul-
tade anterior. .
5-G. El PJ ha demeostrade tener un par de coj. y un coraje a prueba de bombas. Sus acciones sen e,specca(mente salva jes y aparecen al dia scgucente en primera pagina de

la Reputacizn y + (a Suerte.

99 - 99

El PJ se ve emuelto en un asunto de faldas con la chica de un miembro importante de la familia. Rse a saber que es muy peligroso jugar con (a mujer de alguien o'e la
familia, la tentacién ha side superior. De todes modes, esto ha gquedade ya atrés y nadie parece haberse dade cuenta de nada, aungue la chica es algo caprichosa y podra
tratar o/e, Juguetear de nueve con el PJ con el pe(ég/’o de que alguien note “algo rare™ entre ellos. Como Don, puedes usar estas circunstancias para ahadir emecién a las
aventuras.

00

Una agencia qubernamental entabla contacto con el PJ, ofreciéndele proteccién y un nueve comienzo (nueva identidad, trabajo, casa'y una cuenta bancaria razenable) si testifid
ca contra la Familia en la gue viene trabajandes. De (legar a hacerlo, el PJ pasa a ecupar un puesto privilegiade en la lista de los mas buscadles por la familia.

El jugadlor debers hacerse un PJ nueve, y t4, como Den, puedes aprovechar el hecho de tener que encontrar-y dar un paseo a este PJ como una aventura en st




