Desde que Zombie: All Flesh Must Be Eaten aparecié en el mercado, son muchos
los que se han interesado por ambientar sus campaiias en la serie de juegos de

. Campcom Resident Evil. Este articulo traslada el fascinante mundo de !os

‘ % videojuegos al universo de Zombie.

kg o Hemos tomado los juegos como principal referencia, al nacer esta suga en
; ‘f e el medio electrénico. Pero a la hora de realizar la adaptacion nos

hemos topado con un serio problema de continuidad. En muchas
ocasiones, la informacién del juego es contradictoria, y no diga-
mos ya cuando tomamos otras referencias, como los cémics o la
pelicula. Hemos tratado de normalizar y otorgar cierta coheren-
cia a este universo. Y ante esas incongruencias hemos optado

por el sentido comdn y por lo que mds se adﬂp -5
de Zombie. Si sois conocedores de la saga yue
con lo que no estdis de acuerdo, o0s an
lo demds, esperamos que os guste. |

£

i LA HISTORIA...
fﬁ"‘ Julio de 1998. Un incidente en una mansion situada en las
P afueras de Racoon City desencadena una serie de horribles

sucesos. Desapariciones, asesinatos, practicas canibales y ho-
rribles monstruos aterrorizan a los ciudadanos. Para investi-
gar y resolver el problema, las autoridades deciden enviar al
lugar a una unidad S.T.A.R.S. (Special Tactics And Rescue
~~..5quad, o Escuadra de Tacticas Especiales y Rescate), un gru-
SWONTlitar de élite. Se destind al equipo Bravo a la susodicha

i : uando no se recibio informe alguno en la
0 a Racoon City a un nuevo equipo, el Alfa.

po Bravo se habia estrellado, y todo el
ah'l'a desaparecido. El equipo Alfa fue perseguido y
07por. unas extranas criaturas, resultando eliminado
por completo. Los supervivientes se refugiaron en una
mansion, prcpledad de [a Corporacion Umbrella, una im-
portante compania que dabd:trabajo a la mayoria de habi-
tantes de la ciudad. Una vez dentro, descubrieron a varios
miembros del equipo Bravo deVerados por lo que parecian
ser... muertos vivientes. Los agentes de S.T.A.R.S. averiguaron
que Umbrella habia realizado investigaciones ilegales en la
mansion, trabajando en la creacian de armas biologicas. Los
experimentos usaban el llamado Virus T, un espantoso des-
cubrimiento de la corporacion, capaz de devolver la vida a
los. muertos y causar diversas mutaciones en los seres vivos.
Debido a la clandestinidad de sus actos, la mansién se halla-
ba'plagada de trampas y sistemas de seguridad. Cuando los
supervivientes de la unidad intentaron escapar, el capitan
del equipo, Albert Wesker, les traiciond. Wesker trabajaba
en secreto para Umbrella, y liberd un Tyrant, una de las mas
temibles bio-armas desarrolladas por Umbrella, para elimi-
narlos, aunque finalmente los agentes de S.T.A.R.S. consi-
guieron derrotarle y hacer saltar por los aires la mansion. Los
unicos supervivientes fueron el propio Wesker, Claire Redfield,
Jill Valentine y Brad Vickers.

POR JOSE LUIS VIRUETE

rpgmagssine =25




resident esuil

En Septiembre del mismo afio, tuvo lugar otra epidemia de Virus T, con
consecuencias ain mas funestas que la anterior. El virus fue liberado en la
propia Racoon City y, en cuestion de dias, la ciudad entera se vio some-
tida al ataque de cientos de zombies. Un joven policia en su primer dia de
trabajo, Leon S, Kennedy, y Claire Redfield, la hermana de Chris Redfield,
llegaron a Racoon City y descubrieron el accidente. El responsable de
todo era William Birkin, un cientifico que liberd el Virus T y se inyectd el
nuevo Virus G, capaz de crear el arma biolégica definitiva. Birkin prefirié
inyectarse el virus antes de entregarlo a los agentes de Umbrella. Leon y
Claire descubrieron que la corporacién consiguid, gracias a generosos
sobornos al departamento de policia, instalar un enorme laboratorio
subterraneo bajo la ciudad.

Mientras sucedia todo esto, Jill Valentine, que se habia convertido en
una espina en el costado de Umbrella a pesar de haber dejado S.T.A.R.S.,
luchaba para escapar del infierno que era Racoon City. Pronto descubrié
que otra de las bio-armas de Umbrella, llamada Némesis, creada por la
division europea de Umbrella, habia sido programada para eliminar a los
agentes de la unidad. En su huida no solo se enfrentd con el propio
Némesis, sino también con el U,B.C.S. (Umbrella Biohazard Counter-measure
Service, o Servicio de Contramedidas Biologicas de Umbrella). Con todo,
consiguid escapar de la ciudad antes de que el ejército de los EE.UU.
lanzara un misil nuclear que la destruyera por completo.

En diciembre de 1998, tras los incidentes en Racoon City, Claire Redfield
decidid localizar a su hermano, desaparecido durante meses mientras in-
vestigaba por su cuenta. Se infiltré en uno de los principales laboratorios
de Umbrella en Europa, concretamente en el de Paris, esperando encontrar
informacién sobre él. Pero antes de averiguar nada, la descubrieron y la
enviaron a una prisién situada en una de las islas de la compania, en el
Atlantico Sur. Sin embargo, la prision sufrié un ataque dirigido de Albert
Wesker v, por accidente, Claire fue liberada. En su huida llegd hasta una
mansion en la isla y conocio al propietario de Umbrella, Alfred Ashford.
Huyendo del ataque, los dos se dirigieron a un laboratorio de Umbrella en
el Antartico, donde se encontraba el resto de la familia Ashford. El labora-
torio era uno de los lugares favoritos de su familia, donde se habian
realizado unas terribles investigaciones hace quince afios. Uno de los
sujetos del experimento era su hermana, Alexia, criogenizada desde en-
tonces. El otro... su propio padre, Alexander, convertido en una horrible
criatura por la accion del Virus T, y aislado en el laboratorio durante el
mismo periodo de tiempo.
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Claire tuvo que enfrentarse al Nosferatu, el monstruo en el que se habia
convertido Alexander Ashford. En el combate, también Alexander fue
herido de gravedad. Con sus dltimas fuerzas, sacd a su hermana de su
estado de criogenizacion...

Mientras tanto, Chris Redfield era ahora el que buscaba a su hermana.
Llegd a la prision, donde ella habia dejado encerrado a Albert Wesker, Este
trabajaba en secreto para una compafiia rival de Umbrella, y atacé la isla
en un intento por hacerse con una muestra del virus T-Veronica para sus
nuevos jefes. Enterado gracias a él del paradero de su hermana, llegé a la
base en el Antartico. Por fin pudo reunirse con ella, pero tuvieron que
vérselas con Alexia Ashford, ansiosa por vengar a Alfred. Esta estaba infec
tada por el Virus T-Verdnica y muté rapidamente hasta un nuevo y extrafio
ser, de rasgos insectoides. Los hermanos consiguieron acabar con ella, y el
laboratorio exploto por los aires gracias al dispositivo de autodestruccion,
algo habitual en Umbrella ante este tipo de contingencias. Después de
todo esto, Chris Redfield jura dedicar su vida a revelar y acabar con la
Conspiracion Umbrella.

ACTUALMENTE..,

EL gobierno no se ha hecho responsable del lanzamiento del misil que
destruyd Racoon City, v que ha servido de cortina de humo, creando
rumores sobre un supuesto atague terrorista que la poblacion norteame-
ricana estaba mas que dispuesta a creer. La situacion politica estd en un
momento de maxima tension. La paranoia nuclear ha vuelto a extenderse
por todo el pais, y en Oriente Medio son muchos los que se estan armando
ante una posible respuesta de los americanos. Ante tal escalada
armamentistica, Rusia también esta rearmando su arsenal. Las relaciones
entre el gobierno y Umbrella se encuentran también en su peor momento
aunque, paraddjicamente, Umbrella ha salido ganando. La venta de ar-
mas biolégicas y quimicas a todos los paises temerosos de sufrir un ataque
se han disparado en estos momentos de convulsion politica mundial, v
han animado a la corporacion a seguir investigando para satisfacer a sus
clientes. La destruccion de sus laboratorios ha sido un contratiempo, si
bien les ha proporcionado valiosisimos datos sobre el comportamiento y
resultado de todos sus proyectos. Algunas de sus armas biolbgicas ya
estan en fase de produccion masiva, y son muchos los gobiernos y grupos
terroristas que se han interesado por ellas.




UMBRELLA CORPORATION

Umbrella es Una gigantesca corporacion cuyos tentaculos se extienden
hasta, practicamente, todos los ambites comerciales del mundo occiden-
tal. Es la compaiia més importante del mundo, y no tiene rival en los
campos de la asistencia sanitaria, (a investigacion médica, la produccion
farmacéutica y la informatica. Se calcula que 9 de cada 10 hogares poseen
productos de Umbrella, y éstos se encuentran disponibles en 89 paises de
todo el mundo. También controla diversos medios de comunicacion (te-
levision, radia, internet, y prensa escrita). De una forma u otra, la influen-
cia de Umbrella estd presente en todos los temas politicos clave, afectan-
do sus decisiones a la economia mundial.

Umbrella ofrece trabajo a decenas de miles de personas en todo el mundo.
5y fuerte politica corporativa hace que muchos se refieran a la compafia
como practicamente una secta. En todo caso, las condiciones y facilida-
des que Umbrella ofrece en un principio a sus trabajadores hace que éstos
sientan una fuerte adhesion hacia ella. Ademas, esta megacorporacion
dispone de una reputada fundacion benéfica en todo el mundo: ha
colaborado en la construccion de hospitales, ha iniciado campafas de
prevencion de enfermedades, y ha ayudado a paliar los efectos de diversos
Jesastres, procurando a los ciudadanos y fuerzas de rescate todas las
medicinas y suministros que han sido necesarios tras terremotos, tifones y
huracanes. La imagen piblica de Umbrella en todo el mundo era, hasta el
ncidente de Racoon City, practicamente inmejorable, y aungue a la ma-
yoria no le agrade ver tanto poder en manos de un solo conglomerado
empresarial, sus buenas acciones le han hecho merecedor de la confianza
de la mayor parte de la poblacion mundial.

5in embargo, los propietarios de la compania tienen unos intereses bas-
tantes mas oscuros. A mediados de los afios 60, en plena Guerra Fria y con
el conflicto de Vietnam en su apogeo, Umbrella comenzd a trabajar en
colaboracién con el gobierno de los Estados Unidos en la investigacion
de armas quimicas y el avance de la manipulacion genética, colaboracion
que se prolongd durante mas de 20 afios, alcanzando algunos resultados
endentes que nunca fueron revelados al pablico. Tras la caida del

de acero y el fin de la Guerra Fria, Umbrella siguio adelante en
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solitario con sus investigaciones, vendiendo sus productos a otras nacio-
nes interesadas. Umbrella no sélo tiene una gran influencia en el gobier-
no norteamericano, con el que sigue trabajando, sino en toda la OTAN,
vendiendo a un mismo tiempo armas a paises tercermundistas y de Orien-
te Medio. La increible inyeccion de capital que lleva afios recibiendo por
sus investigaciones en el campo de la guerra quimica, tanto por parte del
propio gobierno norteamericano como de esas otras naciones, ha propul-
sado su crecimiento hasta limites insospechados. Sus principales benefi-
cios proceden, por tanto, de la investigacion genética, las armas quimi-
cas, y el desarrollo de armamento. Umbrella se introdujo muy sabiamente
en el mercado informatico comprando varias companias jovenes que des-
pués desarrollaron los productos mas importantes en el campo. Hoy por
hoy, controla el 90% del mercado médico e informatico. EL reciente
aumento del presupuesto de defensa del gobierno norteamericano ha
propiciado que éste se acerque de nuevo a la corporacion con la inten-
cion de volver a trabajar juntos.

El modus operandi estandar en la investigaciones de Umbrellla suele
comprender la creacion de laboratorios ocultos en las afueras de diferen-
tes ciudades, o en ocasiones, bajo la propia ciudad. No son raras las
fabricas o laboratorios de productos «convencionales» que albergan ni-
veles de alta seguridad donde se llevan a cabo los experimentos. Tampo-
co es raro que algunos de los miembros menos «destacados» (vagabun-
dos, drogadictos, dementes) de las comunidades cercanas sean secues-
trados para servir de cobayas humanas en las investigaciones. En ocasio-
nes, incluso los propios agentes de la compafia son «reclutados» para
estos experimentos. Los empleados que trabajan en estas investigaciones
y que expresan después deseos de abandonar la corporacifn sufren una
gran presion por parte de la compania. En algunas ocasiones, se les da un
tratamiento expeditivo, aunque en otras se les ha ofrecido un retiro y la
posibilidad de seguir colaborando con la empresa desde fuera. Uno de los
principales cientificos que investigaba las armas biologicas y que demos-
traba serios indicios de trastornos mentales consiguié escapar vivo, Su
paradero y actividades actuales son desconocidos.
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ELUB.CS.

El Umbrella Biohazard Counter-measure Service (o Servicio de Contramedidas
Biologicas de Umbrella) es un cuerpo especial creado por la propia
Umbrella para hacer frente a las adversidades que puedan resultar de la
experimentacion con el Virus-T. Se trata de una unidad de hombres y
mujeres altamente entrenados que entran en accién para contener los
efectos del virus, recuperar muestras del mismo, eliminar cualquier «efec-
to secundario» que haya podido provocar en el medio o en los ciudada-
nos, y «ayudar» a los afectados. EL U.B.C.S. también se encarga en ocasio-
nes de la evacuacion de ciudades y pueblos, y de la asistencia a los
heridos, cuando el tiempo de reaccion es critico v no se puede esperar a
la llegada de otros efectivos o, en muchos casos, cuando la propia corpo-
racion quiere mantenerlo todo bajo control. Otra de sus funciones «no
reconocida» es la de espionaje y contraespionaje, asi como los asaltos
tacticos a ciertas instalaciones de empresas rivales.

Un grupo de U.B.C.S. es una de las opciones que el Zombie Master tiene
a su disposicion a la hora de crear su campana de RE. Los Pls de este
servicio estarian al servicio de Umbrella, embarcandose en diversas mi-
siones, muchas de ellas de dudosa legalidad y moralidad. Los
enfrentamientos con los supuestos «buenos» de la historia, el equipo
S.T.A.R.S., pueden dar lugar a emocionantes situaciones. Seria interesan-
te que alguno de los jugadores comience a indagar mas de lo necesarid.
Los agentes de la U.B.C.S. suelen tener las habilidades indicadas en el
PNJ que se ofrece a continuacion, y los hay con diversas especialidades
(que pueden usar el ZM o los jugadores) para hacer frente al mayor
niimero posible de contingencias. Para los PJs y PNJs que formen parte
de la rama de investigacién de Umbrella, usa la ficha del Cientifico del
libro basico de Zombie (pag. 71).

AGENTE DEL UB.C.S.

Fuerza: 2 Constitucién: 2  Destreza: 3
Percepcion: 2 Voluntad: 2

PV: 26 Velocidad: 23 Esencia: 14
Ventajas: Contactos (Umbrella), Conocimiento de la situacion

Inteligencia: 3

Habilidades: Arma de fuego (Fusil de Asalto) 2, Arma de Fuego (Pistola) 2,

Ciencias {Biologia) 2, Conducir 2, Demolici , Informatica 2, Pelear 1, Prime-
ros auxilios 2, Sigilo 2, Vigilancia Electrénica 1

Equipo: Herramientas para recoger muestras, traje anticontaminacién, pistola,
fusil de asalto, linterna, maletin de primero auxilios (opcional).

—o Ay

No es éste el Ginico contingente que tiene Umbrella. La compaiia mantie-
ne una serie de unidades paramilitares que constituyen su propio ejército
privado. Las principales actividades de este ejército son la lucha contra el
terrorismo corporativo y los secuestros de empleados de la empresa. En
ocasiones emplean algunas de las islas propiedad de la corporacion como
campo de entrenamiento (utiliza los arquetipos de Agente de policia o
Soldado que aparecen en las pags. 68 y 79 de Zombie).

También tienen contratados a generales retirados (por diversas razones) y
experimentados mercenarios, con el fin de entrenar a sus soldados, dirigir
0 supervisar las diferentes operaciones, etc... Por dltimo, Umbrella man
tiene un cierto nimero de equipos de fuerzas especiales, altamente entre-
nados para realizar las misiones mas peligrosas de la corporacion, como
recuperar y transportar armas bioldgicas y virus letales. Van fuertemente
armados vy preparados para el combate,
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El Virus T es el fruto de anos de investigacion de
Umbrella en el campo de la guerra bacteriolégica. |
para su desarrollo, los cientificos de la corporacion
tomaron como base el llamado Wirus Madre, desarro-
llado a finales de los afios 60, y lo mutaron lo sufi- | f
ciente como para considerarlo un virus totalmente i
diferente. Hasta hace poco, sus efectos pertenecian
solo al munde de las peliculas de terror, Hoy son
una tangible realidad.

El Virus T actia potenciando la carga eléctrica resi-
dual que permanece en un cadaver. Al morir, el cuerpo
sigue conservando durante un tiempo un pulso eléctri- E
co que estimula la reproduccion celular. Esta carga perma-

" ity
nece activa durante unos meses, y es la causante de gue las =

unas o el pelo sigan creciendo después de la muerte. EL Virus T aumen-

ta y alimenta esta carga, reanimando el cuerpo sin devolverle la vida. La
carga otorga al cadaver unas funciones motrices muy basicas. EL cerebro
recupera una capacidad muy limitada. Por lo tanto, el cadaver se rige por
su instinto mas primario, el de alimentarse. Se ha convertido en lo que
normalmente se conoce como «zombie».

El virus es muy volétil, y para contraerlo debido a una exposicion al gas,
este debe ser liberado en grandes cantidades y en un entorno muy cerra-
do. Una vez contagia un cuerpo, muta rapidamente y se adapta para su
transmision mediante los fluidos corporales, método mucho mas eficaz y
que provoca que, en una situacion no controlada, los zombis sean capa-
ces de propagar la enfermedad a un gran ritmo. Aunque el virus no tiene
¢l efecto anteriormente descrito hasta que el cuerpo anfitrion no fallece,
una vez llega al flujo sanguineo del nuevo anfitrién, el propio virus muta
y ataca al organismo, corrompiendo su estructura celular y provocando el
fallecimiento y posterior «resurreccion» del huésped en un dia o dos.

En un principio, la investigacion que cred este terrible virus estaba enca-
minada a la medicina, con el objetivo de curar enfermedades y aumentar
la esperanza de vida del paciente. Sin embargo, tras descubrir su verdade-
ro efecto, pasé a manos de sus divisiones de investigacion quimica y
armamento biologico.

El virus fue desarrollado basandose en el patron genético de los seres
humanos. Su facilidad para la mutacidn y para crear nuevas cepas quedd
patente cuando otras especies fueron expuestas a sus efectos. Mientras
que la mayoria de mamiferos reaccionan de una manera similar a los
Numanos, en seres como insectos o reptiles causa todo tipo de extranas
mutaciones. La mayor parte de las veces hace crecer al animal hasta un
tamafio desproporcionado, aungue limitando su esperanza de vida. En
otras, el resultado de la infeccion y las posteriores mutaciones es tan
radical que solo puede ser considerado como una especie distinta. Algu-
Nas de estas especies serian los Cazadores o los Lickers. Umbrella sdlo ha
tomenzado a experimentar con las inmensas posibilidades del virus, y
dungue todavia no ha podido determinar exactamente sus efectos en
Otros seres vivos, por lo poco visto hasta ahora los horrores que pueden
\®gar a crear son indescriptibles.

}."”'I' el contagio del virus, utiliza la Propagacion del amor de la pagina
'08 del manual basico de Zombie (Chequeo Complicado de Constitucion
+0n modificadores seqin la gravedad de la herida).

o
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~ . ELVIRUST VERONICA

% Se descubrié mezclando el Virus Madre con los genes
de una hormiga reina. Si no se realiza un proceso de
criogenizacion, esta variedad convierte a su victima
en el ser que Alexia Ashford, su creadora, llamé
Nosferatu. El sujeto del experimento fue su propio
padre. El infectado sufre un rapido deterioro fisico y
mental, convirtiéndose en una bestia incontrolable.
La criatura tiene la capacidad de emitir veneno por
sus tentaculos, También puede dar lugar a otras mu-
taciones: en el caso del Nosferatu, desarrolld unos
brazos, totalmente funcionales, en su espalda.

<
21
! .-

i -
§ il ,Jr o A pesar de todo, los nocivos efectos del virus pueden ser

<4 controlados mediante la criogenizacion; de este modo,
sirve al fin para el que fue originalmente disefiado: aumentar la

inteligencia y los sentidos. Alexia Ashford se inyectd una muestra
de virus y fue puesta en animacién suspendida reduciendo al minimo sus
constantes vitales, aunque, obviamente, seguia viva a la espera de ser
despertada. Permanecid en ese estado durante guince afos, lo que hizo
posible que las defensas del cuerpo tuvieran tiempo para adaptarse al
virus. De este modo, volvido a mutar para no ser eliminado, actuando de
una manera no perjudicial para el organismo. Alexia conservd su inteli-
gencia, y su fuerza y potencial cerebral aumentaron de manera espectacu-
lar, adquiriendo en el proceso ciertas capacidades mentales, como la
piroquinesia o la telepatia. La idea de Ashford era dominar el mundo por
medio de su progenie, con la que mantendria contacto telepatico. A
todas luces, Alexia seria la reina del hormiguero, La (nica muestra cono-
cida de Virus T-Verénica era la que se inyectd Alexia Ashford, y quedo
destruida en la explosion del laboratorio.

ELVIRUS G

Intrigado por los efectos mutagenos del Virus T, William Birkin comenzd
a investigar para llevar sus capacidades sobrenaturales aln mas lejos.
Para ello tomd como referencia el genoma del Tyrant, y desarrolld un
virus que, en teoria, seria capaz de mutar a una criatura hasta convertirla
en una réplica de ese organismo. Un equipo de S.T.A.R.S. averigud su
paradero, y asalté su laboratorio para llevarse las muestras. Birkin se
nego a entregarlas, y fue abatido a disparos. Adn vivo, consiguio escon-
derse de los agentes e inyectarse una de las muestras. Este le dio nueva
vida y el desgraciado cientifico comenzé a mostrar los demas efectos del
virus casi inmediatamente para, a continuacion, acabar con casi todo el
grupo de S.T.A.R.S.

El Virus G consigue crear todo tipo de mutaciones; sus efectos son impre-
visibles, y alin esta siendo investigado por Umbrella. La inestabilidad de
las criaturas afectadas por este virus, que siguen mutando tiempo des-
pués de haber sido infectadas, lo hace extremadamente peligroso, Sin
embargo, su propagacion es algo mas complicada que la del Virus T, ya
que (si no es inyectado) necesita de la asimilacion por parte del nuevo
huésped de un tejido infectado. Esta asimilacion sélo suele ser completa
en el caso de los huéspedes que pertenecen a la misma linea sanguinea
que el portador original, y que comienzan a reproducir esas caracteristicas
monstruosas una vez infectados. En caso contrario, el cuerpo puede
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rechazar el tejido y expulsarlo. El tejido expulsado habré adquirido informa-
cién genética de su fallida victima, y crecera hasta convertirse en un clon
perversamente deformado de ésta. Este ser es conocido habitualmente con
el nombre de Bebe G.

El bebe G tiene varias etapas evolutivas, tardando unas tres horas en pasar
de unas a ofras. Esto es provocado por el ADN humano, que tiene un
elemento normalizador y ralentiza el proceso “estabilizindolo” temporal-
mente en estas etapas. No obstante, si se reducen sus puntos de vida a 0,
el shock al sistema provoca que el virus tenga via libre para seguir hacien-
do su trabajo, reanimando el cuerpo y acelerando el cambio a la siguiente
etapa en tan solo una hora. Umbrella esta investigando la manera de
poder estabilizar definitivamente al mutante en sus diferentes etapas,
obteniendo asi nuevas armas bioldgicas.

TABLA DE MUTACIONES (OPCIONAL)

Si lo deseas, puedes determinar al azar el efecto de los virus de Umbrella
en la victima. Por lo general, se desarrollaran dos nuevas mutaciones a lo
largo de un nimero de horas igual a la Constitucion del personaje (3 por
defecto), aunque puedes tirar, si lo consideras conveniente, para anadir
un efecto dramatico al juego. Reduce la Esencia en 1D10 puntos por cada
mutacion. Cuando la Esencia llega a la mitad, los Atributos mentales
(Percepcion, Inteligencia y Voluntad) del sujeto se reducen también en
un 50%, debido a los dafios producidos por el virus en el organismo del
sujeto, tanto fisicos como mentales. Si la Esencia llega a 0, el personaje
pierde la razén y ataca a todo lo que se mueva.

1: Aumento de tamafio - La Fuerza sube a Fuerte como un toro
{Zombie, Pag.151) o Fuerza monstruosa, en caso de tener una Fuerza
superior a 4

2: Aparicion de Garras (Zombie; Pag. 151),

3: Aparicion de Dientes (Zombie, Pag. 152).

4; Desarrollo de Sentir Vida (Zombie, Pag. 153).

5: Desarrollo de capacidad de Salivazo (Zombie, Pég. 158).

6: Aparicion de Cuemos, pinchos y colmillos (Enter the Zombie, pag 52).
7: Desarrollo de Latigo de tripas (Enter the Zombie, pag 55).

8: Desarrollo de capacidad de uso de Veneno, Potencia 2 (Zombie,
Pag. 106.) Se transmite con las ufias o con los colmillos.

9: Desarrollo de Extremidad adicional.
10: Pérdida adicional de Esencia (1D10).
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STARS.

La unidad S.T.A.R.S. (Special Tactics And Rescue Services, o Servicio de
Rescate Y Tacticas Especiales) es creada en Nueva York en 1968, como
fuerza de asalto especializada en la lucha contra sectas y grupos terroris
tas. Bajo la direccion de ex miembros de la C.LA., S.T.A.R.S. se plantea
como unidad militar en lugar de unidad policial, como los S.W.A.T. La
unidad demostrd su eficacia en varios casos sucedidos a principios de la
década de los 70, y en 1975 se crea la de Racoon City. Pronto se destinan
unidades a otras zonas problematicas.

Se sospecha que la creacion de 5.T.A.R.S. se debid en parte a las presiones
de grandes empresas neoyorquinas que, después de diversos actos terro-
ristas realizados con armas robadas previamente en una empresa
armamentistica local, estaban alarmadas ante la posibilidad de nuevos
atentados. Las grandes empresas pagan un impuesto especial para finan-
ciar el cuerpo, pero nunca se ha tenido noticia de posibles manipulacio-
nes o favoritismos por parte de éste. Las relaciones entre las unidades
S.T.A.R.S. y los departamentos de policia de cada ciudad son, cuando

menos, tirantes, aunque en ocasiones han trabajado juntos por un bien
comdn.

Una unidad de S.T.A.R.S. suele estar compuesta por diversos agentes muy
especializados (pilotos, médicos, expertos en informatica, etc), siendo el
agente de mayor graduacion el que dirige las operaciones. Muchos de los
agentes de S.T.A.R.S tenian otras profesiones antes de entrar a formar
parte del grupo. Esto da a la unidad una gran variedad de especialidade:
cubiertas, con la intencion de tener previsto el mayor nimera de posible:
eventualidades. En todo caso, el entrenamiento basico de la unidad es el
mismo para todos, lo que vamos a representar mediante una ventaja.

Entrenamiento basico de S.T.A.R.S. (Ventaja de 3 puntos)
Arma de Fuego (Subfusil) 1

Documentacion/Investigacion 1

Pelear'1

Humanidades (Derecho) 2
Sigilo 1

S.T.A.R.S. ha estado involucrado en los dltimos incidentes relacionados
con los virus de Umbrella. En un principio, la compaiiia no consideraba a
estos equipos una amenaza, pero debido a la supervivencia de Chris
Redfield y otros agentes de la unidad, ha pasado a estar en su punto de
mira, Umbrella ignora la cantidad de informacin que posee S.T.A.R.S.,
aungue se rumorea que podria tener varios topos para sabotear algunas
misiones, o eliminar informacién y pruebas incriminatorias.

5i necesitas crear rapidamente un agente, utiliza los arquetipos de Agente
de policia o Soldado del libro basico de Zombie. Por supuesto, los médi
cos y cientificos tendrdn que cambiar las habilidades. Utiliza también el
equipo estandar del Agente de policia mas un rifle de asalto. Los equipo:
tienen acceso a armas pesadas, tales como lanzallamas o lanzacohetes
pero deben ser solicitadas.




 JEROSOL DE PRIMEROS AUXILIOS

* Unb de los productos mas populares de Umbrella, Este aerosol utitiza los propios
impulsos eléctricos del cuerpo para aumentat la reconstruccion de las células y
el tejido dafiado. Detiene rapidamente las hemorragias y acelera el proceso de
*rcicatrizacion. Fue ung de los primeros resultados de la investigacion que Llevé
a la creacién del Virus T. EL aerosol permite doblar el nimero de puntos de vida
recuperados por una tirada de primeros auxilios (recuerda que se puede hacer
una tirada por herida, ver Zombie, pig. 113). También afade un +2 a la tirada.

 El aerosol es utilizado principalmente por las fuerzas de sequridad, ejércitos y
ciertos equipos médicos.

Precio: 250$ Disp: I

- ANTIDOTO DELVIRUS T

[Esta antitoxina estd disefiada para contrarrestar los efectos del Virus T, si se
“inyecta hasta 30 minutos después de la infeccién. Légicamente, si el Virus T es
~ ultrasecreto, también lo es el antidoto, y sélo los agentes del U.B.C.S. y el
- personal de mayor importancia de Umbrella tienen acceso a la antitoxina.

HIERBAS

Estas hierbas provienen de las montafias de Arklay, cercanas a Racoon City. Sus
propiedades eran conocidas por los indios nativos de la zona, y la corporacion
esta comenzando a estudiarlas para determinar sus propiedades curativas de
cara a su division farmacéutica. La verde tonifica el cuerpo, la azul neutraliza las
toxinas naturales, v aunque la variedad roja no tiene ningn efecto por si sola,
potencia a las otras hierbas, duplicando o triplicando su efectividad (seqlin la

. cantidad utilizada). Tampoco estd a la venta y solo los indios nativos de esta
Z0na conocen su composicidn exacta, aunque las investigaciones de Umbrella
destinadas a la sintetizacin de los principios activos de estas hierbas estin a
punto de dar su fruto.

. A efectos de juego, utilizar la hierba verde da un +1 a la tirada de primeros
duxilios y un +1 a los puntos de vida recuperados (si se supera la tirada). Se
aplica en forma de cataplasma.

L3 azul otorga un +2 a un nuevo Chequeo de Constitucién contra la toxina en
“Cuestion.

La hierba roja duplica o triplica estas bonificaciones.

Otro producto de la division de botanica de Umbrella. EL V-Jolt es un potente
herbicida utilizado en todo el mundo. Resulta especialmente letal para las
Plantas 42, una de las mutaciones provocadas por el Virus T. EL dafio a este tipo
de plantas es de 1D8 puntos por Turno de exposicion.

Precio: 1008 Disp: €

EQUIPO

LANZAGRANADAS WK P

El Lanzagranadas HK-P (llamado incorrectamente en el juego Bazooka) utilizado
por 5.T.A.R.S. es de gran capacidad y muy fiable. Puede Ser cargado con
diferentes tipos de municion. Existen proyectiles explosivos, incendiarios y
acidos, para ser utilizados segin resulte mas conveniente. Es necesario emplear
un turno completo para récargar el arma con el juege de cuatro proyectiles que
utiliza.

Alcance Cap vC Precio  Disp
30/50/100/200/350 4 1 15008 R

Ademas de los tipos de granada normales (ver Zombie, Pag. 137), presentamos
otros dos nuevos,

LAS GRANADAS INCENDIARIAS tienen una funcién anti-personal y surten efecto
durante 15 turnos, a no ser que se apague el fuego.

Daiio: 106 (Explosion) / 1D6 + 1 (en quemaduras por turne)
Radio de efecto: Punto Cero 1, Efecto General 3, Alcance Méximo 5.

LAS GRANADAS ACIDAS se utilizan pri ncipalmente contra vehiculos. 5i el vehicu-
lo o persona dispone de blindaje, el acido actia directamente contra éste,
restandose de su valor, que queda reducido en el area expuesta. En caso contra-
rio, resta el dafio de los Puntos de Vida. Si el dcido no se limpia, continGa
teniendo efecto hasta corroer el rea afectada.

Daio; 106 (Explosion) / 106 + 1

Radio de efecto: Punto Cero 1, Efecto General 3, Alcance Méximo 5.

LANZACOHETES M CUARENT Y CUATRO

S.TA.R.S. tiene a su disposicién, aunque rara vez lo utiliza, un modelo de
lanzacohetes ligero disefiado para ser utilizado contra binkers o pequefios
vehiculos. Cada helicéptero de S.T.A.R.S. lleva uno;:.como medida de emergencia.
El jefe del equipo sélo dara orden de utilizarlo en-casos miy extremos. Es
necesario emplear un turno completo para recargar el arma.

Alcance Cap VC Precio  Disp
70/125/155/250/340 4 20 8000 % R

Punto Cero Efecto General Alcance Maximo
Daio 1D10 x 18 1010 x 16 1D10 x 14
Radio de efecto 6 12 16

(Las reglas referentes a las armas explosivas aparecen en la pag. 136 del manual
de Zombie).
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NUEVOS ASPECIOS

MANIPULACION GENETICA Poder: +12

El zombie o criatura ha sido sometido a manipulacién
genética por parte de los cientificos de Umbrella, puede
que inyectandole algin virus, y otorgandole Fuerza 10;
También hace a la criatura mas dificil de destruir, otor-
gandole a una armadura natural que reduce a la mitad el
dano recibido.

VIRUS G Poder: -2

El Virus G es demasiado complejo para propagarse por
medios convencionales. En su lugar, el organismo infec-
tado desarrolla unos tenticulos especializados capaces
de contagiar a otras criaturas con un tejido infectado
con el Virus T. Es necesario que el portador penetre con
una parte de su cuerpo en el del receptor. Eso suele
hacerse a través de la boca, aungue hay otras maneras, Si
el receptor pertenece a la misma linea sanguinea que el
portador {padres, mjos, hermanos, etc}), el propio recep-
tor comienza a mutar de la misma manera que &l. 51 no
tienen relacion, es posible que el anfitrian consiga ex-
pulsar el tejido (Chequeo Sencillo de Constitucitn) de
una forma violenta. El trozo de carne infectado comenza-
ra a crecer hasta convertirse en otro monstruo, el Bebe G,
y el receptor estard a salvo de la infeccion. En caso
contrario, el personaje pasara por los diversos estadios
del «Mutante del Virus G». La victima tarda en pasar por
cada etapa un nGmero de horas igual a su Constitucin
original, aunque esto puede verse acelerado si sus pun-
tos de vida son reducidos a cero, en cuyo caso la evolu-
cién tiene lugar en sélo una hora.

5i lo deseas, durante las primeras etapas, puedes optar
por darle un toque imprevisible y tirar en la tabla que
proporcionamos en la descripcion del Virus G. Dos tira-
das en un nimero de haras igual a su Constitucidn
original seran consideradas una etapa. A pesar de todo,
gl resultado final de la'“evolucion” siempre sera la 57
etapa del Mutante del Virus G.

VENENO Poder: Variable

EL zombie o criatura es capaz de inyectar veneno en sus
victimas por diversos métodos: mordisco, garras, etc.
Otros monstruos son capaces de escupirlos. Para simular
esto, en algunas de las criaturas hemos combinade los
Aspectos de Veneno y Salivazo en el mismo monstruo. El
alcance es siempre de 3 metros. EL Poder del veneno es
igual a patencia de éste. Consulta el manual de Zombie
(Pag. 107) para obtener mas informacion.

EXTREMIDADES ADICIONALES Poder: +8 por brazo.
El monstruo desarrolla uno o varios brazos adicionales,
que puede utilizar con la misma Destreza que los norma-
les, y que tienen la misma Fuerza, Cada pareja de brazos
aumenta en uno los atagues que se pueden realizar por
turno sin penalizaciones. Los brazos se manifiestan pri
mero como unos bultos en la espalda o el tronco que van
créciendo de una manera bastante dolorosa hasta estar
totalmente formades. Como es habitual en los virus de
Umbrella, el proceso es extremadamente rapido, y lleva
menos de una hora. El cerebro también cambia y se
adapta rapidamente a su uso.

MONSIRUOS

A continuacién os ofrecemos una guia de los monstruos de Resident Evil. Debido a la falta de
espacio, no hemos podido incluir todos los que aparecen en los diferentes juegos, y por esta
misma razon también nos hemos dejado en el tintero algunas de las variantes de las diferentes
criaturas, Hemos optado por ofrecer esta guia usando el formato utilizado en el juego de rol,
lo que nos ahorra espacio en explicaciones y nos da la medida de su poder.

La mayoria de los Aspectos estan incluidos en el libro basico de Zombie, aunque hemos
incluido alguno aparecido en Enter the Zombie.

AGARRADOR

Fue: 7 Con: 2 Des: 1 Int: -2 Per: 2 Vol: 2

PM: 66 Esen: 12 Vel

Habilidades: Pelear 2

Ataques: Garras 108 (4) x Fuerza antiblindaje, cortante

Punto Débil: Todos +0

Movimiento: Lento pero sequro +0

Fuerza: Fuerza monstruosa +10, Garras +8, Zarpa de

Sentidos: Como los vivos +1

Sustento: sional +2, Toda la carne... +0

Inteligencia: Tonto de remate +0

Prop. del amor: n/a

Poder: +24

El Agarrador es una variante mas pequeiia y versatil del Tyrant. Tiene el aspecto de un ser
humano horriblemente deforme, con un brazo desproporcionadamente grande, que ufiliza en
combate. Este brazo puede estirarse hasta 3 metros y atacar usando los Aspectos de Garras o
Zarpa de acero. Para Umbrella, el Agarrador aiin esta en fase experimental.

ALBINOIDE

Fue: 2 Con: 3 Des: 2 Int: 1 Per: 2 Vol: 2

PM: 24 Esen: 11 Vel: 6

Habilidades: Trepar +2

Atagues: Mordisco 104 x 2 (4) cortante, Carga eléctrica 106
Punto Débil: Todos O

Movimiento: Como los vivos +3, Trepar +2
Fuerza: La de un muerto cualguiera 0

Sentidos: Como un halcon +2, Infravision x2 (4)
Sustento: Ocasional + 2, Toda la care... 0
Inteligencia: Astucia animal +4

Prop. del amor: n/a

Especial: Descarga eléctrica +2

Poder: +17

Esta criatura es el fruto

de inyectar el Virus T en

unas salamandras mani-

puladas genéticamente

para ser mas resistentes.

Es una criatura veloz y

versatil, especialmente apro-

piada para incursiones o para ope

raciones de infiltracién en bases enemigas,

Tienen varios estadios de crecimiento, por lo que tarda

muy poco (10 horas) en alcanzar su forma definitiva. Los Albinoides pueden lanzar
descargas eléctricas de su «bocaw, con un alcance igual de 3 metros. El dano es 1D6. La
descarga puede estropear ciertos aparatos electronicos. En el agua, se dobla el dafo
producide por su descarga eléctrica.
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ARANA GIGANTE CANCERBERO

: Usa las caracteristicas de los Perros
F,;'_‘E ;}Jtzsl},? 10;1:;. I:; 03 Y zombies (Zombie, Pag. 169), aunque
:il‘bﬂid,desz' Trepar 2 no contagian el Virus T a los seres
Ataques: Patas 104 (2) x Fuerza humanos.
Punto Débil: Todos 0
Movimiento: Muerto pero rapido +10, Trepar +2, Trepar muros +5
Fuerza: Como un toro +5
sentidos: Como un halcon +2
sustento: Ocasional +2, Dulces tripas -3
Inteligencia: Astucia animal +2
Prop. del amor: n/a
Especial: Salivazo +4, Veneéno (Potencia 3, Alcance 3 metros) +3,
Nido {Crias de Arafa) #4 CHUPACEREBROS
Poder: +36 Fue: 4 Con: 2 Des: 1 Int: -2 Per: 1 Vol: 2

: iy . PM: 34 Esen: 9 Vel: 5
Otra de las mutaciones genéticas de Umbrella. Tras ser expuestos al Virus  yapilidades: Pelear 2, Trepar 2

T, estos bichos mutan hasta alcanzar el tamafio de un caballo. Pueden  ataques: Mordisco 104 x 2, cortante

upir veneno hasta tres metros (va gue utilizan el Salivazo para arrojar-  Punto Débil: Todos +0

o). Cuando mueren, su abdomen explota y liberan cuatro aranas peque-  Movimiento: Lento pero seguro +0, Saltar +3
5. Estas pueden ser exterminadas con un simple pisotén, aunque tienen - Fuerza: Fuerte como un toro +5

+4 a |a iniciativa por su rapidez. Utiliza la ficha de los Zanganos de  Sentidos: Como los vivos +1

Vinieron del mds alld (Zombie, Pag. 185). ?:f:ﬁ;ﬁiﬁaﬂfﬁil ;: .rec;:ize%os i

Prop. del amor: n/a
Especial: Salivazo +4

(JZMRES 'l = Poder: +20

Fue: 4 Con: 3 Des: 3 : ! : . El Chupacerebros es un primo lejano de algln tipo de insecto, tras pasar
Int: 1 Per: 3 Vol: Vi por las manos de los cientificos de la compaiiia y el Virus T, claro. Ataca
;"t:‘ ;?’ Esen: 16 . : saltando hacia la victima para agarrarse a ella e intentar sorber su cerebro.
H:I;iliéades: Pelea 2, Yo : . gy = 3 Utiliza Chequeos Resistidos para ver si consigue hace_r presa. Exis_te una
Trepar 2 A 4 : - variante que escupe veneno. Este monstruo es de reciente creacion y su
Ataques: Garras 106 x ; | nimero es aln escaso. Umbrella no tiene clara su utilidad y es posible que
Fuerza, antiblindaje, 3 i ¢ deje de experimentar con ellos.

cortante +8 A
Punto Débil:

Movimiento: Muerto pero ra-
pido + 10

Fuerza: Fuerte como un toro +5,
Garras +8

CUERVO

Fue: 1 Con: 1 Des: 3 Int: O Per: 1 Vol: 1

mo un halcén +2,

Punto Débil: Todos
Movimiento: Vuelo
Fuerza: Fl.

Sequir rastro
Sustento: 0
Inteligencia:
animal +4

Prop. del amor:
Poder: +43 Inteligencia: A

El Cazador es una terrible Prop. del_amar,

criatura reptilea creada mediante la manipul

cientificos de Umbrella. Los Cazadores estan dise

que su nombre indica: cazar. Son srados para eliminar a humanos
0 animales infectados por el Virus T, y por lo tanto suelen ser utili-

Se trata de un cuervo normal que vive durante un tiempo rodeado de
zombies, y llega a confundir a los muertos con los vivos. Al no
apreciar la diferencia, ataca a los vivos con la intencion de comer sus
ojos, igual que, por naturaleza, se los saca a los muertos. Atacan en
bandadas de entre 7 y 15 ejemplares. Disparar a un cuervo tiene una
penalizacion de -5 debido a su reducide tamaro.
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GUSANO GIGANTE

Fue: 7 Con: 3 Des: 3 Int: 1 Per: 3 Vol: 2
PM: 50 Esen: 19

Habilidades: En

Ataques: Mordis

Punto Débil: Todos 0

Movimiento: Muerto pero rapido +3, Cavar +3
Fuerza: Monstruosa +10

Sentidos: Como un halcon +2, Rastrear +3
Sustento: Semanal +2, Toda la carne... +2

dafo: 1010

Nota: en este coso, el Salivazo ny
Poder: +34
El Gusano Gigante fue creado a partir de una mezcla de las primeras
versiones (rechazadas por la compania) del Virus T. Esta gran lombriz es
capaz de inyectar una dosis letal de veneno y de escupir una sustancia
pegajosa a los ojos de sus victimas, cegandolas temporalmente. Su méto-
do de ataque favorito es esconderse bajo tierra para aparecer de repente y
engullir a su presa (el monstruo tarda 3 turnos en realizar el ataque). EL
personaje podra hacer un Chequeo Sencillo de percepcion para percatarse
del lugar por el cual aparecera el gusano, Si lo supera, podrd apartarse a
tiempo. En caso contrario, cuando el monstruo emerja serd atrapado por
sus fauces. Tendrd que hacer un Chequeo Resistido de Constitucién. Si
comenzara a ser engullido por el gusano, que necesitard tres
para tragarlo por completo, Si no se ayuda a la victima, los poten-
tes jugos del gusano dardn buena cuenta de ella en un par de horas.

Fue: 7 Con: 3 Des: & Int: 0 Per: 4 Vol: 3

PM: 50 Esem: 23 Vel: 6

Habilidades: Pelear 3, Trepar 2

Ataques: Garras 108 x Fuerza, antiblindaje,

cortante, Lengua (104 + Fue -1) +2

Punto Débil: Todos +0

Movimiento: Muerto pero rapido +10, Tre-

par +2

Fuerza: Fuerza monstruosa +10, Garras +8

Sentidos: Como los vivos +1

Sustento: Ocasional +2, Toda la carne... +0

Inteligencia: Astucia animal +2

Prop. del amor: n/a

Especial: Regeneracién +2

Poder: +42

El Licker es otro de los monstruos creados por Umbrella, La base del
proyecto es el ADN humano, que es modifica para crear a estos seres.
También hay quien dice que, con el tiempo, los zombies humanos
evolucionan hasta convertirse en Lickers. En todo caso, cuentan
con unas fuertes garras y una desmesurada lengua, con la que pue-
den atacar. Suelen trepar por los muros y desequilibrar a la victima
con su larga lengua, para después acabar con ella con sus garras. El
Aspecto de la lengua es similar a la del Latigo de tripas (Enter the
Zombie, Pag. 55).

MUTANTE DEL VIRUS G, FASE | (BEBE G)

Fue: 2 Con: 5 Des: 1 Int: 1 Per: 3 Vol: 1
PM: 38 Esen: 10 Vel: 3
Habilidades: Pelear +2

Ataques: Normales

Punto Débil: Todos 0

Movimiento: Lento pero sequro 0
Fuerza: La de un muerto cualquiera 0
Sentidos: Como un halcon +2
Sustento: ;Quién necesita comer? +8
Inteligencia: Uso de herramientas +1
Prop. del amor: Virus G -2

Poder: +11

Este monstruo representa el primer esta-

dio de un ser infectado por el Virus T,

bien por inyeccion, bien por contraerlo

tras la invasion de un tejido infectado. El cuerpo se hincha y se
deforma, y normalmente, uno de los brazos se desarrolla especial-
mente, y es utilizado para propagar el virus (ver Virus G), introdu-
ciendo larvas en el cuerpo de sus victimas. Para ello, primero debe
hacer una presa sobre la victima (Chequeo resistido de Fuerza) y
después penetrar con el brazo en su cuerpo para liberar el tejido
(Chequeo Sencillo de Fuerza). Este monstruo mutara a su siguiente
etapa en un tiempo iqual a su Constitucion original en horas, A no
ser que se reduzcan sus Puntos de Muerte a 0, en cuyo caso el ser
muta a su seqgundo estadio en una hora,

MUTANTE DEL VIRUS G, TASE 2

Fue: 4 Con: 4 Des: 1 Int: O Per: 7 Vol: 2
PM: 57 Esen: 17 Vel: 3

Habilidades: Pelear +4, Dificil de matar +5
Atagques: Garras 106 x Fuerza cortante,
antiblindaje

Punto Débil: Todos 0

Movimiento: Lento pero sequro 0

Fuerza: Fuerte como un toro +5, Resistente al
dafo +5, Ignifugo +1, Garras +8

Sentidos: Como nada que hayas visto en tu
vida +10

Sustento: ;Quién necesita comer? +8
Inteligencia: Astucia animal +2

Prop. del amor: Virus G -2

Especial: Extremidades adicionales (1) +8
Poder: +54

En esta segunda fase, el cuerpo pasa por un

horrible y doloroso proceso. Los dedos se convierten en enormes y
afiladas garras, y comienza a desarrollarse un tercer brazo. En algunas
ocasiones, comienza a emerger una nueva y horrorosa cabeza, mien-
tras los antiguos rasgos faciales del ser infectado desaparecen y el
cuerpo se contrae de forma grotesca. Este monstruo mutard a su
siguiente etapa en un tiempo igual a su Constitucién original en
horas, A no ser que se reduzcan sus Puntos de Muerte a 0, en cuyo
caso el ser muta a su tercer estadio en una hora.




MUTANTE DELVIRUS G, FASE 3
Fue: 7 Con: 5 Des: 1 Int; 0 Per: 7 Vol: 2
PM: 73 Esen: 23 Vel: 2

Habilidades: Pelear 5, Dificil de matar +5
Ataques: Garras 106 x Fuerza, antiblindaje,
cortante

Punto Débil: Todos 0, Electricidad +3
Movimiento: Lento pero sequro 0, Embes-
tida +3, Saltar +3

Fuerza: Fuerza monstruosa +10, Resis-
tente al dafo +5, Garras +8

Sentidos: Como nada que hayas visto en

tu vida +10

Sustento: ;Quién necesita comer? +10
Inteligencia: Astucia animal +2

Prop. del amor: Virus G -2

Especial: Extremidades adicionales (2) +16
Poder: +78

En esta tercera fase de la infeccion del Virus G, el mutante adquiere
una inmensa fuerza y cuatro mortales apéndices, rematados todos
con enormes garras gue pueden cortar incluso el metal. Salvo su
forma humanoide, nada nos podria indicar que anteriormente esta
criatura fue un hombre. Sus alargadas manos pueden aplastar con
facilidad a una persona adulta. Este monstruo mutara a su siguiente
etapa en un tiempo igual a su Constitucion original en horas. A no
ser que se reduzcan sus Puntos de Muerte a 0, en cuyo caso el ser
muta a su cuarto estadio en una hora.

MUTANTE DELVIRUS G, FASE IV

Fue: 10 Con: 6 Des: 3 Int: 0 Per: 7 Vol: 2
PM: 79 Esen: 28 Vel: 27

Habilidades: Dificil de matar +5, Pelear +4
Atagques: Mordisco 104 x Fuerza (cortan-
te), Garras 106 x Fuerza, antiblindaje,
cortante

Punto Débil: Todos 0

Movimiento: Muerto pero rapido +12,

Salto +3

Fuerza: Manipulacion genética +12,
Resistente al daiio +5, Ignifugo +1,

Garras +8

Sentidos: Como nada que hayas visto

en tu vida +10

Sustento: ;Quién necesita comer? +8
Inteligencia: Astucia animal +2

Prop. del amor: Virus G -2

Poder: +68

En esta cuarta fase de la mutacion, la forma del portador cambia
hasta convertirse en un ser cuadripedo, similar a un lobo de gran
tamano. Aunque carece de los apéndices adicionales de su anterior
forma, goza de una gran velocidad y casi puede correr por superficies
verticales. Sus poderosas piernas le permiten dar saltos de hasta 3
metros con facilidad, y su boca es capaz de morder a un hombre y
descuartizarlo. Este monstruo mutard a su siguiente etapa en un
tiempo igual a su Constitucion original en horas. A no ser que se
reduzcan sus Puntos de Muerte a 0, en cuyo caso el ser muta a su
(ltimo estadio en una hora.

ayudsa de jusgo

MUTANTE DEL VIRUS G FASE FINAL
Fue: 10 Con: 7 Des: 1 Int: -2 Per: 7 Vol: 0

PM: n/a Esen: 25 Vel: 2

Habilidades: Pelear 4, Dificil de Matar +5

Atagues: Zarcillos 106 x Fuerza, contundente
Punto Débil: Ninguno +10

Movimiento: Lento pero seguro 0

Fuerza: Manipulacion genética +12, Re-

sistente al dano +5, Ignifugo +1

Sentidos: Como nada que hayas visto

en tu vida +10

Sustento: ;Quién necesita comer? +8

Inteligencia: Tonto de remate 0

Prop. del amor: Virus G -2

Especial: Carne atrapadora +3, Extremidades adicionales (3) +24; Regeneracion +5
Poder: +85

La dltima fase de la evolucion de un ser infectado por el Virus T es
una masa deforme de palpitante carne y cartilago. Es un monstruo
horrible y estipido que arrasard y acabara con todo lo que se en-
cuentre sin preocuparse de nada. Se mueve lentamente, y su (nica
forma de ataque proviene de los cinco tenticulos que manifiesta, de
unos dos metros de largo, y que también le sirven para desplazarse.
Por ello, no puede atacar y moverse al mismo tiempo. Para acabar
con él debe recibir 100 puntos de dafo causados por fuego o acido,
0 200 puntos de dafo causados por algln tipo de arma explosiva
(piensa en artilleria pesada).

NEMESIS
Fue: 10 Con: 7 Des: 3 Int: 2 Per: 7 Vol: 2
PM: 89 Esen: 30
Habilidades: Pe
Atagques: Por arma o Puietazos 104 x Fuerza
Punto Débil: Todos +0
Movimiento: Muerto pero rapido +10
Fuerza: Manipulacién Genética +12; Resistente
al dafo +5
Senhdu anu nada que | en tu vida,

Quién necesita comer? +8
Inteligencia: R er problemas +15 ; Uso de herramientas +3
Prop. del amor: r
Especial: Regeneracion +2; Tentaculos (Latige de tripas) +2
Poder: +79

EL Némesis es el arma bioldgica mas efectiva de las desarrolladas por la
compaiia. Es mas inteligente que sus congéneres mutantes y puede
utilizar armas. Tiene unos tentdculos por los que puede iﬂyectar el Virus
T. Suele ser programado en misiones de eliminacion, y no se detiene ante
nada para lograr su objetivo. Su prueba de fuego fue en Racoon City,
donde fue programado para acabar con todos los agentes de S.T.A.R.S.
(de hecho, la (nica palabra que podi repehr era «Stars...»). Fue disenado
por la divisic uele tener como
bas se de su creacion a lo | U.B.C.S., a los que
el Virus G, L on con el objr vo de
r parte de su mlel' J(de que debldn a los aspectos
qne posee, el dafio que rec de por cuatro, Una de
Virus G aprovecha el shoc ma para convertir al huesp
Mutante del Virus G en su fase fn al.
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NEPTUNO

Fue: 7 Con: 2 Des: 2 Int: O Per: 2 Vol: 1
PM: 46 Esen: 14 Vel: 10
Habilidades: Nadar 4

Atagques: Mordisco 104 x Fuerza
Punto Débil: Todos 0

Movimiento: Como los vivos +3
Fuerza: Fuerza monstruosa +10
Sentidos: Como los vivos +1
Sustento: Semanal, Toda la camne... +4
Inteligencia: Astucia animal +2

Prop. del amor: n/a

Poder: +24

El Neptuno es un tiburén infectado con el Virus T. Es el intento de la
compafia de crear un arma biolégica para el mar. Ataca con gran feroci-
dad a todo lo que se mueve. No puede transmitir el Virus.

NOSFERATU

Fue: 7 Con: 4 Des: 2 Int: 1 Per: 2 Vol: 2

PM: 15 Esen: 18 Vel; 6

Habilidades: Pelear 2

Ataques: Normales

Punto Débil: Corazdn +7

Movimiento: Como los vivos +3

Fuerza: Fuerza monstruosa +10, Resistente al dafio +5
Sentidos: Como los vivos, Sentir vida +2

Sustento: ;Quién necesita comer? +8

Inteligencia: Uso de herramientas +6

Prop. del amor: N/a

Especial: Salivazo +4, Veneno (Potencia 6, Alcance 3 metros) +6, Extremidades
adicionales (2) +16

Poder: +69

El Nosferatu es el Gltimo estadio de una infeccién no controlada de Virus
T Verénica. El dnico ejemplar conocido murié en el Antartico, en un
laboratorio de Umbrella. La accion del virus amplifica los sentidos del ser
infectado. Los nervios épticos y muchas de las terminaciones nerviosas
del cuerpo quedan saturadas por la accion del virus y acaban siendo
destruidas. EL monstruo es, por lo tanto, ciego, pero sus otros sentidos le
permiten desenvolverse perfectamente. Un Nosferatu desarrolla dos bra-
zos adicionales, crece y aumenta su fuerza de manera desproporcionada.
Estos brazos le otorgan un ataque extra por turno sin penalizacion. EL
corazon también aumenta de manera desproporcionada, y con el paso del
tiempo, la caja toracica cede su espacio para que este misculo se desarro-
lle, hasta el punto de hacerse visible, Su veneno no puede ser curado por
los antidotos convencionales. Para que el Virus T desarrolle todo su
potencial es necesario que el cuerpo se habit(e lentamente, para lo que
es necesario dejarlo congelado durante al menos 15 afios. Aln no se
conocen otras formas de maduracion artificiales.

SERPIENTE GIGANTE

Utiliza (a ficha del Gusano gigante (ver anteriormente). Inyecta Veneno
de Potencia 6.
Poder: +47
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PLINTA CUURENT Y DO

4 Con: 2 Des: 3 Int: -2 Per: 7 Vol: 1
4 Esen: 15 Vel: n/a

Punto Débil: Fuec

3

o un toro +5
que hayas visto en tu

Especial: La
Poder: +16
La Planta 42 es una planta carnivora que entierra profundamente sus
1 el ungue es incapaz de desplazarse, si puede
o0s. Es el resultado de un contagio por
ite con el Virus T, Existe una iante que escupe veneno por
su «boca», dafio 1D6, Poder +6.

QUIMERA

Fue: 4 Con: 2 Des: 3 Int: 1 Per: 3 Vol: 2

PM: 34 Esen: 15 Vel: 27

Habilidades: Trepar 2, Pelear 3

Ataques: Gran garra 108 x (Fuerza), cortante, antiblindaje
Punto Débil: Todos 0

Movimiento: Muerto pero rapido, + 2, Trepar +2
Fuerza: Fuerte como un toro +5, Garras +8
Sentidos: Como un halcon +2

Sustento: Ocasional +2, Toda la camne... 42
Inteligencia: Astucia animal +4

Prop. del amor: n/a

Especial: Nido (Gusanos) +2

Poder: +34

Las Quimeras fueron creadas tomando como base el ADN de los Cazadores
y cruzandolo con el de otros animales. Hay quien mantiene que se uso
ADN de primates, mientras que otros aseguran que la base pertenece al
codigo genético de los insectos. Lucen una gran garra que utilizan para
atacar, y con la que pueden abrir en canal a una persona. Les gusta atacar
desde el techo. Cuando mueren, liberan un montén de gusanos, que
resultan totalmente inofensivos.

POLILLA GIGANTE

Usa los datos del cuervo
no de Potencia 3. Las

afiadiendo Vene-
lillas gigantes son
das cuando uno
ontagia con el Virus T,
nte, y Umbrella no

Esto ocurri
tiene intencion de utilizarlas, debido a su
fragilidad y al peligro que entranan al es-
parcir su veneno incontroladamente mien-
tras vuelan.




I RANT

Fue: 10 Con: 4 Des: 4 Int: 1 Per: 7 Vol; 2
PM: n/a Esen: 28 Vel: 27

Habilidades: Pelear 4, Esquivar 3

Ataques: Garras 108 x Fuerza, cortante,
antiblindaje

Punto Débil: Ninguno +10

Movimiento: Muerto pero rapido +10,
Saltar +3, Embestida +3

Fuerza: Manipulacion genética +12, Garras +8
Sentidos: Como nada que hayas visto en tu
vida, Sentir vida +20

Sustento: ;Quién necesita comer? +8
Inteligencia: Astucia animal +4

Prop. del amor: n/a

Poder: + 85

Esta bestia es uno de los mayores logros de Umb . Se trata de un
ser manipulado genéticamente, modificado quirdrgicamente e in-
yectado con el Virus T para dotarle de una mayor fuerza y resistencia,
convirtiéndolo en una suerte de monstruoso stper soldado. El Tyrant
ha superado ya su fase experimental y estd siendo fabricado y vendi-

do al mejor postor. Es facilmente programable con una serie de
los. Como habréis podido comprobar, es impo-
ores puedan detenerlo, a no ser que usen explo-

objetivos muy se
sible que los

sivos 0 armamento pesado (varias granadas o uno o dos cohetes).

ZOMBIES

Utiliza el zombie de El despertar de los muertos
(Zombie, Pag. 168). Existe una variante
(aparecida por primera vez en el remake

del juego para la Gamecube) con mayor fuerza

(Fuerte como un toro) y Rapidez (Como los

vivos). 5i el zombie es abatido por un tiro

en la cabeza, pero el impacto no consume

todos sus puntos de muerte, y los jugado-

res no se aseguran de destruir por com-

pleto su cerebro (a golpes, quemando el

cadaver, etc) e puede volver a la

vida (a discrecidn del ZM) con los As-

pectos aumentados que hemos comen-

tado antes. El zombie adquiere un tono

rojizo en algunas de sus zonas,

syuda de juegn

LA CAMPANA DE RESIDENT EVIL

Lo primero que hay que decidir al preparar una campaiia de RE es como va
a ser el grupo de jugadores. La opcion mas sencilla es crear un grupo de
agentes de 5.T.A.R.S., como se puede ver en los juegos vy la pelicula. Esto
da a los jugadores una excusa perfecta para entrometerse en los planes de
Umbrella y realizar las distintas misiones. Si se va a ambientar la campana
tras los acontecimientos ocurridos en los juegos (ver Historia), es posible
que los agentes de S.T.A.R.S. ya tengan datos sobre el Virus T, algunas de
las armas bioldgicas, y los intereses ocultos de Umbrella, con lo cual
parten con cierta ventaja con respecto a sus contrapartidas de los juegos,
aunque al basarlo en estos, es evidente que la mayoria de jugadores ya
conoceran algo el tema. Aprovecha esto y utiliza nueves monstruos y
giros argumentales con los que no cuenten. Por otro lado, ;qué ha sido
de Chris Redfield o los otros agentes? Si estableces que aiin no se sabe
nada de estos agentes, S.T.A.R.S., como organizacion, estard tan a ciegas
como al principio, e incluso se podria utilizar la bisqueda de estos
personajes como uno de los trasfondos del juego, o como una sencilla
aventura. Dosifica la aparicion de los monstruos y las armas bioldgicas:
esto no es un videojuego y no se puede guardar la partida. Ten en cuenta
que S.T.A.R.S. tiene ciertos recursos para hacer frente a las criaturas de
Umbrella, pero no abuses de los monstruos. Un Tyrant o un par de Lickers
pueden acabar con un grupo de jugadores, Utiliza su poder como guia.

Puedes tener en cuenta la situacion mundial del juego para incarporar
ciertos elementos a tus partidas. Si se monté lo que se monté con las
torres gemelas, ;qué no podria pasar si se detonase una cabeza nuclear en
suelo americano? Piensa que, aunque el gobierno culpa a un ataque
terrorista, siempre puede haber filtraciones, y muchos piensan que el
ejecutivo ha tenido «algo que ver». Esto también nos da algunas posibi-
lidades interesantes: descubrir tanto la conspiracion Umbrella como la
del propio gobierno. ;Estdn tramando algo juntos? ;0 quizd el propio
gobierno no es mas que una marioneta en manos de la corporacion? Si
deseas jugar con un grupo de civiles (periodistas, cientificos), es una
opcion interesante, a la que puedes unir las habituales invasiones de
zombies en una ciudad como detonante de la investigacion. Puede que
entre los personajes haya alguien de S.T.A.R.S., o un militar retirado, o
incluso militares en activo que estén comenzando a plantearse que algo
huele a podrido en Washington D.C. Si decides jugar la campafa con
militares, o agentes del servicio secreto, puede que directamente tengan
que silenciar a alguien que sepa demasiado. Por otro lado, ;hasta qué
punto serian Gtiles sus pruebas, si el gobierno estd metido en el ajo?
Piensa en gue la mayoria de teorias conspiratorias son vistas como los
delirios de unos paranoicos, y que los que manejan los hilos tienen mucho
poder y no dejaran que las pruebas de los personajes salgan a la luz,

La opcidn militar es, como vemos, otra que puedes tomar en cuenta. Jugar
con un grupo de soldados te da la opcién de iniciar una guerra total entre
las diabdlicas criaturas de Umbrella y el ejército (del pais que sea). Quiza ha
habido un escape masivo: el nimero de zombies aumenta exponencialmente
(los zombies son especialmente peligrosos en las grandes ciudades) y los
monstruos campan a sus anchas. 0 quiza ha sido un ataque terrorista, o
sencillamente, Umbrella ha decidido revelar sus planes de dominacion
global. Recuerda que ademas posee su propio ejército privado. Puede que
actle en conjunto con otros paises. Las aventuras podrian dar lugar a
situaciones realmente dramaticas: desastres, zonas enteras devastadas, eva-
cuaciones de miles de personas, masacres, ataques militares a zonas civiles
infectadas, incursiones en zonas sumidas en la vordgine zombie, defensa
de ciudades, etc. Con el tiempo, este tipo de escenario (donde también
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pueden intervenir 5.T.A.R.S.) solo puede llevar a dos soluciones: o bien gana
el ejército o bien ganan los monstruos, con lo cual pasariamos a los escena-
rios apocalipticos como los que aparecen en el libro bésico, con poquisimos
humanos luchando para sobrevivir en un mundo devastado donde los zombies
y las armas biologicas campan a sus anchas.

Jugar con «los malos» es una atractiva posibilidad: las unidades U.C.B.S.
son la opcion ideal. Los personajes pueden ser enviados para realizar
diversas misiones: transporte de armas y muestras de un virus, ataques a
objetivos civiles, defensa de las instalaciones de la compania, pruebas de
campo de los diversos productos de Umbrella, supervision de las armas
biolégicas en combate, etc. Puedes usar la mayoria de las ideas que
. hemos planteado anteriormente, dandoles la vuelta y plantedndolas des-
de el punto de vista de Umbrella. También se rumorea gue hay una
compafiia rival que estd poniendo en apuros a Umbrella; una compaiia
con grandes recursos, y que se rumorea esta desarrollando sus propias
armas biolégicas. Puede que algin jugador (o todos) sea un agente
infiltrado, o viceversa, y esté en esa otra compania. La competencia estara
mas que interesada en hacerse con los archivos, diferentes tipos de virus,
y crigturas de Umbrells, tanto como Umbrella estard deseosa de recupe-
" rarlos. El espienaje industrial es un gran invento.

Como puedes ver, nosotros hemos optado por no recrear el juego o la
pelicula, precisamente para intentar ofrecer otras posibilidades a los fans
de RE. Haz td lo mismo. Aunque te presentamos un buen bestiario de las
fascinantes criaturas de este universo, no te cortes a la hora de crear tus
propios monstruos. Umbrella estd siempre investigando, y cada juego
presentaba nuevas creaciones de la empresa. Recuerda que la division
europea trabaja, hasta cierto punto, al margen de la americana. Incluso
aunque juguéis con los agentes de la compania, puedes sorprender a tus
' jugadores, Puedes inventar un nuevo virus, o afadir nuevas tramas y
acontecimientos a tu campana,

IDEAS PARA AVENTURAS

* Un personaje importante (un trabajador de Umbrella que desea aportar
ciertas pruebas, o un destacado cientifico) esta en el punto de mira de la
compania o de una corporacion rival. Este personaje se pone en contacto
con las unidades S.T.A.R.S. solicitando ayuda. Primero, los personajes le
tendran que sacar como puedan (posiblemente con identidades falsas)
del aislado laboratorio de alta sequridad donde trabaje. Tendran que
infiltrarse en la base y escapar rapidamente antes de que el resto del
personal descubra lo que pasa. Después, tendrdn que ponerle a salvo.
Durante el viaje se suceden los incidentes. Una posibilidad es que se
descubra que hay un traidor en el grupo que estd saboteando todo el
asunto: si un jugador y el ZM se compinchan, pueden poner en jaque a
todo el grupo. ;Qué sabe este personaje? Puede gue no se trate de
documentos, sino gue &l mismo sea portador de alguna variacion del
virus. ;Y si, al final del viaje, este personaje comenzase a mutar violenta-
mente y acabase enfrentado a los propios jugadores? ;Serian capaces de
contenerle sin destruirle?

® El cargamento de un transporte de Umbrella cae en manos de unos terro-
ristas. Los servicios de inteligencia (bien del gobierno, bien de Umbrella, o
incluso de ambos) creen saber donde se esconden, pero el tiempo corre en
contra de los jugadores, que tendrdn que encontrarlos, separandose y cu-
briendo varias zonas de la ciudad. ;Lograran detectarlos antes de que entre-
guen la mercancia a unos companeros y la saguen de la urbe? ;0 llegaran
tarde y tendran que detener a toda costa el envio? jPuede que los terroristas
planeen usar el virus en la misma ciudad! Las consecuencias serian catastro-
ficas. Una posibilidad muy interesante seria que equipos de Umbrella tuvie-
sen que colaborar con la unidad 5.T.A.R.S. de la zona. La tension y los
enfrentamientos entre los equipos pueden resultar en una subtrama que
enriquezca en buena medida la aventura.




* Los personajes reciben identidades falsas para mudarse a trabajar a una
planta quimica de Umbrella. Se trata de una planta enorme que ha hecho que
aparezca un pequefio pueblecito a su alrededor, donde viven las familias de
los trabajadores y algunos comercios para dar servicios; comercios propiedad
de Umbrella, por supuesto. Estamos hablando, en efecto, de toda una «Ciu-
dad-Umbrella». ;Qué estd pasando en ella? Puede que estén usando a los
ciudadanos (al fin y al cabo, todos son empleados de la compaiifa) como
conejillos de indias en algunos experimentos. ;Estan mutando sus habitan-
tes? ;Se oculta algo en esa planta? O quiza Umbrella esté probando diversos
medios de control mental en un entorno controlado. Los PJs tendran que
ganarse la confianza de los lugarefios, e intentar levantar las menos sospe-
chas posibles, Sin embargo, siempre habra quien curiosee demasiado. Puede
que al final tengan que enfrentarse a todo un pueblo enfurecido que desee
acabar con ellos, o al menos defender a aquellos que se hayan dado cuenta
de la verdad y hayan combatido el control mental. 0 quiza todos sean inca-
paces de ver su error y tengan que salvar a los desagradecidos ciudadanos de
sus propios vecines, muchos de los cuales se hayan convertido en zombies...
o en otras criaturas.

* Un complejo de Umbrella en un pais centroamerica-
no ha sido identificado por los servicios de inteli-
gencia del mismo como lugar de alto riesgo, donde
se estan desarrollando toda clase de experimentos
de gran peligro bioldgico que ademas atentan con-
tra los derechos humanos. Al no poder usarse
armamento pesado, debido al riesgo de
difundir el virus, y debido a su experien-
cia manejando este tipo de asuntos, el
gobierno ha pedido ayuda a agentes de
S.T.A.R.S., con el apoyo de las autori-
dades locales. Algunas de las compa-
fiias que financian S.T.A.R.S. tienen in-
tereses en esos paises y han dado el
visto bueno, Logicamente, los equi-
pos de Umbrella no van a poner las
cosas faciles a los asaltantes, y en
un momento dado, sabiendo perdida
la causa, pueden optar por liberar
toda clase de horrores mutantes para
luego acabar ellos mismos con las ins-
talaciones. Mientras que la unidad
S.T.A.R.S tiene drdenes de capturar el
mayor nimero posible de personal y
pruebas (especialmente muestras y ar-
chivos), los equipos de Umbrella tie-
nen ordenes de acabar tanto con es-
tas pruebas como, si es necesario, con
el personal del complejo.

* Umbrella encarga a una de sus uni-
dades que libere en una ciudad una

Syuda de juegn

cepa del Virus T (o de otro virus), y puede que algunas armas biolégicas,
para hacer un estudio sobre las posibles consecuencias. En el caso de jugar
con 5.T.A.R.S. o civiles, los personajes se veran solos, en una ciudad sitiada
y bajo la ley marcial. Los civiles querran escapar como puedan (todos los
accesos estaran cortados, y el ejército disparara a todo lo que se mueva),
Los agentes de 5.T.A.R.S. querran buscar a los escasos supervivientes que
aln estén en la propia ciudad. Los militares lo plantearian como un asalto a
la ciudad con la misién de eliminar los focos de zombies. En todos los casos,
se encontrarian con la unidad de Umbrella, a la que tendrian que enfrentarse
Y, a ser posible, capturar. Sin embargo, se puede dar un nuevo giro si lo
juegas con Umbrella. Primero, los personajes tendran que determinar los
recursos de la ciudad: nimero de policia y su capacidad de lucha (;tienen
unidad S.W.A.T. 0 5.T.A.R.5.7), habitantes, hospitales en la zona, etc... Una
vez reunidos los datos, facilita a los personajes un mapa de la ciudad y deja
que ellos decidan donde y como liberar los virus y las criaturas, y que des-
pués se encarguen de monitorizar todo el proceso; Umbrella demanda la
toma de muestras y un estudio de desarrollo del escenario. Por supuesto,
S.T.A.R.S. o las autoridades meteran sus narices mas de lo deseado, con lo

cual tendran gue encargarse ellos mismos de esas
M\

molestias. También tendran que ocuparse de los
’ X

* Umbrella estd experimentando con enfer-
mos terminales en uno de los hospitales
que ha financiado. Debajo del hospi-
tal, o en unos niveles de alta sequri-
dad, Umbrella estd en las primeras
fases de experimentacién con un nue-
vo Virus T. Los personajes pueden in-
gresar para averiguar qué esta pasan-
do, o quiza sencillamente ingresen por
casualidad.

* Aquel importantisimo cientifico de
Umbrella que logré escapar y ocul-
tarse (ver el capitulo de Umbrella)
reaparece. Puede que los persona-

jes civiles (periodistas, otros cien-
tificos) sigan su pista hasta des-
cubrirlo. Los PJs tendran que ir has-

ta su guarida y tratar con él, pues

el conocimiento que posee sobre las
armas biolégicas y la propia compa-
fiia son impagables. ;Y si ha seguido
por su cuenta con sus experimentos
en un refugio? ;Quiza para [a compa-
fiia rival? ;Y qué opina Umbrella de todo
esto? Si llegan noticias de que este per-
sonaje sigue vivo, enviaran rapidamente
efectivos para eliminarlo.

posibles supervivientes, especialmente de los
- &
3

infectados con el Virus.
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