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Nota adhesiva
Hemos buscado este manual por casi 3 largos años, o quizás más ya que lleva muchísimo tiempo descatalogado y solo se encuentra en ingles. Este scan no es nuestro, es de alguien llamado "Salva" y nos lo pasó un usuario llamado RDLC.

Gracias.
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0:00

. Este informe es para cualquiera gue descubra el centro de
investigacion; he dispuesto el sistema de audio del ordenador
para que grabe cada vez que hable o haga ruido. El disco duro
tiene espacio para treinta y seis horas de audio; es todo lo que
deberia necesitar. Ya que el control de la mision no responde,
soélo puedo suponer que también hayan tenido problemas.

Soy el Profesor Roy Hinkley. He dejado aqui nuestros archivos y
este diario grabado con la esperanza de que ayude de alguna
manera a quien encuentre este lugar... Soy el Unico miembro que
queda de nuestro contingente de investigacion. Al principio éra-
mos doce. Una reunidon de especialistas en medicina forense,
neurdlogos, bidlogos, guimicos, toxicologos y un par de asesores
militares... también teniamos veinticinco cadaveres infectados
con los que trabajar.

Prefiero usar el término “cadéver infectado” a la denominacidn
que estan utilizando en los medios: zombie. Te recuerda a pelicu-
las de terror baratas y supersticiones primitivas. Y si tiene que
guedarse con algo de mi crénica, querido oyente, quédese con
esto: este problema solo puede resolverse mediante la ciencia.
Nuestro cometido era encontrar algun modo de detener a los
muertos vivientes antes de que se lleven por delante a la humani-
dad.

Nuestro grupo consiguid rapidamente muchos éxitos.
Determinamos gue el origen de la epidemia de cadaveres infecta-
dos no era el resultado de la ira de un Dios vengativo, la brujeria,
el vudy ni nada igualmente ridiculo. La causa de la epidemia era la
radiacidn. .. radiacidon gue portaba la cola de un cometa como las
ratas llevaban las plagas en sus lomos hace siglos.

Lo tragico es que no nos dimos cuenta del poder de dicha radia-
cién, del alcance total de sus habilidades reconstituyentes.
Nuestros procedimientos eran simples, pues eran muy metodi-
cos. Al principio de cada semana, sacabamos uno de los cadave-
res infectados del congelador y realizébamos una extensa serie
de pruebas. Lo analizabamos todo, desde su pelo a su ganglio
basal, y estdbamos comenzando & entender como la radiacion
habia animado tejido previamente inerte. Estoy completamente
convencido de que si la desgracia no hubiera caido sobre nos-
otros, habriamos encontrado una manera de parar esta pesadilla
desde el principio.

Pero espere. Tengo tan poco tiempo, y aun no he compartido
con usted las intenciones de esta grabacion. Vera, fui monrdido
por uno de los cadéveres infectados y ahora esa extrana infec-
cién va a desarrollarse en mi. No hay tratamiento, pero espero
gue relatando mi degeneracién sea capaz de ayudar a la ciencia.




1:59

... Fui mordido en la mano derecha, entre los dedos pulgar e indi-
ce. El mordisco tuvo la fuerza suficiente para fracturar los meta-
carpianos. He perdido una buena cantidad de piel y tejido muscular
de la zona afectada. La he tenido vendada por un tiempo y ahora
voy a retirar el vendaje...

Fascinante. La hemorragia ha cesado, pero la zona alrededor de la
herida esta oscurecida, casi como una abrasién en la superficie de
una fruta. He examinado un poco la zona con un escalpelo vy he
encontrado una supuracidn que se propaga. Recuerda al pus,
salvo que tiene unos Mmatices rojo-negruzcos. Es espeso, y con
fibras que parecen similares a algunas especies de vida vegetal.
¢Es asi como la infeccidn suplantara mi sistema nervioso? Me
pregunto que efecto tendrda en las funciones cerebrales superio-
res.

Me pregunto...

Uno de mis colegas cientificos, un charlatan llamado Wilkins, tenia
bebidas escondidas en su habitacidn. Creo que podria echar un
trago... varios tragos, la verdad. ..

2:26
...Parece que al final no echareé ese trago. Supongo que eso expli-
ca también mi falta de apetito. Breves instantes despueés de
tomarme un sorbo de una botella de matarratas que Wilkins guar-
daba debajo de su cama, me senti atacado por las nauseas. Al
principio, atribui esta pérdida de mi autocontrol a la baja calidad
de la porqueria que estUpidamente habia ingerido, pero a medida
gue mis arcadas se transformaban en un atague de tos seca, me
empece dar cuenta de que era por causa de algo mas grave...
Llegué como pude hasta el campo de batalla que era nuestra cafe-
teria e intenté ver si podia tomarme un par de galletas y un vaso
de agua. Lo unico que consegui fue prolongar mi malestar vy
hacerlo ain mas terrible. Sdlo con hablar de aquello me dan ganas
de volver a vomitar.
De manera muy parecida a la rabia, parece que la infeccidon provo-
ca gue el sistema digestivo del paciente rechace todo alimento.
Me pregunto si es por esto por lo que los cadaveres afectados
deben devorar la carne de seres vivos. ..

7:39
... Intenté dormir. Me desperté con fiebre... 43 creo, es dificil de
decir, mi visidn es borrosa. Sigo sofnando con mis seres gueridos,
mi mMujer, mis padres, mi...
No importa. Esas bobadas sentimentales rno tienen mucha cabida
en mi tesis, ¢verdad?
Recapitulemos. Aproximadamente nueve horas después de con-
traer la infeccidn, estoy con fiebre. Oigo un peguefo pitido en mis
oidos. Me encuentro tremendamente hambriento vy la zona afecta-
da de mi mano se ha extendido a lo largo de los dedos vy ha llega-

do hasta la cabeza del cubito y el radio. Parecen hilos que van
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reptando por mi brazo para llegar a mi corazon... mi padre munrio
de un atague al corazén; me pregunto si esto sera parecido... Mii

mano se cierra de vez en cuando por su propia voluntad. Es como
ver a una rata de laboratorio agonizar antes de morir...

8:28

... qué tonto soy; debi haberme dado cuenta... debimos tomar mas
precauciones.

He reconstruido lo que pasd viendo las cintas de seguridad. Un
médico y un neurdlogo estaban viviseccionando uno de los cadave-
res infectados. Lo habfan inmovilizado amarrandolo a la mesa y
amputando sus miembros y su mandibula. Extrajeron, tormaron
muestras y pesaron los drganos internos infectados del cadaven.
No era por simple sadismo. Lo hicimos para ver si los agentes ner-
viosos gue estéabamos probando podian tener algun efecto.
Ademas, nuestra principal preocupacion era examinar y estudiar los
sistermas nerviosos estimulados artificialmente de los cadaveres
infectados. Esos tejidos sobrantes tan solo estaban en medio.

Arrojaron los tejidos a un contenedor. Cuando los estudiaron a
fondo, los érganos vy el aun forcejeante torso fueron lievados al inci-
nerador y eliminados.

Esos dos cientificos no tuvieron la méas minima oportunidad.
Debimos de haberlo supuesto.... Debi haber supuesto gue la matriz
neural creada por la radiaciéon alienigena no se mantendria sujeta a
los patrones de comportamiento utilizados por las formas de vida
de la Tierra. Esta matriz neural era de varios niveles (¢me atreveria
a decir hologréafica?) por naturaleza. Sin las barreras que los pode-
rosos impulsos neuroldgicos ponen normalmente, los tejidos des-
echados se adaptan de algun modo a funcionar a un nivel totalmen-
te distinto. Como un gusano que al cortarle por la mitad se arras-
tra por dos direcciones distintas.

Y parecia que nos atacaba un gusano gigante cuando el intestino
delgado del cadaver infectado se enrolld alrededor del cuello del neu-
rélogo v le arrastrdé gritando dentro de ese apestoso cubo de basu-
ra.

Entonces, el médico cometid el error de abandonar la habitacidon
dejdndose la puerta abierta.

Lo que pasd después parecia una comedia gue transcurriera en una
carniceria.

De alguna manera, el cadéver infectado, o deberia decir lo que que-
daba del cadaver infectado, consiguid liberar a sus monstruosos
compaferos del congelador. No puedo decir si fue por pura suerte
o por algun tipo de inteligencia en la gue no habiamos reparado con
anterioridad. Para cuando nos dimos cuenta de lo que pasaba, ya
nos habian invadido...

9:31
El pitido en mis oidos es cada vez mas fuerte y no puedo
parar de sudar. Las lineas negras se extienden a lo largo de mi
pecho. Es como si hubiera un pufo que lentamente me atenazase
los pulmones. Me duele el estdbmago por el hambre, pero nada de
lo gue he intentado comer (desde cubitos de hielo a una hambur-




guesa crudal se queda dentro. A este ritmo me deshidratare

antes de sucumbir a la propia infeccidon. Quizd sea lo mejor. Si,

por algun milagro, Caroline Majors sigue viva y se le puede comu-

nicar que la quiero... decidle... decidle que pensaba en ella...
10:37

. NOOO... NO gquiero... No... No puedo... Dios!... no quiero Mmorir. ..

asi no.. asi no... no...

18:07
Es un milagro, jun milagro! Ya no tengo fiebre, la coloracion de mi
mano se desvanece... y puedo moverla. No tan bien como antes,
pero aun asi... Quiza el sistema inmunoldgico humano tiene una
forma de combatir la infeccidn. jTengo que ver si puedo contactar
con el gobierno! i
Pero primero voy a registrar mis constantes vitales Yy a extraer
una muestra de sangre. Tengo gque reunir toda la informacion gue
pueda. La cura podria estar en mis gldbulos blancos esperando a
ser descubierta...

19:07
... Mi respiracion no es més que un acto reflejo. Me dejé llevar _
por la euforia. jEsto no tiene ningun sentido! ¢Por qué estoy toda-
via aqui? ¢Por qué sigo hablando?

20:18
...La fiebre era grave, mas grave de lo que me pensaba. Me
matd. Me ois hablar, pero ahora soy también un cadéaver infecta-
do. El cerebro muere pronto, como un pez en una pecera que
nadie limpia.

21:02 !
... Me he apufalado a me misma. jNo! A mi mismo! Me he apu-
nalado en la tripa; hay sangre pero no dolor. Me gusta; no siento
dolor pero sigo aqui, me caigo a pedazos como... me caigo a
pedazos... Voy a coger una de las pistolas de los soldados gue
murieron en la cafeteria. Disparar a la cabeza siempre funciona...
cientificamente probado...

22:29
. un soldado tirado en el suelo con los brazos extendidos cormo
Jesus, y Jesus dijo “comed el pan de mi cuerpo” y lo hice; estaba
frio y me llend la tripa, pero sali® por los cortes gue me habia
hecho antes. Quizé por eso sigo hambriento...

26:12
Dios, ¢por qué? Dios, ¢por qué? Dios, ¢spor qué...?

34:32
... haay huuuuuuuuuh... méaaas soldados... huuuuuuh. .. prrooon-
too...uuh... adn piensooco on ello perooo Nno podooo paraaaaarn...

tengo hammbrre.... uuuh... sédlo ma queda el haaambreeeee. . ..
W




Zombies.

Sabes bien lo que son. Muertos vivientes. Se abren paso a través de la tierra para salir
de sus tumbas, con la luz de la luna brillando en sus putrefactos ojos. Se tambalean len-
tamente sobre la hierba poseidos por un hambre eterna de carne humana.

Y ese olor. No olvides el olor. Mientras se aproximan a tu casa, el viento del atardecer
propaga el hedor por el aire. Tu perro ailla salvajemente, enloquecido por el olor. Te des-
piertas de un suefio poco reparador, miras por la ventana de tu habitacion y ves esos tem-
blorosos caddveres dirigiéndose a tu casa. Medio dormido y a medio vestir, bajas corrien-
do las escaleras para atrancar puertas y ventanas.

Estds a mitad de las escaleras cuando la primera ventana se hace afiicos. Maldicion,
{para estar muertos se mueven muy rapido! Corres para llegar a la sala de estar y abres
rapidamente el armario donde guardas tu rifle. Fallas al cargar el arma, mientras la puer-
ta principal se viene abajo por el peso de un par de caddveres putrefactos. Irrumpen en el
sal6n, con sus brazos extendidos, intentando alcanzarte. Vacias tu escopeta en su pecho.
La sangre salpica la pared mientras caen.

Tras de ti explota una ventana, arrojandote cristales rotos. Unas manos en estado de
descomposicién te agarran, tirdndote del pelo y de la camisa. Consigues librarte de ellas
y corres hacia la puerta trasera. Al abrir la puerta, te quedas paralizado. Un hediondo des-
pojo est4 justo frente a ti, con su mandibula colgando y gusanos saliéndole de la nariz y
las orejas. Aprietas el gatillo. El caddver se tambalea hacia atrds cuando le haces un agu-
jero donde tenia el estémago. Cae en el porche. ;Y luego empieza a levantarse de nuevo!

Intentas salir corriendo, pero un zombie te coge la pierna por detras. Pierdes el equili-
brio y el mundo se vuelve del revés. Caes sobre tu espalda. Miras hacia arriba y ves que
el zombie que habias reventado en el sal6n ha recorrido la casa y estd agarrandote la pier-
na. jNo estd muerto! Ni siquiera ha caido... entonces te acuerdas. jTienes que disparar a
la cabeza!

Mientras el zombie del porche y el del salén se lanzan sobre ti, intentas levantar tu
escopeta. Dispararles en la cabeza... ésa es la tinica manera de asegurarse.

ule Lune 14




JQué impofid un nomhray

Aunque las peliculas hacen un buen trabajo mostrindonos grafica y visualmente a estas criaturas, no nos
han dado un buen nombre para ellas. Se las ha llamado ghoules, devoradores de carne, canibales y zom-
bies... pero en realidad no son ninguna de estas cosas.

Ghoules desde luego no son. Los ghoules son descritos en cualquier diccionario o libro de leyendas como
un espiritu o criatura que saquea las tumbas y se alimenta de cadaveres. No es el caso que nos ocupa; es
mds, es justamente lo contrario. Un ejemplo de ghoul es nuestro amigo Bela Lugosi. En varias ocasiones,
en muchas de sus peliculas lo encontramos robando cadédveres para realizar innombrables experimentos. En
este caso, podriamos llamar también ghoul al Dr. Frankenstein.

Devoradores de carne es un nombre mas adecuado y que podriamos usar, pero sigue siendo demasiado
ambiguo. Todo el mundo podria ser considerado un devorador de carne. La mayoria de la gente come ham-
burguesas y filetes. Comer carne cocinada de cerdo o de ternera no nos convierte en un zombie. La princi-
pal diferencia es que estamos vivos, y no somos un cadaver andante.

Canibales parece que tampoco vale. En la pelicula Zombie, los cientificos explican que “El canibalismo, en
el verdadero sentido de la palabra, implica un ataque a miembros de la misma especie. Estos seres no se matan
entre si; ésa es la diferencia. Y, por otra parte, estas criaturas no pueden ser consideradas seres humanos”.

Tampoco zombie es del todo adecuado. Los zombies o jumbies (nombre que reciben en las Islas Virgenes)
son definidos por los expertos de las Islas como “un cadaver humano sin alma, atin muerto, que ha sido saca-
do de su tumba y dotado, por medio de la brujeria, de una mecdnica imitacién de vida” . Estas criaturas son
devueltas a la vida por hechiceros llamados Hougans, que traen de vuelta a los muertos para trabajar como
sus eternos esclavos. Los zombies no se quejan de sus condiciones de vida, no duermen ni piden un sueldo.
También es bien sabido por los islefios que si das de comer a un zombie carne o sal, se dard cuenta de que
estd muerto y volvera a su tumba. Si éste fuera nuestro caso, las peliculas de zombies que todos conocemos
y amamos no serian ni la mitad de divertidas. Imaginate a un zombie levantandose de su tumbas una noche,
con una densa niebla brotando del suelo hiimedo. El muerto se aproxima a dos amantes abrazados en el bos-
que. Subitamente, sale por detras de la medio desnuda victima y le da un buen bocado a su espalda. De
repente, se da cuenta de que estd muerto y vuelve a su tumba. Titulos de crédito. Se acabé la pelicula.

Al final, la mayorfa de la gente describiria a estos montones de carne podrida como zombies, y a falta de
un término mejor o mds familiar, es el que usaremos.
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Un poto dé hiStoria
Aunque pocos lo saben, los muertos vivientes tie-
nen una historia; una que precede a las peliculas. El
mejor lugar para empezar seria seguramente la
Europa anterior al medievo. Las leyendas y tradicio-
nes sostienen desde antafio que, a veces, cuando una
persona muere con asuntos pendientes, puede volver
a levantarse de la tumba para concluirlos, o para bus-
car venganza de algin mal que sufriera en vida. Hay
multitud de historias que describen a un malvado cri-
minal siendo ajusticiado por los muertos. Estos
muertos vivientes devoraban a sus victimas y seguian
viviendo mientras pudieran comer carne y sangre de
los vivos.

Las antiguas historias europeas siempre describen
a estas criaturas devoradoras de carne y sangre con
aspecto de muertos. Su apariencia iba desde los
recién muertos (con tan solo un tono azul y blanco)
a los totalmente podridos (negros, hinchados y apes-
tosos). Al margen de las diferencias obvias entre
estas criaturas y los verdaderos zombies (0 jumbies),
las criaturas de la Europa pre-medieval no obedecian
a amo alguno. Se alzaban desde sus tumbas y busca-
ban a los vivos por su propia cuenta. Buscaban
carne... carne viva.

Estos seres se parecen bastante a nuestros resuci-
tados favoritos, esos cazadores de carne que han pro-
tagonizado peliculas de culto como la trilogia de los
muertos de George Romero, El iltimo hombre sobre
la tierra de Richard Matheson, La Tumba de los
Muertos Vivientes o Apocalipsis Canibal (NdT: No
confundir con Holocausto Canibal). ;Cémo crees
que llamaban los europeos a estos asquerosos y
putrefactos caddveres empefiados en comer carne
humana, chupar sangre y exigir venganza?
jWampiros! Si, exacto! jVampiros! Ellos eran los
vampiros originarios, que han sido reescritos e idea-
lizados por los autores durante siglos.

En su dia, algunos dirigentes rumanos bastante
interesantes fueron tachados de vampiros por la
crueldad y sanguinolencia de sus métodos para com-
batir el crimen. Se convirtieron en el objetivo de
muchos autores de ficcion, inmortalizados para la
mayoria de la gente en el cldsico Drdcula de Bram
Stoker. Estos autores se inspiraron en escritos histo-
ricos y leyendas locales, y, con un poco de imagina-
cién, crearon sus propias criaturas. La literatura
moderna estd tan completamente saturada de esta
imagen ficticia de los vampiros que, cuando alguien

dice “vampiro”, no vemos a esas criaturas putrefac-
tas para las que se cred el nombre de wampiro, sino
a esos ficticios gobernantes de imperios europeos en
decadencia, aristocraticos, géticos y con largos col-
millos.

Paralelamente a esta evolucion, los zombies de las
peliculas han pasado de ser retratados como verda-
deros zombies a wampiros y, finalmente, a una extra-
na mezcla de los dos. Se han convertido en una ame-
naza para la humanidad, fuera de control y con ham-
bre de carne humana.

Los verdaderos zombies se pueden encontrar en
peliculas como La Legion de los Hombres Sin Alma,
Yo Anduve con un Zombie y La Serpiente y el Arco
Iris. Estas peliculas muestran al vudd en accion.
Tenemos sacerdotes vudd que convierten a los muer-
tos, y a veces a los vivos, en zombies. Otra pelicula
que nos presenta a los zombies como esclavos de un
amo (en este caso, una raza del espacio exterior) es
Plan 9 del Espacio Exterior, de Ed Wood Jr. Aqui
vemos alienigenas del espacio exterior respondiendo
a esa vieja pregunta: “Oye, ;qué tienen los sacerdo-
tes vudd que no tengamos nosotros?”’

En peliculas como Zombie, no estamos seguros de
qué es lo que resucita a los muertos. En una de las
escenas al comienzo de la pelicula, hay una pelea en
una habitacion entre el equipo de los SWAT y algu-
nas personas. Si miras con atencién, podras ver una
mesa al fondo que estd cubierta por un altar vudi de
proteccion. En el film de Lucio Fulci Nueva York
Bajo el Terror de los Zombies, el director nos ensefia
que el vudi puede “hacer que los muertos se levan-
ten y anden”. A lo lejos, se oyen constantemente
tambores vudd. Nunca se llega a descubrir si los tam-
bores son obra de los hougans (hechiceros) que han
creado a los zombies, o si son los tambores de los
islefios intentando alejar el mal que les acecha. Las
criaturas de Nueva York Bajo... se parecen mas a los
antiguos wampiros, pero con un toque de vudd. Lo
que sabemos es que los muertos han “vuelto para
chupar la sangre de los vivos”. Los zombies origina-
les no tienen medios para crear a otros zombies. Pero
si un vampiro te muerde y no te descuartiza, te vuel-
ves un vampiro. Justo como en Nueva York Bajo...
Este es un claro ejemplo de la mezcla inicial entre los
mitos del wampiro y del zombie.

A principios de los cincuenta, un escritor america-
no llamado Richard Matheson escribié una novela
basada en los wampiros europeos y en los vampiros
modernos y romdnticos. Las criaturas de su libro,
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Soy Leyenda, se parecen a los wampiros, muertos y en descomposi-
cion, pero tienen colmillos, odian la luz del sol y los ajos, y se les
puede matar clavindoles una estaca en el corazén. El toque extrafio
de esta historia es que fue el hombre quien creé a estos seres.
Resucitaron por un error de la ciencia. Supongo que los podriamos
llamas “Cienpiros”.

El libro de Richard Matheson Soy Leyenda narra la historia de como

la sociedad evoluciona continuamente. A veces, cuando evoluciona-
mos tan rapido, experimentamos una revolucién. Los “Cienpiros” no
son méds que un grupo de revolucionarios dedicados a la destruccién
del antiguo mundo. Pueden lograr sus metas matando al protagonista,
Robert Neville. Neville es el dltimo humano en la tierra, como indica
el titulo de su adaptacion cinematografica El Ultimo Hombre Sobre la
Tierra. Mas tarde hubo otra pelicula, con Charlton Heston como pro-
tagonista, pero preferimos no tocar ese asunto.
En 1968, George A. Romero lanzé La Noche de los Muertos
Vivientes. En esta pelicula, la tierra estaba invadida por los zombies
(realmente wampiros)... una fuerza revolucionaria que arrebata el
control de la tierra a la raza humana y, finalmente, la reemplaza.
(Te suena de algo? Si, Romero se inspiré en el Soy Leyenda de
Matheson.

A pesar de ello, La Noche de los Muertos Vivientes tiene sus dife-
rencias. El origen de los zombies de Romero no se llega a explicar.
No les afectan la luz, el ajo, los espejos ni las estacas en el corazon.
Sélo podemos matarlos destruyendo su cerebro. Los zombies de La
Noche de los Muertos Vivientes son verdaderos wampiros de la anti-
giiedad. Han vuelto para resolver algunas cosillas, y esas cosillas
son destruir a la raza humana antes de que se destruya a si misma
(y se lleve por delante todo lo demais).

Recientemente, las peliculas se han inventado nuevas causas para
la creacion de.nuestros amigos muertos. Estas van mds alld de los
gritos y desvarios de un sacerdote vudu o del deseo de arreglar algu-
na injusticia que sufrieron. En filmes como Astro Zombies, El Jardin
de los Muertos, No Profanar el Suefio de los Muertos, Zombi 3 o El
Regreso de los Muertos Vivientes, la ciencia tiene un mal dia y mete
la pata, o crea zombies a propdsito, usando algo mds que el Vudu.

En Astro Zombies, se crea a estas criaturas para trabajar en las
duras condiciones que hay en el espacio exterior, pero acaban en la
tierra aterrorizando a jovencitas.

En El Jardin de los Muertos, algunos prisioneros irritados inhalan
formol para colgarse, mueren y regresan para destruir a sus captores.

En No Profanar el Suefio de los Muertos, unos entomoélogos
crean una maquina que sélo afecta al sistema nervioso subdesarro-
llado de los insectos. La mdquina hace que los insectos se ataquen
y se devoren los unos a los otros, dejando nuestras granjas y jardi-
nes libres de bichos y sin los perjudiciales venenos. Todo perfecto,
salvo por algo que no habiamos previsto: los sistemas nerviosos de
los muertos se han degradado al nivel de los insectos. Los muertos
son afectados por la maquina y comienzan a comer carne humana.
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En Zombi 3, los cientificos que trabajan en la gue-
rra bacteriolégica en un complejo militar desarrollan
un medio para crear un ejército de muertos. Estos
soldados s6lo pueden matarse con un disparo en la
cabeza. El problema es que también propagan el ger-
men mediante mordiscos y araiiazos. Una vez los
vivos son infectados, se convierten asimismo en
zombies. Los zombies de Zombi 3 estan entre los
més indtiles de la historia del cine, muy cerca de los
de El Regreso de los Muertos Vivientes.

El Regreso de los Muertos Vivientes nos ensefia
como una “cagada” militar pone un peligroso pro-
ducto quimico en manos de un par de trabaj adores de
un almacén de suministros médicos, y , finalmente,
destruye el mundo. La diferencia entre todos los
zombies/wampiros descritos anteriormente y los de
El Regreso de los Muertos Vivientes jes su tremenda
agresividad! Los zombies de EI Regreso estan obse-
sionados con los... “{CEREBROS!”, y no se les
puede matar. Cortales un miembro y seguirdn arras-
trdandose hacia ti y hacia tu “jCEREBRO!”. Asi,
legiones de espectadores relacionan los zombies y
los cerebros, formando una pareja inseparable.

En definitiva, los zombies han evolucionado de
esclavos reanimados de sacerdotes vudi a wampiros
de la antigua Europa, y después a los zombies creados
por la ciencia, en lugar del vudd, que comen carne
como los wampiros y estdn totalmente fuera de con-
trol. George Romero dijo una vez “Siempre he pensa-
do en el zombie como un monstruo de clase obrera”.
iLos zombies son la clase de monstruo en la que todo
el mundo puede llegar a convertirse! Asi que no
importa lo mediocre, débil o insignificante que fueras
en vida. Una vez muerto, y si eres capaz de incorpo-
rarte, aunque s6lo sea un momento, jtambién podras
llenar de terror los corazones de los vivos!

Y ahora los zombies han llegado al mundo de los
juegos. Los juegos de ordenador tuvieron su prime-
ra muestra real del terror de los zombies con Alone
in the Dark, un titulo fantdstico, terrorifico y revo-
lucionario. Mds tarde, la serie de juegos de
Resident Evil mostré su siniestro rostro en la
PlayStation. Son una fascinante muestra del género
de “Survival Horror” (Terror y Supervivencia) y
combinan equipos de las fuerzas especiales, malas
interpretaciones y zombies come-cerebros. Pueden
considerarse sin duda alguna como el inicio del
género de Terror y Supervivencia.

Ahora llega Zombie, extrapolando este mundo a
los juegos de rol. Asi que, jbasta de charlas! Léelo
y ponte a jugar. Zombie deberfa ser algo a lo que
darle un buen tiento.

Ragumen de capitulo&s

El Capitulo Uno: Los muertos resucitan pre-
senta estos puntos introductorios.

El Capitulo Dos: Supervivientes detalla la crea-
cién de los personajes. Aunque los personajes de
Zombie tienen distintos pasados y diferentes puntos
fuertes y debilidades, a todos se les da bien la supet-
vivencia. Esto puede ser resultado de su resistencia
natural o de una mano que les guia desde ahi arriba.

El Capitulo Tres: Curso de resurrecciéon nos
ensefia los mecanismos del juego, desde las tiradas
basicas al combate o el desarrollo del personaje.
Zombie usa las reglas del Unisystem, que se pueden
encontrar en otros juegos como WitchchCraft o
Armageddon, escritos por CJ Carella.

El Capitulo Cuatro: Instrumentos de destruc-
cién describe un buen nimero de objetos utiles para
cualquier personaje que intente sobrevivir en un
mundo lleno-de zombies, desde armas a equipo de
supervivencia.

El Capitulo Cinco: Anatomia de un Zombie pre-
senta los tejemanejes de las habilidades de los zom-
bies. Se describen todas las capacidades de éstos,
desde su movimiento o su alimentacién hasta sus
debilidades. Los Zombie Masters pueden mezclar y
encajar los distintos aspectos especificos para crear
zombies tnicos con los que aterrorizar a sus jugado-
res.

El Capitulo Seis: Mundos en el Infierno nos
proporciona once mundos totalmente diferentes
donde ambientar tus campafias. La descripcion del
mundo, la amenaza zombie y las ideas para aventu-
ras varian mucho en el mito de los zombies. Est
capitulo ofrece una amplia muestra de mundos qu2
los Cronistas pueden adoptar.
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Zombie es, bdsicamente, dos libros en uno.
Algunas partes estdn disefiadas para los jugadores y
otras para los Zombie Masters.

Los primeros cuatro capitulos estdn repletos de
material para las jugadores. Desde notas introducto-
rias a la creacion del personaje hasta el equipo. Los
Zombie Masters deberian permitir a sus jugadores
acceso a todos estos capitulos.

Los dos 1ltimos capitulos estdn reservados para
los Zombie Masters. La descripci6n de las habilida-
des de los zombies del capitulo cinco es lo bastante
completa como para que los jugadores no sean capa-
ces de adivinar las combinaciones que elija el
Zombie Master. No obstante, siempre serd mds
horripilante si los jugadores no saben exactamente
cudles pueden ser las capacidades del zombie. Lo
mismo se puede decir sobre el capitulo seis. Parte de
la emocidn de cualquier campana de Zombie estd en
descubrir como han aparecido los zombies y cémo
detenerlos (suponiendo que puedan ser detenidos).
Todo esto se detalla en el capitulo seis y deberia
compartirse con los jugadores tinicamente a medida
que se vaya jugando.

Una caracteristica tinica de Zombie es su disposi-
ci6n tanto para largas campafias como para historias
cortas. Algunos pueden disfrutar de Zombie como
un juego de rol tradicional. El Zombie Master elige
un mundo o crea uno propio, y los jugadores experi-
mentan ese mundo con el paso del tiempo y con-
vierten a sus personajes en gente importante dentro
de ese mundo. Alternativamente, el Zombie Master
puede preparar una campaiia de Zombie como una
serie limitada de aventuras, girando en torno al des-
cubrimiento del origen de los zombies y (posible-
mente), una manera de pararlos. Una vez la amena-
za ha tocado a su fin, o todos los personajes han sido
devorados, se puede comenzar otra serie de historias
con nuevos personajes y un nuevo trasfondo.

Convancionas
Tipog da iaxte

Este libro tiene diferentes propiedades grificas
que identifican el tipo de informacién presentada.
Este texto es texto normal, y se utiliza para la infor-
macién general.

TipoS de dadeg

1D10, 1D8, 1D6 y 1D4 significan, respectivamen-
te, un dado de diez caras, un dado de ocho caras, un
dado de seis caras y un dado de cuatro caras. Cuando
un nimero aparece antes del tipo de dados, indica la
cantidad de dados de ese tipo que se han de tirar. Por
ejemplo, 2D6 significa que hay que tirar dos dados
de seis caras., y generar un resultado entre el 2 y el
12. A veces, aparecen multiplicadores después del
tipo de dado. Por ejemplo, 3d10 x 4 quiere decir que
hay que tirar tres dados de diez caras, sumar el resul-
tado y multiplicar el total por cuatro. Esto nos da un
nimero entre el 12 y el 120. Un nimero entre parén-
tesis después, o en medio, del tipo de dados indica el
resultado medio. Este nimero se incluye para aque-
llos que quieran evitar tirar los dados y tener un
resultado. Asi, la expresién 1D6 x 4 (12) quiere decir
que los jugadores que prefieran no tirar pueden usar
el 12 como valor. Algunas férmulas no pueden dar-
nos un resultado medio porque dependen de un fac-
tor variable. Por ejemplo, se usa 1D8(4) x Fuerza
porque el valor de fuerza que hay que afiadir a la f6r-
mula variara segiin quien sea el que actie.

\

Ciertos textos se separan del texto normal de

esta manera. Se trata de texto colateral que

contiene informacion adicional, pero secun-
daria, o tablas y listas complementarias.




Jugar @ fol

Este libro contiene un juego de rol, su ambientacion
y sus reglas. ;Que qué es un juego de rol? En pocas
palabras, es una combinacién de juego de tablero,
juego de estrategia y teatro improvisado. Es una ver-
sion mdas adulta de los juegos tipo “Hacemos que
somos...”” que todos jugamos de nifios. Las reglas
estdn para evitar las viejas disputas sobre lo que ha
pasado (jTe disparo! jEstds muerta! jMentira, no lo
estoy!). Para reforzar las reglas y proporcionar un des-
arrollo coherente, uno de los participantes toma el
papel de Zombie Master (conocido como Director de
Juego, Master o Arbitro en otros contextos). El resto
de los jugadores toman, cada uno, el papel de un
Miembro del Reparto. El jugador controla las accio-
nes de ese personaje, que estdn limitadas s6lo por las
reglas, las habilidades y limitaciones del personaje,
asf como por la imaginacién del jugador.

Los juegos de rol existen desde hace mds de dos
décadas. Su amplia gama va desde las aventuras de
combate descerebrado hasta los que se rigen por la
historia, no tienen apenas reglas y se convierten en
verdaderos ejercicios de actuacién. El Unisystem, las
reglas de Zombie, se concentran en los siguientes ele-
mentos. Son las caracteristicas que consideramos que
debe tener un buen juego de rol.

Interpretacion: Los participantes de un juego de
rol estdn interpretando a un Miembro del Reparto, un
personaje ficticio (o, en el caso del Zombie Master,
varios personajes). Ese personaje puede ser igual o
diferente al jugador, segin quiera éste. Algunos juga-
dores prefieren jugar con versiones heroicas de si
mismos, mientras que a otros les gusta “meterse en la
piel” de gente completamente distinta. Se pueden
encontrar muchos elementos del teatro improvisado
en los juegos de rol. El jugador tiene que improvisar
las “frases” del personaje a medida que se desarrolla
la historia.

Narracion: Durante la partida, el Zombie Master y
los jugadores crean una historia, formada por las
acciones de los Miembros del Reparto y los conflictos
y situaciones proporcionados por el Zombie Master.
La historia se vive al mismo tiempo que se escribe.
Por eso, aunque hay unos autores del relato, sus crea-
dores no saben cémo terminard exactamente. Las
acciones de los jugadores influyen en su resultado, al
igual que los conflictos y situaciones dramdticas que
el Zombie Master inyecta en la historia.




www.marrangosrolctub.cgm,"" uf

Incertidumbre: La incertidumbre de no conocer

el final de la historia es potenciada en muchos jue- -

gos por el uso de dados, cartas y otros elementos de
azar. Esto da a los juegos de rol un aspecto similar al
de los eventos deportivos y los juegos de azar: ;cudl
serd el resultado? Esto nos proporciona una emocion
similar a la que muchos experimentan cuando ven
un partido de fiitbol o un combate de boxeo. Las
habilidades de los participantes tienen un papel muy
importante en el resultado, pero el desenlace sigue
siendo una incognita hasta el final. Algunos jugado-
res prefieren reducir o incluso eliminar totalmente el
azar, prefiriendo que las necesidades de la historia
dicten el resultado. Nuestro sistema, el Unisystem,
estd disefiado para complacer tanto a aquellos que
prefieren el elemento sorpresa como a los que pre-
fieren reducirlo o eliminarlo del todo.

Imaginacion y Creatividad: En lugar de ser una
forma pasiva de entretenimiento, como ver la televi-
sién o leer un libro, jugar a rol ejercita la creatividad
e imaginacion de sus jugadores. Todos comparten la
responsabilidad de crear una partida buena y entre-
tenida. Cada uno aporta humor, dramatismo o sus-
pense al juego. En los juegos de rol, la meta no es
ganar, sino sencillamente divertirse y ayudar a que
los demds se diviertan.

En resumen, al jugar a un juego de rol, el Zombie
Master y los jugadores tejen juntos una historia. Las
aventuras, triunfos y tragedias de los personajes
jugadores forman parte de un esquema mayor. En
efecto, el grupo de jugadores estd creando y vivien-
do una novela u obra, experimentando la doble emo-
cién del acto creativo y el entretenimiento de estar
leyendo un libro o viendo una pelicula.

Zomkle,
8] Judge da Rel

Todos los juegos de rol tienen su origen en el “; Y
si...”” En Zombie, la pregunta es “; Y si tuvieras que
enfrentarte a un mundo que se ha ido al infierno,
donde enloquecidos muertos vivientes buscan carne
humana?” ;Y si tuvieras que luchar por sobrevivir, a
veces incluso contra tus antiguos amigos y seres
queridos? ;Tendrias curiosidad por encontrar la
causa de este horror? ;Te aventurarias a ir hasta el
corazén de zonas infectadas por zombies para des-
cubrir la verdad? ;Morirfas con valor por terminar
con la amenaza? ;Y si no hubiera ninguna causa y,
por tanto, ninguna solucién? ;Seria mejor abando-
narlo todo para no correr peligro y asegurar la super-
vivencia de la raza? Tomando el papel de un perso-
naje de Zombie, los jugadores tienen la oportunidad
de responder a todas estas preguntas y muchas otras.

Zombie es un juego que combina elementos de
terror (hay muertos vivientes por el mundo, y se ali-
mentan de humanos), supervivencia (los personajes
dependen de sus propias habilidades para sobrevivir)
y conflicto (los personajes saben la verdad: ;qué van
a hacer al respecto?). El resto del libro explica c6mo
entrar en el asombroso mundo del Terror y la
Supervivencia y construir historias que desafien,
asombren, emocionen y deleiten por igual a jugado-
res y Zombie Masters.
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Personajes. Supervivientes. Son quizé la parte principal de cualquier historia. Sin unos per-
sonajes creibles y bien definidos, el mejor argumento fallara a la hora de captar la atencion
del lector o espectador. Cada jugador controla a un personaje del juego. En efecto, el jugador
interpreta y escribe al mismo tiempo. Cada jugador toma las decisiones por su personaje, y
el ZM vy los otros jugadores afrontan las consecuencias de esas decisiones. A través de este
proceso de toma y daca, se crea una historia.

La creaci6n del personaje es la parte de los juegos de rol que mds se parece a escribir un
relato o un guién. El jugador ha de crear una persona imaginaria, alguien a quien interpretar
durante la partida. Este personaje puede ser heroico, cobarde, sensible o estipido. Las cos-
tumbres del Miembro del Reparto, su personalidad y comportamiento habitual se dejan com-
pletamente en manos del jugador. El personaje puede ser un calco del jugador, 0 una perso-
na radicalmente distinta. Aunque existen ciertas limitaciones. El personaje debe encajar bien
en la historia o, en este caso, la ambientacién del juego. Rambo estaria fuera de lugar en una
obra de Noel Coward, y pareceria estiipido y poco realista en una novela de Tom Clancy, por
ejemplo. El planificador traicionero y complejo Yago no podria saltar de las paginas de Otelo
a un tebeo de superhéroes de la segunda guerra mundial. Al menos, no como protagonista
(aunque seria un gran villano).

Esto no quiere decir que todos los personajes tengan que ser héroes, 0 que tengan que ser
“los buenos”, vestiditos de blanco. Pueden tener sus defectos, ser egoistas 0 seguir un cami-
no equivocado. Con todo, por lo general suelen ser parecidos a los personajes ficticios de una
historia, interesantes, divertidos de observar (y de interpretar) y, lo més importante, cruciales
en la historia, la meta definitiva de cualquier juego de rol.

El ZM influir4 en el proceso de creacién de personaje. Al final, es su criterio el que deci-
dir4 si un Miembro del Reparto es adecuado o no para la historia, o si puede ser demasiado
poderoso (o débil) para las misiones y problemas que el reparto tendrd que afrontar.

Por su parte, los jugadores deberfan tener en mente que el juego de rol es una actividad
colectiva. Crear un personaje con el tnico propésito de dominar la partida o ser siempre el
protagonista puede ser divertido para un jugador en concreto, pero arruinard la diversion de
los demds jugadores... y puede llevar a que nadie quiera jugar. Si el ZM rechaza una idea para
un personaje, probablemente tenga una buena razon para hacerlo.




www.marrangosrolcléib.co

Los aspirantes a jugadores de Zombie deberian
familiarizarse con el trasfondo del juego. Zombie
es un juego de horror y supervivencia, pero los
detalles del mundo varian segiin los deseos del
ZM. Cuando el Master haya dado algunas indica-
ciones sobre la ambientacién, los jugadores debe-
rian pensar en el tipo de personajes con el que
desean jugar, siempre que sean apropiados para
esa ambientacion. Y aun asi, deberia consultarse
con el ZM. En algunos casos, el master puede
limitar drdsticamente las opciones de los jugado-
res.

Algunos jugadores pueden sentirse abrumados
si hay demasiadas opciones. Aunque el
Unisystem permite a los jugadores crear un per-
sonaje rdpidamente, decidir qué tipo de personaje
jugar puede llevar un tiempo. A veces, ayuda que
el ZM se tome su tiempo para aconsejar a cada
jugador durante la creacién del personaje antes de
quedar para la primera partida. Si todo esto falla,
los Arquetipos (tanto los de este libro como los
que aparezcan en futuros suplementos) pueden

P Afquetipo8

Para aquellos que deseen meterse en el juego de
inmediato, hay varios arquetipos disponibles al final
de este capitulo. Estos personajes pregenerados
estdn casi listos para jugar. Ademads, pueden ser
modificados para ajustarse a los gustos del jugador.
Finalmente, las plantillas pueden usarse como inspi-
racion para dar forma a una nueva creacion. Para
aquellos que gusten de crear sus personajes desde
cero, el resto de este capitulo ofrece los medios para
hacerlo.

Elemantos dal pargonaje

Los Miembros del Reparto de Zombie cuentan
con seis elementos bdsicos. Algunos son conceptua-
les (qué tipo de personaje es) y otros son numéricos
(qué valor tienen los Atributos). A medida que los
jugadores tomen sus decisiones, perfilardn mds sus
posibilidades hasta que, al final, tengan a un indivi-
duo claramente definido y listo para jugar. A conti-
nuacién se enumeran los diferentes elementos, y se
desarrollan uno a uno en el resto del capitulo.

Gomo créar un paflondje

1. Tipo de personaje: Este elemento nos proporcio-
na una férmula para adquirir el resto de las capacida-
des del personaje. Concede cierto nimero de puntos
de personaje para gastar en varias dreas: Atributos,
Ventajas, Habilidades y Capacidades Metafisicas.

2. Atributos: El jugador debe adquirir las capacida-
des bésicas del personaje, tanto fisicas como menta-
les.

3. Ventajas y Desventajas: Aunque no es necesario,
los personajes son mds interesantes cuando tienen
algunas capacidades o inconvenientes especiales.

4. Habilidades: Cada personaje tiene cierto entrena-
miento. Esto se representa por medio de las habilida-
des..

5. Capacidades Metafisicas: Para los Iluminados,
deben adquirirse los poderes sobrenaturales exactos.

6. Posesiones: Son los objetos que el personaje posee
al comienzo del juego.

Tipe d& ParSonaje

El tipo de personaje determina la combinacion
general de las habilidades fisicas y/o misticas de un
personaje. En el Unisystem, los Atributos y rasgos de
un personaje se establecen distribuyendo un nimero
fijo de puntos de personaje. Basicamente, el jugador
“compra” los niveles en los Atributos, Ventajas y
Habilidades que quiera. Como el jugador tiene un
nimero limitado de puntos para “comprar” cosas,
tiene que tomar decisiones. Por ejemplo, si quiere
crear un personaje muy fuerte, puede que luego no le
queden puntos para comprar una Inteligencia alta.

El tipo elegido indica cuantos puntos pueden gas-
tarse en cada elemento del personaje. Los distintos
componentes en los que hay que distribuir puntos
son: Atributos, Ventajas (y Desventajas), Habilidades
y Capacidades Metafisicas.

En este libro te presentamos tres tipos de persona-
je. Los Normales son para partidas que quieran
potenciar el horror del género de supervivencia. Son
gente normal intentado sobrevivir para ver otro dia.
Estdn tan sélo ligeramente por encima de la media.
Para una campafia mds heroica, que se centre en la
accion y en combatir a los zombies, los tipos de per-
sonaje apropiados serian Supervivientes o

Iluminados. Los Supervivientes estin bastante por
encima de la media en casi todos los aspectos, pero
no tienen habilidades sobrenaturales. Los [luminados
no disponen de tantos talentos, ni tan variados, pero
tienen acceso a poderes sobrenaturales.




Nermalas

“Oye, solo soy un tipo normal y corriente que
intenta salir adelante en un gigantesco mundo al
que le importo un carajo. Aun asi, creia tenerlo todo
bien planeado. jFue entonces cuando las cosas se
fueron al infierno!

Los Normales son gente corriente, que lleva vidas
corrientes y lucha dia a dia. Estén ligeramente por enci-
ma de la media (después de todo, nadie quiere jugar
con un paquete; aunque tampoco deberian ponerse
chulitos). Los zombies son criaturas muy desagrada-
bles y los normales deben actuar unidos y planear las
cosas con mucho cuidado si quieren sobrevivir.

En los juegos orientados a asustar de verdad a los
jugadores, los Normales deberfan ser el tnico tipo de
personaje disponible. Las ambientaciones més orienta-
das a la accién y el heroismo deberian usar
Supervivientes e Iluminados. Consulta con tu ZM las
directrices a seguir.

Los Normales comienzan con 14 puntos de
Atributos, 5 puntos de Ventajas (hasta 10 puntos de
Desventajas) y 30 puntos de Habilidades. Los norma-
les no pueden adquirir las Ventajas Don ni Iluminacién.

Suparvivieniag

“No sé lo que pasa, ni me importa. Debe haber
una explicacion logica para esto, pero de momento
voy a disparar a todo lo que no tenga buena pinta.
Estd mal, si, pero no te confundas: voy a sobrevivir
a esto. [Voy a sobrevivir a todo!”

Los Supervivientes son mas duros, listos y fuertes
de lo normal. Tienen que serlo, pues los humanos
normales tienen bastante con sobrevivir a las masas
de zombies. Los Supervivientes son individuos
extraordinarios (puede que con algunos Atributos
cerca del limite humano), cuya gran fuerza, ya sea
fisica o mental, les permite sobrevivir y hasta com-
batir a esos rastreros zombies.

En algunas partidas, los Supervivientes pueden
combinarse con los Normales para afiadir algo de
garra al grupo, siempre que a los jugadores no les
importe que los personajes tengan distintos niveles
de poder. Los Supervivientes serdn los personajes
mas comunes. Consulta con tu ZM para obtener mas
informacion.

Los Supervivientes comienzan con 20 puntos de
Atributos, 15 puntos de Ventajas (hasta 10 puntos de
Desventajas) y 35 puntos de Habilidades. Los super-
vivientes no pueden adquirir las Ventajas Don ni
Iuminacioén.

lluminades

“Sé que el mundo se ha ido al infierno. Sé que
sélo sobreviven los mds duros y los mds listos. Estd
claro que necesitamos luchar para sobrevivir. Al
mismo tiempo, no podemos perder nuestra fe. A
veces, necesitas algo mds que misculos y armas
para sobrevivir. Mientras aguante y continiie cre-
yendo, tengo algo de ventaja en esas situaciones
especiales.”

Los Iluminados son personajes con un toque de
poder sobrenatural. Muchos creen que este poder
viene de arriba, aunque algunos oyen una “llamada”
de la naturaleza, los espiritus o el cosmos. Al mar-
gen de su origen, los Iluminados pueden convocar
este poder en momentos de necesidad. Muchas
veces, es justo lo que necesitas para sobrevivir a otro
dia en el infierno.

Por lo general, los Iluminados no estdn tan dota-
dos o capacitados como los supervivientes. Tienen
que salir adelante por medio de su fe y el poder que
ésta les da. Los Huminados pueden no resultar apro-
piados para todos los mundos. El ZM deberia pro-
porcionar ayuda en esta cuestion.

Los Iluminados tienen 20 puntos de Atributos, 10

puntos de Ventajas (hasta 10 puntos de Desventajas),
25 puntos de Habilidades y 15 puntos de

Capacidades Metafisicas. Los Iluminados deben
comprar Don e Iluminacién usando los puntos de
Ventajas o Capacidades metafisicas.
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“ Sistema Opcional de Generacion de Puntos de Habilidad

| [l sistema basico de generacion de puntos de habilidad adjudica los puntos de habilidad en cada

‘] ategoria dependiendo del tipo de personaje escogido. Este método opcional tiene en cuenta la edad!

« del personaje, su Inteligencia y su trasfondo social. Este sistema tiende a dar a los personajes mas '
puntos de habilidad, pero es mas complejo y lleva mas tiempo. Si los jugadores y el ZM deciden

| adoptar el sistema opcional, dejad de lado la distribucion de puntos de todos los tipos de personaje

detallados anteriormente y utilizad la siguiente formula.

Por tipo de personaje: Los Normales reciben 25 puntos; los Supervivientes, 30 puntos;
y los Iluminados, 20.

Por Inteligencia: Cada nivel del Atributo de Inteligencia del personaje proporciona 3 puntos. Los
personajes con Inteligencia 0 o menos obtienen un solo punto.

Por edad: Se supone que los personajes nuevos tienen entre 18 y 30 anos (a discrecion del juga-
dor). Los personajes mas jovenes han de restar 5 puntos del total de puntos de Habilidad. Cada 10
afos por encima de los 30, los personajes pueden afiadir 5 puntos, pero han de restar 2 niveles de '

los Atributos (estas reducciones pueden aplicarse a cualquier Atributo).

Por ejemplo, el personaje de Jory es un Superviviente de 50 afios con una Inteligencia de 5. Su f
base de puntos de personaje es 30y, gracias a su elevada Inteligencia, obtiene 15 puntos adiciona-
les. Dada su edad, el personaje tiene 10 puntos extra para gastar en habilidades, pero pierde 4
niveles en Atributos. Asi, aunque al principio tenia Fuerza 3, Destreza 3, Constitucién 3, Percepcion
3, Inteligencia 5 y Voluntad 3. Jory decide reducir a 2 la Fuerza, Constitucion, Percepcion y

Voluntad de su personaje. Ahora tiene un total de 55 puntos de habilidad.

Nivel social o Recursos: Los personajes con un Nivel social o Recursos positivos cogen el nivel mas|
alto de cualquiera de estas dos Ventajas y afiaden 1 punto de Habilidad por cada nivel. Los perso- |
najes con recursos 0 o menos no obtienen ninguna bonificacion ni penalizacion. ,

Por ejemplo, Grygori es un Superviviente de 23 afios con Inteligencia 3 y Recursos 1. Tiene 30 puntos
por ser Superviviente, 9 puntos por su Inteligencia, 0 puntos por su edad y 1 punto por su Posicion, §
sumando un total de 40 puntos de habilidad. '

Miembros del Reparto de otros juegos con el Unisystem
Cuando se utilicen Miembros del Reparto extraidos de otros juegos que usen el Unisystem, como
WitchCraft o Armageddon, Los Zombie Masters deberian considerar el nivelar un poco las cosas. Con |
excepcion de los Normales, todos los Miembros del Reparto de Zombie tienen una base total de 70 i}
puntos. En WitchCraft, los miembros del Reparto estédn construidos con un total de 80 puntos de /]
personaje. En Armageddon, el total puede ser mucho mayor. ;

20 . Bupervivientag .«@)
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Atﬂbutog de 5, al coste de un punto por nivel (por ejemplo, una
Fuerza de 3 puntos costaria 3 puntos, una Fuerza de

4 costaria 4 puntos, y asi). Los Atributos por encima
del nivel 5 son mucho mas caros: 3 puntos por cada
nivel adicional. Los Miembros del Reparto no pue-
den subir un Atributo mas alld del nivel 6, el maximo
absoluto para los humanos (comprar un Atributo a
nivel 6 costaria un total de 8 puntos).

Los Atributos son caracteristicas innatas de un per-
sonaje: su Fuerza fisica, Inteligencia, sus sentidos,
etc. Al elegir una serie de Atributos, los jugadores
definen los limites del personaje. Por ejemplo, si un
jugador “compra” una Destreza muy baja, no deberia
sorprenderse si el personaje falla con frecuencia al

hacer cosas que requieran habilidad y talento 3 i
manual. A medida que se van comprando los Los seis Atributos que pueden comprarse usando
Atributos, el jugador puede empezar a sentir como es los puntos de personaje son Fuerza, Destreza,
el personaje. (Es fuerte pero tonto, rapido pero débil, Constitucion, Inteligencia, Percepcién y Voluntad.

astuto y atento pero con poca fuerza de voluntad? Todos los Atributos primarios se describen a conti-

- nuacion.
Cuando anotes los valores de los Atributos del per-

sonaje (y, en general, cuando crees al personaje), es Fuem
preferible que los jugadores usen un ldpiz para escri-
bir los nimeros. Esto permite a los jugadores realizar
cambios mientras contintian con el proceso de crea-
cion del personaje.

En Zombie usamos dos tipos de Atributos: prima-
rios y secundarios. La principal diferencia es que los
Atributos primarios se adquieren usando los puntos
de Atributo y otros puntos de personaje. Los
Atributos secundarios son calculados a partir de los
Atributos primarios del personaje.

La Fuerza, una medida del poder fisico del perso-
naje, determina cudnto dafio inflige con las armas
cuerpo a cuerpo, cuanto peso puede llevar y lo forni-
do que es.

La Fuerza es (til para la gente que suele levantar
grandes pesos o cualquiera que vaya a entrar en com-
bate cuerpo a cuerpo. Los tipos de personaje que
optan por una Fuerza elevada incluyen atletas, obre-
ros y soldados. Un valor bajo en Fuerza indica poca
altura y peso o, simplemente, falta de ejercicio.

GOMPFQ de Aﬂ‘tbh'los Un personaje puede saltar verticalmente (Fuerza x

Durante la creacion del personaje, los Miembros 10 X 2’5) centimetros y horizontalmente (Fuerza)
del Reparto reciben un niimero de puntos para distri- MEtros. Duplica estas cantidades si se cuenta con una
buir entre sus Atributos primarios. El niimero exacto buena carrerilla.
de puntos se determina segin el tipo de personaje Aqui os presentamos una tabla que detalla cudnto
elegido (ver el comienzo de este capitulo). Los peso puede levantar un personaje con una Fuerza
Atributos pueden “comprarse” hasta llegar a un nivel ~determinada.

Takla de Fuarza

Fuerza Peso levantado
1-5 25 x Fuerza (kg.)

11-15 (250 x (Fuerza — 10)) + 625 kg.

Reduce el peso maximo en una décima parte cuando lances algo. La Capacidad de Carga, la maxima
cantidad de peso que el jugador puede llevar sin perder velocidad o agilidad, es igual a la mitad de su
capacidad de levantar peso.

El personaje puede “forzar la maquinaria” e intentar levantar mds peso superando un Chequeo Sencillo
de Fuerza. Cada Nivel de Exito permite al personaje levantar un 10% més de su capacidad méxima.
Este esfuerzo le cuesta al personaje 1D4(2) Puntos de Resistencia por cada Nivel de Exito en la Prueba.
Un fallo en la Prueba de Fuerza inflige al personaje un dafio de 1D4(2) Puntos de Vida (el personaje
se ha hecho dafio y se ha roto algo...). '
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treza mide la coordinacién, agilidad y mana.
para determinar lo competente que es un per-
e en cualquier Prueba que requiera coordina-
de movimientos y precisién. Esto va desde
trucos con cartas o vaciar los bolsillos de
en a darle un puiietazo en la cara (la Destreza
ayuda a que el pufio acierte; la Fuerza indica cudnto
dafio le hace el pufietazo al otro tipo). Cualquier
Prueba en la que importen la velocidad y la coordi-
nacion estd influida por la Destreza. Una Destreza
I‘glta s comtn entre bailarines, gimnastas o carteris-
tas. La gente con poca Destreza es torpe y poco

habil.

Gongtitucion

Este Atributo determina lo robusto y saludable que

es el personaje. La Constitucién es importante a la

~ hora de resistir enfermedades, dafio o cansancio.

Este Atributo se utiliza, junto con la Fuerza, para

~ determinar cudnto dafio fisico puede aguantar el per-

sonaje y atin seguir con vida. La Constitucién tam-

bién entra en juego en las habilidades fisicas que

requieren resistencia, como nadar, correr largas dis-
tancias y cosas asi.

Inteligancia

Este Atributo determina la capacidad del personaje
para aprender, deducir y memorizar informacion.
Cuanto mds alto sea el Atributo de Inteligencia, mas
facil serd aumentar sus habilidades académicas. Este
Atributo se usa también para entender e interpretar

informacién. Ten en cuenta que la Inteligencia y la.

educacion son dos cosas distintas. Una persona
puede ser brillante pero inculta. La educacion es tra-
tada en la seccién de Habilidades, y determina lo
que ha aprendido un personaje a lo largo de su vida.

Péfcapcion

La Percepcién gobierna los cinco sentidos del per-
sonaje. Nos da una imagen en conjunto de la preci-
sion de la capacidad del personaje para sentir cosas.
Este Atributo es ttil para encontrar pistas, percatar-
se de cosas y evitar ser sorprendido. La Percepcién
nos sirve también para determinar la intuicién y
atencién del personaje. Un personaje con una baja
Percepcion apenas se da cuenta de lo que sucede a
su alrededor.

R,
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Veluntad

Este Atributo mide la fuerza mental y autocontrol
del personaje, asi como su habilidad para resistir el
miedo, la intimidacién y las tentaciones. La
Voluntad es importante para algunos de los Milagros
de los Iluminados. Es también importante para los
Normales y los Supervivientes, ya que puede utili-
zarse para resistir la coaccién maégica, el control
mental y la influencia del panico, entre otras cosas.

E] Significade da log nimaros

Al crear un personaje, el jugador asigna un valor
a cada uno de los seis Atributos primarios, normal-
mente entre 1 y 5, estando el maximo humano en 6.
Esto se hace, como indicamos antes, “comprando”
el valor de un Atributo con los puntos de personaje
que tenemos disponibles. Este valor representa los
limites del personaje en ese Atributo. Cuanto mayor
sea el valor del Atributo, mejor seré el personaje en
ese aspecto particular. Los siguientes puntos ofrecen
algunas pautas para los Atributos de niveles 1 a 5.

Nivel 1: El personaje estd por debajo de la media
en ese Atributo. Una Fuerza de 1 indica una persona
con poca potencia fisica, ya sea porque esté esmi-
rriada o porque sea fofa y esté en baja forma. Una
Destreza de 1 indica torpeza; un personaje propenso
a tirar cosas, al que no confiar trabajos manuales
delicados a no ser que haya entrenado mucho para
hacerlo. Una Inteligencia de 1 estd por debajo de la
media (no es un retrasado mental, pero si alguien un
poco lento para pillar las cosas). Una Percepcién de
1 indica que el personaje no se percata de lo que hay
en su entorno, y es bastante probable que no se ente-
re de lo que ocurre a su alrededor. Los personajes
con Constitucién 1 son fragiles y suelen padecer de
mala salud, son los primeros en enfermar y su baja
forma puede deberse a las drogas, el tabaco o el
alcohol. Una Voluntad de 1 describe a una persona
facilmente influenciable por otros, un seguidor y
alguien propenso a sucumbir ante las tentaciones.

Nivel 2: Lo normal para seres humanos. La mayo-
ria de la gente en un grupo dado tiene sus Atributos
sobre esta linea, con uno o dos Atributos a nivel 1 o 3.

Nivel 3: Por encima de la media, pero nada extra-
ordinario. Una Fuerza y Constitucion de 3 demues-
tra alguna aptitud atlética, perteneciente probable-
mente a alguien que se ejercite regularmente y con




Atributos muy bajos o altos

La mayoria de humanos tienen sus Atributos entre el 1 y el 5. Un nivel 0 representa un Atributo

muy bajo, y un -1 indica un nivel infrahumano en personas mayores de cinco anos. Un 6 en un

Atributo en la caspide del desarrollo humano; incluso en una gran ciudad rara vez encontraremos
mas de un pufiado de personas con semejantes Atributos.

Ten en cuenta que estos limites son sélo aplicables a humanos. Seria estipido esperar que un
caballo o un elefante tuviesen las mismas limitaciones en sus Atributos que los seres humanos.

Las criaturas de mayor tamano tienen una Fuerza de entre 7 y 12 (incluyendo caballos, ososy
gorilas). Criaturas de gran tamafio, como ballenas o elefantes, tienen Fuerzas de 15 a 20 o
incluso mayores. Por la misma regla, los animales agiles, como gatos, aves de presa y similares,
tendran una Destreza media de entre 4 y 7. La Constitucion es uno de los pocos Atributos que
no sobrepasa tanto los niveles humanos. Algunos animales grandes, como los elefantes, son bas-
tante delicados. Tienen més Puntos de Vida que los humanos, pero el shock y las enfermedades

también acaban con ellos.

Los seres sobrenaturales como los zombies estdan mas alla de los limites humanos. Algunas de

estas criaturas tienen Atributos fisicos sobrenaturales, y algunos entes longevos pueden tener

también extraordinarios Atributos mentales. S6lo el poder de la fe, o la fuerza del ndmero y el
armamento, conceden al ser humano alguna oportunidad de enfrentarse a semejantes seres.

intensidad, o a un atleta nato que no ha tenido tiem-
po de desarrollar su talento. Los personajes con una
Destreza de 3 son individuos hébiles.

Una Inteligencia de 3 indica una persona inteli-
gente que puede aprender nuevas habilidades con
facilidad, si tiene la personalidad para hacerlo. Con
una Percepcion de 3, el personaje tiene unos buenos
sentidos y una buena intuicién, y se le engafia o con-
funde con dificultad. Un personaje con una Voluntad
de 3 resulta dificil de convencer o intimidar bajo cir-
cunstancias normales.

Nivel 4: Un Atributo a nivel 4 estd muy por enci-
ma de la media. Muy poca gente (quizas una de cada
diez personas) tiene un Atributo a este nivel. Una
Fuerza o Constituciéon de 4 se puede encontrar en
atletas, incluyendo a los mejores jugadores de fitbol
americano de un instituto o universidad importante,
en soldados de las Fuerzas Especiales exhaustiva-
mente entrenados y otras personas que pasen gran
parte de su tiempo manteniéndose en forma. Una
Destreza de 4 seria comun s6lo entre gimnastas,
acrobatas, bailarines y otros individuos dotados. Los

Gap I fulod o8

Atributos mentales a nivel 4 indican que se roza la
genialidad (Inteligencia), una intuicion y unos senti-
dos muy desarrollados (Percepcion) o una “voluntad
de hierro” (Voluntad).

Nivel 5: Es practicamente el limite humano.
Aunque'la gente con Atributos a nivel 5 no tiene por
qué batir ningin record, representa lo mejor de la
humanidad. En una comunidad pequefia o mediana,
solo un puiado de gente tendra uno o dos Atributos
a este nivel, y es bastante probable que sean conoci-
dos por su fuerza, sabiduria o resistencia. Una ciu-
dad, universidad con un gran campus o grupo de
Supervivientes suele tener varios de estos extraordi-
narios especimenes, pero ain asi no son nada comu-
nes

Atributod Sacundariod

Una vez determinados los seis Atributos prima-
rios, hay que hacer algunos calculos para obtener los
Atributos secundarios. Estos no se compran; se
determinan utilizando los Atributos primarios seguin
las formulas que os mostramos abajo.




Con la excepcion de Velocidad, que determina lo Puhtos de Reststemla

tépido que puede correr un personaje a la carrera, los
otros Atributos secundarios son reservas de puntos.
Ciertos factores (el dafo, 12 fatioa el miedo o el uso
de la magi-) puelen incrementar y reducir tempo-
ralmente la cantidad de puntos en cada reserva. Por
gjemplo, los Puntos de Vida determinan la salud de
un personaje. Si se sufre una herida prolongada, baja
la salud del personaje (los Puntos de Vida); curar el
dafio hara que, con el tiempo, la reserva vuelva a su
nivel original. A mayor dafio, mas puntos se retiran
de la reserva de Puntos de Vida.

Los Atributos secundarios son: Puntos de Vida,
Puntos de Resistencia, Velocidad y Reserva de

Los Puntos de Resistencia miden la habilidad del per-
sonaje para soportar el cansancio y el esfuerzo antes de
derrumbarse. Al igual que los Puntos de Vida, los
Puntos de Resistencia usan Constitucion y Fuerza, pero
también emplean la Voluntad, teniendo asi en cuenta
que algunas personas se empujan a si mismas mds alld
de sus limites fisicos por pura fuerza de voluntad.
Cuantos més Puntos de Resistencia tenga un personaje,
més tiempo puede correr, levantar cosas, nadar, etc. A
medida que el personaje se esfuerza, comienza a perder
Puntos de Resistencia. Cuando los Puntos de
Resistencia se ven reducidos a 0, el personaje se des-
: maya por agotamiento tarde o temprano (consulta
Esencia. Perdida de Puntos de Resistencia, en la pag. 114). En

Puntos de ma algunos casos, el dafio leve de armas no letales se resta

_ s de los Puntos de Resistencia en lugar de a los Puntos de
Este Atributo determina la salud fisica del perso- Vida.

naje. La Fuerza y la Constitucién del personaje son
los factores que lo delimitan. Un atleta alto y mus-
culoso puede sufrir mds castigo que un empollén
con el cuello de jirafa que se constipe cada dos por
tres. Por otra parte, una bala en la cabeza o un buen
hachazo probablemente maten al personaje con la valontdad
misma facilidad. Los Puntos de Vida indican la can-
tidad de dafio fisico que un personaje puede sufrir
antes de ser incapaz de hacer nada. Otras cosas que
quitan Puntos de Vida son las enfermedades, el can-
sancio extremo y ciertos ataques sobrenaturales.

Férmula: Suma Constitucién, Fuerza y Voluntad,
multiplicalo por tres y afiade 5 al resultado. La férmula
escrita es ((Constitucion + Fuerza + Voluntad) x 3) + 5.
Los seres humanos tienen entre 14 y 59 puntos.

Este Atributo representa lo rdpido que puede
correr una persona a mixima velocidad. Sélo entra
en juego en algunas ocasiones en que ha de conside-
rarse la velocidad, como cuando un personaje persi-

o ue a alguien o es perseguido.
Féormula: Suma tu Fuerza y tu Constitucién, mul- § : o

tiplicala por cuatro y afiade 10 al resultado. La f6r-
mula escrita serfa ((Constitucién + Fuerza) x 4) +10.
El ser humano oscila entre 18 y 58.

Férmula: (Constitucién + Destreza) x 3 es la
velocidad en kilémetros/hora. El alcance humano
estd entre los 6 y los 36 km/h. Una tercera parte de
esa cantidad equivale a los metros que el personaje
puede correr en un segundo.

Determinar los Atributos secundarios con Atributos primarios bajos
Algunos personajes tienen Atributos con valor 0 o incluso negativo. Estos niveles representan
Atributos muy por debajo de la media. Para estos casos, se necesitan reglas especiales que deter-
minen los Atributos secundarios. Cuando trabajes con Atributos primarios bajos, tratalos como si

fueran iguales al 1 para realizar los calculos. Si el Atributo es negativo, réstalo del Atributo secun-
dario resultante.

Por ejemplo: Dell es un chico fragil y enfermizo con una Fuerza de -1 y una Constitucién de 0.
Para calcular sus Puntos de Vida, trata el -1 y el 0 como si fueran “unos”, lo que nos da como

| resultado un total de 18 Puntos de Vida (2 x 4 mas la base de 10). Ahora reduce el total a 17 pun-
tos: el valor negativo se resta del total.




Ragerva de E3encia

La Esencia es la cantidad de energia espiritual que el per-
sonaje tiene en su interior. Basicamente, mide el poder del
alma del personaje y su fuerza vital. La Esencia es también
el tejido de la realidad. Esto quiere decir que dentro de cada
ser humano estdn los cimientos de la creacién. Los mila-
gros de los Iluminados pueden canalizar la Esencia gene-
rando diversos efectos poderosos.

Aunque la Esencia se utiliza principalmente para realizar
milagros, también puede disminuir a causa de emociones
fuertes (como el miedo o el odio) y por los ataques de cier-
tas criaturas sobrenaturales. Extraer la totalidad de la
Esencia de un ser humano puede llevarle a la muerte.

Férmula: Suma todos los Atributos primarios del perso-
naje. Los Iluminados suelen tener algo de Esencia exira,
debido a su gran control sobre el flujo de energia elemental
de la vida. Esta Esencia extra se adquiere durante la crea-
ci6én del personaje (consulta la ventaja Reserva
Incrementada de Esencia, en la pag. 49).
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~ Veniajes y
- Dagvaniajas

‘Ventajas son caracteristicas innatas que dan al
paje una virtud o rasgo positivo. Las
ntajas son caracteristicas que lo limitan de
na forma.

Tanto las Ventajas como las Desventajas sirven
para redondear al personaje, y pueden ser iitiles
fanto para la interpretacién como durante el trans-
curso del juego.

Las Ventajas son rasgos deseables y, por tanto,
“cuestan” puntos de personaje. Por su parte, las
Desventajas son limitaciones, y como “recompensa
por adquirirlas”, el personaje gana puntos extra. Los
puntos conseguidos gracias a las Desventajas pue-
den usarse en cualquier categoria (Atributos,
Ventajas, Habilidades y Capacidades Metafisicas).

En cualquier tipo de categoria salvo los Atributos,
cada punto por Desventajas sirve para adquirir otro
punto. Adquirir puntos de Atributo usando
Desventajas es mucho més caro. El coste de subir un
~ Arributo un nivel es igual al valor de ese nivel. Por

gjemplo, subir un Atributo de nivel 4 a 5 cuesta 5
puntos de Desventajas, y asi sucesivamente. Es mas,
este coste es acumulativo. Subir un Atributo de 3 a 5
cuesta 9 puntos de Desventajas.

Gategorial

Las Ventajas y Desventajas estan clasificadas por
categorias. La mayoria de las veces, estas catego-
rias son descriptivas y no afectan al juego. Pero
bajo determinadas circunstancias, la categoria
puede importar. El principal ejemplo son las
Ventajas sobrenaturales; generalmente, sélo los
[luminados pueden tener Ventajas sobrenaturales.
A discrecion del ZM, algunas Ventajas sobrenatu-
rales pueden ser impuestas a Normales o
Supervivientes. Utilizaremos las siguientes cate-
gorfas: mentales, fisicas, sociales y sobrenatura-
les. Mientras la mayoria de las Ventajas y
- Desventajas estan ordenadas alfabéticamente, la
categoria sobrenatural ha sido separada del resto e
incluida al final. Las tablas del apéndice organi-
zan las Ventajas y Desventajas segun su categoria
para facilitar su consulta durante la generaci6n
del personaje.

Ventajas y Dagventajas numéricas

Algunas Ventajas y Desventajas se expresan de
forma numérica; los ejemplos més comunes inclu-
yen Atractivo, Carisma y Recursos. Son similares a
los Atributos, ya que estas Ventajas y Desventajas
cambian el personaje de manera positiva o negativa.
Como resultado, se representan como bonificaciones
o penalizaciones. Por ejemplo, Carisma +2 repre-
senta una bonificacién de 2 niveles en cualquier
Prueba o Chequeo que implique influenciar o mani-
pular a alguien por medio de sus habilidades socia-
les, mientras una Desventaja de Recursos —2 indica
unos ingresos muy bajos y pocas posesiones mate-
riales, por debajo de la media del pais.

Reducir un rasgo por debajo de la media concede
al personaje puntos extra para gastar en otros ele-
mentos. Estos rasgos tienen un valor numérico de 0,
de manera que, si un jugador no quiere tener ningu-
na Ventaja numérica, simplemente supén que tienen
un valor de 0.

Lag Vantajas v Dagvantajas
durania & juage

Algunas Ventajas y Desventajas pueden ganarse o
perderse durante el trascurso del juego. En algunos
casos, las Ventajas o Desventajas pueden cambiar.
Por ejemplo, una herida que cicatrice podria dismi-
nuir el Atractivo del personaje, o una racha de suer-
te podria incrementar sus Recursos o Nivel social. Si
el jugador quiere cambiar a propésito una Ventaja o
Desventaja, debe gastar algunos puntos de experien-
cia e inventarse un buen motivo para ese cambio
(consulta Experiencia, en la pag. 118).

Grear nuavas Veniajas o
Dagveniajes

La lista que viene a continuacién no es ni mucho
menos exhaustiva, aunque cubre todo lo basico. En
muchos casos, una “nueva” Ventaja puede ser una
extension o variacién de otra ya existente. El valor
de las caracteristicas deberia estar nivelado segtin
los beneficios o perjuicios que reporte al personaje.
La mayoria de las Ventajas o Desventajas deberian
costar entre 1 y 3 puntos; s6lo las mds poderosas o
restrictivas podrian tener un valor de 4 o superior.
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Ligta de Veniajes y Dagveniajas

Las siguientes Ventajas y Desventajas pueden ser
elegidas por cualquier personaje de Zombie, siempre
que el ZM dé su consentimiento.

Aburrido
Desventaja mental de 1 punto

El personaje aburrido carece de la capacidad de
reirse de la vida y se lo toma todo con la mds abso-
luta seriedad. Los intentos de los demds por hacerle
reir le dejan indiferente o hasta le molestan. La
mayoria de la gente encuentra esta faceta de su per-
sonalidad aburrida y poco atractiva. Es bastante pro-
bable que los bufones y bromistas elijan al aburrido
como blanco favorito de sus bromas.
Adiccion
Desventaja mental variable

Una adicto ansia una sustancia y debe tenerla,
incluso aunque no quiera. La mayoria de sustancias
adictivas tarde o temprano causan impacto en la
salud. Muchas de ellas son también ilegales, y usar-
las o comprarlas puede llevar al personaje a la cdrcel
si es descubierto. Pero estos inconvenientes le
importan poco al adicto: cuando el ansia crece, rara
vez puede resistirse. Para satisfacer su necesidad,
muchas veces hace cosas que nunca consideraria,
desde mentir o robar a cometer graves delitos, ven-
der su cuerpo o incluso traicionar a sus amigos.

Cuando un personaje adicto no tiene su “dosis
habitual, sufre el sindrome de abstinencia. La mayo-
ria de acciones mentales (por ejemplo, cualquier
Prueba o Chequeo que utilice Inteligencia,
Percepcién o Voluntad) sufren una penalizacion
igual al valor de la Desventaja (asi, un personaje con
una Adiccién de 2 puntos sufre una penalizacién —2
en la mayoria de acciones mentales) hasta que el
adicto obtenga lo que tanto desea. Las drogas mas
duras (como la heroina) también acarrean fuertes
reacciones fisicas; estos adictos sufren una penaliza-
¢i6n —3 en todas sus acciones fisicas, ademds de los
perjuicios normales en las acciones mentales. Para
empeorar las cosas, los adictos més graves también
sufren fisicamente si no pueden satisfacer su necesi-
dad o no se rinden a ella.

El valor de esta Desventaja se determina segun la
gravedad de la adiccién y los efectos de la droga o
sustancia. Una descripcién detallada de los efectos
de las diferentes substancias adictivas ocuparia un
libro entero como éste o incluso mds. Los Cronistas

deberfan decidir los efectos de estar colocado. Estos
pueden ir desde una pequefia penalizacion por estar
algo “empanado” hasta el estupor total de un viaje
de herofna. En el juego, como en la vida real, las
drogas son peligrosas e impredecibles, y un perso-
naje adicto suele ser incapaz de controlarse.

La Tabla del Valor de la Adiccién nos da unas pau-
tas del valor de una adiccién determinada. El ZM
puede modificar estos valores si lo desea.

Takla del Valor da |2 Adicclon
Fumar o heber habxtualmente |

Fumar o beber mucho; uso ocasional de
marihuana o LSD: 2 puntos

1( 'puntoﬂ i

Uso abusivo de marihuana ¢
Alcoholismo; uso habitual de barblturlcos 0
cocaina:

Uso abusivo de heroina:

6 puntos

A diferencia de la mayoria de las Desventajas,
este problema no se supera facilmente. Por lo gene-
ral, lo mejor que puede hacer el personaje es esperar
superar su necesidad “dfa a dia”. Librarse de esta
Desventaja nunca deberia ser un asunto de ahorrar
los puntos suficientes para “compensarla”. Resistir
la necesidad requiere una serie de Chequeos de
Voluntad diarios. Cada Chequeo de Voluntad hasta
llegar al nivel de Voluntad del personaje se conside-
ra Sencillo. Cada Chequeo después de €stos se con-
sidera Complicado. Todos los Chequeos sufren una
penalizaci6n igual al valor de la Desventaja, mas
otra penalizacion extra entre —1 y —4, dependiendo
de la Fuerza de la droga y su disponibilidad (el taba-
co es tan fécil de conseguir, y tan adictivo, que los
Chequeos de Voluntad tienen una penalizacién mini-
ma de —4 o mds). Una vez el personaje acumula 10
Niveles de Exito en una serie de Chequeos conti-
nuados, se puede gastar un punto de personaje para
reducir la fuerza de la Adiccién en un punto. Se
necesitan otros diez Niveles de Exito seguidos para
el siguiente punto, y asi hasta que se elimina la
Desventaja. Si se falla cualquier Chequeo durante el
proceso de acumulacién de los diez Niveles de
Exito, se pierden todos los niveles, y el proceso de
acumulacién debe comenzar de nuevo.




www.marrangosrolclitb.co

Por ejemplo: Joshua tiene una Voluntad de nivel 3
y una Adiccién de 2 puntos a la marihuana. Intenta
dejar el hdbito y comienza haciendo Chequeos
Sencillos de Voluntad. Estos Chequeos tienen un —2
por el nivel de su Adiccién y otro —1 por la disponi-
bilidad de la drogas y su potencia (en opinién del
ZM). Durante tres dias, Joshua saca 6, 8 y 15.
Sumando a estas tiradas el doble de su Voluntad (6)
y restando sus penalizaciones (-3), los resultados son
9 (un Nivel de Exito), 11 (dos Niveles de Exito) y 18
(cinco Niveles de Exito). Esto suma un total de ocho
Niveles de Exito. Joshua s6lo necesita dos Niveles
mds para reducir su adiccion a una Desventaja de un
punto. Por desgracia para €l, 1a cosa se pone dificil, y
ahora necesita Chequeos Complicados de Voluntad.
Al dia siguiente, Joshua saca un 4. Sumando su
Voluntad (2, sin doblar), y restando su penalizacién
(que sigue siendo —3), el resultado es 3. Este fracaso
manda a Joshua a buscar desesperadamente una
dosis. Si decide intentarlo de nuevo y dejarlo, tiene
que comenzar una nueva serie de Chequeos de
Voluntad sin ningtin éxito acumulado.

Este conflicto deberia ser una parte importante de
la_interpretacion del personaje. Una descripcion
convincente del tormento del adicto puede recom-
pensarse con bonificaciones a los Chequeos de
Voluntad.

Adversario
Desventaja social variable

En algin momento de su pasado, el personaje se
ha ganado un enemigo, o pertenece a un grupo, raza
0 macion que automaticamente atrae la antipatfa de
otros. Un adversario es algo mds que alguien a quien
el personaje cae mal. El, ella o ellos no desean nada
mas que la destruccion de su victima, ya sea matan-
dola o destrozando su vida.

Cuanto mas poderoso sea el adversario, mayor
serd el valor de la Desventaja. Los Cronistas deberi-
an decidir si un adversario es adecuado para la par-
tida en cuestion. Si el adversario no tiene pinta de
aparecer con frecuencia, el Cronista puede reducir
su valor o eliminarlo totalmente. Los individuos
pueden valer entre 1y 3 puntos. Una persona normal
puede valer un punto. Un boina verde o un multimi-
llonario valdrian 3 puntos. Una organizacién puede
valer entre 2 y 5 puntos, dependiendo de su poder.
Una banda de ladrones valdria 2 puntos, el departa-
mento de policia de una ciudad valdria 3 o 4 puntos

(dependiendo de su tamafio y competencia) y una
agencia nacional como la CIA valdria 5 puntos o
maés.

El jugador deberia de tener un buen motivo para
explicar por qué el personaje se ha ganado la ene-
mistad del adversario. E1 ZM puede introducir este
enemigo en el argumento de su historia de la forma
que crea conveniente.

Atractivo
Ventaja o Desventaja fisica variable

Esta Ventaja o Desventaja indica la apariencia
general del personaje. Una persona normal tiene
Atractivo 0; es decir, que pasa desapercibida a no ser
que tome medidas para mejorar su apariencia (la
ropa, el maquillaje y la actitud siempre marcan la
diferencia). Un valor positivo en Atractivo indica
rasgos agradables, mientras que un valor negativo
indica fealdad, cicatrices o caracteristicas desagra-
dables.

El Atractivo de un personaje puede sumarse o res-
tarse a cualquier Chequeo o Prueba relacionada con
causar algiin tipo de impresi6n a alguien. A la hora
de intimidar o asustar, los valores positivos no surten
efecto, jpero los negativos cuentan como bonifica-
ciones! Por ejemplo, un personaje con un Atractivo
de -3 afiadiria un +3 a cualquier Prueba en la que se
tenga en cuenta la intimidacion.

Ten en cuenta que los Atributos fisicos de un per-
sonaje determinan como se expresa exactamente su
atractivo. Por ejemplo, un personaje con una Fuerza
y Constitucién de 3 0 4 y un Atractivo de 4 pareceré
muy atlético, curtido por el ejercicio al aire libre y
con un cuerpo musculoso. Un personaje con una
Constitucién de 1 y ese mismo nivel de Atractivo
probablemente tenga un aspecto fragil y pélido, con
rasgos parecidos a los de un mufieco.

Adquirir Atractivo cuesta 1 punto por nivel si se
compra como Ventaja, o concede 1 punto de perso-
naje extra (también por nivel) si se adquiere como
Desventaja. Después de la creaci6n del personaje, el
atractivo puede variar sélo por los sucesos que cam-
bien la apariencia completa del personaje, bien por
heridas o por cirugia pléstica.

El atractivo en el ser humano estd entre -5 y +5.
Un +1 o +2 hace que esa persona pueda atraer la
atencion en una multitud, a no ser que el personaje
esconda de alguna manera sus rasgos. Con +3 0 +4,
el personaje puede ganarse la vida ficilmente con su
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fisico, como modelo o dedicindose al mundo del
espectdculo. Con +5, el personaje seria tan bello
como los mejores modelos, misses o actores del
mundo. Por otra parte, con un —1 o -2, la persona
tendria rasgos algo feos o desagradables, o cicatrices
y sefiales. Con -3 0 —4, los rasgos del personaje son
directamente repulsivos. Con -5, la apariencia del
personaje darfa asco a la gente; mirarle harfa sentir
bastante incémodos a los demds. Los seres con ras-
gos inhumanos tendrén niveles de hasta —10.

Bufoén
Desventaja mental de 1 punto

El bufén se niega a tomarse las cosas en serio, y
siempre estd contando chistes y cortando a la gente,
incluso en los momentos mds inapropiados. Quiza el
personaje, en su interior, es muy inseguro ¢ intenta
ganarse la aceptacién de los demds mediante el
humor, o simplemente le gusta sacar de quicio a la
gente con sus comentarios. El mayor problema que
tienen estos personajes es que no pueden cerrar el
pico ni cuando saben que un chiste se volvera en su
contra.

Los bufones normalmente son aceptados y caen
bien en situaciones donde su particular humor no
esta fuera de lugar (en fiestas u otras reuniones
sociales, o entre amigos). Su sentido del humor les
mete en lios durante las situaciones tensas y peligro-
sas. Otro problema al que se enfrenta el Buf6n es
que la gente no le suele tomar en serio, ni siquiera
cuando hay que hacerlo.

Carisma
Ventaja o Desventaja mental variable

Esta Ventaja representa el magnetismo personal y
la capacidad de liderazgo de la persona, variando
entre -5 y +5. Un personaje con un Carisma en la
zona negativa es despreciado instintivamente por la
mayoria de la gente que conoce. Los demads tienen
una inclinacién natural a enfrentarse a €l o a evitar-
lo. El Carisma puede sumarse a cualquier Prueba
con la que el personaje intente influir a otra gente. El
Carisma negativo, por supuesto, reduce las oportuni-
dades de que salga bien cualquier intento de influen-
ciar a los demas.

Cobarde
Desventaja mental de 1 a 3 puntos

A un personaje Cobarde se le asusta e intimida
con facilidad. Es més, es muy reacio a correr cual-
quier riesgo. Esto no significa que no luche cuando
sea necesario; normalmente, un personaje asi trata
de agotar las posibilidades antes de recurrir a la vio-
lencia. No tiene ningin problema (excepto los que
puedan determinar otras Desventajas) en atacar a
otros si las circunstancias eliminan cualquier peli-
gro. Un cobarde puede ocultar su Desventaja a otros
con facilidad mientras no se vea envuelto en una
situacién claramente peligrosa. S6lo entonces puede
revelarse su limitacion.

Esta Desventaja tiene tres niveles de intensidad,
reportando 1, 2 y 3 puntos, respectivamente. El nivel
de la Desventaja actiia como modificador en cual-
quier Chequeo o Prueba para resistirse al miedo, la
intimidacién o las amenazas. Por ejemplo: un perso-
naje con una cobardia de 2 puntos sufrird un -2 en
todos los Chequeos de Miedo (ver Asustarse, en la
pag. 96)

Nivel 1: Al primer nivel, el personaje evita correr
riesgos innecesarios, pero lucha cuando se ve aco-
rralado (o cuando piensa que tiene Ventaja). Cuando
se enfrente a los que considere enemigos superiores,
serdan necesarios Chequeos Sencillos de Voluntad
para evitar huir o rendirse. Lo mismo vale para
correr riesgos pequefios, como enfrentarse al jefe,
pedir un aumento, quejarse sobre algtin problemas y
cosas similares.

Nivel 2: El segundo nivel de esta Desventaja es
méds potente. El personaje necesita superar un
Chequeo Sencillo de Voluntad para combatir, aun-
que las cosas estén a su favor, y necesita supera’r un
Chequeo Complicado de Voluntad para evitar huir
en situaciones dificiles o atreverse a correr algin
riesgo.

Nivel 3: El dltimo nivel es el peor. Requiere hacer
Chequeos Complicados de Voluntad para involucrar-
se en enfrentamientos o situaciones arriesgadas, aun
cuando el personaje tenga bastantes posibilidades de
triunfar. Los actos realmente peligrosos o heroicos
son sencillamente imposibles; el personaje nunca s
pondri en peligro por voluntad propia, y puede lle-
gar a traicionar a sus amigos si cree que asf puede
salvarse.
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“odicioso
Desventaja mental de 1 a 3 puntos

Un personaje codicioso quiere ciertas cosas y esté
dispuesto a lo que haga falta para conseguirlas.
Puede moverse por el amor, el dinero, el deseo de
satisfaccion sexual, las ansias de poder o la biisque-
da de gloria. Desee lo que desee, bien sea fama, for-
tuna o poder, hard casi cualquier cosa por conse-
guirlo, limitado sé6lo por el sentido del peligro o la
moralidad que posea. Un personaje codicioso suele
abstenerse de romper sus propios principios morales
0 las leyes imperantes en la persecucion de sus
metas, pero si se presenta una oportunidad de oro,
puede que la tentacion sea demasiado grande.

Hay cuatro tipos de codicia, basadas en lo que
quiera el personaje: avaricia (dinero y riquezas),
lujuria (gente sexualmente atractiva), ambicién
(poder e influencia) y notoriedad (fama y renom-
bre). Es posible codiciar dos o mds de estas cosas,
pero cada fuente de deseo adicional sélo afiade un
punto a esta Desventaja.

La codicia tiene tres niveles de intensidad, repor-
tando 1, 2 y 3 puntos.

Nivel 1: El primer nivel es relativamente suave. El

personaje sabe lo que quiere y emplea una gran parte

- de su tiempo y esfuerzo en alcanzar sus metas, pero
no romperd sus propias reglas ni las de la sociedad
para hacerlo. A pesar de ello, su deseo domina su

~ vida. La mayoria de sus acciones deberian dirigirse
a lograr su objetivo, directa o indirectamente.

I Nivel 2: El segundo nivel es mas fuerte. Si se
siente lo bastante tentado, el personaje puede inclu-
S0 actuar contra su propio criterio o moralidad.
Puede resistirse si lo que estd considerando hacer es
realmente malo y censurable (por ejemplo, robarle
el mérito de una actuacién heroica a un amigo), pero
ello requerird un Chequeo Sencillo de Voluntad, con
una penalizacién de entre —1 y -3 si la tentacion y

- las posibles recompensas son importantes.

Nivel 3: El tercer nivel es el més fuerte; un deseo
tan intenso que a menudo supera cualquier escriipu-
lo que el personaje tenga. Cuando se enfrente a la
tentacién, s6lo podrd evitar actuar pasando un
Chequeo Complicado de Voluntad, con penalizacio-
nes de entre -1 y -5, dependiendo de la importancia
del “premio”. Por una recompensa lo bastante alta,
el personaje se volverd contra sus amigos o seres
queridos e incluso traicionaré sus propios principios.

Conocimiento de la Situacion
Ventaja mental de 2 puntos

El observador casi siempre sabe qué pasa a su
alrededor, y puede reaccionar con increible rapidez
a lo inesperado. Estos personajes ganan un +2 en
cualquier Prueba de Percepcion para sentir el peli-
gro o los problemas en las inmediaciones. Es muy
dificil sorprenderles; la misma bonificacién se apli-
ca para resistir las Pruebas de Sigilo de los que se
aproximen a €l.

Contactos
Ventaja social variable

El personaje tiene amigos o aliados que pueden
ofrecerle informacién, consejos e incluso ayuda, si
le hiciera falta. Cuanto mds util es el contacto,
mayor es el valor de la Ventaja. El1 ZM determina
siempre si el contacto estd o no disponible en un
momento determinado. Generalmente, cuanto més
tiempo tenga el personaje para comunicar con su
Contacto, mds posibilidades habrd de obtener su
ayuda.

Un contacto que s6lo nos ofrezca rumores y
comentarios de oidas vale 1 punto. Si el contacto
suele proporcionar informacién fiable y ayuda al
personaje en algunas cosas (le lleva a algin sitio,
deja al personaje pasar la noche en su casa), la
Ventaja cuesta 2 puntos. Los verdaderos aliados que
ayudarian al personaje de cualquier forma posible
valen entre 3 y 5 puntos, dependiendo de los recur-
sos del contacto.

Cruel
Desventaja mental de 1 a 3 puntos

La gente Cruel disfruta haciendo sufrir a los
demds. Los realmente malvados obtienen satisfac-
cion del dolor ajeno. Algunas personas son normales
y simpdticas la mayoria del tiempo, pero si se enfa-
dan u ofenden, hacen pagar a sus enemigos, y dis-
frutan con ello.

Esta Desventaja tiene dos niveles de intensidad.
El segundo nivel es mejor restringirlo a los villanos,
ya que indica un problema mental bastante serio,
con el que muchos personajes resultarian poco apro-
piados para una campafia normal. Como siempre, el
ZM tiene la iltima palabra.
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Nivel 1: Este personaje nunca haria dafio a un
amigo o ser querido. Pero sus enemigos, especial-
mente los que le han enfadado de verdad, son otra
cosa. Disfruta infligiendo dolor (fisico o emocional)
a quienes cree que “tienen lo que se merecen”. Los
personajes con este nivel de crueldad son capaces de
cometer atrocidades en las circunstancias adecua-
das, pero tampoco buscardn tales oportunidades.
Esta es una Desventaja de un punto.

Nivel 2: Este personaje es un auténtico sadico, y
nunca dejara pasar la oportunidad de hacer dafio a
otros. Ni siquiera sus amigos o seres queridos estén
a salvo. Y cuando se trate de enemigos o de aquellos
que se hayan interpuesto en su camino, nada le gus-
tard mds que su absoluta destruccién o humillacion.
Cuando no hay enemigos disponibles, utiliza sus
talentos contra aquellos que andan cerca. Esta es una
Desventaja de 3 puntos; la gente con esta Desventaja
rara vez conserva algin amigo, y gana enemigos
rapidamente.

Delirios
Desventaja mental variable

Los delirios son creencias que no tienen ningu-
na base real (al menos, en la realidad tal y como la
entiende la mayoria de la sociedad). El personaje se
niega a abandonar esas creencias aunque se enfrente
a una aplastante evidencia de lo contrario, o siempre
inventa algtin argumento que pueda explicar cual-
quier contradiccién. Cuanto mds impacto tenga un
delirio en una persona, mayor serd su valor como
Desventaja. A continuacién se ofrecen algunos
ejemplos:

Prejuicios: Es la creencia de que cierto grupo
(racial, étnico o nacional) de personas tiene ciertas
caracteristicas (positivas o negativas). Aunque todo
el mundo tiene prejuicios de una manera u otra,
alguien que padezca estos delirios creerd en ellos
incondicionalmente. En algunos casos, esa persona
rehisa confiar en un miembro de ese grupo o enta-
blar amistad con él, sin importarle los méritos de esa
persona. Este tipo de delirio vale entre 1 0 3 puntos,
dependiendo de lo fuerte que sea esa conviccion, el
tamarfio del grupo concreto y cémo domine la vida
del personaje. Con 1 punto, el personaje puede ser
un racista “tipo Torrente”; con 3 puntos, seria un
completo racista y un luchador por la supremacia de
la raza blanca, incapaz de comunicarse con gente del
color equivocado.

Delirios de grandeza: Esta persona cree que s
alguien mds importante y poderoso de lo que real-
mente es. En casos extremos, el personaje cree ser
una figura histérica o mitolégica, como Napoledn o
Sherlock Holmes. El caso mds comun es el de una
confianza exagerada. Algunos ejemplos: “Soy un
genio pero nadie me comprende. Por eso el mejor
trabajo que puedo conseguir es de cajero en un
Seven Eleven” (1 punto); “Soy el Mesias; jprepara-
os para el segundo advenimiento!” (3 puntos).

Delirios extrafios: Cualquier creencia rara que se
burle de la realidad. Algunos ejemplos: “Los extra-
terrestres me hablan por el reloj”; “Tengo que llevar
papel de aluminio en la cabeza para que los satélites
laser no me maten de nuevo”; “Los perros son las
huestes de Satén, y deben ser destruidos”. El valor
depende mas de lo que el personaje se vea obligado
a hacer que del delirio en si. Por ejemplo, si el per-
sonaje del dltimo ejemplo sencillamente se niega a
criar un perro y evita acercarse a ellos, basta con un
Delirio de 1 punto. Si constantemente le va contan-
do a la gente lo que piensa y agobia a sus vecinos y
amigos con perro con los peligros de tener a uno de
esos monstruos, seria mas apropiado un Delirio de 2
puntos. Si lleva su locura hasta su conclusion “16gi-
ca” y empieza a matar perros, el Delirio vale 3 pun-
tos y seguramente tenga problemas con la ley (supo-
niendo que quede vivo algiin agente de la ley).

Fobia: Toda fobia (del tipo que sea) cuehta como
un Delirio de valor entre —1 y -3 dependiendo de su
intensidad. Por tanto, la claustrofobia valdra 1 punto
si el personaje se siente incomodo en los espacios
cerrados y 3 si es incapaz de entrar en un ascensor
sin sufrir un ataque de ansiedad.

Dificil de Matar
Ventaja fisica de 1 a 5 puntos

Los personajes con esta Ventaja son extremada-
mente duros , y pueden soportar una increible canti-
dad de dafio antes de caer. Incluso tras resultar heri-
dos de gravedad, la atencién médica tendrd muchas
posibilidades de reanimarles, quedando maltrechos
pero con vida. Esta Ventaja se compra por niveles.
Cada nivel de Dificil de Matar anade 3 Puntos de
Vida al total del personaje. Ademés, cada nivel
afade un +1 adicional a los Chequeos de
Supervivencia (ver Supervivencia y Consciencia, en
la p4g. 112). Por motivos obvios, es una Ventaja muy
titil para los Supervivientes e Iluminados.
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Discapacidad Fisica
Desventaja fisica variable

Esta Desventaja cubre cualquier problema fisico
que afecte a las extremidades del personaje. Un per-
sonaje minusvalido puede sufrir la pérdida de una
extremidad, dafios en la columna o cualquier niime-
10 de tragicas lesiones. A continuacion se describen
las distintas posibilidades:

Mano o brazo perdido o inutilizado: La mano
en cuestion no puede utilizarse para agarrar ni soste-
ner objetos. Cualquier Prueba o Chequeo que
requiera ambas manos resultard dificil (=3 o peor) o
sencillamente imposible. Esta es una Desventaja de
2 puntos. Un personaje con una mano protésica
puede superar algunos de estos problemas, reducien-
do la Desventaja al valor de 1 punto.

Pie (0 pierna) perdido o inutilizado: El persona-
je es incapaz de andar o correr normalmente. Con la
ayuda de muletas o un bastén, puede moverse a un
tercio de su valor normal de velocidad. Las Pruebas
de combate cuerpo a cuerpo sufren un —2. Esta
Desventaja es de 3 puntos. Las prétesis pueden redu-
cir las penalizaciones, aumentando la velocidad
hasta la mitad de lo normal y reduciendo las penali-
zaciones en combate a —1. Esto reduce el valor de la
Desventaja a 2 puntos.

Brazos perdidos o inutilizados: El personaje
perdi6 ambos brazos, o los tiene inutilizados. No
podrd utilizar ningiin tipo de herramienta con nor-
malidad. Algunas personas con este problema han
aprendido a utilizar sus pies con gran habilidad para
compensar su perdida. Esta Desventaja vale 4 pun-
tos.

Piernas perdidas o inutilizadas: El personaje es
incapaz de andar. Sin la ayuda de una silla de ruedas,
lo mejor que puede hacer es arrastrarse o rodar por
¢l suelo. Es una Desventaja de 4 puntos.

Tetrapléjico: El personaje perdié o tiene inutili-
zados tanto los brazos como las piernas. Le resulta
pricticamente imposible cualquier actividad fisica.
Una silla de ruedas especial, controlada con la boca
0 el cuello, puede ayudar al personaje a moverse (si
el desafortunado tiene acceso a tales instrumentos).
Otra persona ha de ocuparse de las necesidades fisi-
cas del personaje, desde alimentarle a cambiarle de
ropa. Este rasgo tan perjudicial supone una
Desventaja de 8 puntos.

Fanatico
Desventaja mental de 3 puntos

Un fandtico es una persona cuyas convicciones
(politicas, religiosas o personales), son tan fuertes
que dominan su vida y comportamiento. Los fan4ti-
cos estdn dispuestos a sacrificarlo todo, incluyendo
su vida (o la de los demas) por servir a sus ideales.
Estos personajes son un peligro para si mismos y
para los demds, y muestran una total indiferencia
hacia la ley cuando ésta entra en conflicto con sus
creencias.

Fanfarrén
Desventaja mental de 2 puntos

El mundo entero es el piblico del fanfarrén, y le
encanta actuar para €l. Nunca pierde la oportunidad
de destacar o contar sus grandes logros, cubriendo y
excusando rdpidamente sus errores. A un fanfarrén
le encanta conseguir la aclamacién piiblica o, al
menos, el respeto de sus espectadores. La mayor
parte del tiempo sélo quiere hacerse notar, pero en
ocasiones puede intentar llamar demasiado la aten-
ci6n. Esta Desventaja es bastante mds compleja que
la de Codicioso (Notoriedad), y el fanfarrén es
menos dado a traicionar sus principios para conse-
guir ser el centro de atencién.

Grupo Minoritario
Desventaja social de 1 punto

Un personaje que pertenezca a un grupo minorita-
rio es considerado un ciudadano de segunda clase, ya
sea por su raza, grupo étnico o religién. Es miembro
de un grupo pequefio o desfavorecido, rechazado por
la mayoria. La gente del grupo dominante tiende a
comportarse negativamente con esa gente, y muchos
sentirdn desconfianza, temor o molestia por su mera
presencia. Esta Desventaja tiene un valor de 1 punto
para reflejar la relativamente suavizada América del
siglo XXI, donde no se puede negar un servicio a
alguien por el color de su piel (al menos, en la mayo-
ria de sitios). En otras ambientaciones, donde los pre-
Juicios estén respaldados por todo el peso de la ley y
la tradicion, esta Desventaja puede valer 2 o 3 pun-
tos.

Honorable
Desventaja mental de 1 a 3 puntos

Este personaje sigue un cédigo de honor y no lo
romperd a la ligera, si es que llega a hacerlo. Cuanto
mds restrictivo y rigido sea el c6digo, mayor serd su




valor. El personaje con cddigo de honor no deberis
romper jamds sus reglas, sin importar por qué razén.

El personaje podrd romperlas en una situacion de vida - |

o muerte, donde el honor deba ser ignorado, pero aun
asi necesita pasar un Chequeo Complicado de
Voluntad para superar las barreras psicoldgicas que
refuerzan los cédigos de honor. Los jugadores cuyos
personajes ignoren el honor para hacer lo que mds les
convenga deberian ser penalizados por una pobre
interpretacion. A continuacién se detallan los niveles
de la Desventaja:

Nivel 1: Estos personajes no mentirian ni traiciona-
rian a sus amigos o seres queridos ni a la gente que
respeten. Pero esto no se aplicard a nadie mds, espe-
cialmente a la gente que caiga mal al personaje o con-
tra la que éste tenga prejuicios. Esta es una Desventaja
de 1 punto.

Nivel 2: Este cédigo de honor es mds complejo y se
aplica a todos, ya sean amigos o enemigos. El persona-
je mantiene siempre su palabra y hace lo que puede para
cumplir cualquier tipo de promesa que haga. Cuando
acepte algo, no traicionari la confianza de otros. El per-
sonaje puede ser reacio a dar su palabra salvo por una
buena causa, pues una vez la ha dado se ve comprome-
tido por ella. Esta Desventaja es de 2 puntos.

Nivel 3: Esta persona vive bajo una serie de reglas
estrictas que controlan casi todo su trato con los
demas. Ademads de todas las restricciones anteriores,
rehusard participar en actos de traicién, como embos-
cadas, golpear a un enemigo indefenso o despreveni-
do o cualquier tipo de mentira. Mentir es su anatema,
y s6lo lo hara en casos de extrema necesidad. Incluso
entonces se sentird culpable y no lo hard muy bien:
cualquier Prueba que requiera mentir sufrird una
penalizacion de entre —2 y —6, segin determine el
ZM.

Identidad Falsa
Ventaja social de 2 puntos por identidad
Algunas personas tienen mas de una identidad. Esta
falsa personalidad “viene completa”, con papeles y
certificado de nacimiento, un nimero de la seguridad
social y crédito bancario. Sé6lo los personajes vincula-
dos con el mundo criminal, el espionaje o la defensa
de la ley deberian tener esta Ventaja, pues conseguir
unos documentos convincentes requiere tener acceso a
buenas falsificaciones y registros informatizados.
Cada Identidad Falsa cuesta 2 puntos de personaje.
Los personajes que, simplemente, viajen con un nom-
bre falso o hayan comprado un carné de conducir falso
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10 necesitan esta Ventaja. Cada Identidad Falsa otor-

a un ndmero de papeles y documentos que pasaréin

cualquier escrutinio habitual. La mayoria de las

agencias policiales serdn engafiadas por la Identidad

-~ Falsa, pero una investigacién a fondo por agencias
como el FBI o la NSA [NdT: Agencia de Seguridad
Nacional] descubrirén la verdad.

Imprudente
Desventaja mental de 2 puntos

Un personaje imprudente es increiblemente confia-
do e impulsivo, corriendo increibles riesgos por cuen-
la propia, a menudo sin pensar en las consecuencias.
~ Lamayor parte del tiempo nunca mira antes de sal-

ar... y, como resultado, se mete en todo tipo de pro-

~ blemas. Un personaje imprudente prefiere actuar
antes y pensar después. Dice lo que piensa sin ningiin
tipo de diplomacia o cortesia, se mete en situaciones
peligrosas y rara vez pierde el tiempo pensando las
cosas dos veces. A pesar de todo, “imprudente” no
significa “suicida”. Actuar impulsivamente pone al
personaje en peligro, pero hacer algo claramente
mortal no es interpretar, sino hacer el tonto.

Memoria Fotografica
Ventaja mental de 2 puntos

Aquellos con memoria fotogrifica tienen una
increible habilidad para recordar cosas. Después de
leer un libro, pueden citar pasajes sin fallar ni una
palabra y casi nunca olvidan nada. E1 ZM propor-
cionard informacién que el personaje podria recor-
dar cuando fuese necesario. Los personajes con esta
Ventaja recibirdn también un +1 en cualquier habili-
dad en la que resulte ttil memorizar datos; la mayo-
ria de habilidades académicas entran dentro de esa
categoria. Es mas, cualquier Prueba donde la memo-
ria juegue un papel importante ganar4 una bonifica-
cién de entre +1 y +3, a discrecioén del ZM.

Nervios de Acero
Ventaja mental de 3 puntos

Un personaje con esta Ventaja es casi imposible
de asustar. No se sabe con certeza si esto se debe a
que es demasiado tonto o demasiado duro, pero
puede mantener su frialdad aun delante del mads
innombrable de los horrores. Sélo las situaciones
més extrafias y terrorificas llegardn a impresionar a
un personaje tan intrépido y, aun asi, es posible que
no sucumba al pdnico. El personaje debe superar
Chequeos de Miedo (ver Asustarse, en la pag. 96)
solo cuando se enfrente a las m4s extrafias manifes-
taciones de capacidades metafisicas, e incluso
entonces obtiene una bonificacion +4.

Obsesion
Desventaja mental de 2 puntos

Existe una persona o misién que domina la vida
del personaje hasta excluir a todas las demds. Para
perseguir su obsesi6n, llegard hasta donde haga falta
(segun los limites de su moralidad). Puede descuidar
sus otras obligaciones, tanto personales como profe-
sionales, para perseguir aquello que le fascina. Puede
tratarse de una persona (que, consciente o no de sus
sentimientos, seguramente se asustaria por la intensi-
dad de los mismos) o una misién (como vengarse de
alguien o hacer algo importante o llamativo).

Paranoico
Desventaja mental de 2 puntos

“Ellos” vienen a por ti. No confies en nadie.
Todos son conspiradores; todo el mundo tiene secre-
tos. Este personaje nunca sabe en qué momento
alguien se volvera contra él. Un personaje paranoico
espera la traicion a cada momento y rara vez confia-
ra en nadie, ni siquiera en sus amigos o familiares.
En algunos mundos, donde las organizaciones secre-
tas llevan siglos conspirando, ser paranoico es, de
algin modo, saludable. Pero un personaje con esta
Desventaja ve conspiraciones y peligros por todas
partes, hasta en lugares donde no los hay. Esto hace
que sus historias y convicciones sean poco creibles,
hasta cuando son verdad. Los personajes paranoicos
suelen sufrir Delirios y Problemas Emocionales
(aunque sus valores en puntos se determinan por
separado).

Pesadillas Recurrentes
Desventaja mental de 1 punto

El personaje es atormentado por terribles suefios
que reviven una experiencia traumdtica o, simple-
mente, son terrorificos e inquietantes. Cada noche,
el ZM puede comprobar si el personaje sufre alguna
pesadilla. Esto se puede hacer segtin el criterio del
Master o haciendo una Prueba (un 1 en 1D10 signi-
fica que el personaje sufre una pesadilla esa noche).
Cada noche en la que el personaje sufra una pesadi-
lla, perderda 1D4 (2) Puntos de Resistencia como
resultado de su incapacidad de volver a dormirse.
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Posicion
Ventaja o Desventaja social variable
(1 punto/nivel, positivo o negativo)

Esta caracteristica representa el prestigio del per-
sonaje a ojos de los que le rodean. Esto incluye la
fama, gloria o notoriedad que el personaje pueda
tener. El nivel econémico y la posici6n suelen ir jun-
tos; el personaje obtiene una bonificacién a su posi-
cién igual a la mitad de su nivel de Recursos (si es
positivo). O es la clase media americana; -5 es una
persona sin techo; +10 es un miembro de alguna
casa noble de rancio abolengo, una superestrella del
cine o el héroe de millones de personas.

Problemas Emocionales
Desventaja mental variable

Aquellos que padecen problemas emocionales
reaccionan de manera poco apropiada a ciertas situa-
ciones y problemas. Su reaccién puede ser rabia,
dolor o angustia, normalmente més intensa de lo
habitual. Puede que algiin suceso traumatico duran-
te su vida (o incluso durante otra vida) les haya
hecho asi. Estos problemas emocionales pueden
desencadenarse por hechos corrientes de la vida
cotidiana; cosas que harfan enfadar a cualquiera,
pero que causan una reaccion muy fuerte a un per-
sonaje perturbado. A continuacién se describen
algunas situaciones que pueden provocar problemas
emocionales.

Miedo al rechazo: Esta persona teme ser recha-
zada, y cuando experimenta ese rechazo (o piensa
que ha sido rechazada), se siente dolida y furiosa. La
gente con este problema tiene miedo a hacer amigos
0 a aproximarse a la gente que le gusta, y si sus mie-
dos se hacen realidad, lo pasardn bastante mal o
guardar4n rencor y rabia. Esta es una Desventaja de
1 punto.

Depresion: Los problemas emocionales del per-
sonaje hacen que el propio hecho de estar vivo
parezca una gran carga. Los sintomas mas comunes
de la depresi6n incluyen trastornos del suefio (ya sea
dormir en exceso o rachas de insomnio), dificultad
para tomar decisiones (hasta el punto de que el
enfermo podria perder su trabajo) y falta de interés
en todo.

Un personaje con depresiéon sufre una penaliza-
cién -2 en la mayoria de las Pruebas y tiende a evi-
tar involucrarse en nada. Esta es una Desventaja de
2 puntos. Un shock puede sacar a algunos de este

estado por un tiempo (por ejemplo, una crisis que
ponga en peligro su vida), pero el personaje volverd
a caer después en la apatia. Ciertas drogas y trata-
mientos fisicos pueden reducir el efecto de este pro-
blema (lo que también reduciria su valor).

Dependencia emocional: Este tipo de gente tien-
de a “pegarse” a alguien y a depender en exceso de
los demds. Cuando hacen un amigo, quieren estar
con €l todo el tiempo. Cuando tienen una relacion,
son excesivamente pegajosos. Este comportamiento
tiende a molestar a los que les rodean. Esta es una
Desventaja de 1 punto.

Miedo a comprometerse: Cada vez que este per-
sonaje empieza a sentirse demasiado cercano a
alguien, se asusta y empieza a echarse atrés. Tal vez
tema que dejar a alguien acercarse demasiado le hard
dafio y piense que no merece la pena sufrir. O quizds
tema que si revela mucho de si mismo, la otra perso-
na vera a su “verdadero yo” y se sentira disgustada u
horrorizada. Todo esto hace que sea muy dificil tener
una relacion saludable con los amigos o la pareja.
Este problema es una Desventaja de 1 punto.

Superar un problema emocional: Un tema bas-
tante comun en muchas historias de ficcién es el de
los personajes que, a lo largo del argumento, consi-
guen superar sus defectos. Los problemas emocio-
nales pueden superarse durante el juego, pero esto
siempre deberia interpretarse. Si el jugador logra
transmitir la lucha interna de su personaje durante el
transcurso de varias historias, el ZM podria dejarle
eliminar la Desventaja sin tener que “pagar” puntos
de experiencia (ver Experiencia, en la pag. 118).

Reaccion Rapida
Ventaja mental de 2 puntos

A diferencia de la mayoria de la gente, que son
sorprendidos y engaiiados con facilidad, estos indi-
viduos son tan veloces que suelen anticiparse a los
movimientos del enemigo y contrarrestarlos. Nunca
se quedan “de piedra” ante una situacion peligrosa.
En una pelea, un deporte de contacto o cualquier
tipo de enfrentamiento fisico, los personajes con esta
Ventaja pueden actuar primero sin tener que tirar
Iniciativa, limitados, claro estd, por el sentido
comun (por ejemplo, tener Reaccién Rapida no
ayuda a la victima de un francotirador situado a un
kilémetro de distancia). Esta Ventaja también otorga
un +1 adicional en los Chequeos de Voluntad para
resistir miedo.
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ecursos
aja 0 Desventaja social variable
(2 puntos/nivel, positivo o negativo)

El nivel de los recursos del personaje determina a
cudntas riquezas materiales tiene acceso. Este rasgo
varia mucho. Algunos niveles se describen a- conti-
nuacion:

Indigente (-5): El personaje tiene la ropa que
lleva puesta, unos diez ddlares en cosas y puede
que un carrito de la compra. Si tiene suerte, men-
diga algunos délares al mes.

Miserable (—4): Tiene cerca de 100 délares en
posesiones (incluyendo lo que lleva puesto).
Quizd viva en un albergue o puede ser un sin
techo. Con suerte gorronea unos 100 ddlares al
mes.

Pobre (-3): Posee unos 500 ddlares en propie-
dades y vive en algun cuchitril. Gana unos 500
dolares al mes o lo que consiga de la seguridad
social.

A flote (-2): Posee unos 1.000 délares en pro-
piedades y vive en un pequefio apartamento en los
barrios bajos de la ciudad. Tiene unos ingresos de
1.000 délares mensuales sin descontar impuestos.

Por debajo de la media (-1): Posee unos
5.000 dolares en propiedades (incluyendo tal vez
un viejo vehiculo), y vive en un apartamento.
Tiene unos ingresos de 1.500 délares sin descon-
tar impuestos.

OK (0): Tiene unos 15.000 ddlares en propie-
dades, y sus ingresos son unos 2.500 délares al
mes sin descontar impuestos.

Clase Media (+1): Posee unos 50.000$ en pro-
piedades (lo que normalmente incluye un aparta-
mento o casa, por no mencionar un vehiculo). Tiene
un salario de unos 5.000$ al mes sin descontar
impuestos.

Acomodado (+2): Posee unos 300.000$ en bienes
y tiene unos ingresos de 10.000$ al mes sin descon-
tar impuestos

Adinerado (+3): Posee 700.000$ en bienes y
tiene unos ingresos de 40.000$ al mes.

Rico (+4): Posee unos 2.000.000$ en bienes y
tiene unos ingresos de 50.000$ al mes.

Multimillonario (+5): Tiene 5 millones de déla-
res en bienes y unos ingresos de 200.000$ al mes.

Cada nivel adicional suma 5 millones de ddlares
en bienes y 200.000$ a los ingresos mensuales.

Resistencia
Ventaja fisica de 1 punto por nivel

Algunas personas son mejores por naturaleza a la
hora de ignorar las cosas malas que la vida (o la
muerte) les pone por delante. Esta habilidad permite
al personaje rechazar los efectos de un tipo particu-
lar de dafio. Cada tipo distinto de resistencia debe
adquirirse por separado. A continuacién se ofrecen
varios ejemplos, aunque los jugadores y ZM pueden
crear mas.

En Resistencia (Enfermedad), el nivel de la
Ventaja se afiade a la Constitucion a la hora de resis-
tir la Fuerza del Contagio. En Resistencia (Veneno),
la Ventaja afiade esos niveles a cualquier Prueba de
Constitucion requerida y disminuye el dafio infligi-
do por Turno (hasta un minimo de 1). También se
podria tratar como un “estémago de hierro” y ofre-
cer proteccion contra cualquier comida mala o pasa-
da. Resistencia (Fatiga) disminuye en su nivel cual-
quier pérdida de Puntos de Resistencia (hasta un
minimo de 1 por periodo de tiempo). Una Ventaja de
Resistencia contra el dolor disminuiria las penaliza-
ciones asociadas con heridas graves y se sumaria a
los Chequeos de Voluntad y Constitucién necesarios
para evitar quedar aturdido (ver Efectos de las heri-
das, en la pag. 111).

Secreto
Desventaja social variable

El personaje tiene un peligroso secreto. Cuanto
mds dafo haga el secreto en caso de ser revelado,
mayor sera el valor de la Desventaja. Por ejemplo, si
dafiara la reputacién y el modo de vida, valdria 1
punto; si amenazase el bienestar de la persona
(podria ser arrestado o deportado si la verdad se
conociese) valdria 2 puntos; si el secreto pudiera
costarle la vida, valdria 3 puntos.

Sentidos Aumentados o Disminuidos
Ventaja o desventaja fisica de 2 puntos

Esta Ventaja o Desventaja debe adquirirse por separa-
do para cada sentido: vista, oido, olfato, gusto y tacto.
Normalmente, los cinco sentidos son representados por el
Atributo de Percepcion. Los Sentidos Aumentados o
Disminuidos indican que uno o mas sentidos son mejo-
res 0 peores de lo normal para una persona con ese
Atributo de Percepcidn.

Cuando se compra como Ventaja, un Sentido Agudo
concede al personaje un +3 en cualquier Prueba o
Chequeo relacionado con Percepcion. Si se adquiere




como Desventaja, los Sentidos disminuidos imponen un
-3 en las Pruebas o Chequeos basados en Percepcion.

Algunos sentidos disminuidos (el oido y la vista en
particular) pueden ser facilmente corregidos en la actua-
lidad por medio de gafas, aparatos de audicion y disposi-
tivos similares. Si el defecto es eliminado por el uso de
semejantes dispositivos, el ZM deberfa reducir el valor de
la Desventaja a 1 punto. Es posible tener més de un tipo
de Sentido aumentado o disminuido o, por ejemplo, tener
un oido aumentado y una vista disminuida, o una combi-
nacién similar de sentidos. Por razones obvias, un perso-
naje no puede elegir las versiones aumentadas y dismi-
nuidas del mismo sentido.

Sin Talento
Desventaja mental de 2 puntos

Un individuo sin talento carece por completo de
talento creativo artistico. Quiza sea demasiado estoi-
co y préctico, o puede que no tenga la imaginacion
para hacer nada artistico. Esta Desventaja no solo
afecta a su habilidad en cualquier arte, sino también
a muchas habilidades sociales en las que son nece-
sarios el ingenio y la creatividad.

Un personaje sin talento sufre un —3 cuando inten-
ta hacer algo creativo. Esta penalizacién no afecta a
las Pruebas para juzgar el arte de los demds; muchos
criticos expertos no tienen ningin talento. Pero
cuando intenta hacer algo por si mismo, lo mejor
que puede esperar es un resultado mediocre. Ademas
de la penalizacion, el personaje nunca puede obtener
més de un Nivel de Exito en sus actividades artisti-
cas, sin importar lo alta que fuera su habilidad o la
tirada. Las personas con esta Desventaja son tam-
bién malos mentirosos, tienen poco encanto y no
destacan socialmente. La misma penalizacién se
aplica a habilidades como Intimidacién, Seduccion
y Elocuencia (la falta de habilidad afecta a la habili-
dad para influenciar a otros).

Talento Artistico
Ventaja mental de 3 puntos
Algunas personas tienen un don natural para
producir increibles obras de arte, aunque carezcan
de entrenamiento formal. Genios como Mozart y
Picasso tenian la habilidad de crear verdadero arte
aparentemente sin esfuerzo. Un personaje con esta
Ventaja tiene el talento para convertirse en un artista
famoso. El Talento Artistico afecta s6lo a una forma
de expresion artistica, como Pintura / Dibujo,
Escultura, Canto, etc. Es posible comprar esta
Ventaja varias veces; cada compra adicional garanti-
za las bonificaciones a un tipo de arte distinto. Es
mas, las bonificaciones a la Esencia (consulta a con-

tinuacién) son acumulativos.

Al crear una obra de arte, el personaje recibird una
bonificacién +3 en todas las Pruebas relacionadas.
Ademds, aunque falle la Prueba, siempre conseguird
un minimo de un Nivel de Exito. En la gente con
talento, hasta los fallos tienen su mérito.

En la mayorfa de ambientaciones de Zombie, los
verdaderos artistas tienen almas muy fuertes. Un
personaje con Talento Artistico afiade 12 puntos de
Esencia a su reserva, representando asi el poder de
su espiritu. En algunos mundos, esto también hace a
los artistas objetivos claros de entidades que se ali-
menten de Esencia, lo que puede explicar las habi-
tualmente torturadas vidas de los artistas.

Vago
Desventaja mental de 2 puntos

A este personaje no le gusta esforzarse y siempre
busca maneras de evitar el trabajo duro. Esto limita
cuénto puede aprender o conseguir en la vida. Un
personaje vago debe interpretar su falta de ganas en
el trabajo, excepto en situaciones donde el esfuerzo
sea extremadamente importante y, aun asi, intentard
eludir sus responsabilidades y elegir la Prueba més
facil. Lo mds importante es que al personaje le cues-
ta aprender nuevas habilidades, debido a su incapa-
cidad de emplear el tiempo y esfuerzo necesarios.

Cuando hay que determinar o mejorar las habili-
dades de un personaje Vago, el coste de puntos de
personaje aumenta tras alcanzar cierto nivel, que-
dando éste marcado por los Atributos del personaje.
Una persona vaga pero inteligente o hdbil puede
aprender bastante con cierto esfuerzo, por lo menos
al principio. Las habilidades se compran con norma-
lidad hasta que su nivel sea igual al del Atributo con
el que se las asocia. Las habilidades fisicas y de
combate se vincularian con Destreza; las técnicas y
académicas, con Inteligencia; y lo mismo con el
resto. Después de alcanzar ese nivel, cualquier mejo-
ra posterior cuesta el doble de lo normal. La gente
vaga no suele destacar en nada.

Por ejemplo, Gert es una mujer que roza la genia-
lidad (Inteligencia 4) y nunca ha tenido que trabajar
muy duro para triunfar. Podria haber sido una gran
programadora, pero se ha conformado con ser una
buena. Ha podido comprar la habilidad de
Programacién hasta 4 de manera normal. Pero des-
pués del nivel 4, se duplica el coste para subir la
habilidad. Necesitarfa 10 puntos subir la habilidad
hasta el nivel 5, jy 12 puntos subirla al nivel 6! Asi,
Gert nunca sobrepasard el nivel 4; es demasiado -
perezosa para trascender ese limite. '
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- Ventajas v Dasvantajas
| 8obranaturalag

Cuando estdn disponibles, las Ventajas
Sobrenaturales se adquieren usando los puntos para
Ventajas 0 Poderes metafisicos. Algunas Ventajas
Sobrenaturales exigen tener la ventaja Don antes de
poder ser adquiridas. Siempre que no se quiera lo
contrario, los Normales y Supervivientes s6lo debe-
rian tener acceso a Alma Antigua, Buena o Mala
Suerte y Maldito.

Alma Antigua
Ventaja sobrenatural de 4 puntos/nivel

El personaje ha renacido varias veces. Como
resultado, su alma se ha vuelto més fuerte. Los per-
sonajes con Almas Antiguas tienden a ser maduros y
precoces para su edad. Es bonito pensar que la edad
trac siempre sabiduria, pero las Almas Antiguas
pueden ser igualmente depravadas o sensibles, crue-
les o amables. Sea cual sea su tendencia, normal-
mente serd mds intensa, habiendo sido depurada a lo
largo de varias vidas.

Esta Ventaja puede comprarse varias veces duran-
te la creacion del personaje (pero no puede adquirir-
se después). Cada “nivel” representa entre 3 y 5
vidas anteriores antes de la encarnacion actual del
personaje. El jugador puede determinar quiénes fue-
ron esos antiguos “yos", dénde vivieron y qué sabi-
an, o puede dejar esa informacion en manos del ZM.
Desde el punto de vista de la interpretacién, crear un
“4rbol genealdgico de tus vidas pasadas” puede ser
interesante.

Cada nivel afiade 6 puntos a la Reserva de Esencia
del personaje, aunque no sea un Iluminado. Esto
hace que las Almas Antiguas sean muy atractivas
para ciertos depredadores sobrenaturales. Ademas,
cada nivel también afiade 1 Punto de Personaje a los
Puntos de Atributo; estos Puntos de Personaje sélo
pueden utilizarse para incrementar los Atributos
mentales (Inteligencia, Percepcion y Voluntad). Las
sucesivas vidas tienden a incrementar la vision glo-
bal y el entendimiento del personaje... para bien o

para mal. Por ejemplo: Mandy tiene 3 niveles en
Alma Antigua, lo que le concede 3 puntos mas para
gastar en sus Atributos mentales y 18 puntos mas de
Esencia.

A veces, un Alma Antigua es capaz de acceder al
conocimiento de sus vidas anteriores. Estos intentos
requieren que el personaje supere un Chequeo
Sencillo usando Voluntad e Inteligencia como modi-

ficadores, y cada intento consume 1 Punto de
Esencia del personaje, que se puede recuperar con
normalidad. Cuando intente hacer una Prueba sin la
habilidad adecuada, el personaje puede recibir una
rafaga de conocimiento de una de sus vidas anterio-
res. Si se toma su tiempo para decidir lo que saben
sus vidas previas, el personaje gana, sélo para esa
Prueba, un Nivel de Habilidad equivalente a su nivel
de Alma Antigua, pero sélo estardn disponibles las
habilidades que tuvieran sus vidas anteriores. Si no
conoce sus vidas anteriores, el personaje sélo puede
usar la mitad de su nivel de Alma Antigua (redonde-
ado hacia abajo), pero asi se puede conocer virtual-
mente cualquier habilidad. La dnica excepcién seri-
an las habilidades de alta tecnologia, que es imposi-
ble que conociera una vida anterior. Preguntar a tu
memoria ancestral coémo colarte en un ordenador no
parece que vaya a ser de mucha ayuda.

Por ejemplo: Mandy, con 3 niveles de Alma
Antigua, ha tenido unas 10 encarnaciones previas.
El jugador ha decidido dedicar tiempo a imaginar
quiénes fueron esas personas. Entre ellas hay cinco
campesinos de distintas épocas (el ZM insiste en
que haya tantos campesinos, ya que la mayoria de la
gente de tiempos antiguos cultivaba el suelo para
vivir), un soldado confederado, un guerrero mongol,
una princesa medieval de Italia y un victoriano ante-
cesor de la Wicca. En el transcurso de la aventura,
Mandy necesita montar a caballo y no sabe cémo,
pero en su vida pasada como Mongol era un exper-
to. Si pasa el Chequeo de Voluntad e Inteligencia,
puede cabalgar con una habilidad de 3 al coste de un
punto de Esencia. La habilidad estard activa mien-
tras dure el paseo; si mas adelante necesita volver a
montar a caballo, necesitard gastar otro punto de
Esencia. Si el jugador no ha concretado sus encar-
naciones pasadas, Mandy podria ser capaz de cabal-
gar, pero con una Habilidad de 1.

Buena o Mala Suerte
Ventaja o Desventaja sobrenatural de 3 pun-
tos/nivel

Si un personaje tiene Buena Suerte, la fortuna le
sonrie con mds frecuencia que a la mayoria de la
gente. A veces, puede conseguir cosas increibles que
por si mismo le resultarian imposibles. Cuando
necesita un respiro, tiene muchas posibilidades de
que las circunstancias se lo ofrezcan. Por otra parte,
si el personaje sufre de Mala Suerte, la Ley de
Murphy (si algo puede salir mal, saldrd mal) se apli-
card a todo lo que haga.
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En términos de juego, cada nivel de suerte cuenta
como un +1 ( o un —1) que puede aplicarse a una
Prueba o Chequeo una vez por sesién. Se pueden
sumar varios niveles para obtener una bonificacién
mayor en una Prueba o Chequeo o usarlo en varias
acciones diferentes. Por ejemplo: si un personaje
tiene 3 niveles de Buena Suerte, puede obtener una
bonificacion +3 en una accion, un +1 en tres accio-
nes distintas, o un +2 en una Prueba y un +1 a otra.

Con la Buena Suerte, el jugador decide cuando
entra ésta en juego. Por el contrario, la Mala Suerte
estd en manos del ZM, que elige cudndo afecta a una
Prueba o Chequeo en concreto. Los ZMs deberian
tener cuidado y buen gusto cuando apliquen la Mala
Suerte. Si la utilizan para Pruebas insignificantes, la
Desventaja se vuelve un inconveniente menor. Por
otra parte, si se aplica a Chequeos de Supervivencia
u otras Pruebas criticas, puede crear resentimiento
entre los jugadores. Haz que la Mala Suerte cuente,
pero no abuses de los personajes.

Por ejemplo: Jenna tiene una Mala Suerte de 2
puntos. En un momento de la historia, apunta con su
pistola para evitar que una amenaza potencial aban-
done la zona. La misién del personaje seria mucho
mads dificil si aquello logra escapar, pero Jenna no
estd en peligro, asi que el ZM le dice que un péjaro
asustado pasa justo delante de ella, arruinando su
punteria. Se aplica una penalizacién -2 al disparo de
Jenna.

Don
Ventaja sobrenatural de 5 puntos

Un Don indica una conexién con el Otro Mundo;
un vinculo que permite al personaje sentir cosas que
permanecen ocultas a los demds. Todos los Dotados
tienen la habilidad de percibir la presencia de ener-
gias o criaturas sobrenaturales. Superando un
Chequeo Sencillo de Percepcién, un personaje con
un Don puede sentir si hay un ser sobrenatural cerca
y detectar el fluir de Esencia en un lugar u objeto.
Esta sensacion no es muy precisa. No dice al perso-
naje exactamente de qué o qui€én emana ese €Xceso
de energia mdgica, aunque el Nivel de Exito del
Chequeo puede dar al personaje mas informacion.

Iluminaciéon
Ventaja sobrenatural de S puntos

Los Iluminados pueden trascender los limites de
la carne y convertirse en una herramienta de un
poder mayor. Son Iluminados para combatir a las
Fuerzas de la oscuridad y dedicar sus vidas a este
propdésito.

Los Tluminados pueden utilizar su propia fuerza
interior bajo la ilusién de que su poder viene de
fuera, o ser realmente instrumentos de un ser omni-
potente. Lo importante es mantenerse fieles a los
dogmas de su fe y no ir nunca en contra de ellos.

Si un Iluminado incumple un mandamiento o duda
de su fe, pierde la capacidad de realizar milagros.
Ademis, los poderes de los Iluminados sélo pueden
ser usados de manera que sirvan al poder superior al
que adore el personaje. Los personajes con
[luminacién son capaces de canalizar su Esencia
usando su vinculo con un poder superior. La mayoria
de Iluminados consideran que ese poder es “Dios”.

La ventaja Don es un requisito para comprar
Iluminacién. Mds adelante, en este mismo capitulo,
podrés encontrar una explicacién mds extensa de los
poderes de la Iluminacion (ver la pag. 62).

Maldito
Desventaja sobrenatural variable

El personaje ha sido afectado por una poderosa
maldicién que le perseguird hasta el fin de sus dias.
Los elementos reales de la maldicién y su dificultad
para eliminarla determinan el valor de esta
Desventaja. Mayormente, serd resultado de una mal-
dad que el personaje cometio en el pasado, y expiar
esa maldad es uno de lo pasos mds importantes
necesarios para retirar la maldicién (aunque puede
no ser el Gnico).

Una maldicién de esa magnitud sélo es posible a
causa de los peores crimenes y ofensas. E1 ZM y el
jugador pueden colaborar para decidir el origen de la
maldicion, o el ZM se lo puede inventar por su cuen-
ta. En este caso, el origen y la solucién a la maldi-
cion deberian ser un misterio para el personaje.

Dependiendo de su gravedad, una maldicion
puede valer entre 1 y 10 puntos. Una maldicion de
10 puntos seria algo terrible que arruinaria cualquier
oportunidad de que el personaje llevase una vida
normal o feliz, o que podria acabar con la victima en
cualquier momento. A continuacién os damos unas
reglas generales para determinar el poder de la mal-
dicién. Como siempre, el ZM tiene la decision final
sobre qué es lo mas apropiado para el trasfondo de
la campafia.

Una molestia o inconveniencia importante vale 1
punto. Por ejemplo: el personaje parece atraer mos-
cas, pulgas y bichos; la leche hierve en presencia de
la victima; el afectado sufre pequefios accidentes
cada dos por tres.
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Algo més dramatico y dafiino valdria 2 6 3 puntos.
Por ejemplo: la gente tiende a enfadarse y a ser desa-
gradable con el personaje sin razon aparente (-2 0
-3 en cualquier intento de influir en la gente); o el
personaje no puede acumular mucho dinero sin per-
derlo (esto impedirfa tener un nivel de recursos
superior a 0). Otra alternativa es que los que rodean
al personaje sufran pequefios accidentes y sucesos
molestos. En este caso, la relacion personal es tan
importante como la proximidad fisica. Un amigo
cercano de la victima sufriré los efectos de la maldi-
¢i6n sin importar lo lejos que esté. Por la misma
regla, también lo sufrirfa toda la gente que compar-
fiera un vagon de metro con la persona maldita.

Las maldiciones més graves o peligrosas valdrian
4 6 5 puntos. Por ejemplo, el personaje tiene cada
dia un accidente, confusion o coincidencia que pone
en peligro su vida: un coche se salta un semaforo en
fojo cuando el personaje cruza la calle, estalla un
tiroteo entre bandas justo delante de €l o pasa algo
igualmente peligroso. Si el personaje estd alerta,
puede sobrevivir al contratiempo sin sufrir dafio,
pero tiene que convivir a diario con el conocimiento
de que algo terrible le va a pasar en cualquier
momento y en cualquier lugar.

La dificultad de librarse de una maldicién puede
afiadir entre 1 y 5 puntos a su valor. Si el Unico
requisito es deshacer o reparar algin mal del pasado,
10 se consigue ningdn punto adicional. Si el perso-
naje no sabe lo que hizo, afiade 1 punto, pues debe
emplear algiin tiempo en averiguar por qué estd mal-
dito. Si el proceso de arrepentimiento es extremada-
mente complejo o requiere de actividades ilegales
(en algunos casos se necesita matar a quien maldijo

al personaje), suma 2 6 3 puntos. Si es necesaria una
larga bisqueda que culmine en una complicada cere-
monia mdgica, una intervencion divina o alguna
cosa igualmente extraordinaria, suma 4 6 5 puntos.
Y algunas maldiciones no pueden retirarse de nin-
guna manera. Esto afiade 6 puntos a su valor, pero
ninguna medida surtird efecto para eliminarla.

Reserva Incrementada de Esencia
Ventaja Sobrenatural 1 = 5 puntos
(1 = 2 tras la creacion del personaje)

Aungque todos los seres humanos tienen Esencia,
los Tluminados suelen poseer una cantidad mayor. Su
conexion con el otro mundo ha reforzado sus almas,
convirtiéndolos en reservas vivientes de energia.
Tener una gran Reserva de Esencia es tanto una ben-
dicién como una maldicién. Aunque la Esencia puede
emplearse para afectar al mundo de muchas maneras,
también atrae la atencién de seres sobrenaturales y
malvados que se alimentan de la Esencia de otros.

Gastar 1 punto durante la creaci6n del personaje
afiade 5 puntos a su Reserva de Esencia. Esto se
puede hacer varias veces. Después de la creacion del
personaje, cada 2 Puntos de Esencia cuestan 1 punto
de Experiencia. Esto hace que resulte mas rentable
conseguir Esencia cuando se crea el personaje,
representando la mejora relativamente lenta de los
poderes de los Iluminados en el transcurso de sus
vidas. La Esencia puede comprarse tras una sesion
de juego en la que ésta haya sido utilizada, pera indi-
car el fortalecimiento del espiritu del personaje.

Cualquier personaje con la ventaja Don puede
aumentar su Reserva de Esencia.




Habtlidades

Las habilidades son capacidades aprendidas; el
resultado del entrenamiento, el estudio o la expe-
riencia. En general, cualquier cosa que se pueda
ensefiar es considerada una habilidad. El pasado del
personaje y su educacién y experiencias vitales
determinan cudantas habilidades tendra.

Comprar Habilidadas

Para adquirirlas, utiliza los puntos de personaje
destinados a la categoria de Habilidades (segun
determine el tipo de personaje). La mayoria de habi-
lidades se consideran normales y cuestan 1 punto por
nivel de los niveles 1 al 5. M4s alld de eso, cada nivel
adicional cuesta 3 puntos. Por ejemplo: Lorna quiere
que su personaje tenga la habilidad Conducir. Decide
que su personaje es un excelente conductor; de
hecho, podria ganarse la vida asi. Semejante dominio
requeriria un nivel de 5 o mas. Lorna decide tirar la
casa por la ventana y darle a su personaje una habili-
dad de Conducir de 7. Esto le costaria 5 puntos por
los 5 primeros niveles, y 6 puntos por los otros 2
niveles, para hacer un total de 11 puntos de persona-
je. El personaje de Lorna serd un as del volante, pero
no tendra muchas habilidades en otras categorias.

Habilidadeg Egpecialas

Ciertas habilidades son mas dificiles de aprender,
requiriendo mas tiempo y dedicacion. Son llamadas
habilidades especiales e incluyen Artes Marciales,
Medicina y otras. Las Habilidades Especiales cues-
tan 2 puntos por nivel hasta el 5° y, a partir de ahi,
puntos por nivel adicional, a no ser que se especifi-
que otra cosa en la descripcion de la habilidad.

gl Significade de lo§ namares

Al igual que la mayorfa de los nimeros del
Unisystem, los altos son buenos y los bajos son
malos. Cuanto mas alto sea el nivel de una habilidad,
mds competente serd el personaje en su uso. En
general, un nivel 1 es propio de un principiante o afi-
cionado, alguien que s6lo ha aprendido los princi-
pios de la habilidad. Un nivel de 2 6 3 representa
cierta competencia, la capacidad de realizar tareas
normales con facilidad. Un nivel de 4 6 5 indica un
gran conocimiento de la materia, el resultado de
mucho estudio o prdctica. Los niveles superiores
indican un verdadero dominio de la habilidad, y la
capacidad de realizar las Pruebas més dificiles con
relativa facilidad.

Tipog dé Hakilidad

Los tipos de habilidad son necesarios para algu-
nas habilidades, y representan un drea de conoci-
miento dentro de una habilidad mas genérica. Por
ejemplo: dentro de la habilidad Arma de fuego
estan los tipos Pistola, Fusil y Escopeta. Los tipos
que entran més en juego corresponden a las habi-
lidades académicas, como Humanidades,
Ciencias e Idioma. Debe escogerse un Tipo cada
vez que se elija la Habilidad mas genérica, sin
coste adicional de puntos de personaje.

Egpacialidadeas

Tanto la ficcién como la vida real muestran varios
ejemplos de gente que se especializa en un aspecto 0
campo especifico dentro de una habilidad. Un estu-
diante de historia puede especializarse en el medie-
vo, por ejemplo, o un ocultista puede saber mucho
mas de zombies que de cualquier otra cosa.

En términos de juego, las Especialidades cues-
tan 1 punto de personaje y conceden un +2 a cual-
quier Prueba que utilice ese campo de estudio. Se
anotan como una habilidad separada. Por ejem-
plo: un personaje puede comprar Ciencias
Ocultas 3 por 6 puntos de personaje de la catego-
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tia de Habilidades. Al especializarse con 1 punto
de Habilidades, el personaje puede ganar
Ciencias Ocultas (Simbologia) 5.

Las Especialidades se suben mejorando la habili-
dad base. Por ejemplo: si el Ciencias Ocultas del
personaje sube de 3 a 4, su habilidad Ciencias
Ocultas (Simbologia) subird hasta 6. Las
Especialidades no pueden subirse sin incrementar la
habilidad base. Adquirir una nueva Especialidad
después de la creacion del personaje cuesta 6 puntos
de experiencia.

Las Especializadas podrian ser utilizadas como
tipos sin ningtin coste en puntos de personaje. Por
gjemplo: un personaje puede escoger Humanidades
(Historia) a nivel 3 durante la creacién del persona-
je. Esto cuesta los 3 puntos de habilidad usuales. Si
elige especializarse, puede aprender Humanidades
(Historia precolombina). Esto le cuesta 1 punto en
su habilidad de Historia. Su nivel en la Especialidad
es de 5.

Aprénder nuavas Haktlidadas

Un personaje puede aprender nuevas habilidades
después de la creacién de personaje durante el trans-
curso de la campana. Esto se puede hacer de dos
maneras: a través del estudio normal o por la expe-
riencia conseguida. La primera opcién consume mas
tiempo, pero es la manera mds segura de lograrlo.

Aprender nuevas habilidades desde cero es normal-
mente més dificil que mejorar las habilidades existen-
tes. Por eso es conveniente tener un personaje con un
gran espectro de habilidades a niveles relativamente
bajos. Mds adelante, el personaje puede tener proble-
mas aprendiendo nuevas habilidades. El coste de apren-
der nuevas habilidades y mejorar las existentes se deta-
lla en Experiencia (en la pag. 118).

uttliza &l Santido coman

Las pautas provistas en la lista de habilidades que
viene a continuacion, al igual que todas las reglas
del libro, deberian ir siempre detrés del simple sen-
tido comiin. Si un jugador est4 intentando retorcer el
texto de las reglas para conseguir alguna ventaja
poco razonable, el ZM deberia hacer que prevalecie-
se el sentido comiin.

Li3i@ de Habtlidades

La siguiente seccion detalla una serie de habilida-
des que pueden adquirir los personajes de Zombie.
Estas aparecen también en el Apéndice para su facil
localizacién durante la creacion del personaje.

Acrobacias (Especial)

La habilidad de dar volteretas, saltos mortales y
otras maniobras complejas. Esta habilidad concede
equilibrio, flexibilidad y velocidad. Usa Acrobacias
y Destreza para la mayoria de las Pruebas. Esta habi-
lidad es conocida normalmente por artistas circen-
ses, gimnastas y atletas. También puede utilizarse en
lugar de la habilidad Esquivar para evitar ataques.

Actuar

La habilidad de interpretar un papel e imitar com-
portamientos, emociones y otros rasgos de un perso-
naje. Un actor con talento puede llorar cuando se lo
pidan o mostrar convincentemente un repertorio de
emociones. Esta habilidad es iitil tanto para artistas
como para criminales y timadores. Utiliza
Inteligencia y Actuar para hacer una buena actuacién,
y Percepcién y Actuar para detectar o juzgar las
actuaciones de otros.

Crear nuevas habilidades

Es imposible detallar cada posible habilidad en este libro. Los Cronistas y jugadores que no encuen-
tren una habilidad aqui son libres de inventarselas, pero al hacerlo habra que responder algunas
preguntas.

¢Es la habilidad muy dificil de aprender (por ejemplo, cualquier disciplina que requiera afios de

entrenamiento)? Si es asi, deberia ser una Habilidad Especial, con un coste mayor en puntos.

¢Requiere que la persona se especialice (lo que significa que debe separarse en varios Tipos) o la
. especializacion es opcional o adicional (en cuyo caso se aplican las reglas de Especialidad)?

: Y finalmente, ;qué Atributos son usados comdnmente con la habilidad en cuestion, y bajo que cir-
\ cunstancias? Normalmente, las actividades fisicas se relacionan con la Destreza y, a veces, con la
i Percepcion, las académicas con Inteligencia y asi. [
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Arma Cuerpo a Cuerpo (Tipo)

Cada Tipo de arma es una Habilidad distinta. Los
Tipos de Habilidad Arma Cuerpo a Cuerpo incluyen
Hacha, Porra, Florete/Estoque, Cuchillo, Lanza,
Baston y Espada. Las armas antiguas de proyectiles,
como el Arco o la Ballesta, también se consideran
Tipos. Cada arma debe aprenderse por separado.
Cuando emplees un arma con la que no estés fami-
liarizado, usa la habilidad Arma Cuerpo a Cuerpo
mds parecida, pero con una penalizacién de entre -2
y —4 (dependiendo de lo distintas que sean).

Arma de Fuego (Tipo)

Esta habilidad permite al personaje utilizar un tipo
de arma de fuego. Los mas comunes son Pistola (que
incluye también revélveres), Fusil, Escopeta,
Subfusil y Fusil de Asalto. Si se coge esta habilidad
para un tipo en concreto, los personajes pueden usar
las armas de otro tipo, pero con un —2 en todas las
Pruebas.

Se utilizan Destreza y Arma de Fuego para dispa-
rar el arma. Para apuntar se usan Percepcion y Arma
de Fuego; cada Nivel de Exito afiade +1 a la habili-
dad de Arma de Fuego para el siguiente disparo con-
tra el blanco al que se esté apuntando.

Artes Marciales (Especial)

Es la habilidad de emplear un sistema avanzado
de combate cuerpo a cuerpo. Los personajes con
Artes Marciales pueden infligir un mayor dafio
con sus manos y pies. Las patadas y puifietazos
realizados con la habilidad Artes Marciales reci-
ben una bonificacién al dafio igual al Nivel de
Habilidad del personaje. Asi, un personaje con
Artes Marciales de nivel 3 infligird 3 puntos mds
de dafio con una patada o un puietazo.

Bailar (Tipo)

Esta habilidad no es necesaria para moverse al
ritmo de una cancién pegadiza. Bailar representa un
entrenamiento en una forma de baile, e incluye cual-
quier cosa, desde ballet hasta rituales tribales pasando

por grandes exhibiciones en la pista de una discoteca.

El personaje debe especificar el tipo de Baile con el
que estd familiarizado. Los demds Tipos tienen un
nivel por defecto igual a la nivel de Bailar 2. Se uti-
liza Bailar y Destreza para, bueno, bailar; Bailar y
Percepcién se emplean para reconocer un tipo de
baile y juzgar la calidad de la actuacion de otros.

52
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Bellas Artes (Tipo)

Hay muchos tipos distintos de Bellas Artes, como
Dibujo, Pintura, Disefio grafico, etc. En algunas par-
tidas, el ZM puede querer unirlas todas en una sola
categorfa, seglin la importancia que tengan este tipo
de habilidades en el transcurso de la Historia. Por
otro lado, la separacién entre los Tipos de Bellas
Artes (e incluso sus Especialidades) pueden ser
importantes para el argumento.

Las Pruebas para concebir una obra o para crearla
a partir de la memoria, la improvisacién o la imagi-
nacion, requieren de Inteligencia y Bellas Artes.
Representar un concepto ya existente, como un
modelo o unos planos, requiere Destreza y Bellas
Artes. Apreciar el trabajo de otros requiere
Percepcion y Bellas Artes.

El Nivel de Exito de una Prueba de Bellas Artes
representa lo calidad de la representacion artistica.
Sin importar el resultado final, los Niveles de Exito
no pueden exceder el Nivel de Habilidad del artista.
Por ejemplo, un personaje con Bellas Artes (Dibujo)
2 no puede acumular més de dos Niveles de Exito
por dibujo.

Burocracia

Esta habilidad familiariza al personaje con la
organizacién y los procedimientos utilizados por
instituciones burocraticas. Con esta habilidad, el
personaje puede encontrar maneras de mejorar el
servicio y el rendimiento de una organizacién u
obtener sus servicios o productos de forma més efi-
caz. Utiliza Inteligencia y Burocracia para encontrar
maneras de hacer mds (o menos) eficiente a un gran
grupo u organizacion; utiliza Voluntad y Burocracia
para “saltarte los procedimientos”.

Cabalgar (Tipo)

La habilidad de montar a caballo, en carros, carre-
tas y demds animales o vehiculos conducidos por
animales. Cada tipo de animal o vehiculo requiere
un Tipo distinto de Habilidad.

Callejeo

El conocimiento general de las costumbres y
reglas de las calles. El personaje con esta habilidad
sabe como comportarse en una situacién dada, cono-
ce los nombres y la mayoria de rostros de los miem-
bros mds importantes de los bajos fondos y puede
identificar la mayoria de transacciones y operacio-
nes ilegales. Utiliza Inteligencia y Callejeo para

o -,
reconocer un nombre de las calles, una banda o un
criminal, y Percepcion y Callejeo para detectar pro-
blemas o actividades criminales cercanas.

1;
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Cantar

Aunque todo el mundo puede cantar, esta habili-
dad es necesaria para hacerlo bien. Refleja la educa-
cién de la voz del personaje. Utiliza Constitucién y
Cantar para averiguar la calidad de la interpretacion,
Inteligencia y Cantar para recordar cada frase de una
cancién larga y complicada, y Percepcién y Cantar
para reconocer y valorar la calidad de la interpreta-
cién de otro cantante.

Carterismo

La habilidad de coger el dinero que otros han
ganado con el sudor de su frente sin que se den cuen-
ta. La mayorfa de las Pruebas utilizan Destreza y
Carterismo, y son resistidas por la Percepcion de la
victima y su Habilidad de Observacién, Callejeo o
Carterismo (la que sea mds alta; si no tiene ninguna,
se utiliza Percepcién sin doblar).

Ciencias (Tipo)

Cada Ciencia (biologia, quimica, astronomia,
matemadticas, fisica, etc.) cuenta como un Tipo dis-
tinto. En algunos casos, el ZM puede unirlas todas
en una sola categoria, segin la importancia que ten-
gan este tipo de habilidades en el transcurso de la
Historia. Por otro lado, la separaci6n entre los Tipos
de Ciencias (e incluso sus Especialidades) pueden
ser importantes para el argumento, y se pueden apli-
car diversos penalizaciones cuando se intente usar
un Tipo especifico fuera de su alcance. Consulta la
descripcién de la habilidad Humanidades para obte-
ner mds informacién (pag. 56). La mayoria de las
Pruebas de Ciencias utilizan Inteligencia o
Percepcién.

Ciencias Ocultas (Especial)

Es la habilidad del verdadero conocimiento arca-
no. Cubre la mayoria de los hechos metafisicos de
cualquier mundo que sirva de trasfondo al juego,
incluyendo el conocimiento de cémo funcionan la
Esencia y otras caracteristicas sobrenaturales.

Mitos y Leyendas es, en comparacion, una habili-
dad mucho méds amplia que cubre una mayor varie-
dad de temas, aunque gran parte de esa informacién




“ marrang%i“olclub.c' .

iy <,
es contradictoria, falsa o estd tergiversada. Por su
parte, las Ciencias Ocultas son menos inclusivas (el
personaje no sabrd tanto), pero la informacion, al
menos la relacionada con la Esencia y los poderes
misticos, serd en su mayor parte cierta. El personaje
puede también saber algo sobre varias sectas y cria-
turas sobrenaturales, aunque parte de esa informa-
cién puede ser errénea o estar incompleta.

Conducir (Tipo)

Es la habilidad de controlar cualquier vehiculo
terrestre del tipo especificado. Cada clase de vehicu-
lo (Coche, Camién, Vehiculo oruga o Motocicleta,
entre otros) requiere Tipos de Habilidad diferentes.
La mayoria de las Pruebas de conducir utilizan
Destreza y Conducir.

Correr (Tipo)

Existen dos Tipos dentro de la habilidad Correr. El
primer es Correr (Maratén). Esta habilidad cubre la
resistencia en las grandes distancias. Un buen corre-
dor de marat6n puede correr 15 kilémetros 0 més sin
parar. Un corredor profesional corre normalmente
25 kilémetros. Los mejores pueden cubrir esa dis-
tancia en unas dos horas. Un personaje con Correr
(Maratén) puede usar esta habilidad y su
Constitucién para resistir los efectos del cansancio
tras un largo periodo de actividad fisica. También
puede afiadir 1 Punto de Resistencia a su reserva por
cada nivel en Correr (Maratén).

Correr (Carrera) entrena al personaje para incre-
mentar su velocidad en distancias cortas. Al empezar
a correr, utiliza Constitucién y Correr (Carrera) para
incrementar la velocidad maxima. Cada Nivel de
Exito adquirido afiade +1 al Atributo Secundario de
Velocidad.

Demolicion

Es la capacidad de preparar y desactivar explosi-
vos. Utiliza Inteligencia y Demolicién para preparar
una carga explosiva, Percepcion y Demolicién para
entender el sistema de una bomba extraia, e
Inteligencia y Demolicién (resistida por la propia
Inteligencia y Demolicién de quien colocé la
bomba) para desactivar una bomba enemiga. Los
Zombie Masters deberian restringir esta habilidad a
aquellos personajes con acceso a entrenamiento
militar o de espionaje.

Deporte (Tipo)

Esta habilidad cubre todos los tipos de deportes de
competicion, desde fiitbol a ping pong. Cada depor-
te debe ser aprendido como un Tipo separado.
Dependiendo de la Prueba, utiliza Fuerza o Destreza
y Deporte. Por ejemplo, un pase de fiitbol emplearfa
Destreza y Deporte (Fitbol americano); un placaje
usaria Fuerza y Deporte (Fitbol americano). Para
pensar en una buena estrategia o plan de juego, uti-
liza Inteligencia y Deporte; para detectar una viola-
cién del reglamento, utiliza Percepcién y Deporte.

Disfraz

Es la capacidad de cambiar la apariencia usando
pelucas, maquillaje y ropa. Los espias mds moder-
nos también pueden usar méscaras de goma, implan-
tes y otros accesorios para alterar completamente su
cara e incluso su cuerpo (este tipo de ayudas moder-
nas pueden conceder desde un +2 a un +6 a discre-
ci6n del ZM). Se utilizan Inteligencia y Disfraz para
preparar un disfraz, y Percepcién mds Disfraz para
detectar el disfraz de alguien.

Documentacion / Investigacion

Esta habilidad permite al personaje buscar infor-
macién o seguir una serie de pistas y llegar a una
conclusién razonable por medio de la deduccion,
comprobar fuentes, ir a bibliotecas, buscar en
Internet y cosas parecidas. Ademds, puede utilizarse
para seguir una noticia e interrogar a contactos y
fuentes de informacion (lo dltimo sufrirfa algunas
penalizaciones; ese particular serfa mejor dejarlo
para la habilidad Interrogatorio).

En cualquier caso, el uso de esta habilidad lleva su
tiempo. La cantidad de tiempo es determinada por ¢l
ZM, basandose en la naturaleza de la bisqueda rea-
lizada por el personaje. La mayoria de los usos de
esta habilidad conllevan Pruebas de Inteligencia y
Documentacién. En otros casos, es posible usar
Constitucién y Documentacién (en caso de tener que
buscar en un montén de viejos y polvorientos tomos
durante largos periodos de tiempo, recorriendo arri-
ba y abajo la biblioteca durante todo el dia) 0
Percepcién y Documentacion (en el caso de buscar
datos imprecisos en un mont6én de material, como
encontrar cierto nombre en una habitacion llena de
documentos).
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Electrénica

- Esta habilidad permite al personaje construir y
reparar todo tipo de dispositivos y herramientas
electronicas, y proporciona conocimientos de siste-
- mas electrénicos y similares. La dificultad de repa-
- rar un dispositivo electrénico depende de la sofisti-
cacion del mismo y de lo danado que esté. Construir
un objeto electrénico resulta también més dificil
cuanto méds avanzado y complejo es. Los Zombie
Masters pueden aplicar una penalizacién o bonifica-
cion dependiendo de estos factores. Por tltimo, hace
falta un kit de herramientas electrénicas para cual-
quier reparacién, salvo las mds rudimentarias.
También puede hacer falta un laboratorio o taller.
Todo intento de reparacién o construccién lleva su
tiempo, oscilando entre un par de horas y varios
dias. Esto deberd ser decidido por el ZM.

Comprender c6mo funciona un dispositivo ya
existente requiere una Prueba de Percepcién y
Electrénica ; reparar o construir uno requiere una
Prueba de Inteligencia y Electrénica. Hay que rese-
fiar que esta habilidad y la de Mecdnica se comple-
mentan la una a la otra y a menudo se usan juntas.

Elocuencia

Esta habilidad permite al personaje mentir con-
vincentemente o convencer y engafiar a otros. Es
comun entre timadores, vendedores y politicos.
Utiliza Inteligencia y Elocuencia para la mayoria de
las Pruebas.

Escapismo

Es la capacidad de escapar de cuerdas, esposas y
otras ataduras. La mayoria de estas Pruebas usan
Destreza y Escapismo, y cada intento lleva entre 1 y
3 minutos, dependiendo de la complejidad de las
ligaduras. Una simple atadura no tendria modifica-
dor, pero unos nudos complicados sufririan penali-
zaciones de —1 a -5, unas esposas de policia tendri-
an un —4 y una combinacién de camisa de Fuerza,
correas y cadenas tendrian entre -5 y —8. Un esca-
pista experto puede usar técnicas de visualizacién
(piensa cuidadosamente el método a seguir antes de
ponerlo en prictica). Esta es una Prueba de
Inteligencia y Escapismo que lleva dos minutos;
cada Nivel de Exito afiade +1 a la Prueba de
Destreza y Escapismo que viene inmediatamente
después.
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Escritura (Tipo)

Esta habilidad permite al personaje construir y
escribir narraciones y relatos entretenidos y con con-
tenido. El personaje es capaz de escribir textos para
lograr de manera convincente cualquier meta o pre-
sentacion que haga falta. Los Tipos de habilidad
incluyen Académica (exposiciones eruditas de arte,
humanidades o ciencias), Juridica (argumentos lega-
les, textos publicitarios y materiales promocionales),
Creativa (como novelas, poemas u obras),
Periodistica (exponer informacién de temas de
actualidad) y Técnica (descripciones precisas, usan-
do la nomenclatura concreta de una determinada
ciencia).

Al realizar una Prueba con Inteligencia y
Escritura, el personaje es capaz de escribir docu-
mentos, articulos, anotaciones o lo que implique el
Tipo de especializacién. La calidad del escrito
depende de los Niveles de Exito obtenidos. El Nivel
de Exito de un trabajo no puede superar la Habilidad
del autor. Usando Percepcién y Escritura, el perso-
naje puede criticar un escrito del estilo que conozca.

Esquivar

Es una habilidad bésica de combate, y representa
la capacidad de apartarse del camino de los
ataques. Esquivar incluye evitar un golpe, echarse
cuerpo a tierra para evitar disparos, buscar cober-
tura, etc... La habilidad Esquivar es aprendida por
gente con cierta practica en ponerse a cubierto. La
mayoria. de las veces se emplean Esquivar y
Destreza.

Esteticista

Es la habilidad de usar maquillaje, peluqueria y
cosméticos para mejorar la apariencia de una per-
sona. Usa Inteligencia y Esteticienne para la
Prueba; cada Nivel de Exito afiade +1 al Atractivo
de una persona, al ocultar sus defectos y resaltar
sus puntos buenos. Los modificadores a estas
Pruebas incluyen los materiales disponibles (+2 si
se cuenta con un salén de belleza con todo lo que
hace falta 0 -2 o peor con materiales improvisa-
dos), y el nivel del Atractivo del sujeto.

La habilidad Esteticista puede utilizarse también
para ayudar a cambiar la apariencia de una perso-
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na (Esteticista e Inteligencia). Un personaje habi-
lidoso puede usar pelucas, lentillas y maquillaje
para cambiar radicalmente el aspecto de una per-
sona. Esta habilidad puede emplearse para reem-
plazar a la de Disfraz, o puede afadirse +1 a una
Prueba de Disfraz por Nivel de Exito en la de
Esteticista e Inteligencia.

Utilizar Esteticista y Percepcion permite al perso-
naje ver como va de arreglado un personaje, y
puede usarse para identificar un disfraz (esta
Prueba es resistida por la propia Inteligencia y
habilidad de Disfraz o Esteticista del autor del
disfraz).

Forzar Cerraduras (Tipo)

Esta habilidad cubre los principios del allana-
miento de morada. Existen dos Tipos: Mecénicas y
Electrénicas. La mayoria de las Pruebas usan Forzar
Cerraduras y Destreza, modificado por la compleji-
dad de la cerradura. Forzar Cerraduras
(Electrénicas) emplear principalmente Percepcién e
Inteligencia para detectar y neutralizar cerraduras
electronicas y sistemas de seguridad.

Hacer Trampas

La habilidad de romper las reglas y engafiar a tu
oponente. Es utilizada mayormente en juegos de
azar y otros tipos de juegos. Utiliza Inteligencia y
Hacer Trampas para llevar a cabo trucos, o
Percepcion y Hacer Trampas para detectarlos.

Hacker

Es la habilidad para penetrar en otros sistemas por
medio de un médem, superando los programas de
proteccién y contrasefia, y robar informacién o
danar el sistema. La mayoria de las Pruebas requeri-
ran Inteligencia y Hacker, aunque detectar un tipo de
defensa o sistema de contrasefias especifico puede
usar Percepcién y Hacker en su lugar.

Humanidades (Tipo)

Cada una de las diferentes disciplinas de
Humanidades (arqueologia, antropologia, economia,
historia, politica, sociologia, teologia, etc) cuenta
como un tipo separado de Habilidad. En algunas
partidas, el ZM puede querer unir todas en una sola
categoria, seguin la importancia que tengan este tipo
de habilidades en el transcurso de la Historia. Por
otro lado, la separacién entre los Tipos de
Humanidades (e incluso sus Especialidades) puede
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ser importantes para el argumento, y se pueden apli-
car una serie de penalizaciones cuando se intente
usar un Tipo Especifico fuera de su alcance. En cual-
quier caso, las Pruebas de Humanidades emplean
Inteligencia o Percepcion y Humanidades.

Las Habilidades de Humanidades pueden incluir
muchas Especialidades. Humanidades (Derecho),
por ejemplo, incluye muchos campos distintos, cual-
quiera de los cuales podria ser una especialidad (por
ejemplo, derecho corporativo, derecho medioam-
biental, derecho penal, etc). Ademds de concederle
al personaje la bonificacién +2 normal por especia-
lidad, los Zombie Masters pueden querer penalizar
las Pruebas fuera de su especializacion. Por ejemplo,
un personaje con Humanidades (Historia Antigua)
gana un +2 en cualquier Prueba que tenga que ver
con las guerras espartanas, pero puede sufrir un -
en cualquier pregunta sobre el Renacimiento, o un
-2 en una pregunta sobre la Primera Guerra
Mundial.

Idioma (Tipo)

Se supone que, por defecto, cada personaje tiene
nivel 5 en su Idioma nativo o principal. Cada Idioma
adicional ha de adquirirse como un Tipo de
Habilidad distinto. El Nivel de Habilidad en un
Idioma determina no sélo la fluidez al hablar, sinolo
marcado del acento del personaje (ver la Tabla del
Nivel del Idioma). La mayoria de las veces, el per-
sonaje no necesita superar una Prueba para ver si s¢
comunica; mientras el personaje conozca el idioma,
supon que puede hablar sin necesidad de hacer una
tirada. Seria necesaria una Prueba en situaciones que
requieran un lenguaje muy técnico o académico (que
puede usar muchas palabras que el personaje no
conozca), o cuanOdo se trate de jerga o acentos muy

Informatica

Es la habilidad basica para manejar un ordenador,
incluyendo cémo usar un teclado y un ratén, coman-
dos bésicos, etc. Como los ordenadores se han vuel-
to mas faciles de utilizar, los Zombie Masters pue-
den suponer que la mayoria de Pruebas con ordena-
dores son Rutinarias o Faciles, excepto cuando se
trate de programas y sistemas operativos poco cono-
cidos.




www.marrangosrolclub.com

Ingenieria (Tipo)

Esta habilidad refleja el conocimiento general de
disefio de estructuras, calidad de los materiales y
técnicas de construccién en distintos campos y apli-
caciones. Algunos ejemplos de Tipos de Habilidad
de Ingenieria incluyen: Arquitectura, Civil,
Construccién, Mecanica, Eléctrica y Biol6gica. En
algunos casos, el ZM puede unirlas todas en una sola
categoria, seglin la importancia que tengan este tipo
de habilidades en el transcurso de la Historia. Por
otro lado, la diferenciacién entre los Tipos de
Ingenieria (e incluso sus Especialidades) puede ser
importantes para el argumento. Planear o desarrollar
un objeto, estructura o artefacto con el tipo de
Ingenieria del personaje requiere una Prueba de
Inteligencia e Ingenieria.

Instruir

Ensefiar es una habilidad y un arte. La materia

ensefiada es importante, pero transmitir esa informa-

¢ion de manera interesante, estimulante y compren-
sible es el nicleo de la habilidad Instruir.

El primer paso al usar esta Habilidad es elegir una
materia que ensefiar. Esta puede ser cualquier
Habilidad que conozca el profesor, pero debe ser al
menos dos niveles superior que la del estudiante.

Si posee el nivel requerido, el profesor y el alum-
no deben dedicar cierto periodo de tiempo a cada
una de las lecciones. Cada semana de tiempo de
Juego en que los dos empleen al menos 10 horas
estudiando la Habilidad, el profesor puede intentar
una Prueba de Inteligencia e Instruir. El Nivel de

Fluidez
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principal del personaje.

Leve acento; los nativos de esa lengua se percatardn de que no es el idioma

Exito de esta Prueba es acumulativo: por ejemplo, si
el profesor y el alumno dedican tres semanas a estu-
diar la Habilidad, los Niveles de Exito de las tres
Pruebas se suman. Cuando el personaje acumule
cinco Niveles de Exito en esa Prueba, el estudiante
obtiene un punto de experiencia para mejorar esa
Habilidad.

Por ejemplo: Rolando es un experimentado can-
tante (nivel 5) y un buen profesor (nivel 3). Maria
quiere aprender a cantar mejor, y tiene Cantar 1. La
habilidad Cantar de Rolando es superior por més de
dos niveles a la de Maria, asi que puede enseftarla.
Después de pasar buena parte de la semana trabajan-
do juntos, Rolando prueba su habilidad Instruir.
Saca un 6, afiade 3 por su habilidad y 2 por su
Voluntad, obteniendo un total de 11. Esto significa 2
Niveles de Exito. La semana siguiente vuelven a
estudiar juntos, y Rolando saca una buena tirada,
consiguiendo 3 Niveles de Exito. Maria gana 1
punto de experiencia dedicado a la Habilidad de
Cantar.

Interrogatorio

Es la capacidad de interrogar, detectar mentiras y
cualquier otra manera de sacarle la verdad a la gente.
Esta Habilidad es aprendida rapidamente por agen-
tes de policia, detectives privados y periodistas de
investigacion. La mayoria de interrogatorios deberi-
an interpretarse. Si se necesita una Prueba o
Chequeo, la interpretacién que el jugador haga de la
entrevista deberia concederle una bonificacién /
penalizacion de +5 a -5, a discrecién del ZM.
Engaiiar a alguien para que revele algo requiere la

Takla dal Nivel de] ldiema

Acento muy cerrado y frecuentes errores gramaticales; el personaje serd
inmediatamente reconocido como extranjero y sus frases pueden malinterpretarse.

er prob
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Inteligencia e Interrogatorio del interrogador, resisti-
do por un Chequeo Sencillo de Inteligencia.
Detectar mentiras requiere Percepcion e
Interrogatorio, resistido por un Chequeo Sencillo de
Inteligencia. Quebrar la voluntad de alguien requie-
re Voluntad e Interrogatorio resistido por un
Chequeo Sencillo de Voluntad. El uso de tortura y
drogas puede conceder bonificaciones de entre +1 'y
+6 a la Prueba del interrogador.
Intimidacion

Es la habilidad de amedrentar a la gente. La
Intimidacién es empleada por los matones y demas
en la mayoria de confrontaciones. Una buena Prueba
de Intimidacién puede detener una pelea antes de
que comience, convenciendo al oponente de que no
quiere buscarse problemas con el personaje. Utiliza
Voluntad e Intimidacién para los intentos de “verda-
dera” intimidacién, o Inteligencia e Intimidaci6n
para echarte un farol.

Juego

Es el conocimiento de la mayoria de juegos de
azar, sus reglas y técnicas, y las mejores estrategias
para ganar. El personaje necesita tanto Juego como
Hacer Trampas para romper de verdad las reglas.

Lanzar (Tipo)

Esta habilidad tiene tres tipos bdésicos, pero se
pueden afiadir otros si se desea. Lanzar (Cuchillo)
incluye todas las armas blancas pequefias. Lanzar
(Hacha) cubre cualquier objeto con peso en su parte
superior y un mango, como mazas, bates de béisbol
y proyectiles similares. Lanzar (Esferas) proporcio-
na pericia en acertar con piedras, granadas o cual-
quier objeto de tamafio similar. Por defecto, este
tltimo podria ser Deporte (Béisbol) si se posee esa
habilidad. Todas las habilidades utilizan Fuerza y
Lanzar.

Levantamiento de Peso

Cuando se intenta sobrepasar los limites de la pro-
pia Fuerza (ver la Tabla de Fuerza, en la pag. 30),
Levantamiento de Peso resulta muy util. Utiliza
Fuerza y Levantamiento de Peso en lugar del doble
de tu Fuerza o, si tu Atributo de Fuerza es mayor que
la habilidad de Levantamiento de Peso, afiade un ter-
cio de la habilidad (redondeando hacia arriba) a la
cifra base.

Mecanica

Esta habilidad permite al personaje construir y
reparar todo tipo de artefactos y herramientas mecé-
nicas, y le proporciona conocimientos sobre siste-
mas mecanicos y cosas asi. La dificultad de reparar
un mecanismo depende de lo complicado que sea, y
lo dafiado que esté. Los Zombie Masters pueden
aplicar una penalizacion o bonificacién dependiendo
de estos factores. Construir un objeto mecénico es
mas dificil cuanto més avanzado y complejo sea. De
nuevo, los modificadores deberian ser impuestos por
el ZM. Por ltimo, se necesita tener un kit de herra-
mientas para cualquier reparacion, salvo las mds
rudimentarias. También puede hacer falta un labora-
torio o taller. Todo intento de reparacion o construc-
cién requiere un tiempo, que puede ir desde un par
de horas hasta varios dias. Esto también ha de ser
determinado por el ZM.

Comprender cémo funciona un mecanismo ya
existente requiere una Prueba de Percepcion y
Electrénica; reparar 0 construir uno requiere una
Prueba de Inteligencia y Electrénica. Hay que rese-
fiar que esta habilidad y la de Electrénica se com-
plementan la una a la otra y, a menudo, se usan jun-
tas para reparar o construir un objeto.

Medicina (Especial)

Esta habilidad cubre el conocimiento médico,
incluyendo las habilidades de cirugfa basica, diag-
néstico y medicina general. La mayoria de doctores
se especializan en un tipo de medicina, como car-
diovascular, cirugia o neurocirugia. Estas son trata-
das como Especialidades.

Los Pruebas de diagnéstico emplean Percepcion y
Medina, los tratamientos requieren Inteligencia y
Medicina, y la cirugia utiliza Destreza y Medicina.

Medicina Alternativa (Tipo)

Esta habilidad cubre todos los métodos de cura-
cién no muy aceptados por la medicina occidental,
incluyendo medicina herbal, acupuntura, etc., cada
una de las cuales se considera un Tipo de Habilidad
distinto. La eficacia de cada tipo de Medicina
Alternativa es decidida por el ZM. Si la habilidad es
efectiva al tratar enfermedades y heridas, usa las
mismas habilidades y efectos que en la habilidad de
Medicina convencional (ver la pag. 57).
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0s y Leyendas (Tipo)

el conocimiento de la mitologia y el folklore de
a cultura 0 nacién en concreto. Esta Habilidad
e utilizarse para identificar a criaturas sobrena-
es, pero la informacion obtenida de mitos y
endas puede estar completamente equivocada o
como minimo, poco precisa. Cada cultura o
6n es un Tipo de Habilidad diferente.

~ Nadar es la Habilidad que permite a un personaje
anecer a flote y moverse en el agua sin ahogar-
Flotar requiere una Prueba de Constitucién y
de dificultad Normal cuando se est4 vestido,
convierte en una Prueba Ficil cuando se lleva
0ca 0 ninguna ropa (ver Modificadores de las

ebas y Chequeos, en la pag. 94). Cada 2/1 VC
r la pag. 126) de equipo o peso reduce en uno la
dad de nadar del personaje.

Si falla la Prueba, el personaje se hundird y aho-

4 en un nimero de Turnos igual a su

nstitucion. Desprenderse de ropa o equipo (lo que

quiere un Turno) permite al personaje hacer una
eva Prueba.

~ Si el personaje tiene éxito, permanece a flote y
puede nadar a una velocidad igual a su habilidad de
F&dar en metros por Turno. Nadar es una actividad
ra. Flotar con poca ropa consume 1 Punto de
Rmstencxa cada 10 minutos. Flotar completamente
EwStldo cuesta 1 Punto de Resistencia por minuto.
Mada: desnudo cuesta 1 Punto de Resistencia por
minuto a la mitad de velocidad y 5 Puntos de
Resistencia por minuto a toda velocidad. Los que
naden vestidos o lleven equipo cuando naden, gastan
¢l doble de Puntos de Resistencia y se mueven a la
mitad de velocidad. Remolcar a otra persona mien-
ras se nada impone un modificador de -1, duplica el
coste en Resistencia y reduce a la mitad la velocidad
del nadador.

~ Narrar

Esta Habilidad permite al personaje dominar o
influenciar a su publico, ya sea un individuo o un
grupo de gente, y hacerle sentir diferentes emocio-
nes mediante una historia. Puede utilizarse con el
- propdsito de educar a un individuo o grupo de per-

sonas, 0 como mero entretenimiento. En algunas

culturas, la narracién es el medio por el que se trans-

miten el conocimiento y las tradiciones; asi, tiene su
utilidad en sociedades primitivas, pero también sirve
bajo otras circunstancias cuando se tratan los Mitos
y Leyendas, las Ciencias Ocultas y cosas parecidas.
El personaje puede contar un cuento, sea verdadero
o ficticio, pues la gente normalmente no conocerd la
diferencia. El personaje debe estar constantemente
pendiente de como reaccionan los oyentes a la his-
toria, y asi poder alterar el ritmo, el volumen o inclu-
so el transcurso de la historia para conseguir una
mejor respuesta.

Los narradores usan Voluntad y Narrar. El Nivel
de Exito dicta la efectividad o lo entretenido de la
historia. Si la gente que escucha la historia conoce el
cuento, pueden resistir el intento del narrador de
influenciarles con un Chequeo Complicado de
Voluntad.

Observacion

Observacion representa el grado de atencién que
tiene un personaje. Un personaje con esta habilidad
puede usarla con su Percepcién para ver qué estd
pasando a su alrededor, o con su Inteligencia para
recordar algo que vio hace algin tiempo. También
puede usarla con Percepcion para detectar algo o
escuchar a otro personaje que emplee Sigilo.

Oficio (Tipo)

La habilidad Oficio cubre numerosos tipos de
habilidades, como las empleadas por carpinteros,
costureras, tejedores, armeros, artesanos, etc.
Cuando se adquiere una Habilidad de Oficio, hay
que especificar un Tipo en concreto. Los personajes
que quieran ir mds lejos pueden especializarse. Por
ejemplo, Forjar armas de fuego seria la especialidad
de Oficio (Armero) enfocada a las armas de fuego.
Igualmente, Fabricacién de arcos se relacionaria con
las armas de este tipo.

Se utilizan Inteligencia y Oficio para idear y pla-
nificar un objeto. Destreza y Oficio se emplean para
crear el objeto o reparar un objeto dafiado.
Percepcion y Oficio sirven para apreciar un objeto.
Las habilidades de Bellas Artes, Electrénica,
Ingenieria, Mecénica y algunas otras pueden utili-
zarse para apoyar a la de Oficio. Recuerda que dise-
fiar y construir un objeto puede ser una labor larga y
complicada. A veces, es mas fécil comprar simple-
mente un objeto de fabricacién en serie.
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Pelear

Pelear cubre la lucha callejera, las “artes marcia-
les” en plan kérate y otras habilidades de combate
similares. En combate cuerpo a cuerpo, se usan
Destreza y Pelear para dar patadas y pufietazos y
realizar maniobras similares. Se usan Fuerza y
Pelear para llaves en plan lucha libre y para dar pali-
zas a la gente.

Pilotar (Tipo)

La habilidad de controlar un vehiculo acudtico o
aéreo de un tipo especifico. Cada tipo de vehiculo
(avionetas, aviones, barcos de vela, crucero) requie-
re un Tipo distinto de habilidad. Muchas Pruebas de
Pilotar emplean Destreza y Pilotar, o Inteligencia y
Pilotar para naves muy grandes.
Prestidigitacion

Es la capacidad de hacer prestidigitacion o juegos
de manos, y la poseen principalmente los magos.
Con esta habilidad, el personaje puede engafar al
publico haciendo que vea una cosa mientras €l hace
otra. La mayoria de las Pruebas de Prestidigitacion
usan Destreza y son resistidas por un Chequeo de
Percepcion (Sencillo o Complicado, dependiendo de
las circunstancias) o una Prueba de Percepcion y
Observacion. Planear un truco de magia (por ejem-
plo, cortar a una mujer por la mitad, disefiar diversas
trampas mortales, etc.) requiere una Prueba de
Inteligencia y Prestidigitacién, normalmente com-
plementada por habilidades de Oficio para construir
los artilugios o accesorios necesarios.

Primeros Auxilios

Esta habilidad permite a un personaje tratar heri-
das y usar técnicas como la reanimacién cardiopul-
monar o la maniobra Heimlich. Una Prueba con
éxito de Inteligencia y Primeros Auxilios cura algo
de dafio a una persona herida (ver Tratamiento
Médico, en la pag. 113). Las tipicas Pruebas inclu-
yen identificar el problema (usando Percepcion y
Primeros Auxilios), aplicar esos auxilios
(Inteligencia y Primeros Auxilios) y utilizar la reani-
macién cardiopulmonar o realizar la maniobra de
Heimlich (Destreza y Primeros Auxilios).

Programacion

La habilidad para escribir una serie de comandos
en uno de los muchos lenguajes informaticos. Escribir
un programa requiere Inteligencia y Programacion; se
utilizan Percepcion y Programacién para reconocer
elementos de otros programas.

Regatear

Esta habilidad otorga al personaje la capacidad de
llegar a algiin tipo de acuerdo para obtener bienes y
servicios, o para hacer llevar a dos facciones a un
punto en comun. Puede aplicarse al comprar, vender
o cambiar bienes o servicios. Suele utilizarse en una
Prueba Resistida, modificando el precio en un 10%
por cada Nivel de Exito. Puede utilizarse también
para cosas menos tangibles, como llegar a un pacto
politico. En semejantes circunstancias, el ZM debe-
ria decidir el resultado segiin el objetivo y los
Niveles de Exito. Regatear puede emplearse también
para determinar cudndo estdn timando o engafiando
al personaje. Utiliza Voluntad y Regatear para con-
seguir el mejor precio y Percepcion y Regatear para
descubrir un engafo.

Ritual (Tipo)

Es la habilidad para celebrar rituales y ceremonias
de una cultura, religién o grupo mistico en concrefo.
Cada uno cuenta como un Tipo de Habilidad distin-
to. Los rituales que necesitan bailes u otras activida-
des fisicas complejas usan Destreza y Ritual; casi
todos los demés emplean Inteligencia y Ritual para
recordar todos los pasos o actividades necesarias.

Seduccion

La capacidad de resultar sexualmente atractivo a
otra gente, diciendo las cosas adecuadas y actuando
de la manera correcta. Se emplea la Inteligencia,
modificada por cualquier bonificacién (o penaliza-
cién) que aporten el Carisma o el Atractivo. Otras
habilidades pueden conceder bonificaciones a los
intentos de Seduccién. Por ejemplo, Pruebas ante-
riores de Esteticista o Elocuencia pueden afiadir sus
Niveles de Exito al intento de Seduccién.

Seguir Rastros

Es la habilidad que se utiliza para seguir el rastro
de un animal o persona, normalmente en parajes
naturales, pero también en un ambiente urbano, si
hay suficiente cantidad de polvo o nieve como para
seguir un rastro. La mayoria de las Pruebas de
Seguir Rastros utilizan Percepcién y Seguir Rastros;
los intentos de ocultar tu propio rastro requieren
Inteligencia y Seguir Rastros.

Sigilo

La habilidad de moverse silenciosamente y apro-
vecharse de la cobertura. La mayoria de las Pruebas
usan Destreza y Sigilo; se emplea Percepcion para
encontrar buenos lugares donde esconderse.
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ivencia (Tipo)

bilidad sirve para vivir de la tierra. Cada

terreno requiere un Tipo de Habilidad distin-

. Los intentos de usar una habilidad de
servivencia en el lugar o tipo de terreno equivo-

sufren un -3. Los Tipos mds comunes son

¢, Montaiia, Selva, Desierto y Polar.

Tocar Instrumento (Tipo)
El personaje es capaz de tocar un tipo de instru-
mento musical, elegido cuando se escoge la habili-
dad. El personaje puede elegir més de un instrumen-
10, pero cada uno debe contar como un Tipo de
Habilidad distinto. Cuanto mds alto sea el nivel de la
abilidad, mds competente serd el personaje con los
fonos, el ritmo y la improvisacién. Para tocar por
placer, el personaje usaria Destreza y Tocar
Instrumento. Si tiene que tocar una pieza muy com-
: pleja, el intento emplearia Inteligencia y Tocar
Instrumento . Si el personaje estd tocando una pieza
muy larga, usa Constitucion y Tocar Instrumento. En
todas las circunstancias, la calidad de la interpreta-
¢cion queda reflejada en Niveles de E‘xitq. Ningtin
~ musico puede obtener méds Niveles de Exito que
niveles en esa habilidad, sin importar lo buena que
fuese la tirada.

Trampero

Es la habilidad de detectar, desactivar y poner
trampas, cepos y similares. Normalmente la conocen
los soldados de las fuerzas especiales, guerrilleros,
cazadores, tramperos y demds. Utiliza Trampas e
Inteligencia para idear una trampa, Trampas y
Percepcién para detectarla y Trampas y Destreza
para inutilizarla.

Trance (Especial)

El Trance es utilizado normalmente por aquellos que
dicen ser chamanes y misticos. Capacita al personaje
para entrar en un estado meditativo que transciende las
limitaciones fisicas. Entre otras cosas, alguien en tran-
ce puede soportar el dolor, el hambre o la sed mucho
mejor que una persona normal. El trance es también
til cuando se siente la influencia de lo sobrenatural.

Para entrar en Trance, se utilizan Voluntad y
Trance. Si tiene €éxito, el personaje estard extrema-
damente concentrado en esa Prueba, lo que le
impondrd un -2 en los Chequeos de Percepcién. Por
otra parte, al personaje no le afectard ninguna pena-
lizacién por dolor o conmocién y ganard un +2 en
todas las Pruebas y Chequeos en los que esté con-

centrado. Un personaje en trance también recupera
Esencia mds rdpidamente, ganando el doble de la
cantidad normal de Esencia por hora de meditacién.

Trepar

Un personaje con la habilidad Trepar sabe
como. aprovechar al méximo cualquier superficie
hasta llegar a la cima. Las Pruebas de Trepar usan
Destreza, Fuerza o Constitucién, dependiendo del
tipo de escalada que se intente.

Veterinaria

Igual que la Habilidad Medicina, pero aplicada a los ani-
males. Un veterinario puede tratar a humanos, pero sufre un
=3 en cualquier Prueba, y no puede conseguir mas de dos
Niveles de Exito sin importar el resultado de 1a tirada.
Vigilancia

Es la capacidad de seguir a alguien y mantenerlo
vigilado. Un personaje con Vigilancia puede intentar
seguir a alguien en una calle repleta de gente mien-
tras intenta pasar desapercibido. Del mismo modo,
esta habilidad permite a un personaje saber si le
estan siguiendo u observando. Utiliza Vigilancia y
Percepcion para una u otra actividad.

Vigilancia Electronica

Es la habilidad de preparar, usar y detectar dispo-
sitivos electrénicos de vigilancia (sofisticados
micréfonos e incluso cdmaras ocultas en un lugar
para espiar o detectar gente). Usa Inteligencia y
Vigilancia Electrénica para preparar un dispositivo,
y Percepcion y Vigilancia Electrénica para detectar-
lo (resistido por el resultado obtenido en la Prueba
de Inteligencia y Vigilancia Electrénica del operador
original). Los Zombie Masters pueden querer res-
tringir esta habilidad a aquellos personajes con un
trasfondo militar o de espionaje.

Maiafigice

La Metafisica engloba los poderes especiales que
pueden emplear los Iluminados y ciertos seres
sobrenaturales.

La tinica Metafisica disponible para los Miembros
del Reparto en este momento es el poder de la
Iluminacion.

llumin@cion

Este es el poder de la pura fe descontrolada, la cre-
encia en un poder superior y la habilidad de realizar
grandes obras en nombre de ese poder. Sus portado-
res afirman estar directamente bajo el servicio del
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Sefior. Sus detractores afirman que esos poderes estdn
en el interior de los propios fieles y que no tienen una
procedencia externa. Sea cual sea la verdad, los
[luminados pueden realizar increibles proezas, llama-
das Milagros. Estos milagros son capacidades espe-
ciales conseguidas a través de una revelacion mistica.

Los iluminados tienen acceso a un repertorio de
capacidades que, presuntamente, provienen de la
conexion del personaje con el Agente Creador.
Algunos ocultistas afirman que esos poderes provie-
nen del interior de los lluminados, y que no son més
que la canalizacién de su propia Esencia para ali-
mentar su fanatismo religioso. No importa quién
lleve razoén: sin su fe, los [luminados no serian capa-
ces de realizar sus increibles proezas. Para usar un
Milagro, el personaje debe creer firmemente que
est4 combatiendo a las fuerzas del mal en nombre de
Dios. De otra manera, no le quedard nada salvo su
propia y escasa fuerza.

Adquirir milagres

Los Milagros se aprenden por medio de revelacio-
nes misticas a los Iluminados. Para adquirirlos, el
personaje debe comprar primero la Ventaja de
Iluminacién. Los Milagros cuestan 5 puntos de per-
sonaje durante la creacién del personaje, y 10 pun-
tos cada uno a partir de ahi. Ademds, los Iluminados
suelen tener una gran Reserva de Esencia como
resultado de su conexion con el Creador.

utilizar Jog Milagres

Los Iluminados utilizan los Milagros canalizando
Esencia en los efectos deseados. Si lo creen necesa-
rio, pueden agotar su Reserva de Esencia en un solo
milagro. La Esencia se recupera a una velocidad de 1
punto por nivel de Voluntad cada 5 minutos.

Los Milagros no pueden emplearse segun el capri-
cho del portador. El uso de los milagros sélo estd
garantizado en situaciones extremas, donde haya
vidas en juego o se hayan manifestado abiertamente
poderes sobrenaturales. El Iluminado que intente
invocar Fuerza de Diez para ganar una trifulca en un
bar fracasara; atin peor, la blasfemia de intentar usar
los poderes de Dios en cosas profanas puede costar al
INuminado sus poderes, jquizd para siempre! En
muchos casos, el Iluminado debe intentar resolver
sus problemas por medios mundanos. Sélo al enfren-
tarse a seres que claramente son agentes de poderes
antinaturales estard justificado el uso de esas habili-
dades. Ni siquiera combatir una maldad terrenal
garantiza que se pueda realizar un Milagro.

Dentro de esos pardmetros, es relativamente facil
el uso de los Milagros. Si se dispone de la suficiente
Esencia para propulsar el Milagro, éste se manifiesta
automadticamente. Algunos milagros necesitan ade-

mas Chequeos 0 Pruebas para cumphr sus 0Djeuvos,
pero no hay habilidades relacionadas con su uso.

La Negacien

Ademads de su repertorio de Milagros, todos los
Iluminados pueden usar su Esencia para neutralizar
un poder sobrenatural que utilice Esencia. La
Negacion (asi es llamado este poder) consiste en
proyectar Esencia contra el ser sobrenatural que uti-
lice el poder especial. Si el Iluminado emplea mis
Esencia que su objetivo, el poder utilizado falla.

Guande log Milagres Ghecan

(Que pasa cuando los Iluminados de dos religio-
nes diferentes se enfrentan entre si? En el pasado,
ambos individuos podian enfrentarse, estando con-
vencidos de ser el sirviente del Dios Verdadero. No
obstante, la mayoria de las veces, los Milagros de
cualquiera de los bandos no funcionardn contra otro
Iluminado, sin importar su creencia religiosa. En la
actualidad, esto es lo que pasa casi siempre.

Puede parecer (y muchos Iluminados lo creen)
que los miembros de todas las religiones monotefs-
tas adoran a la misma deidad, y que sus diferencias
son insignificantes a ojos de ésta. Sin embargo, los
Iluminados que han afirmado publicamente esas
cosas han sido frecuentemente rechazados o exco-
mulgados.

Prucbag de Fa

Los Milagros de los Iluminados pueden perderse en
cualquier momento. Si el personaje pierde su fe, sus
poderes no serdn mas que un recuerdo. Caer en des-
gracia es una tragedia terrible para los Iluminados, y
en los extranos y crueles mundos de Zombie, es bas-
tante facil que ocurra. El orgullo (que “precede a la
caida”), las tentaciones, la avaricia, la lujuria o ¢l
desencanto son algunas de las muchas trampas que
esperan a los [luminados en su guerra contra las fuer-
zas de las tinieblas. Algunos seres (no todos los
Zombies son estipidos) se recrean engafando a los
Iluminados para que cometan un error fatal, que les
cueste su estado de Gracia.

A veces, los dilemas morales son realmente
angustiosos. ;Deberia el Iluminado salvar a un ino-
cente o aprovechar la oportunidad de destruir a un
ser que, dejado en libertad, volveria a matar’
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Jeberia el personaje romper su palabra si se la hubie-
i dado a un monstruo sobrenatural, aunque el mons-
o quiera distorsionar el significado de la promesa?
JAceptar una recompensa por sus acciones es senal de

ricia o rechazarla es ofender al que la entrega? Los
ninados tienen que sacar sus propias conclusiones o

‘amiesgarse a pederlo todo.

Los Zombie Masters deberian poner estos dilemas y
otros similares en el camino de los personajes
Jluminados, aunque deberian evitar hacer tropezar
adrede a los personajes. Las tentaciones de los
lluminados pueden ser una herramienta muy poderosa
para tu Historia, pero intenta no ser muy cruel cuando
las lleves a la practica. Echar un ojo a algunos libros de
filosofia y ética no serfa mala idea, ni tampoco prepa-
rar frampas interesantes y astutas.

Milagrog

Estos son algunos de los milagros mds comunes
entre los Iluminados. Otros Milagros adicionales serdn
publicados en los siguientes libros de Zombie, aunque
también pueden ser disefados por jugadores y Zombie

Masters creativos.
L& Atadure

Es el poder de contener zombies u otros seres sobre-
naturales, al menos temporalmente, mediante el uso de
la Esencia. El Iluminado ordena a la criatura detenerse
en el nombre de Dios. Este poder se emplea para evitar
que los monstruos ataquen o se escapen mientras el
[luminado imparte justicia. La Atadura s6lo funciona
contra criaturas sobrenaturales, no contra otros
[luminados.

Este Milagro cuesta 2 puntos de Esencia por cada
nivel de Fuerza y Voluntad de la criatura (o una canti-
dad igual a la mitad del Nivel de Poder, si fuera aplica-
ble). Los Iluminados pueden desconocer la cantidad de
Esencia necesaria. Si no tienen suficiente, se agota la
Reserva de Esencia y el Milagro no tiene lugar.

Ademds del coste en Esencia, los Iluminados deben
superar un Chequeo Resistido de tiradas Sencillas de
Voluntad entre €l y la criatura. Si el ser no es verdade-
ramente malvado (segun la religién del Iluminados o el
ZM), éste gana una bonificacion de entre +2 y +5 en el
Chequeo Resistido. Si gana el Iluminado, la criatura es
detenida durante 1 turno por cada Nivel de Exito con-
seguido en el Chequeo de Voluntad; durante ese tiem-

po, la criatura no puede atacar ni defenderse, y perma-
necerd paralizada en el sitio.
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Bendicton

La Esencia puede utilizarse para alterar las proba-
bilidades o imbuir ciertos objetos con capacidades
especiales. Cuando dan Suerte, cada 3 puntos de
Esencia proporcionan al Miembro del Reparto un +1
en cualquier Chequeo o Prueba. Las bonificaciones
permanecen hasta que se usan, y pueden ser emple-
adas todas en el mismo Chequeo o Prueba o reparti-
das entre varias. Estas bonificaciones son sélo efec-

tivas si se usan para un Chequeo o Prueba que ayude

a la causa del Sefior o que ayude a proteger la exis-
tencia del Iluminado. La Esencia empleada de esta
manera no puede ser recuperada hasta que los bene-
ficios de la Bendici6n terminen. Por ejemplo, un
Iluminado que se conceda una Suerte de +5 restard
15 puntos a su Reserva de Esencia hasta que haya
empleado todas las bonificaciones.

Cuando se utilizan para dar poder a un objeto, s¢
gastan 10 puntos de Esencia para cambiar la propia
naturaleza de éste. Los objetos especialmente grandes
requieren méds Esencia para ser bendecidos (a elec-
cién del ZM). Los efectos reales de un objeto bendito
varfan segin el mundo, pero algunos zombies son
especialmente vulnerables a ellos (ver el Capitulo
Cinco: Anatomia de un Zombie, en la pag. 149).

Fudgo Sagrade

Este poderoso Milagro invoca el justo castigo
divino para que caiga sobre las fuerzas del mal. Este
castigo llega en forma de un rayo de cegadoras lla-
mas blancas o un rayo en forma de relimpago que
cae desde el cielo. Este ataque sélo puede intentarse
contra seres sobrenaturales. A veces, si el ser en
cuestion no es verdaderamente malvado o de alguna
manera forma parte de los misteriosos designios de
la Deidad, el rayo no infligird todo su dafio o podria
no hacer ninguno. Semejante hecho demuestra que
el Iluminado no estd destinado a destruir esa criatu-
ra, al menos por el momento.

Este poder cuesta 20 puntos de Esencia e inflige
un dafio igual a dos veces la Voluntad del Iluminado,
multiplicado por 1D8(4). Por ejemplo, un Iluminado
con una Voluntad de 4 infligiria 1D8 x 8 (32) puntos
de dafio. El poder puede dirigirse contra cualquier
ser que esté en el campo de visién del Iluminado. No
es necesaria ninguna Prueba de Ataque. Las arma-
duras mundanas no son efectivas contra este ataque,
pero los poderes sobrenaturales de proteccion, si.

Fuarza de Diez

Es la capacidad que permite invocar la fuerza de
los justos al Iluminado que se enfrente al mal, trans-
forméndolo temporalmente en un guerrero vengador
casi imparable. Los lluminados se vuelven inmuses
al dolor y el cansancio, ganan niveles inhumanos de
Fuerza y pueden luchar hasta caer muertos. Este des-
pliegue de poder sélo es posible bajo las situaciones
mds extremas. Intentar invocarlo cuando hay ofras
opciones disponibles se considera pecaminoso. La
Fuerza de Diez s6lo deberia invocarse cuando el per-
sonaje se encuentre en abrumadora inferioridad.

Este Milagro cuesta 15 puntos de Esencia. El
lluminado gana un +5 a Fuerza (lo que tambicn
aumenta sus Puntos de Vida en 20), y es inmune a la
conmocién y al dolor hasta que termine la batalla.
Esto significa que el personaje puede seguir luchan-
do incluso cuando sus Puntos de Vida sean reduci-
dos a 0 o menos (a pesar de todo, sigue necesitando
superar Chequeos de Supervivencia para seguir Vivo
tras alcanzar —10 Puntos de Vida). Una vez invoca-
do, el poder dura hasta que la amenaza haya desapa-
recido o hasta que el lluminado se convierta en un

MmArtir.
Impoticion dé Maned

Es la habilidad de curar heridas, enfermedades y
discapacidades. En el pasado, muchos Iluminados
eran sanadores; ahora, la mayoria son guerreros.
Este milagro emplea un punto de Esencia para curar
1D4 (2) puntos de dafio. Las enfermedades benignas
cuestan 2 puntos; las normales, 5 puntos; las graves,
15 puntos; y, en las terminales, el coste es de 25 pun-
tos (ver Enfermedad, en la pag. 108).

La Imposicién de Manos s6lo puede utilizarse
bajo circunstancias extraordinarias y se suele aplicar
tinicamente a creyentes. Los Iluminados pueden ele-
gir hacer excepciones con los no creyentes que, 10
obstante, estén luchando del lado del bien (es intere-
sante ver cémo muchos Iluminados son bastante
mids tolerantes que los lideres de muchas Iglesias).

Vigionag

Por medio de este milagro, el Iluminado se abre 4
la deidad para recibir su guia y consejo. El
Iluminado recibe a menudo réfagas de imégenes de
lugares y gentes; €stas pueden venir en suefios o el
forma de visiones repentinas que aparezcan en cuak
quier momento y sin previo aviso. A veces, ¢l




lluminado puede rezar para pedir guia y ser recom-
pensado con una sefial de algin tipo. La mayoria de
1as veces, las visiones son ambiguas y necesitan ser
interpretadas. Por ejemplo, el Iluminado ve la cara
de un hombre, un famoso politico. ;Ese hombre es
un instrumento del mal o estd amenazado por las
fuerzas de la oscuridad? El Iluminado tendrd que
averiguarlo de alguna forma.

Esta habilidad cuesta 5 Puntos de Esencia cuando
¢l lluminado busca consejo. Dependiendo de lo que
el ZM considere apropiado en ese momento, puede
que los rezos del Iluminado no sean respondidos,
aunque tales intentos suelen tener éxito (siempre que
¢l lluminado sea lo bastante humilde en sus peticio-
nes). Cuando el ZM piense que encaja que el perso-
naje tenga una Visién espontdnea, no hay coste en
puntos de Esencia.

Los detalles concretos de las visiones pueden
variar mucho. Algunas serdn una simple imagen,
mientras que otras pueden dar mds pistas, como
lugares, personas y circunstancias. La naturaleza de
esas Visiones deberfa determinarse segiin las necesi-
dades de la Historia.

Vigta Diving

Este Milagro permite al Iluminado encontrar la ver-
dad en todo lo que ve. Aunque esta habilidad es muy
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util para descubrir la presencia de lo sobrenatural, la
Vista Divina también arroja luz sobre algunas verda-
des que no se desean conocer. Cuando se activa el
Milagro, los Iluminados no sélo pueden ver entidades
espirituales invisibles o las extrafias auras de los seres
sobrenaturales, sino que también revelan la verdadera
naturaleza de los seres humanos. En un mundo de
hipocresia y mentira, esta capacidad suele mostrar
manchas en los pilares de la comunidad, respetados
lideres del Estado y la Iglesia, y otras gentes de apa-
riencia buena y honesta. Los Iluminados con la habi-
lidad de invocar la Vista Divina suelen abandonar la
Iglesia, incapaces de afrontar la complacencia y ava-
ricia que puede llegar a afectar a esa institucién.
Muchos comienzan a mostrar un cinismo que no con-
cuerda con la Fe necesaria para continuar luchando
por el bien.

Activar este Milagro cuesta 5 puntos de Esencia,
y dura 10 minutos. A no ser que la persona o criatu-
ra esté protegida contra el escrutinio o sondeo men-
tal (y esa proteccién serd percibida por la Vista
Divina), su naturaleza, personalidad y objetivos
serdn vistos con claridad por los Iluminados.

Oracionas

En algunos mundos de Zombie, una simple ora-
cién tiene mds poder del que podrian imaginar la
mayoria de los que se burlan de ellas. Como foco de
la fe y la voluntad de una persona, las Oraciones
pueden utilizarse para ayudar a convertir Esencia en
Milagros e incluso para reunir mds Esencia. Los
Normales y los Supervivientes que sean piadosos y
tengan Voluntad (las dos cosas son necesarias) tam-
bién pueden usar las Oraciones para enfocar parte de
su Esencia en defensas reales o incluso ataques con-
tra horrores sobrenaturales.

Las Oraciones s6lo tendrdn efecto en la vida del
personaje si éste muestra suficiente devocién y res-
pecto por su religién. La mayoria de las personas
solo siguen de boquilla sus creencias, y eso no sirve
para nada. A pesar de ello, durante el transcurso del
Juego, un personaje puede “descubrir su religién”
como parte de los trauméticos eventos que se desa-
rrollan en la mayoria de las Historias. Un personaje
que experimente semejante revelacién puede ser
capaz de usar las Oraciones.




Log Nluminddes v 1ag Oracionad

Los Iluminados pueden encontrar Fuerza adicio-
nal a través de las Oraciones. Si un personaje pasa al
menos una hora rezando y meditando profundamen-
te, puede recuperar su Esencia al doble del ritmo
normal. El uso de oraciones durante el transcurso de
un milagro suelen ser considerado como parte de ese
Milagro. Se espera que un Iluminado cristiano reci-
te una frase de la Biblia, al igual que uno musulmén
recitaria una frase del Corédn. Esto no otorga ningu-
na bonificacién especial, aparte del incremento en el
ritmo de recuperacién de Esencia.

LoS Normalag v Suparvivientas
v1ag oracionas

Los Normales y Supervivientes son los mayores
beneficiarios de los poderes de la Oracién. Las anti-
guas liturgias de las escrituras sagradas tienen un
gran poder que ofrecer a los verdaderos creyentes.
Un personaje creyente que rece puede conseguir una
Fuerza inesperada en tiempos de necesidad. En tér-
minos de juego, intenta tratar esto como si fuera una
Prueba de Voluntad y Humanidades (Teologia) o
Ritual. Los Modificadores por la piedad del perso-
naje varian de —10 (para un converso interesado que
s6lo trata de salvar su pellejo) a un +10 (para un
individuo verdaderamente santo, algo muy raro el en
mundo de hoy). Cada Nivel de Exito en la Prueba
libera un punto de Esencia de la Reserva del perso-
naje. Cada punto de Esencia liberado otorga un +1
en cualquier Prueba o Chequeo que contribuya a la
supervivencia o progreso del creyente. Por otra

parte, cada punto de Esencia otorga un +2 en cual-
quier Prueba o Chequeo resistido contra cualquier
tipo de habilidad sobrenatural o mistica.

8imbolod Sagrades

Desde la leyendas de la antigiiedad a las peliculas
de Hollywood, el poder de los simbolos sagrados
forma parte de muchas historias sobrenaturales. El
mito dice que cualquiera con una cruz no tiene nada
que temer de un vampiro, o que un hombre justo que
sostenga un simbolo sagrado puede expulsar a los
demonios y ahuyentar a los espiritus.

Hay algo de verdad en esos cuentos, pero solo
algo. El poder no estéd en el simbolo, sino en el por-
tador. Para protegerse, un personaje que use un sim-
bolo sagrado (bien sea una cruz, un ankh o cualquier
objeto similar) debe pasar un Chequeo Sencillo de
Voluntad con los mismos modificadores empleados
en las Pruebas de Oraciones (ver arriba). Cada Nivel
de Exito permite al personaje enfocar 1 Punto de
Esencia por medio del simbolo sagrado. Los seres
sobrenaturales que se enfrenten al simbolo sagrado
cargado deben hacer un Chequeo Complicado de
Voluntad, con un —1 por cada punto de Esencia enfo-
cado por medio del simbolo, o sentir dolor y miedo
al enfrentarse al tenerlo delante. Las criaturas duda-
ran al acercarse al portador, y ni mucho menos lé
atacaran; aunque el monstruo no se aleje del simbo-
lo, todas sus acciones sufrirdn un —4.

PoSaSional

Es lo que posee cada personaje. En la mayoria de par
tidas de Zombie no es necesario un inventario detallado
de las posesiones de los personajes. Un personaje co
Recursos medios tendrd una tele, un teléfono y una serie
de prendas de vestir, al menos antes de que el mundo e
vaya al carajo. Vivird en una habitacién o apartamento
alquilado. La mayoria de los personajes tendrdn también
alguna clase de vehiculo propio. La Ventaja o Desventaja
de Recursos determina lo que un personaje puede tenet.
Un multimillonario puede tener barcos, aviones y hel
copteros, mientras que un personaje indigente tendrd que
apafiarse con un destartalado carrito de la compra.

Los objetos especialmente tiles para los persond:
jes son detallados . en el Capitulo Cuatro
Herramientas de Destruccion.
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Ultimog retoques

Una vez el jugador haya determinado todos los
‘elementos bdsicos, casi habré terminado el persona-
. Todo lo que le queda son los toques finales que
hacen al personaje estar vivo y que parezca algo mas
gueuna coleccion de nimeros en una hoja de papel.
Bstos “dltimos retoques™ pueden hacerse por igual al
principio que al final del proceso de creacién del
personaje. A veces, los iiltimos toques pueden espe-
1ar hasta que el jugador empiece a interpretar al per-
sonaje. Algunos jugadores necesitan empezar a jugar

antes de poder “sentir” al personaje. Como siempre,
cada jugador deberfa hacer lo que mejor funcione

para él.
Nomkra

Lo primero es, por supuesto, el nombre del perso-
naje. Este simple retoque puede afiadir muchos ele-
- mentos para la interpretacién. El nombre y los ape-
ﬂldos del personaje pueden indicar un trasfondo
€tnico (un nombre italiano evoca imdgenes de crecer
en un barrio étnico en Nueva York) y la clase de
familia que cri6 al personaje (un nombre biblico
puede indicar un pasado de estricto cristianismo,
- mientras un nombre como “Luz de Luna” puede
indicar que los padres del personaje eran hippies).
Algunos personajes pueden tener apodos o motes
ademds de sus nombres normales. Alguno podria
‘odiar el nombre que le pusieron sus padres. Es facil
- ponerse cualquier nombre de los de siempre, pero
 hacer que signifique algo puede resultar divertido.

Apariencia

La apariencia del personaje y su comportamiento
- sSon también elementos importantes. Si un perso-
naje es atractivo o no se determina por las Ventajas
0 Desventajas compradas durante la creacién del
 personaje, pero la descripcion hace que el perso-
naje tenga vida. Mds alld de lo obvio, como el
color del pelo y de los ojos o su fisico general, hay
otros elementos que pueden ayudar al ZM vy a los
demds jugadores a “manejar” mejor al personaje.

(Anda el personaje de una manera timida y encor-
vada, 0 se pavonea como si el mundo fuera suyo?
¢Tiene algiin tic nervioso o algiin otro comporta-
miento habitual? ;Sonrie mucho o tiene un porte

serio? La apariencia del personaje deberia tener en
cuenta sus Atributos, Ventajas y Desventajas (un
personaje Paranoico podria tener tendencia a mirar
detrds de €l de vez en cuando, o quizés siempre
insista en ser el dltimo en entrar en una habita-
cion).

Edad

Se supone que los personajes principiantes tienen
entre 18 y 30 afos. Dentro de este espectro, la
edad exacta se deja completamente a eleccién del
jugador y el ZM. Para los que deseen jugar con
personajes mds jovenes o mayores, el Sistema
Opcional de Generacién de Puntos de Habilidad
les da algunas ideas para modificar sus caracteris-
ticas.
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Suparvivienie

Fue 3 Dag 2 Gon 4 ~ pargonalidad
Int 3 Parf 4 Vel 4 : No me molestes. El uniforme ya no significa
PV 50 nada. Ya no soy un funcionario. S6lo soy un

hombre armado intentando sobrevivir. No
PR' 38 puedo ayudarte. Tengo mis propios proble-
Vvél 18 mas.
E3ancie 20 No, esctichame t. Mi abuelo era

poli, mi padre, mis tios; todos
polis. Por aquel entonces, los
polis eran la ley y los respeta-
ban. Cuando yo me hice poli
.era otro asunto. Clases de
sensibilidad, trabajos socia-
les, tablon de critica civil,
denuncias por brutalidad poli
cial. Te insultaban, escupiany
odiaban, todo por el uniforme.

Ventajas vy Degveniajasd
Conocimiento de la situacion
@)

Contactos (Bajos fondos) 2 (2)
Contactos (Policia) 3 (3)
Dificil de Matar 4 (4)
Nervios de Acero (3)

Haktlidadas Muy bien. Hice el juramentoy
Arma Cuerpo a Cuerpo acepté el trabajo. Me dejé la
(Porra) 3 piel para cuidar a mis compa:

) Aeros y hacer que mi familia

Arma de Fuego
estuviera orgullosa.

(Escopeta) 3
Arma de Fuego (Pistola)
4

¢, Pero zombies? Putos zom-
bies; no firmé nada asi. Me larg

Callejeo 2 de aqui. Tengo municién, suminis:
Conducir ( Coche) 3 tros y mi coche patrulla. Por lo quea
Esquivar 2 mi se refiere, la ciudad puede empezl
Informatical a cuidar de si misma.

Mira, no me importan tu mujer ni tu
hijo. No me sorprende que estén rodeé

Interrogatorio 2
Intimidacion 2

Nadar 1 dos de zombies. Hay zombies por todos
Pelear 3 lados.
Primeros Auxilios 2 ;Bromeas? ;No me digas que ni siquié
Vigilancia 2 ra tienes un arma?

Muy bien, muy bien. Coge esta escopeié
Equtpo y vamos. No puedo creer que esté

Botiquin, chaleco antibalas de Clase
Illa, coche patrulla (sedan), esposas,
linterna, pistola, pistola de bengalas,
radio de vehiculo

haciendo esto... otra vez.

Gita

“jLe pegué un tiro a ese tio y no cayo!
Menos mal que el camara de COPS tie
pezo”.
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Animadora
Suparviviante
perSonalidad

Vale, seamos directos. Soy guapa, popular y
visto muy bien. La mitad de los chicos quieren
salir conmigo; la otra mitad estan demasiado
intimidados por mi como para pedirmelo. Por

mi, vale; asi es como debe ser ¢no? Claro que
Si.

fué 2 Deg 5 Gop 3

Bueno, pues estaba saliendo con Sean
Lehman, capitan del equipo de lacrosse. Sé
que estaras pensando “jJo, menuda contradic-
cion!” porque soy animadora de futbol, pero era
Como mega guay, porque iba a la Universidad
del estado con una beca completa de arqueo-
logia o arquitectura o alguna cosa de ésas de
las que ganas mucho dinero.

il de matar 2 (2)

icion 1 (0)

ccion rapida (2)

1sos 2 (4)

alento Artistico (Bailar) (3)

Habllidades
Acrobacias 4
Actuar 2
Arma Cuerpo a Cuerpo (Porra) 2
Arma de Fuego (Pistola) 2

Bailar 3

Entonces va la abuela y resucita; en la
noche del baile, por el amor de Dios. O
sea, llevaba muerta como... diez
anos. ¢No podia esperar un dia o
dos mas? Bueno, pues va y se
come a mis amigos y le raja la
garganta a Sean y llena de
sangre mi precioso vestido
para el baile.

Me asusté y me fui
de alli, pero habia
zombies como
que por todas

partes. Tuve

que acoplarme
a este ex marine
que no esta muy
en contacto con sus
sentimientos... pero por
mi vale. Ahora estamos hacien-
do de “recluso fugado y la hija del
alcaide”. Te lo juro!

Cémara de fotos, porra, teléfono movil, C::'ﬁ'a . ‘
todoterreno “iEsos estupidos zombies se han cargado
i el baile!”
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uparvivianie
Fueé 5 Deg 3 Gon 4 pergonalidad
Int 2 Pef 3 vel 2 “Santir el subidon” es ahora un cliché. Leches,
PV 52 lo han usado como chiste en comedias de Ia
tele. La verdad es que si te lo tomas en serio
PR 38 (quiero decir, lo de ejercitarse), reaimente
va] 24 \hcsamW. _ sientes el subidon. Tu cuerpo te recom-
ESancia 20 W pensa por la forma en que lo tratas; es
una sensacion que no puede igualar %
ninguna cantidad de maria,
V&htajasy D&mehwjag cerveza ni pastel de fruta

Atractivo 2 (2)
Carisma 1 (1)
Conocimiento de la
Situacion (2)

Dificil de matar 2 (2)
Posicién 1 (1)
Reaccion rapida (2)
Recursos 1 (2)

Por supuesto, ahora es
mucho mas dificil sequi
una tabla de ejercicios.
Siempre estamos
moviéndonos, bus-
cando comida, munk
cion y refugio. Asi qué
tengo esta regla: todas
las noches, sin impor
tar donde acampemos,
hago una serie com-
pleta de repeticiones
antes de comer 0 acos:
tarme.

,; ) Los otros piensan qué
Y & estoy loco. Cada vez
que pueden bajar la gua

dia, se emborrachan y se
ponen como cerdos. Me dicél
que me relaje, que el mundo ha
cambiado y que tenemos que caft
biar con él. Ya no hay supermodels
ni bares de solteros; sélo grupos ¢

Hakilidades

Arma Cuerpo a Cuerpo
(Baston de hockey) 2
Armas de Fuego (Escopeta) 2
Conducir (Coche) 2 i
Correr (Carrera) 2

Deporte (Baloncesto) 3
Deporte (Futbol americano) 3
Deporte (Lacrosse) 3
Esquivar 3

Intimidacion 2

Levantamiento de pesos 1
Nadar 1

Pelear 3 gente traumatizada, sucia y aterrof
Seduccioén 1 zada que intenta vivir dia a dia.
Trepar 2 Por lo que a mi respecta, no es mé
que un montén de mierda autocork:
Equlpo pasiva. Las cosas mejoraran de

nuevo, estoy tan seguro como de
después de la flexion 146 viene la

Ny
il oo

/]

> N “/Le da un golpe en la cabeza! {El caf
S pus cae! El publico enloquece! jGolpe
y vuelve a marcar! jOs lo habéis busca:
do, apestosos lameculos!”

Camioneta, palo de
hockey, prismaticos

y~ 4

/]
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Glentifico

~ Normal
Fué 2 Dag 2 Gop 2 Pergenalidad
Int 4 par 2 Vo] 2 Caballeros, mi opinién es que toda esta situa-

cion de los zombies puede controlarse si deja-
mos de reaccionar con supersticiosa locura.
Semejante comportamiento es poco acon-

g D% sejable en estos tiempos desesperados.
Los zombies son un problema cientifico.
No son méas sobrenaturales que el reca-
lentamiento del planeta.

Comprendo que muchos no se
sientan comodos con mi informe.
Aunque parezca una locura,
resulta dificil refutar mi teoria
de que las criaturas engen-
A\ dradas por el fertilizante
N\ OrganoCore sélo pueden
ser completamente neutra-
lizadas a través de una
completa renovacion de
nuestro medio ambiente.
Es fécil acceder a los
megatones necesarios de
armas nucleares y dirigirlos
contra masas de tierra, como
el Himalaya, que puedan lle-
nar la atmésfera con la sufi-
ciente ceniza como para blo-
quear las radiaciones solares.

Por supuesto, sélo una peque-
fia porcién de la humanidad
podra salvarse del invierno
nuclear. El apéndice detalla los
sectores de la sociedad mas
recomendados. Estoy seguro
de que es de consenso gene-
ral que nos centremos en el
10% con mayor Cl y en las
supermodelos. Naturalmente,
los demas pueden resultar

d mas dificiles de convencer.
@ “Al final, la ciencia pura y dura
N9 nos sacara de ésta”.

V 26

23

12
jéncla 14

1tajad y Dagvantajas
lactos (Universidad) 3 (3)
noria Fotografica (2)

lldadeg

de Fuego (Pistola) 1
acia 1

as (Biologia) 4
iencias (Matematicas) 2
cias (Quimica) 4
ducir (Coche) 1
entacion /
gacion 3
ra (Cientifica) 2
nica 2

eria (Bioldgica) 2
eria (Electronica) 2
matica 2

lidades (Psicologia) 2
macion 2

ulpo

y herramientas para
cogida de muestras, herra-
‘multiuso, maletin de

, ordenador portatil, pis-
de bengalas, traje anticon-
: ]}f" nacion
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Dependtente" de \ndeoclub

Normal

Fue 2 Deg 2 Gon 3 pergonalidad
Int 2 par 2 vol 3 ¢ Has visto ese truco que hacen con el zoom
PV 33 y la plataforma movil? Ya sabes, cuandola

plataforma se aleja y el zoom se acerca’
PR 29 Hace que el mundo parezca derrumbarse
val 15 alrededor del tio en medio del encuadre.
ESancld 14 Pues asi me senti la primera vez qué

vi a los muertos acercandose:
a mi.

i Te describo la escena.
Estaba haciendo el turno dé
noche en el Newton Plaza,
La cosa habia estado tran-
quila por lo de esas bandas
callejeras causando destrozos.
La policia estaba muy calladita
al respecto. Era todo muy
Asalto a la Comisaria del
Distrito 13.

Conducir (Monopatin) 2 Entonces, oigo un chirrido, y
luego muchos chirridos, como

Deportes (Extremos) 1 : :
alguien deslizando sus manos

Electrénica 2 - Ty £\ : :
Eaat ; i mojadas por una ventana. Miro
squivar 2 . b\ : L ;
! . NN fuera y veo un monton (quiero dect

docenas) de personas empujando &
ventanas de la tienda. Y esos tipos
tenian muy buena pinta. Era como
salido de una pelicula de Fulci. No
pude moverme hasta que rompieron &
ventanas. Entonces si que corri, pero
que muy rapido.
Era como Dustin Hoffman en Marath
Man. Cuando llegué a casa, los zom:
bies estaban subiendo las escaleras
de mi portal, pero logré evitarlos
cogiendo el ascensor. Era una jugat
muy arriesgada, pero tenia que sak
var mi coleccioén del Dr. Who. Porno
mencionar a mi novia.

Gita

“Tuve que elegir entre salvar a mi
novia o mi coleccion del Dr. Who. ¢
que Jenny lo habria entendido. Los
supervivientes me lo agradeceran
cuando todo haya terminado”.

Vantajas y dagveniajas
Contactos (Criminales) 1 (1)
Contactos (Legales) 1 (1)
Dificil de Matar 1 (1)

Memoria Fotografica (2)

Haktlidadas

Arma de Fuego (Pistola) 2 °
Bellas Artes (Cine) 3
Conducir (Coche) 2

Hacer Trampas 2
Hacker 3
Informatica 1
Mitos y Leyendas
(Zombies) 3
Pelear 2
Regatear (2)
Tocar Instrumento
(Guitarra) 1

Equipe
Mochila, pistola, videoca-
mara, videos del Dr. Who
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fué 2 Dag 2 Gon 3
Int 2 Per 3 Vol 2
PV 36

15
Elancle 14

iccion (Alcohol) (—1)
ceion (Fumar) (-2)
Contactos (Policia) 3 (3)
Dificil de Matar 2 (2)
Nervios de Acero (3)

Habllidades
Arma de Fuego
(Escopeta) 1

Arma de Fuego
(Pistola) 2
Burocracia 1
Documentacion /
Investigacion 3
Callejeo 2

Conducir (Coche) 2
Humanidades
(Derecho criminal) 2
Informatica 1
Interrogatorio 3
Intimidacion 2
Observacion 2
Pelear 2

Primeros Auxilios 1
- Sigilo 2

Vigilancia 3 ‘
Vigilancia Electrénica 2

Equlpo

Motosierra, pistola

Véntajag y Dagvaniajas

Detective

Nermal
PerSeonalidad

El Gnico motivo por el que me hice

, detective privado fue porque perdi mi
B8 trabajo en la policia. Pero no te equi-
, voques: no fue por corrupcién ni por
volverme loco. ¢ Ves la cicatriz en
forma de estrella que tengo en la
mano? Volvia tarde a casa y me estaba
quitando la pistolera del hombro y...
bueno, la mierda esa se dispard y
me estroped la mano.
Estupido, pero cierto.

La cosa esta en que ser detec-
tive no es como ser policia. Me
encantaba llegar a la escena

del crimen e intentar imagi-
narme lo que habia pasado.
Como detective, sélo hago
trabajos sucios de espia,
COMO seguir a esposas men-
tirosas que pillan algo extra
por ahi. Este trabajo aburre
pronto.

El asunto es que actualmen-
te vuelvo a trabajar como un
verdadero detective.
Enfrentarse a nuestros amigue-
tes muertos ha llevado al limite
a las autoridades locales y
nacionales. De repente, los
detectives privados volvemos
a ser importantes. ¢ Quieres
saber quién te robo tus
cosas? ¢ Quieres saber
quién maté a tu hijo? Soy
tu hombre. '
Si, sé que algun dia mis
fisgoneos me acabaran
\ matando, pero merece
& R 1a pena tener esa sen-

= policia. En un mundo

A donde los zombies nos
superan por diez a uno, es
bueno sentirse vivo.

Gita

s “La sefiorita tenia unas pier-
i + has que se resistian, sacu-
~~%=_diéndose como pescado

muerto. Volvi a encender la sierra

y corté al zombie en pedazos mas pequefios”.
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Notmal

Fue 2 Dag 2 Gon 2 pargonalidad
Int 4 per 2 Vel 2 Asunto: Proyecto Romero
PV 26 Ruta: <oculta>

PR 23 De: “The Ace” ace @university.edu
V&' 12 Grupo de noticias:
alt.conspiraciones.zombie.amenaza.

Edencla 14 Sélo me infiltré en el Pentagono porgue oi que

tenian escondidos gigas de porno. Pensé
que, siendo el pentagono, tendrian que
Véntajas y tener buen material, ni muy recatado
Degyehtajag muy guarro. Algo con buen gusto; ya

sabes a qué me refiero.

Bueno, pues encontré un archivo llama
do Proyecto Romero. Era demasiado
intrigante como para dejarlo pasar.
Ademas, conoci a una tal Laura
Romero en la universidad y estaba
muy buena. Estuve horas intentando
crackear ese archivo, te lo juro, pero
no iba. Y claro, eso me hizo que lo
quisiera mas. Ya sabes como va.
Ningtin maldito fragmento de codigo
iba a detenerme.

Entonces, el ordenador se me quedo
colgado. No es nada raro, estamos
hablando de Windows. Reinicié y vi como

Atractivo —1 (1)
Contactos (Hackers) 2 (2)
Identidad Falsa 1 (2)
Recursos 1 (2)

Habtlidades

Arma de Fuego (Pistola) 2
Burocracia 1

Callejeo 2

Ciencias (Matematicas) 3
Conducir (Coche) 1
Documentacion /
Investigacion 3
Electrénica 4

Esquivar 1 la maquina se lo cargaba todo. Desde los
Hacer Trampas 1 archivos temporales a la Bios. El Virus
Hacker 3 mas cabrén que he visto nunca.

Informatica 3
Observacion 2
Programacion 3

Muy impresionante. Mientras reinstalaba
el SO (y luego lo re-reinstalaba, pero
que muy impresionante), me vino la idea
a la cabeza: George Romero, el tio de
las pelis de zombies.

Por eso creo que todo este lio de los
zombies fue creado por los militares.
iLeches, a lo mejor ha sido todo una
prueba de campo! Investigaré masy

<fin de archivo>.

Gita

"Hardware, software, ja la mierdal
El verdadero efecto 2000 son los
zombies come-frikis”.

Equipo

Ordenador portatil, pistola




Suparvivienia

Fué 6 Deg 2 Gon 3 parSonalidad
Int 2 per 2 Vol 3 Me encanta todo esto; es como el puto
PV 58 oeste otra vez. Tu vida se ha ido al carajo y
PR 51 s6lo quedan los mas fuertes y duros.
VG' 15 Diablos, puedes vivir como un rey si tienes

los huevos y la inteligencia. Ese soy yo, el
Efenciad 18 rey de la colina; al menos, de las colinas

de por aqui.

V&hfajasy DéSVéhtajas Tengo mi burra, mi escopeta, mi
Contactos &)\ chica y mis muchachos. ;Qué

(Banda de motoristas) (3)
Contactos (Perista) 2
Dificil de Matar 4 (4)
Nervios de Acero (3)
Posicion

(Jefe de la banda) 3 (3)

mas puedo pedir? ;Un corte
de pelo y un trabajo de nueve
a cinco para desperdiciar mi
vida? No lo creo. Estoy en la
carretera, con el viento en el
pelo. Oye, ya no hay obliga-
cién de ponerse el casco
¢verdad? Te digo que la
A1 vida no es tan mala como la
4 pintan los mariquitas en las
noticias.

Habllidades
Arma Cuerpo a
Cuerpo (Baston) 2

Arma Cuerpo a Cuerpo : :
P P ¢ Los zombies? Sélo son

gcr;c:glg)k:iego ’ un problema si eres
(Escopeta) 2 ¥ lento o estupido. Por lo
demas, sélo te hacen estar
Arma de Fuego alerta. Imagino que so6lo
(Pistola) 3 intentan asegurar la supervi-
Callejeo 2 vencia de los mas fuertes,

Conducir (Camién) 2
Conducir (Motocicleta) 4
Demolicion 1

. & como debe ser. Los Unicos a
los que pillan esos payasos
lentorros son los lilas de clase

Esquivar 2 media, y ésos ya estaban
Hacer Trampas 2 todos muertos... sélo que no
Intimidacién 2 lo sabian.

JUgar 1 Glta

Levantamiento de pesos

2 “Muy bien, tenemos lo que

necesitamos. Dejad el

i ka3 resto para los mamones.
s ear 4 Montemos y a cabalgar,

chicos. Manana estare-
Equipo mos en Memphis”.
Chaqueta de

cuero, cuchillo,
escopeta, herra-
_» mientas, moto,
L 8aco de dormir, soplete
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Notmal
Fue 2 Dag 2 Gon 2 pargonalidad
!ht 2 Ppaf 3 VO' q ¢, Qué mejor noticia que la del fin del mundo?
PV 26 Hay muchas perspectivas diferentes. Estd la

del interés humano: {LOS ZOMBIES SE

PR 26 COMIERON A MI HIJA! Siempre es popula
val 12 entre la gente del Reader's Digest. Esté la
ESancia 14 perspectiva de la conspiracion: ¢ES EL

GOBIERNO RESPONSABLE DE LA AME:
NAZA DE LOS ZOMBIES? En el Medio
Oeste se tragan todas esas cosas.Y
no olvidemos la perspectiva de los
famosos: LOS ZOMBIES ARRA-
SAN LOS TERRENOS DE LOS
BALDWIN! LA GUARDIA NACIO-
NAL DECLARA QUE LA BUSQUE
DA DE SUPERVIVIENTES NO E§
DE INTERES NACIONAL. jAquelo
fue un bombazo!

Vaniajas y Dagveniajas
Contactos (Criminales) 2 (2)
Contactos (Medios) 3 (3)
Contactos (Policia) 2 (2)
Obsesién

(Descubrir la verdad) (-2)

Habilidadas

Arma de Fuego (Pistola) 2
Burocracia 2
Callejeo 2
Conducir (Coche) 2
Disfraz 1
Documentacién /
investigacion 3

He pensado que, mientras dure la e
sis, podria escribir sobre ella. Al principio
trabajaba para un periodico, pero el edi
co fue invadido. Nos mudamos a una
copisteria, pero en seis meses se

acabd. Luego encontramos una bibliote:
ca con una linea telefonica operativa y
empezamos a poner informacion en el

Elocuencia 2 rupo de noticias alt.conspiraciones.zom-
Escritura (Periodistica) 2 tg)i ezmenaz . ! P '
Esquivar 2 ' '

Pero ahora, la mitad de la plantilla ha desa
parecido por culpa de zombis, saqueado-

Informatica 2
Interrogatorio 2

Pelear 1 res y militares de gatillo facil. Y creo que
Regatear 1 esto ta_lmbiérj se ha acabado. No puedo
Sigilo 2 segwrlescnble.ndo. Estoy quemada.

Vigilancia 3 Es dificil seguir cuando eres parte de

la especie en peligro.

Gita

“¢Que por qué estoy tomando
notas? Algun dia, estos cadave-
res volveran a estar bajo tierra
Y cuando eso pase, voy a sel
la primera persona en contar
esta historia. Si eso no se
merece un Pulitzer, no sé

Vigilancia electrénica 2

Equipeo
Grabadora, libreta, ordenador por-
tatil, teléfono movil

qué lo hara.”
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fué 3 pag 3 Gon 3
Int 3 Pas 3 Vol 5
PV 34

PR 38

Vel 18

Edéncia 35

Véntajas y Dasveniajas

Don (5)
Honorable 2 (-3)
lluminacion (5)
Reserva Incrementada de
Esencia (3)

Hakillidadas

Arma de Fuego (Pistola) 1
Cantar 2

Ciencias (Psicologia) 1
Ciencias Ocultas 2
Conducir (Motocicleta) 2
Humanidades (Teologia) 4
Idioma (Latin) 2

Instruir 2

Mitos y Leyendas 2

Narrar 2

Observacion 2

Primeros Auxilios 3

Podérag Matafigicos

Fuego sagrado
Imposicion de Manos
Vista Divina

Equipo

Biblia, botiquin, linterna

PN

3acardote

Hluminade
pargonalidad

Semejante acontecimiento justo después del
20002 aniversario del nacimiento del Salvador
le da a uno qué pensar. Muchos de nuestros
hermanos mas evangélicos lo han interpreta-
do como un augurio del Extasis divino.
Hablan de las Revelaciones y las
citan.

Personalmente, siempre me he
tomado las Revelaciones sélo
como una metafora; una critica
camuflada al Imperio Romano.

No hay nada en ese capitulo de la
Biblia que mencione a zombies
comedores de carne. De hecho, la
Unica vez que se come carne en la
Biblia es metaféricamente durante la
ultima cena, ¢ verdad? Entonces,
¢qué conclusiones puede sacar de
todo esto alguien con habitos?

El Vaticano esta extrafiamente silen-
cioso, pero siempre ha siso muy
cauto. Yo, personalmente, creo que
es todo obra de Satan. Cuando
vemos semejantes prodigios del mal,
nos cuestionamos nuestra fe. Vemos
cuerpos putrefactos vagando por ahi
y nos preguntamos: “;, Dénde esta el
Sefor?” Es la mayor prueba de la
humanidad... y debemos esforzarnos
por ser dignos.

No nos damos cuenta de que El esta
tras nosotros, como siempre. Puedes
reirte, pero he visto con mis propios
0jos como invoqué un fuego delante
de mi para quemar a las monstruo-
sidades y sanar a los que sufrian.

Y déjame decirte algo: esto ha
mejorado muchisimo la asistencia
a mis sermones.

Gita

“El Sefor es mi pastor; nada me
falta”.
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lluminada
Fue 3 D&g 3 Gon 3 pargonalidad
Int 3 Par 4 Vel 4 Recuerdo la primera vez que vi uno. Fue en
PV 34 una fiesta en el desierto. No estaba muy con-
tenta con la mierda de techno que ponia el pin-
PR 35 cha, pero mi amiga Ginny dijo que habrfa ¢xido
val 18 s Nitroso gratis. Eso mola.

ESancia 42 De repente, empezé a salir gente del
desierto dirigiéndose hacia nosotros,
Se movian muy tor-

pemente, pero

Ventajas y Dasventajas

Don (5 ;

.( ) x pensé que era cosa
lluminacién (5) dol el
Reserva . ‘ | /

Incrementada I iy il | 4 g Recuerdo verlo

de Esencia (2) como una serie

Talento { 7. E | i de|f0t(:js’ |por|
artistico (3) ‘ N ype e e
estroboscopicas.
Primera: se acerca
Haktlidadas a Ginny. Ginny no lo
Actuar 2 ve. Segunda: abraza a
Arma de Fuego Ginny. Era palida como el marmol
(Pistola) 1 Tercera: los ojos de Ginny se abren

Bailar (Industrial) 2

Bellas Artes (Escultura) 2
Callejeo 2

Ciencias Ocultas (Vampiros) 2
Escapismo 2

Escribir (Poesia) 2

Esquivar 2

Hacker 1

Informatica 2

Mitos y Leyendas 2

como platos. Oigo c6mo se desgarra
la carne. jEra muy a lo Anne Rice!
Cuarta: el mordisco empuja la cabez
de Ginny hacia atras en un angulo
muy extrafio. Ahora parece mas ama-
rilla, y la carne de Ginny cuelga de
sus dientes rotos. Quinta: Ginny grita.
La sangre a borbotones brillaba refle-
jando la luz. Ginny, donde quiera que
estés, te pido perdén, pero era tan
bello... Como salido del primer disco

Pelear 1
Seduccién 2 de The Cranes.
Sigilo 2 Claro que es asqueroso, pero, oye,

parece que tengo algun tipo de poder
sobre ellos. Me pregunto: si los zom-
bies son reales, ¢ por qué no los vam-

Podarag Matafigices

Atadura i =
Visiones ' R
Gita
Equipo “Dios, qué asco... hay como un

millén de zombies y como que
ningun vampiro”.

Camara de fotos; esposas, novela de
Anne Rice, teléfono movil

uettpob
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\ 8oldado / SWAT
' Suparviviente
Fué 3 Deg 4 Gon 4 pargonalidad
]ﬂt 3 par 3 VO' 3 Honor. Deber. Sacrificio. Me tragué toda esa mierda
\ y y por eso firmé. Un comandante dijo que las muije-
PV 47 res no pueden ser buenos soldados porque son

- PR 35
- Vel 24
Egéncia 20

muy emocionales. Supongo que
nunca oy6 hablar de Lorena
N\ Bobbit o de las chicas de
&¥ Charlie Manson, ;eh? Me
quedé y ascendi... Iba a
demostrarselo a todos.

Entonces apareci6 el virus
PHADE, como el SIDA redise-
fiado por un Stephen King
cabreado. Empezamos a reu-
nir a los ciudadanos afecta-
dos en campamentos de
investigacion médica. Fui
destinada a uno de ellos
como jefa de seguridad. Me

Véntajas y Dagventajas
Conocimiento de la situacion (2)
Dificil de Matar (3)

Nervios de Acero (3)

‘Reaccion Rapida (2)

 Habilidades

Arma de Fuego
(Ametralladora ligera) 2#

(Escopeta) 2* : _
(Pistola) 2 hizo sentir orgullosa. Una es
(Subfusil) 2 soldado para salvar gente,
(Bayoneta / no para matarla.

- Fusil) 3# Hablamos de un puesto de

- (Lanzagranadas) 2# combate. Teniamos zombis

" (Fusi automético) 4 viniendo por nosotros toda

~ Conducir (Coche) 2 la noche (y todas las
Demolicion 2 noche_s). Perdimos solda-

" Esquivar 2 Fios, pero hlcmos’ nuestro traba-
Informética 1 jo: dar a los cientificos tiempo
Nadar 2 para encontrar una cura.

Pelear 2 Ent_onces nos llegé la ordep.
s uxilios 1 EI|rr_1|nar alos |nfec§ados. 'S|,‘era
Sigilo 2 horrible, pero me dije a mi misma
. : que la légica fria y mortal era la unica
' QR icia (Bosque) 2 solucién. Asi, fuimos de puerta en
ek puerta. Dabamos piruletas a los
nifos por ser valientes cuando

‘ *Sélo SWAT #Sélo soldados
Con sdlo unas leves variaciones, este

| arquetipo podria utilizarse como miembro
de milicia © como alguien obsesionado
por las catdstrofes.

les tocaba recibir su disparo. Los
guarddbamos en bolsas para cadave-
res y los echabamos al horno.

Buen soldado, me repetia una y
E qul po otra vez; buen soldado.

Casco de Clase II, chaleco anti- Gite

balas de Clase IV, correaje de “Tenemos contenidos a los zombies en un radio
combate, granadas, linterna, fusil de asalto de 3 manzanas. Pedid un ataque aéreo. Si, sé
que aun hay civiles ahi, Cabo. Haga la llamada”.
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Como todos los juegos, el Unisystem tiene sus reglas, que ayudan al Zombie Master a defer
minar lo que pasa en ciertos puntos de la historia. El Unisystem estd también disefiado pau
ofrecer varias opciones a los jugadores.

La principal regla es que los jugadores de Zombie deben hacer lo que mas les convenga. §i
una regla no te convence, es muy complicada, requiere mucho detalle o sencillamente no
gusta, cimbiala. Debes hacer que todo el grupo conozca de antemano cualquier cambio. Esi
reducira las quejas y discusiones que restan diversion al juego.

Jugar und pariide

Normalmente, los juegos de rol se desarrollan asi: el Zombie Master describe la situaciony
pregunta a los personajes qué hacen. Los didlogos se llevan a cabo con normalidad. Un
descripcién puede ser algo asi:

Zombie Master: Estdis conduciendo vuestro coche por una carretera solitaria. Eii
oscuro, y los faros del vehiculo apenas disipan la oscuridad que tenéis delante. Os sentis s
como si fuerais las tinicas personas del mundo. Mientras tomdis una curva, os fijdis en que
hay una furgoneta parada a un lado de la carretera, a unos 60 metros de distancia. Una per
sona (estd demasiado oscuro para ver si es hombre o mujer) estd al lado del vehiculo. Elo
ella ve vuestro coche y empieza a haceros seriales. ; Qué hacéis?

En este ejemplo, los tres Miembros del Reparto estdn en un coche, cada uno controlado por
un jugador diferente. Cada personaje tiene una oportunidad de hacer algo, aunque el conduc
tor tiene la mayoria de opciones: puede parar el coche al llegar a la furgoneta, frenar y verlo
que ocurre, acelerar y evitar por completo el accidente, o cualquier otra cosa. Los demis
Miembros del Reparo pueden hablar al conductor o mirar si hay algo sospechoso, por ejemp:
lo.

Es este caso, y durante la mayoria de las partidas, el Zombie Master presenta una situacion.
Cuando pregunta “;Qué hacéis?” es el momento para que los Miembros del Reparo
empiecen a contribuir a la historia. A veces, los jugadores toman la iniciativa, informando
Zombie Master de sus planes o intenciones; en ese caso, el Zombie Master describe las con-
secuencias de esas acciones. A través de esa interaccion, se crea la historia que resulta de la
partida.
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' Ugo da lag raglag

En la mayoria de partidas de Zombie, buena parte
de las acciones de los personajes no requieren
as, tirar dados, consultar tablas ni determinar
eles de Exito. Los ejemplos mds comunes de
§ acciones “sin reglas” se describen a continua-

1.
~ Hablar: A menos que el personaje sea tartamudo,
‘mudo o intente hablar en una lengua extranjera que
o conozca muy bien, siempre es posible hablar. El
jugador sélo tiene que decir las frases del personaje.

~ Acciones rutinarias: Incluyen cualquier cosa que
pueda hacer todo el mundo, como coger objetos,
~andar de un sitio a otro o abrir y cerrar puertas.
Cualquier accién que pueda realizar una persona
normal con poco o ningiin esfuerzo, sélo requiere
que el jugador anuncie lo que hace el personaje.

Viajar: A veces, la diversioén no estd precisamen-
te en cémo se llega a un sitio. Al igual que en las
peliculas y libros, el Zombie Master puede “cortar”
cualquier accion larga y tediosa. Por ejemplo, si los
personajes estdn viajando a Europa en avién y alli
les espera la verdadera accién, el ZM puede resumir
su viaje en unas cuantas frases:

Comprasteis los billetes para el primer vuelo dis-
ponible: restad el coste de vuestros fondos. El avion
estaba medio vacio, vy salié a iltima hora de la
noche, asi que la mayoria de los pasajeros durmie-
1on durante la mayor parte del viaje. Disfrutasteis
de unas cuantas horas de descanso y ahora estdis en
el aeropuerto, pasando por la aduana.

Por lo general, si las reglas no son necesarias, no
las uses. La sensacion de que los jugadores estin
contando una historia deberia ser interrumpida el
menor nimero posible de veces.

Las reglas s6lo deberian entrar en juego cuando
~ los resultados de una accién sean dudosos o tengan
importancia. Las reglas responden a la pregunta
“1Qué ha pasado?”
Por lo general, el resultado de la accion depende
de los Atributos o habilidades de los personajes
(todos esos niimeros que hay en la hoja de persona-
~ je), de las circunstancias (que pueden imponer boni-
~ficaciones y penalizaciones) y la suerte (determina-

da por una tirada de dados o una carta, a nos ser que
se emplee el método de Impulso Narrativo).

Daded

Los dados suelen ser la herramienta mds utilizada
en los juegos y, en opinién del autor, siguen siendo
el mejor método para determinar resultados al azar.
Sin importar el método elegido por el ZM, el siste-
ma de dados es el método empleado por defecto en
las reglas. Si, por ejemplo, se utilizaran cartas, s6lo
tienes que sustituir las palabras “tirar” o “dados” por
“sacar” y “cartas”.

Cuando se utilizan dados, el Unisystem se sirve de
cuatro tipos distintos: de diez caras, de ocho, de seis
y de cuatro. Esos dados pueden encontrarse en cual-
quier tienda de juegos o cémics. Los dados se sefia-
lan poniendo una letra “D” delante de su valor
numeérico. Asi, 1D4 indica un dado de cuatro caras.

Dados de diez caras (D10): Se utilizan para
determinar Pruebas y Chequeos y calcular el dafio
que hacen las armas. Los D10 son los mas utilizados.
Pueden pasar sesiones enteras sin usarse ningun otro
dado aparte de los D10. En caso de necesidad, pue-
den sustituirse (grosso modo) por dos dados de seis
restando dos del resultado (trata el O como 1).

Dados de ocho y cuatro caras (D8 y D4): En el
Unisystem, estos dados sélo se utilizan para determi-
nar el dafio. Los diferentes tipos de dafio representan
diferentes tipos de armas. Es de sentido comiin que
un arma mas grande (como un hacha) haga mas dafio
que otra mds pequefia (como una navaja) cuando son
manejadas por gente con la misma fuerza. Asi, las
armas mds pequefias utilizan un dado menor.

Por ejemplo, una navaja hara un dafo de 1D4
veces el Atributo de Fuerza del portador, mientras
que un hacha infligird 1D10 veces la Fuerza del ata-
cante. La tirada puede reducirse o eliminarse utili-
zando el valor medio de dafio (igual a la mitad del
valor del dado empleado). Esto significa que un arma
siempre hard la misma cantidad de dafio en manos de
un combatiente en particular. Por ejemplo, una nava-
ja siempre hard 2 puntos de dafio multiplicados por la
fuerza del portador. Esto ahorra el problema de tirar
los dados, pero elimina el factor de azar de un dafio
muy bajo o muy elevado.

Dados de seis caras (D6): Son los dados mas
comunes, y se pueden tomar prestados ficilmente de
otros juegos de tablero. Si no hay disponibles D10,
los D6 pueden emplearse como sustitutos.
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Jugar Sin daded

El método basico o “por defecto” para resolver las
acciones en el Unisystem son los dados. Los dados
no le gustan a todo el mundo; a decir verdad, algu-
nas personas los odian. A algunos no les gusta la
idea de dejar que el puro azar determine el desarro-
llo de la historia; a otros le gustaria tener un medio
mas elegante de simular la casualidad. Con el fin de
acomodar tantos estilos diferentes, el Unisystem fue
disefiado para utilizarse de varias maneras distintas.
Ademads de las reglas basadas en los dados, se puede
jugar de otras dos formas distintas: utilizando una
baraja o eliminando totalmente el azar.

uUitlizar carias
&n Jugar da dades

Los jugadores que quieran mantener el azar cuando
determinen los resultados pueden utilizar cartas en vez
de dados. Cada jugador debera comenzar el juego con
una baraja francesa, un mazo normal de 54 cartas, que
deben ser barajadas al principio de cada partida.
Cuando establezcas el resultado de una accion, saca
una carta en lugar de tirar los dados.

Los ases se tratan como si fueran unos (1). Las car-
tas numéricas utilizan su propio valor. Con las figuras,
considera que el resultado ha sido un 5 y vuelve a
sacar. Si la siguiente carta es otra figura, el resultado
final se considerard un diez (10). De otra manera, el
resultado serd considerado un cinco (5). Si se saca un
As, utiliza la regla del 1 . Si se saca un 10 natural (que
no sea el resultado de sacar dos figuras), utiliza la regla
del 10 (consulta la pag. 93).

Los comodines se suelen descartar. De todas for-
mas, si el Zombie Master quiere afiadir un elemento
sorpresa, se puede utilizar la siguiente regla. Si se saca
un comodin, vuelve a sacar otra carta. Si la nueva carta
es negra, ha ocurrido algin contratiempo: la Prueba o
Chequeo fracasa de una manera inesperada y especta-
cular, que dejamos a la imaginacién del ZM. Si la
segunda carta es roja, la accién es un éxito automati-
co; normalmente, debido a la suerte mas que a la habi-
lidad (de nuevo, el ZM puede utilizar su imaginacién
para dotar al resultado de un significado interesante o
creativo).

Estas son las tinicas diferencias con el juego bdsico.
Todas las demas reglas descritas en este libro se apli-
can con normalidad. Las tiradas de dafio pueden reem-
plazarse con los niimeros ofrecidos entre paréntesis, o
emplearse los dados sélo para esa parte del juego.
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Ragultado8 contrelados
pef 8] jugador

Mediante el juego basado en las cartas, el ZM
puede dar a los jugadores méas control sobre su “suer-
te” a la hora de resolver sus Pruebas o Chequeos.
Este es un subsistema especial que s6lo puede utili-
zarse con cartas.

Al comenzar la partida, cada jugador roba ung
“mano” de seis cartas del mazo; después, cada uno
decide qué carta utilizard en cada Prueba o Chequeo
concreto. Si el jugador cree que se trata de alg
importante y realmente quiere tener éxito, juega la
mejor carta de su mano. Sin embargo, no puede robar
cartas nuevas hasta haber agotado su mano.

A no ser que la mano del jugador resulte terrible,
podra elegir qué Pruebas superar con éxito simple-
mente utilizando sus cartas de mayor valor en unas
Pruebas o Chequeos en concreto. Por supuesto, si ¢l
jugador agota sus mejores cartas rdapidamente,
ipuede quedarse con un par de ases en un momento
critico de la historia!

Cuando entren en juego la regla del 10, la regla del
1 o las figuras, la segunda carta se roba del mazo, no
de la mano. Ademas, si el jugador inicia una accién,
el ZM puede pedirle que robe del mazo. Esto elimi-
na los casos de jugadores que gastan las cartas malas
en acciones que no tienen ninguna relevancia.

Este subsistema es especialmente apropiado para
los momentos dramaticos. Por ejemplo, nadie quicre
“pifiarla” cuando se realiza una Invocacién que
pueda decidir el destino de toda una ciudad. También
refuerza el pensamiento estratégico: el jugador debe
decidir cudndo jugar sus mejores cartas y cudndo
aceptar el fracaso con elegancia. Teniendo en cuenta
las necesidades de la Historia, el jugador debe deci-
dir en qué ocasiones fracasa su Miembro del
Reparto, afadiendo dramatismo a la partida.

Esta regla opcional requiere que el jugador dedi-
que algtin tiempo a decidir qué cartas utilizar en una
situacion en concreto; al fin y al cabo, sigue sin saber
lo dificil que puede llegar a ser la situacién, o contra
qué oposicion tendrd que enfrentarse. Suele ayudara
llevar la historia de una manera apropiadamente dra-
madtica, ya que los Miembros del Reparto tenderan a
tener “buena suerte” cuando la historia lo pida. Por
otra parte, este método recorta la incertidumbre del
momento, y puede acabar haciendo que los jugadores
piensen mas en su estrategia que en el desarrollo de
la historia.
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Impulgo Narrative

ZMs y jugadores que quieran evitar las tira-
el robar cartas, el Unisystem pude utili-
Método de Impulso Narrativo, en el que
aster decide los resultados segtin el trans-
Historia y las capacidades del personaje.

olucion dé Pruskasg

do de Impulso Narrativo emplea una simple
de nimeros. Si los atributos y habilidades
del personaje son iguales o mayores que el
dificultad, la Prueba o Chequeo se resuelve
Bl ZM decide el nmimero de dificultad basan-
s necesidades de la Historia y lo detallada y
fuera la descripcion hecha por el jugador
de su Miembro del Reparto. Si la interpre-
accion es lo bastante buena, los nimeros no
un factor a tener en cuenta y la accién
ar en un €xito automatico.

o, Bertha la Bruja, interpretada por-Holly,
wvencer (empleando su habilidad de
aun guardia de seguridad para que la deje
‘una fiesta privada. Holly lleva a cabo una
n como Bertha, seduciéndole y contando-
ia extrafia, pero creible. El ZM no se moles-
ar niimeros o resultados, sino que, simple-
eta que el guardia, con una atolondrada
deja pasar.

gjemplo, Boris, un Superviviente desespera-
etado por Louise. Estd intentando entrar en
0 para conseguir algunos suministros. El ZM
es una Prueba Dificil, y pide a Louise que le
0 suman su Destreza y su Habilidad de
aduras. La Destreza de Boris es de 4 y su
de Forzar cerraduras, de 5. El total de 9 es
lo requerido para una Prueba Dificil (nor-
entre 6 y 8), asi que Boris lo consigue.

dos personajes utilizan sus habilidades el
el otro, gana la mayor combinacién de
Habilidad. S6lo hay una circunstancia espe-
bie esto: un contrincante mas débil que se
| la defensiva y sea especialmente cuidadoso
guantar un tiempo antes de ser derrotado por su
superior. Un jugador que se invente una buena
Lun‘“truco sucio” puede triunfar-aun-con pocas
des. De nuevo, son la descripcidn, la habili-
va y el criterio del ZM los que deciden final-
la mayoria de los resultados.

erpretacion

?; i -
3 sdbini 4 B

de Difteuliad

Numero de Dificultad
1:2

e e . A
r i .

Tipo de Prueba
Fécil

6-8

Dificil

Heroica 11-12

Dafie Sin Dades

En el método de Impulso Narrativo del Unisystem,
el dafio puede aplicarse utilizando los valores fijos
(aparecen entre paréntesis en todas las armas o valo-
res de dafio).Por otra parte, éste puede adaptarse a las
necesidades dramaticas de la partida. Asi, una herida
leve puede ser un corte en una extremidad, una con-
tusién seria o una costilla rota. No es algo que te
imposibilite de inmediato, pero requiere ayuda médi-
ca o sobrenatural o podria empeorar con el tiempo.
La mayoria de las armas que infligen una media de
menos de 10 puntos de dafo causan heridas leves.

Una herida grave puede provocar varias cosas.
Puede tumbar inmediatamente al personaje (la victi-
ma puede o no sobrevivir a tan traumética experien-
cia) o puede matar a la victima si no hay disponible
ayuda médica (a pesar de todo, la victima puede con-
tinuar moviéndose y actuando durante varios minu-
tos o incluso horas). Recibir un disparo o ser apuiia-
lado en el torso es la herida grave mas comiin. E1 ZM
decide si la victima pierde el conocimiento (ya sea
por el resultado de la conmocién o por la propia idea
psicoldgica de que ha sido herido) o si ésta contimia
actuando (se sabe de gente que ha continuado
luchando o corriendo incluso tras recibir heridas
mortales). Como regla general, cualquier arma cuyo
dafio medio esté entre 10 y 20 puntos produce heri-
das graves con un impacto directo. Considera que la
mayoria de las pistolas provocan heridas graves en el
torso, sin importar su dafio medio. Incluso los cali-
bres pequefios pueden hacer mucho dafio rebotando
dentro del cuerpo de la victima.

Una herida critica deja inconsciente instantinea-
mente al personaje, y probablemente lo mate. Las
heridas criticas incluyen: decapitacién, impactos en
la cabeza por balas de gran calibre, que un tren te
parta por la mitad y cosas igualmente traumaticas.
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Suele ser facil quedar atrapado por los mecanis-
mos del juego y perder el hilo de la Historia. Esto
puede llevar a que los jugadores se aburran mortal-
mente de la partida. Para asegurarse de que esto no
afecte a sus jugadores, los Zombie Masters deberian
tener en cuenta los siguientes consejos.

Guénde tirer

A veces, ZMs y jugadores caen en la costumbre
de jugar a tirar dados: tiran dados para todo tipo de
acciones, incluso aquellas que no tienen la menor
importancia. Cuando un jugador quiera tirar para ver
lo bien que aparca su coche su Miembro del Reparto
(a no ser que esto sea importante por algtin motivo),
habréis empezado a jugar a los dados. Las tiradas
han de hacerse cuando el resultado de una accién
tenga un impacto en la historia, especialmente cuan-
do el éxito no sea seguro. Las tiradas pueden aiadir
emocion y tension a la partida porque nadie, ni
siquiera el ZM, sabe cual serd el resultado final.
(Terminara el Iluminado su Invocacién antes de que
el zombie le muerda? Este es el tipo de situaciones
donde una tirada puede ayudar a elevar el tono.

LeS dadeS ne mandan

Hay otro tipo de situacion a tener en cuenta: ima-
gina que se da un encuentro menor (un zombie ha
sorprendido a dos Miembros del Reparto).
Comienza una pelea, y el ZM tiene suerte, sacando
varios dieces seguidos durante el ataque del mons-
truo. De repente, el Miembro del Reparto ha sufrido
dafio suficiente como para morir, arruinando asi la
trama principal.

Los ZMs deberian considerar “alterar” de vez en
cuando los resultados de las tiradas si éstos son poco
recomendables o perjudiciales para el argumento.
En el ejemplo anterior, quizd se pueda ajustar el
resultado de las tiradas para representar heridas
menores o un fallo por los pelos.

De todas formas, es de sobra conocido que si el
ZM ignora todas las tiradas para seguir adelante con
la Historia, se pierde gran parte de la incertidumbre
y la emocién de un juego de rol. El ZM deberia de
reducir esto al minimo, para que los jugadores no lo
descubran cuando necesite usarlo.

La ragla basica

A no ser que se emplee el método de Impulso
Narrativo, todas las acciones se resuelven de um
manera basica. Tira un dado de diez caras (o D10}y
afiade el Atributo y/o Habilidad que el Zombi
Master estime apropiada. Dile el resultado final il
Zombie Master, que sumard o restard cualquier
modificador (por ejemplo, percatarse de algo es mi
dificil en la oscuridad que a la luz del dia). Sid
resultado final es de 9 o mayor, el intento es fallido,
Cuanto mads alto sea el valor total, mas exitosa esli
accion (en algunos casos, basta sélo con tener éxil,
en otros, el grado de éxito puede tener su importar-
cia). Esta regla basica se aplica cuando se utilizin
habilidades, se entra en combate, se emplea i

 Prushag:
o de Habilidades
v AtributoS

La mayoria de acciones, desde ocultarse en la
oscuridad hasta escribir el Premio Cervantes, se coi-
sideran Pruebas. Una Prueba siempre utiliza u
Atributo y una Habilidad. E1 ZM decide qué
Atributo y qué Habilidad son los apropiados pam
cada accion. Se tira el dado y se suman al resultads
los Atributos, Habilidades y Modificadores apropia-
dos. Cuanto mds altos sean los rasgos usados, mayor
serd la posibilidad de tener éxito.

Por ejemplo, Tracy juega con una estudiant
siniestra llamada Miranda, y quiere que su Miembro
del Reparto identifique a la apestosa criatura hums-
noide que acecha en el patio del instituto. El ZM ke
dice a Tracy que utilice la Percepcién de Miranda
(para ver qué vision tiene Miranda de la criatura)y
la Habilidad de Observacién (la practica del perso-
naje de reparar en cosas que se le escapan a la mayo-
ria de la gente). La Percepcién de Miranda es 4, ysu
Observacién, un pedazo de 2. Tracy tira 1D10 y sac
6. Este resultado, sumado a sus niveles de Habilidad
y de Atributo asciende a un total de 12. Como esti
oscuro ahi fuera, el ZM aplica una penalizacion de
-3 ala Prueba, reduciendo el total a 9, que sigue bas-
tando para tener éxito. E1 ZM dice: “Miranda, ves
que esa temblorosa figura es un alumno del instituto
que muri6 el afio pasado en un accidente de tréfico,
Pero estd muerto... jy anda! Tiene parte de la cabez -
abierta y se acerca hacia ti. [Qué haces?” i
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Chaquetol:

vttlizar gele log
Atsibutod

Algunas acciones utilizan sélo los Atributos del
personaje, sin que pueda aplicarse ninguna
Habilidad. Algunos ejemplos incluyen levantar
cosas (que requiere Fuerza), recordar algo (que
requiere Inteligencia), etc. Estas situaciones se
conocen como Chequeos de Atributo o, sencilla-
mente, Chequeos.

Hay dos Tipos de Chequeos: Sencillos y

- Complicados. Los Chequeos Sencillos son cosas

~ relativamente féciles: levantar un objeto empleando

todo tu cuerpo, por ejemplo. Para resolver un

Chequeo Sencillo de Atributo, tira los dados y suma

¢l doble del Atributo en cuestién. Por ejemplo, un
personaje con Fuerza 2 sumaria 4 a la tirada.

Los Chequeos Complicados son un reto mayor;
levantar algo con una sola mano, por ejemplo,
requiere un Chequeo Complicado de Fuerza. En
gstos casos, s6lo se suma el valor del Atributo en
cuestion (sin duplicarlo). Esto, por supuesto, reduce
las oportunidades de éxito.

Por ejemplo, Ashe estd vagando de noche por un
bosque, solo. Lo que no sabe es que hay un zombie
merodeando por ese mismo bosque, y que se estd
acercando a él. El ZM le dice que tire 1D10 y lo
sume al doble del Atributo de Percepcién de su
Miembro de Reparto. El bosque estd bastante tran-
quilo, y los zombies no son conocidos por su sutile-
za. La criatura ni siquiera estd intentando ser sigilo-
sa, asi que es s6lo un Chequeo Sencillo de Atributo.
La percepcién de Ashe es 4, que doblada suma un
total de 8 a la tirada. Ashe tira el dado y saca un 7,
sumando un total de 15. El1 ZM dice: “Ashe, oyes un
grufiido gutural detrés de ti. Algo se abre paso desde
el bosque para llegar hasta donde estés. Te alcanza-
rd en menos de un minuto. Hace tanto ruido que
puedes oirle a bastante distancia. ;Qué haces?”

Qué Afribute8 uttlizar

El ZM suele tener que elegir rapidamente qué
Atributo emplear para una Prueba o Chequeo. En
la mayoria de situaciones, se describe el Atributo
pertinente en la descripcion de la Habilidad. De
todas formas, en situaciones tensas o dramadticas,
el ZM deberia evitar ralentizar el juego buscando
en el texto y dejar la eleccion al sentido comuin.
Las siguientes reglas generales deberian bastar
para juzgar qué Atributo habria de utilizarse en
cada Prueba o Chequeo.

Fuerza: Esta se utiliza cuando se intenta algo
relacionado con la fuerza bruta. Las Habilidades
fisicas, como Deporte, Trepar o Nadar, a veces
requieren de Fuerza.

Destreza: Es uno de los Atributos mds utilizados.
La Destreza se aplica a cualquier Prueba o Chequeo
que requiera precision, equilibrio, rapidez y coordi-
nacién 0jo-mano.

Constituciéon: La Constitucion se emplea princi-
palmente en Pruebas fisicas que requieran resisten-
cia y vitalidad a largo plazo, o en Chequeos contra
enfermedades y toxinas.

Inteligencia: Todo lo que requiera principalmen-
te de memoria y razonamiento utiliza la
Inteligencia. Recordar un nombre, comprender una
idea o concepto complicado, resolver un problema
matematico o un enigma... todo eso hace uso de la
Inteligencia.

Percepcion: Hay ciertas coincidencias entre
Inteligencia y Percepcion. Cuando haya dudas, el
ZM puede hacer que el Jugador utilice la mayor de
las dos. Las coincidencias con Inteligencia se deben
a que la memoria se utiliza para reconocer e identi-
ficar cosas. Por lo general, si una Prueba o Chequeo
utiliza alguno de los cinco sentidos, se basa en la
Percepcion.

Voluntad: Este Atributo se suele utilizar princi-
palmente a la defensiva, para resistir otras
Habilidades, poderes o capacidades. Se emplea tam-
bién en Pruebas o Chequeos donde el personaje
intente intimidar a otro. La Voluntad ayuda a una
persona a mantener contacto ocular durante un
duelo de miradas, por ejemplo.
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Intantod no cuglificades

A veces, un personaje debe intentar hacer algo
para lo que no ha sido entrenado. Los intentos no
cualificados siempre sufren una fuerte penalizacion,
pero un personaje dotado o con talento puede ser
capaz de acertar a la primera. Utiliza el Atributo
apropiado (no lo dupliques) con, al menos, un -2
(junto con cualquier otro modificador). Ademds, el
nivel de éxito de la Prueba (ver mis adelante) nunca
puede ser demasiado alto. No importa lo alta que
fuera la tirada: s6lo puede obtenerse un resultado de
Decente (segundo Nivel de Exito).

Algunas habilidades requieren tanto entrenamien-
to y preparacion que la gente no cualificada carece
de toda oportunidad. Se puede aplicar una penaliza-
cion de —6 a —10 si el personaje estd intentando hacer
algo muy complicado. Por ejemplo, intentar practi-
car la cirugia sin otra ayuda que la de algunos
manuales médicos sufre una penalizaciéon de —10.
Por otra parte, el ZM puede decretar que esos inten-
tos fallen automdticamente (o, para mantener.a los
jugadores en suspense, les puede dejar tirar; quién
sabe, puede que tengan suerte).

Por ejemplo: Eric estd interpretando el papel de
Nick, de 14 afios, que va montado en coche con su
padre. De repente, éste se desploma inconsciente
sobre el volante (Nick /Eric no lo sabe, pero su padre
fue mordido por un Zombie cuando escapaban de la
gasolinera, y ahora el virus zombie se ha cobrado a
su victima). El aterrorizado chaval de 14 afios inten-
ta detener el coche antes de estrellarse. Esta Prueba
normalmente se resolveria utilizando la Habilidad
de Conducir y el Atributo de Destreza, pero Nick no
tiene habilidad de Conducir, por lo que se asigna una
penalizacién de -2 por la falta de habilidad. Nick
tiene una Destreza de 4, asi que s6lo suma 2 a la tira-
da (su Destreza de 4 menos 2). Si el total es 9 o
mayor (lo que requiere 7 o mds al tirar el dado),
Nick se las apafara para pisar el freno y detener el
coche sin causar un accidente. De otra manera, sus
aterrados intentos podrian hacer que el coche derra-
para, diera alguna vuelta de campana o peor.

Pruakas v Ghequaos
Ragigtides

A veces un personaje intenta hacer algo y ot
personaje (bien un Miembro del Reparto, bien um
de los Secundarios) intenta detenerle o entorpecerle
Del mismo modo, un intento puede ser advertidog
frustrado por el objetivo o victima de la accion
Cuando esto ocurre, hay que resolver una Pruebag
Chequeo Resistido.

Las Tiradas o Chequeos Resistidos utilizan li
misma regla basica mencionada anteriormenie
Ambas partes en contienda tiran el dado y afiadenls
Habilidad o Atributo pertinente. Si las dos fallay
(nadie saca més de 9), ninguna de las partes consi
gue el objetivo deseado. Si una falla y la otra lo con-
sigue, el personaje que ha tenido éxito vence. Sila
dos lo consiguen, se comparan los resultados, y ¢
mejor resultado (tras sumar o restar todos los modi
ficadores) indica al ganador de la contienda. A con
tinuacion se detallan algunos ejemplos de Pruebasy
Chequeos Resistidos.

Pulso: El pulso requiere que las dos partes hagu
Chequeos Sencillos de Fuerza; el resultado ms alto
gana la contienda. La lucha puede alargarse duranfe
mads de una tirada a efectos dramdticos (por ejemplo,
dos de tres o cuatro de cinco).

Persecucion a pie: Las dos partes usan Destren
y Constitucion. Si una persona empezd a com
antes, suma +2 a la tirada. Ademads, la parte con
mayor Velocidad suma dos terceras partes de la dife-
rencia entre las dos Velocidades. Simplemente resta
la Velocidad menor de la mayor y suma dos tercers
partes de la diferencia a la tirada del personaje mis
rapido. El ganador consigue, segun sus intenciones,
alcanzar al perseguido o dejar atrds al perseguidor.

Infiltrarse: El Personaje que intenta infiltrarse
utiliza Destreza y Sigilo. El objetivo hace uso biei
de su Percepcién y Observacién, bien de m
Chequeo Sencillo de Percepcién.

Combate: El combate es descrito al detalle mis
adelante, en este mismo capitulo. Muchas de I
acciones del combate son Pruebas o Chequeos
Resistidos.
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jeces, la gente logra hacer cosas que normal-
8 10 podria hacer. Siguiendo este criterio,
$0la persona mds experta la pifia o mete la pata
cuando en Pruebas relativamente ficiles.
al tirar los dados (antes de sumar o restar
modificador) se saca un 1 o un 10, hay una
d de que ocurra algo especialmente bueno

3 del 10

jando saques un 10, tira de nuevo, resta 5 y
tel resultado (si es mayor de 0) al 10. Asi, si la
tirada es de 6, 7, 8 6 9, el resultado final es
I 12, 13 6 14 respectivamente. Si la segunda
3 0 menos, no se suma nada y el resultado
0. Si se saca otro 10, se suma 5 a la tirada
aun total de 15) y se vuelve a tirar. Si un juga-
ena una serie de dieces, sigue sumando 5
0 y tirando de nuevo.

 glemplo: Malcom, interpretado por Jason,
lta Saltar entre dos edificios utilizando su paupé-
A Fuerza de 1 y su Destreza de 2. El Zombie
ler impone un —5 porque los dos edificios estdn
nté separados. Sabiendo que su Miembro del
0 estd casi condenado, Jason se la juega y
un 10. “Tira otra vez”, le dice el ZM. Jason
[por segunda vez, |y saca otro 10! Su total por el
Jento s de 15, pero tiene que tirar una tercera
LESta vez saca un 3, que no tiene ningiin efecto.
mds la Destreza y la Fuerza, da a Malcom un
se reduce a 13 por la penalizacién de -5,
¢ para tener éxito. “Saltas mucho mds lejos
Due esperabas”, le explica el ZM. Durante unos
te has sentido como si pudieras volar, y
ien pasado el borde del edifico. Tiemblas
las rodilla débiles, y en tu interior sabes que
podrias repetir algo asi ni en cien afios”.

gla del 1

ando saques 1, tira de nuevo, resta 5 vy, si el
0 es negativo, una tirada negativa reem-
primera tirada. Si el resultado es positivo,
a s¢ queda como 1. Si la segunda tirada
tre 5 y 10, el resultado sigue siendo un 1.
la segunda tirada es de 2, 3 6 4, el resultado
ial es de -3, -2 6 —1, respectivamente. Si la
‘ tirada es 1, la tirada anterior se reem-

un -5 y el jugador debe tirar de nuevo
licando esta misma regla).

papsl da |3 Suaria

Por ejemplo: Robin, una oficial de policia inter-
pretada por Jennifer, estd peleando con un zombie.
La Fuerza de Robin es de 4. El ser con el que estd
enzarzada es bastante fuerte, y tiene Fuerza 5. Robin
intenta doblegar al muerto. Los dos usan su Fuerza,
duplicada, en un Chequeo Resistido. Segura de la
capacidad de su personaje (un 8 contra un 10 antes
de que los dados toquen la mesa), Jennifer tira su
D10... y saca un 1. Su segunda tirada es de 3, dando
un —2 que reemplaza a la tirada anterior tirada y le
concede un total de 6 (su base de 8 menos 2). El ZM
tira por el zombie. Saca un 7, que produce un total
de 17. E1 ZM describe la situacion: “Tu presa falla:
la criatura se libera y te lanza por la habitacién.
Sonriendo macabramente, el monstruo se abalanza
sobre ti. ;Qué haces?”

Tabla da] Papel de la Suerie

Resultado después de la segunda tirada

Segunda Tirada Regla del 10 Regla del 1
1 10 -5,tira de nuevo
L T i
3 10 -2
5 10
7

Reglas alternativa
Para aquellos que deseen algo mas sencillo, la
segunda tirada podria ser 1D6-1. Si la primera
fue 10, suma el resultado. Si fue 1, réstalo. Si

la sequnda tirada es 6, suma o resta 5
y tira de nuevo.

Esta opcion requiere el uso de un dado dife-
rente, e incrementa la oportunidad de conse-
guir un resultado final mayor o menor, pero
ese cambio no es tan importante como para
descompensar el juego.




Medificadoras

La mayoria de las Pruebas y Chequeos sélo tie-
nen en cuenta las Habilidades y Atributos apropia-
dos. Pero, a veces, las circunstancias hacen que
algunas de las Pruebas o Chequeos resulten més
faciles o mas dificiles. Es mucho mis fécil subir
por una escalera que por una cuerda engrasada.
Disparar a un objetivo en la oscuridad es bastante
mas dificil que hacerlo a media tarde. Si el ZM
cree que una Prueba o Chequeo deberia ser mas
facil o dificil por las circunstancias, puede imponer
modificadores, positivos o negativos, a cualquier
resultado. Asignar modificadores es algo que debe-
ria hacerse sélo cuando sea absolutamente necesa-
110, y puede ralentizar el juego. El ZM determina
qué circunstancias son lo bastante importantes
como para aplicar modificadores, y decide c6mo
afectardn al resultado.

El critarie dal Zomhia Magtar

El Zombie Master es el intérprete final del significado de una tirada. Algunos ZMs aplican las reglas al
pie de la letra, y siempre consultan la Tabla de Resultados. Otros simplemente improvisan el sxgmﬁcado
la tirada. La mayoria emplean una combinacién de los dos. Recuerda, mantener el ritmo del i JUego es siem:
pre mds importante que las reglas. Parar la partida con el fin de consultar las reglas por una accién sin mucha
importancia no merece la pena. Apechuga con ello y mantén la partida viva e interesante.

F écil:
Moderado:

Normal:

+5 0 més a la tirad

i A

le’Cll -1 02 a la tira
Heroico: de-6a-9ala u\i
Casi Imposible: '

L3 Takbla de R&Sultado

A veces, no nos basta con saber que hemos i
éxito, pues el grado de éste puede tener un i impaci
en el juego o en futuras acciones. Esto es esp
mente cierto en las tiradas de interaccién socid
donde un alto nivel de éxito puede afectar las futus
interacciones con gente a la que se impresiond oo
anterioridad. También se aplica a logros artistics
donde los Niveles de Exito determinan la calidad
la obra. Ademds, en combate, un disparo o u
especialmente afortunado puede terminar una pel
€n ese mismo instante.

Cuando el grado o nivel de éxito de una Prugh
sea importante, el ZM puede consultar la Tabla¢
Resultados, que sirve de guia acerca de lo buenage
fue la tirada y lo impresionantes que fueron
acciones del personaje. Un ZM imaginativo pues
usar el resultado para afiadir drama a la Historia. i
ejemplo, una exhibicién muy exitosa de habilidadd
combate puede hacer que los otros enemigos sefi
dan o huyan, demasiado asustados para se
luchando. Una actuacién particularmente brilla
puede conseguir a un personaje nuevos anigos
admiradores. La Tabla de Resultados estd paras
una ayuda, no una carga, y puede utilizarse con}
frecuencia que desee el ZM.
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Tabl‘ .. R_

esultado de 9 significa normalmente que se consiguié lo que se intentaba (eso suele bastar en la
ade casos). Cuando es necesario medir el grado de éxito, los Niveles de Exito vienen dados por el
do final (una tirada que incluya todos los modificadores positivos y negativos).

do nivel (Decente) La prueba o Chequeo se llevé a cabo con relativa facilidad e incluso con ele-
resultados artisticos estdn por encima de la media, provocando una cdlida reaccién por parte de
nque no de todos. Las Pruebas largas y complicadas requieren un 10% menos del mdximo tiempo
Los intentos de maniobra se consiguen con gracilidad. Las habilidades sociales consiguen algunos
ara el personaje (incluyendo un +1 a futuros intentos en la misma persona en situaciones similares).
bate: El ataque inflige el dafio normal.

jeden terminarse en la mitad del tiempo. Las habilidades sociales provocan una impresién durade-
nte, concediendo una bomﬁca01on +3 a todos los futuros intentos con esa habilidad en la misma

e; Aumenta la tirada de dafio en 1 antes de aplicar el multiplicador.

_ L e Fl i L i i i
3: Nivel Seis (Extraordinario): La Prueba o Chequeo tiene unos resultados asombrosos, logrando
que se esperaba. Los Artistas consiguen fama con esa tirada, pero todos sus logros futuros serdn
con ésta, 1o que le puede valer la etiqueta de “artista de un solo éxito”. Las habilidades sociales
bonificacién posterior de +5. :
g: Incrementan la tirada de dafio en 3 antes de aplicar el multiplicador.

el de éxito: bonificacion +2 al dano) El dafio normal de los pufietazos de Luigi es de 1D4 x 3.
u Nivel de Exito, el dafio es mod1ﬁcado a (D4 + 2) x 3, 0de 9 a 18 puntos de dano. Incluso con
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ASuSiarga

En los oscuros y peligrosos mundos de Zombie,
los personajes experimentaran con frecuencia suce-
sos aterradores. Sin duda alguna, en un mundo
donde los muertos se han levantado y caminan entre
nosotros, es bastante probable que alguien vea un
caddver descompuesto andando. En lugares asf,
incluso los mds fuertes de espiritu se asustan de vez
en cuando.

Chaquaes d& Miado

Cuando se enfrenten en persona a alguna criatura
terrorifica o alguna experiencia igualmente espeluz-
nante, los Normales y Supervivientes deben pasar
un Chequeo Sencillo de Voluntad. Si se falla el
Chequeo de Miedo, la victima sucumbe al panico.
La mayoria de las veces, el personaje se queda para-
lizado durante un Turno como minimo, aunque tam-
bién puede ser que huya. Los ZMs que quieran afia-
dir mas detalle pueden consultar la Tabla de Miedo
(ver pagina siguiente).

Medificadorag de Migde

Hay ciertas circunstancias bajo las que es mads
facil que el personaje tenga miedo. Los sucesos san-
guinolentos y truculentos suman penalizaciones de
-1 a -4, dependiendo de la intensidad de la violen-
cia. Una criatura horrible puede implicar una pena-
lizacion de —1 a —5. Algunos seres tienen cierto tipo
de auras extraias o intensas que inspiran un miedo
bésico y primario a la gente. Estas criaturas pueden
implicar penalizaciones de -2 a —8 en todos los
Chequeos de Miedo. Algunas descripciones de cria-
turas no-muertas del capitulo Seis: Mundos en el
Infierno incluyen modificadores especiales a los
Chequeos de Miedo.

Pérdidag de E3encla debidag
migdo |

Perder los nervios provoca una pérdida temporal
de Esencia. Si la Esencia baja por debajo de 0 a
causa de una experiencia terrorifica, el personaje
puede sufrir secuelas emocionales por el trauma.
Puede que volver a ver la misma criatura de nuevo
convierta al personaje en un histérico que no pare de
chillar, o quizds se obsesione con encontrarla para
matarla a ella y al resto de los suyos. Consulta las
reglas de pérdida de Esencia que aparecen mds ade-
lante (ver pag. 114) o la Tabla de Miedo.

USe de |a Takla da Miade

La Tabla de Miedo puede utilizarse cuando
personaje falle un Chequeo de Miedo. Tira 1D}
resta la Voluntad y aplica cualquier penalizacidn
chequeo como si fuera una bonificacién. Asi, uns
al Chequeo de Miedo contaria como un +4 para
tirada en la Tabla de Miedo.

Si el resultado es menor de 9, la victima sencill
mente se ha asustado unos segundos pero ha podit
recuperarse. Si el total es 9 0 mds, consulta la Td
de Miedo. Esta Tabla utiliza los Niveles de Exi
para determinar cudnto sufrié el personaje ca
resultado de tan terrible shock. .

El ZM puede usar la Tabla de Miedo como gui
inspiracién, pero no deberia permitir que las tira
dirijan la partida. Si un resultado parece poco ap
piado en ese momento o para ese personaje, el Z
deberia improvisar su propio resultado del mieds

Tiempo

Como cualquier otra historia, un juego de ol
una narracion que ocurre en un determinado period
de tiempo. Algunos juegos tienen detalladas
mentaciones en turnos, asaltos o fases. EI Unisysle
emplea un mecanismo normal para medir el tiemp
(segundos, minutos, horas y dias), reservando
medidas en Turnos (1-5 segundos), mds arbitra i
para el combate en situaciones tensas.

Adicionalmente, se debe hacer una distinc
entre Tiempo Real y Tiempo de Juego. “Tiem
Real” es el que dedican los jugadores y el ZM
jugar. “Tiempo de juego” es el tiempo “ficticio’s
la historia. El Tiempo de Juego pasa tan ripi
como el ZM desee. Un acontecimiento decisivo(
s6lo emplee unos cuantos minutos de Tiempo(
Juego puede necesitar de varias horas para resolye
se. Por ejemplo, un combate con varios participd
tes podria ocupar sélo unos segundos de Tiempod
Juego, pero llevar varios minutos de Tiempo Rg
porque las vidas de los personajes estdn en pelig
Por la misma regla, un periodo de horas, dia
incluso afios pueden adelantarse en Tiempo Redl
la historia lo requiere. “Bien, tras cuatro dias|
rituales continuados estdis listos para la ceremol
final”. La mayoria de las reglas del Unisystem
zan Tiempo de Juego y estdn disefiadas para empl
ar el menor Tiempo Real posible. '
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Takla da Miade

el de Exito Efecto

Huida: La victima escapa gritando durante 1 Turno. Si no tiene escapatoria, puede
luchar o reaccionar de una manera mads racional. El personaje pierde

Parilisis: El personaje no puede moverse durante 1D4 (2) Turnos. Sélo la
intervencién de otros personajes (que pueden sacudirle, abofetearle u
obligarle a actuar de alguna otra forma) le permitird llevar a cabo
cualquier accion. El personaje pierde 1D6 (3) puntos de Esencia.

Histeria total: La victima se convierte en un manfaco balbuceante, vociferante

y completamente inactivo durante 1D8 (4) Turnos. Pierde 1D10 (5)
puntos de Esencia.




Gombate

Zombie es un juego sobre la supervivencia, y
siempre hay una posibilidad de que una confronta-
cion sea una lucha a vida o muerte. A pesar de esto,
Zombie no es un juego de estrategia. No hay reglas
detalladas de movimiento ni sistemas de dafo estric-
tos. El combate se resuelve como cualquier otra
Prueba. Un personaje intenta hacer lo que quiere (el
combate suele centrarse en hacer dafio fisico a los
demds). Si tiene o no éxito depende de su Habilidad,
lo que el objetivo haga para detenerlo (si puede) y la
suerte de los dados (o la decisiéon del ZM en el
Sistema de Impulso Narrativo).

Tufnol

El Combate en el Unisystem puede ser tan formal
o informal como desee el ZM. Para simplificar las
cosas, las acciones se dividen en Turnos. Un Turno
es un corto periodo de tiempo: entre 1 y 5 segundos
de Tiempo de Juego. Basicamente, un periodo sufi-
ciente para que una persona normal realice una
Prueba de combate, como apuiialar a un enemigo,
disparar una pistola, ponerse a cubierto, etc. El moti-
vo principal para emplear Turnos es mantener las
cosas organizadas; en un Turno, cada personaje tiene
una oportunidad de hacer algo, y puede que algo le
suceda a él.

El Zombie Master determina qué accién o accio-
nes son posibles en un Turno. Aunque algunas per-
sonas pueden hacer un montén de cosas en un par de
segundos, las situaciones de combate son bastante
estresantes. Algo tan simple como recargar una pis-
tola puede retrasarse por los temblores que produce
la adrenalina. Es facil golpear al aire con un bate,
pero dar un golpe dirigido a un personaje requiere
concentracién y sangre fria. Recuerda, esto se aplica
tanto a los Miembros del Reparto como a los
Secundarios. Mientras que la mayoria de zombies
carecen de esas emociones, los oponentes humanos
pueden sufrir miedo, “nervios del novato™ y otros
inconvenientes en el combate. El sentido comiin es
lo mds importante. Recuerda siempre que una accién
prolongada (vaciar el cargador sobre un objetivo,
por ejemplo) puede evitar que el personaje haga otra
cosa durante un Turno de combate (como ponerse a
cubierto si alguien le devuelve el fuego).

Dirigir 8] combais

Casa Turno concede a todos los personajes tien-
po suficiente para realizar o intentar realizar
accion deseada (dentro de ciertos limites; algunas
acciones pueden durar varios Turnos). El Tumo
puede dividirse en seis pasos (consulta el recuadno
cercano).

En teoria, un combate completo no deberia llevar
més de un par de minutos de Tiempo Real (por
supuesto, los grupos muy numerosos que entren e
combate alargaran esa cantidad de tiempo). El ZM
deberia eliminar cualquier paso que considere qu
ralentiza innecesariamente una situacién de combs
te. Determinar la iniciativa suele ser algo de sentido
comun. Las intenciones pueden resumirse en uni
frase o dos, a no ser que el ZM y los jugadores dis-
fruten con una descripcién detallada de las escenas
de acci6n; una secuencia normal de ataque-defensa
puede resolverse en dos tiradas.

Pasos dentro de un Turno

1. Intenciones: EL ZM pregunta a cada jugador
qué pretende hacer su personaje en el siguients
Turno.

2. Iniciativa: EL ZM determina quién ataca pri-
mero o permite que se decida al azar.

3. Actuacion: Se realizan los ataques; defensas

y Pruebas o Chequeos que no sean de combate,

comenzando por el personaje con la mayor ini
ciativa.

4. Dafo: Todo dafo provocado por los resulta
dos de la Actuacion se aplica al objetivou
objetivos (esto puede terminar con el combate

en este preciso instante).

‘t 5. Repeticion: Se resuelven las demas Pruebasy
| el dafio provocado hasta que todos los person:
jes hayan tenido la oportunidad de actuar
durante ese Turno.

6. Fin: EL Turno termina y el proceso comienz
de nuevo desde el paso 1.
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abor del ZM el describir la accion. En lugar de
“Le das, y le infliges diez puntos de dafio”, tus
peiones deberfan ser mds como “Alcanzas a
0 en el brazo. Por la cantidad de sangre que
I8, 8¢ nota que es un corte profundo. El pobre atilla
pdolor y se echa hacia atrds”. Mantén viva la ilu-
i, haz que los jugadores sientan que sus
Miembros del Reparto estdn en una situacién peli-
08d. Esto resulta particularmente efectivo cuando
sonaje le hace un agujero a un zombie y a la
ale da lo mismo: sigue avanzando.

Inténcionas
Lo qua 38 V@ @ infaniar

Al principio de cada Turno, el ZM pregunta a los
tes cudles son las intenciones de los
bros del Reparto. Cada jugador tiene. que
tlarar sus acciones. Estas pueden ser tan sencillas
mo"Me agacho para cubrirme” o “Le pego con mi
8de béisbol” o tan complejas como “Apunto a la
| del muerto viviente” o “Salto detrds de una
120 una granada y rezo’.

ZM decide si sus intenciones pueden llevarse a
0, 8i les llevard un Turno o menos y qué habili-
§ 800 necesarias. E1 ZM puede indicar al juga-
quier riesgo o problema que implique la
para aclarar si conoce o entiende los riesgos.
0S ZMs acatan las intenciones del jugador
Sean estipidas o suicidas, mientras que otros
0 “guiar” a sus jugadores durante cada
Los dos extremos son malos. No hay nada
oen recordar a un jugador algo que haya olvida-
el fragor de la batalla (eso si, si es algo que el
ibro del Reparto podria haber notado). Por otro
0, algunos jugadores pueden tomarse a mal que
constantemente lo que tienen que hacer.

Iniciativa de grupo

Intctativa
Quidn v@ pfimere

La mayoria del tiempo, esto deberia ser de senti-
do comiin; el grupo o persona que inicia la situacién
de violencia suele ir primero al principio de una
pelea. Después del primer Turno de combate, la
Iniciativa depende de lo que pasé en el Turno ante-
rior. Lo normal es que el combatiente que consiguié
golpear o dafiar a su objetivo vaya antes. El ZM
puede decidir quién ataca segtin las circunstancias
particulares de ese momento.

La Iniciativa puede determinarse al azar. Para
hacerlo, cada jugador que tenga en situacién a su
Miembro del Reparto tira un dado de diez caras y
suma su Destreza. La tirada més alta gana la
Iniciativa durante ese Turno y hace el primer movi-
miento. El resto de personajes actiia en orden des-
cendente de Iniciativa.

Recuerda que algunas Ventajas y Habilidades pue-
den afectar a la Iniciativa del personaje.

Como se ha dicho, algunas circunstancias pueden
determinar también la Iniciativa. Los Personajes con
armas a distancia normalmente atacan antes que los
que lleven armas de combate cuerpo a cuerpo o no
tengan ninguna. Un ataque magico o psiquico, que
requiera s6lo un pensamiento para ser activado, ird,
en la mayoria de circunstancias, antes que un ataque
de cuerpo a cuerpo o a distancia. Un tio que le atice
un pufietazo a otro también va antes. Un francotira-
dor que dispare a un objetivo desprevenido a medio
kilometro de distancia ganard automdticamente la
Iniciativa. Como siempre, el ZM tiene la iiltima
palabra.

1 acelerar el juego, el ZM puede permitir tirar Iniciativa a cada grupe implicado en un com-

ate o situacion violenta en lugar de a cada personaje. Generalmente, esto significada que

lo se hacen dos tiradas (una para los Miembros del Reparto y otra para los Secundarios). El
pérsonaje de cada bando con la mayor Destreza es el que la suma a la tirada.

\que este método es mas rapido, también resulta menos realista. Es mas, permite que todos |
los miembros de un bando ataquen o actiien antes de hacerlo cualquier miembro del otro .
upo. Si “los malos” superan numéricamente a los Miembros del Reparto y ganan la Iniciativa, |
podria resultar bastante letal.

29
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Aciugcion
Quién hace qué

El paso de la Actuaci6n retine cualquier Prueba
o Chequeo que necesiten las acciones declaradas
durante el paso de Intenciones. De esta manera,
pueden suceder muchas cosas durante este paso.
Algunas se discuten mas adelante. Para el resto,
los ZMs deberian determinar qué Pruebas o
Chequeos habria que realizar (si es necesario), y
luego interpretar los resultados de tales intentos.

Varias gecloned

Por lo general, cada personaje deberia realizar una
accién por turno sin ninguna penalizacion. De todas
maneras, se puede llevar a cabo mds de una accion.
La principal limitacién es la habilidad: dividir la
concentracién es dificil. Cada accién adicional
durante un Turno sufre una penalizacién acumulati-
va. En otras palabras, la accion extra sufre un -2, la
tercera accion un —4 y asi.

En combate cuerpo a cuerpo la cosas funcionan de
manera distinta. En circunstancias semejantes, los
personajes podrian realizar una Prueba o Chequeo
de ataque y de defensa por Turno sin ninguna pena-
lizacién. Cualquier accién aparte de ese ataque y esa
defensa sufrird un —2 acumulativo.

Por ejemplo: Jin, experto en Kung Fu e interpre-
tado por Dan, se enfrenta a tres zombies. Los horri-
bles monstruos le atacan todos a la vez. Jin golpea a
uno de ellos e intenta esquivar los ataques. Su ataque
y uno de los movimientos defensivos son gratis. El
segundo movimiento defensivo sufre -2, y el dltimo,
—4. No sorprende demasiado saber que el ultimo
golpe le alcanza y que un zombie logra herir al
luchador.

Gombate Guéfpo @ Guéfpo

El combate cuerpo a cuerpo es toda pelea a und
distancia préxima con gente que emplee sus puiios,
pies o armas de mano (como cuchillos, espadas
bastones). En este tipo de combate, el personaje col
la mayor Iniciativa tiene la posibilidad de golpeit
primero. El objetivo podria intentar una maniobrd
defensiva, como bloquear €l ataque con su propil
arma, esquivar, apartarse del camino o cosas asf.

Golpear a un enemigo es una Prueba: utiliza
habilidad del personaje més apropiada (Pelear, Artes
Marciales, Arma Cuerpo a Cuerpo) y Destreza. Sil
enemigo tiene un arma de cuerpo a cuerpo, puede
intentar parar el ataque usando su propia Habilidad
con el Arma y su Destreza. Los personajes con Ariés
Marciales pueden parar las armas con sus propias
manos; aquellos con Pelear o sin habilidades d¢
combate cuerpo a cuerpo no pueden. En lugar de
parar, el defensor puede apartarse de su camin,
Esto requiere Destreza y la Habilidad Esquivar (siel
personaje la tiene), o se resuelve como un Chequeo:
Complicado de Destreza (si no tiene la habilidad).
Aun desarmado, una persona sin entrenamienio:
puede intentar apartarse del camino del arma supe-
rando un Chequeo Complicado de Destreza.

Una combinacién de ataque y defensa se resuelie
como una Prueba Resistida. Si el atacante consigié
un resultado mds alto que el defensor, el golpe alcan
za al contrario y provoca dafio. Si el defensor empi
ta o consigue un resultado mds alto, rechaza o esqui-
va el ataque. Se pueden aplicar algunos modificado-
res por iluminacién (ver la Tabla de modificadores
del combate a distancia, en la pag. 102) y por ot
circunstancias a eleccion del ZM. Por lo demds, ¢so
es todo.



i .
www.marrangosrolclub.cort

Reglas Detalladas de Combate Cuerpo a Cuerpo

 jugadores pueden querer afadir algo mas de detalle a sus combates que simples tiradas de
taque y defensa. Estas reglas opcionales estdn pensadas para adaptar ese elemento.
s IMs deberian recompensar las buenas descripciones con algunas bonificaciones en

las tiradas de Prueba apropiadas.

n defensiva: El personaje permanece a la defensiva, dejando pasar cualquier oportunidad de

en favor de la proteccién. Un personaje que emplee esta tactica obtendra un +3 en todas las

o Chequeos que realice en ese Turno. Esta es una buena tactica para mantener ocupado a un

go superior mientras se espera a que lleguen refuerzos, o para juzgar las habilidades de un

0 antes de hacer cualquier movimiento (juzgar la habilidad del personaje puede requerir una

de Percepcion y la Habilidad de arma apropiada, aunque si el atacante le consigue golpear a
pesar de la posicion defensiva, no es necesaria la Prueba).

n ofensiva: El personaje se lanza totalmente al ataque para aplastar a su enemigo, dejando de
toda oportunidad de defensa. Esto le da un +2 a todas las Pruebas de ataque realizadas ese
pero no se puede hacer ninguna defensiva. Es una buena téctica si el enemigo esta desarma-
lo 0 si el personaje cree que puede aguantar cualquier dafo provocado por su oponente.

La mayoria de las veces es demasiado arriesgado.

Una finta es un ataque en falso para distraer al enemigo y bajar sus defensas contra el golpe
El engafio se resuelve como una Prueba Resistida: la Inteligencia y la Habilidad de combate
la Percepcién y la Habilidad de combate del oponente. Las habilidades de combate del ata-
el defensor no tienen por qué ser la misma. El atacante puede intentar fintar con su
de Pelear mientras que el defensor intenta descubrir la finta con su Habilidad de Artes
ales, por ejemplo. Si el atacante gana la contienda, consigue un +1 por Nivel de Exito en su
siguiente Prueba de ataque.

§ ImproVigadas

f LVECES 10 Se tiene un arma a mano en una situa-
i ligrosa y uno debe usar una improvisada (una
1ota, la pata de una mesa, una silla, etc.). De
formas, serd menos efectiva que una auténtica
equilibrada.

udo se utilizan armas improvisadas, el perso-
e emplea la Habilidad mds parecida que tenga.
uilguier tipo de objeto cortante (botellas rotas,
jedores, picahielos, etc), utiliza 1a Habilidad Arma
érpo a Cuerpo (Cuchillo) (o la de Espada, pero
jun -2 debido al menor alcance). Un objeto més
ide que se utilice balancedndolo utiliza Arma
6ipo a Cuerpo (Porra o Espada). Si no se dispone
jinguna habilidad de Arma Cuerpo a Cuerpo, uti-
bun Chequeo Complicado de Destreza para ata-
podefender. Si se usa a la defensiva, una silla o un
igualmente grande puede servir de escudo,
udole al personaje un +1 6 +2 a su tirada de para-
EI'ZM deberfa asignar penalizaciones por armas
provisadas pesadas y dificiles de manejar (de -1 a
en la mayoria de los casos).

o’ g"fx

101

Gomhaie @ digiancia

El combate a distancia cubre todo tipo de armas
de proyectil, desde una piedra a una ametralladora.
El atacante que gand la Iniciativa puede disparar al
personaje; esta Prueba requiere la habilidad de com-
bate a distancia apropiada y Destreza. La distancia,
la iluminacién y otros modificadores pueden afectar
a la Prueba.

Defensas: En el combate a distancia, el obje‘tivo
tiene pocas opciones. Puede quedarse quieto y
devolver el juego, esperando que el atacante falle, o
bien ponerse a cubierto. Ponerse a cubierto requiere
Esquivar y Destreza. Si el resultado es mayor o igual
que el resultado de la Prueba del atacante, el objeti-
vo puede echarse cuerpo a tierra o ponerse detrds de
algo a tiempo para evitar los disparos. El dnico pro-
blema con esta tictica es que es lo tinico que puede
hacer el personaje en ese Turno. Por eso, la mayoria
de los tiroteos estdn dominados por el grupo que dis-
para primero; los objetivos son inmovilizados y no
pueden devolver el fuego.



Apuntar: Un personaje que quiera disparar
puede emplear algo de tiempo en apuntar con su
arma. Esto retrasa su ataque hasta el final del Turno

. (dando al objetivo una oportunidad de disparar pri-

mero, buscar cobertura o realizar otras acciones),
pero hace que tenga mas posibilidades de acertar.
Apuntar es una Prueba que requiere Percepcion y la
Habilidad en el arma del personaje; cada Nivel de
Exito suma un +1 a su intento de acertar.

Modificadores: Los modificadores para las armas
a distancia son enumerados en una tabla cercana.
Recuerda que la distancia afecta a la prueba. Los
alcances para las distintas armas estdn enumeradas
en la Tabla de armas de ataque a distancia (ver pag.
134). Si buscar los modificadores consume demasia-
do tiempo, el ZM es libre para prescindir de ellos o
decidirlos al vuelo.

Digparar variod iifel

Uno a cinco segundos es tiempo suficiente para las
armas de fuego automaticas y semiautomaticas. El sub-
fusil medio tiene una cadencia ciclica de tiro (el nime-
ro de balas disparadas si se deja apretado el gatillo) de
més de 600 proyectiles por minutos. jEso significa que
en un segundo se disparan hasta 10 balas! Incluso una
pistola semiautomdtica o un revélver de doble accion
(que dispara tan rapido como se pueda apretar el gati-
1lo) pueden vaciarse en cinco segundos. La principal
desventaja de efectuar varios disparos es que la mayo-
ria de balas fallaran su objetivo. Cuando se dispara
rapido, la mayoria de armas automadticas sufren una
elevacion de la boca: el arma experimenta un retroceso
y comienza a disparar cada vez mds hacia arriba. Las
semiautomaticas también sufren retroceso, lo que nor-

malmente arruina la punteria del personaje. Las reglas
que vienen a continuacién tienen en cuenta este factor

Varios disparos con armas semiautométicas
Cualquier arma que dispare cada vez que se pulse ¢l
gatillo puede disparar varias veces en un Turno. Cads
disparo consecutivo sufre un —1 acumulativo (p. j. €l
segundo disparo sufre un -1, el tercero un -2 y asi
sucesivamente). Si la pistola tiene un fuerte retroceso
(una Magnum .44, por ejemplo), la penalizacion es e
un —2 acumulativo.

Fuego automatico (rdfagas): La manera més eficaz
de disparar un arma automatica es hacer rafagas cortas
de entre 2 y 5 disparos. Esto permite que el atacanie
mantenga el control de su arma. Una rafaga se dispan
sin ninguna penalizacion. Cada Nivel de Exito en l
Prueba significa que el atacante consigue un impacto,
con el nimero de balas disparadas en la rafaga como
maximo. Por ejemplo, un atacante que dispare un
rafaga de tres balas y consiga dos Niveles de Exito,
impactara con dos balas, y cada una infligird dafio por
separado. Si consigue tres Niveles de Exito o mds, la
tres balas alcanzan a su objetivo. Si se disparan varias
rafagas, cada rafaga consecutiva sufrird una penaliz-
cién —3 acumulativa.

Fuego automatico (rock and roll): Un clésico de las
peliculas es cuando el atacante mantiene apretado el
gatillo y cose a tiros a su objetivo. En la realidad, li
mayoria de las balas se pierden por lo alto, ya quela
boca del arma es empujado hacia arriba por el constan:
te retroceso. Cada conjunto de diez disparos cuenla
como “un grupo”’; haz una Prueba de Impactar por cadi
grupo. Cada Nivel de Exito significa que una b
impacta. Cada grupo de disparos después del primer
sufre un -4 acumulativo.

Tabla de modtﬁuadoves :del nombate @ distancia

A bocajarro: +la todas 1

Alcance corto:
Alcance medio:
Alcance medio:
Alcance extremo

Pésima iluminacién (noche sin
Oscuridad absoluta:

na uno al Mult

Sin modificadores.

Tira 1D10 sin nmgun modxﬁcador Sélo una tirada natural de 9 o mds 1mpactaal

e Do,

objetivo. Si un personaje hace una Prueba Dificil de Percepcién, puede sumar cada nivel de éxito a la tire
da del D10, teniendo asi en cuenta el uso de los otros sentldos aparte de la vista para detectar al ob]etlvo*

Disparos multiples:

Miras telescopicas: Una mira telescépica suma de +2 a +5 a las Pruebas de Apuntar
*Los modificadores por iluminacién también se aplican al combate cuerpo a cuerpo.
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Fuego Automitico (fuego de contencién): El
eg0 automatico puede utilizarse para barrer una
704, neutralizando a los objetivos que se encontrasen
illi (p. ej., haciendo que besen el suelo y recen lo que
sepan) y alcanzando a cualquiera lo bastante estipido
asomar la cabeza por la “zona de castigo” (el
barrida por los disparos). No se hace ninguna
3, s6lo se requiere la intencién de barrer la zona
con el fuego. En lugar de tener que mirar los dngulos
e disparo y tener complicadas formulas para deter-
‘minar qué drea se cubre, sup6n que la mayoria de las
ammas automdticas pequefias barren un drea equiva-
lente a una o dos puertas. Cualquiera que permanezca
en la zona serd alcanzado por 1D4 (2) disparos.

#5000
La mayorfa de las escopetas disparan dos tipos de
proyectiles: postas (pequefios proyectiles contenidos
“enun cartucho) y balas (proyectiles solidos). Las pos-
fas se dispersan, creando un “cono” de proyectiles
que se extiende a medida que avanza. Asf es mds facil
gleanzar a un objetivo que con una bala normal. Los
- personajes que usen una escopeta cargada con perdi-
- gones (los proyectiles mds pequefios en cartucho)
.~ ganan un +2 para alcanzar a sus objetivos; las postas
(perdigones mds grandes) conceden un +1. Las balas
se tratan como las balas normales. El dafio de las
gscopetas se trata mds adelante, en la pag. 105 de este
mismo capitulo.

Mantanar | frigldad

Un factor que rara vez se tiene en cuenta en la mayo-
rfade juegos es la capacidad (o incapacidad) de la gente
de permanecer en calma y bajo control cuando le dis-
paran. La mayoria de la gente a la que disparan tiende
a quedarse paralizada o aterrorizada. S6lo los mds
valientes, los més estipidos o los veteranos en el com-
bate pueden mantener su frialdad y hacer lo correcto
cuando todos sus instintos le dicen que empiecen a
correr | YA! Los ZMs que quieran dirigir partidas heroi-
¢as son libres de prescindir de este factor, aunque su
uso puede evitar que los jugadores mas macarras metan
asus personajes en tiroteos por cualquier tonterfa.

Cuando disparan a un personaje, éste tiene que
pasar un Chequeo Sencillo de Voluntad para seguir
adelante con sus intenciones originales. Un fallo indi-
ca que se queda quieto o duda, perdiendo su oportu-
nidad de actuar en ese Turno. Esta regla se aplica tam-
bién a los Secundarios, asi que a veces es una buena
idea disparar a ciegas en la direccién de los enemigos,

1 s6lo para hacer que “agachen la cabeza™.

Dafo
Gudnie v@ @ dolar

Cuando un personaje alcanza a su objetivo (o el
enemigo alcanza al Miembro del Reparto), debe
determinarse el dafio infligido. El dafno funciona de
manera distinta a la resolucién de Pruebas. Este se
mide en puntos, que son descontados de los Puntos
de Vida del personaje o de los Puntos de Muerte del
zombie. Si los Puntos de Vida quedan reducidos a 0
o menos, el personaje estard herido de gravedad y
correrd el riesgo de morir. Los efectos del Dafio se
explican mds adelante en este mismo capitulo (ver
pag. 111).

La mayoria de formas de dafio del Unisystem se
determinan tirando un dado y multiplicando el resul-
tado por un nimero (llamado Multiplicador, por
razones evidentes). Por ejemplo, una pistola del cali-
bre .22 inflige 1D4 x 2 puntos de dafio. En este caso,
el 2 es el multiplicador, y para determinar el dafio, se
tira un dado de cuatro y el resultado se multiplica
por 2.

(Por qué expresamos el dafio de esta manera?
Primero, el Multiplicador puede ser modificado en
distintas situaciones. En el caso de la pistola, una
bala que impacte a bocajarro hard més dafio que una
disparada a cientos de metros. El Multiplicador
aumenta a bocajarro y disminuye en las distancias
mayores. Ademds, algunas armas tienen un
Multiplicador variable. La mayoria de armas de
cuerpo a cuerpo, por ejemplo, basan su dafio en la
Fuerza del portador. Un bate de béisbol usado por un
nifio de once afios no hace el mismo dafio que en
manos de un campeén de halterofilia. Para represen-
tar el dafio del bate, el dafno basico (1D8) utiliza la
Fuerza del portador como Multiplicador.

Por tltimo, aunque se pueden tirar varios dados y
sumar el resultado, utilizar un Multiplicador aumen-
ta las oportunidades de provocar el maximo y el
minimo dafio posible. Cuando se tiran varios dados,
los resultados bajos cancelan los altos y resulta una
tirada media.

Los valores de dafio para los puiietazos normales,
las patadas y gran nimero de armas diferentes se
presentan en el Capitulo Cuatro: Instrumentos de
Destruccién. El dafio que implican otro tipo de heri-
das aparece més adelante en este mismo capitulo.
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Reducir las tiradas

El sistema “por defecto” del Unisystem se
apoya en dos tipos de tiradas: las tiradas
de resultado, en las que se usa 1D10y
suman modificadores, habilidades y
Atributos; y las tiradas de dafio y blindaje,
que normalmente requieren una tirada de
dado y se multiplican por un valor deter-
minado. El segundo tipo de tirada sdlo se
utiliza en situaciones de combate. Algunos
jugadores prefieren reducir el papel de la
suerte en el combate o, sencillamente,
reducir el nimero de dados a tirar. La
manera mas rapida de eliminar tiradas de
dafno y blindaje es utilizar el valor
“medio” de las mismas (en realidad, es
algo superior a la media). Este valor apa-
rece entre paréntesis al lado de cada tira-

iDios mio, me han dado!

Cuando la gente resulta herida (y se da
cuenta de ello; algunas personas pueden no
percatarse ni siquiera de heridas mortales
durante algin tiempo), su primera reaccion

suele ser impresionarse y sentir miedo.
Aunque la herida no sea letal, cualquier per-
sona corriente se desmayara, gritara o har
distintas cosas indtiles. Sélo la gente movi-

da por la furia, las drogas o la pura determi-

nacién (o que sea demasiado estipida)
seguira luchando a pesar de sus heridas.
Para simular esto, el ZM pedira a los perso-
najes heridos en combate que superen un

Chequeo Sencillo de Voluntad. Se puede
aplicar una penalizacién igual al dafo reci-
bido por el personaje, pero el valor de ésta
se deja al criterio del ZM (un combate dra-

da de dario en las Tablas de Armas. En
lugar de tirar el dafo o el blindaje, sélo
tienes que utilizar el nimero fijo cada vez
que consigas acertar.

| matico no deberia ralentizarse porque el
| protagonista esté herido). En tales casos, el
ZM puede decidir que el personaje esta tan
decidido (y tan lleno de adrenalina) que

ignora cualquier herida que no le mate.

S—

Apuniar @ pariag dal cuarpe

Estas reglas pueden utilizarse a efectos dramdticos, pero aiaden complejidad al combate. La siguien
tabla determina la penalizacién al ataque y el modificador del dafio infligido. Las bonificaciones al Dai
se aplican tras haber penetrado el proyectil (si el personaje no lleva blindaje, se modifica todo el daiio).

Cabeza: 4 a impactar. El dafio contundente se duplica; el dafio cortante / perforante se triplica. El dao
por bala se modifica en dos niveles (p. ¢j., las balas antiblindaje triplican su dafio, las balas normales cus
druplican su dafio, etc.).

Cuello / garganta: -5 a impactar. El dafio contundente se duplica; el dafio cortante o penetrante se cii
druplica. Un ataque cortante en esta zona que haga suficiente dafio como para matar a su victima la decapi
ta. El dafio por bala se modifica en un nivel (las balas antiblindaje duplican el dafio, etc).

Brazos y piernas: -2 a impactar. El dafio que supere los Puntos de Vida/3 inutiliza la extremidad. El daio
extra se pierde.

Mano / muieca / pie / tobillo: —4 a impactar. El dafio que supere los Puntos de Vida/4 inutiliza la zom
El daiio extra se pierde.

Puntos vitales (corazon, pulmones, columna, higado, etc.): -2 a impactar. Se duplica el dafio contur
dente; el dano cortante o perforante se triplica. El dafio por bala se modifica en un nivel (ver el dafio por bl
en Cuello / garganta). ,
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0 fodas las armas son iguales. Algunas dafian de manera
a otras. Por supuesto, muchos de estos tipos de dafio
ticos solo son aplicables contra otros humanos, y
tan initiles contra los zombies (consulta Notas acerca de
e, en la pag. 147). Se considera que aquellas férmulas de
10 tengan anotaciones especiales como las que vienen
nuacion infligen dafio normal.

mas de dos manos: Las armas de combate cuerpo a cuer-
adas con dos manos aumentan en 1 la Fuerza del portador.
jemplo, un personaje con Fuerza 3 blandiendo un hacha de
nanos tendria Fuerza 4 a la hora de calcular el daiio.

1as cortantes o perforantes: Las armas afiladas o pun-
§ tienen mds posibilidades de infligir dafio permanente
as. Un filo puede desgarrar tejido muscular e inclu-
ftar el hueso. Una punta puede penetrar hasta los 6rganos
Para simular esto, se duplica todo dafio cortante o
¢ que reciba un objetivo (después de tener en cuenta
reduccion por blindaje). Las armas contundentes
S puiios a tirar a alguien una caja fuerte) no disfrutan
mejante beneficio, aunque, por lo general, hacen mas

a5 normales: Una bala normal tiende a ensancharse y
entro del cuerpo humano, destrozando los huesos, per-
0 los organos vitales y causando dafios de distinto tipo.
lidafio por balas normales se duplica tras penetrar el blin-

s de punta hueca: Las balas de fragmentacién crean
a mayor y tienden a emplear una mayor parte de su
 dentro del cuerpo de la victima a medida que la bala se
y se ensancha dentro de la carne. El blindaje puede dete-
con facilidad estas balas. Duplica el valor de Blindaje y
entre el objetivo y la bala, pero triplica el dafio que
aspasarlos.

s antiblindaje: Estos proyectiles sélidos y de alta velo-
aviesan el blindaje y los obstéculos, pero también sue-
al objetivo en una trayectoria bastante rasante,
ando dafios reducidos. Los proyectiles antiblindaje redu-
mitad todo Valor de Blindaje o Barrera que encuentren
ino, pero no modifican el dafio infligido.

1mpacta

: Las balas de escopeta se tratan como si fueran
males, duplicando su dafio cuando alcanzan el cuerpo
también balas antiblindaje, que triplican el dafio, como se
arriba). El dafio de las postas no se duplica, y cualquier
on que se lleve serd el doble de eficaz contra ellas
llevar ropa gruesa ofrece algo de proteccién contra los
ligones mds ligeros que se usan en las cacerfas). Por otro
§ disparos cubren un drea mayor, haciendo que resulte
il alcanzar al objetivo (como se ha explicado antes en la
103 de este capitulo).
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Explosivos: Los explosivos hacen dafo de dos
maneras distintas. La primera es la onda expansiva,
que no es mas que gas o aire viajando a tremenda
velocidad. Pero mas peligrosos que ésta son los
fragmentos que salen lanzados como si de balas se
tratase. Estos proceden de los restos creados por
cualquier cosa que encuentre la onda de choque
(ladrillos, tierra, rocas), de recipientes especialmen-
te disefiados o de metralla (el recipiente de la mayo-
ria de las bombas estd disefiado para romperse en
afilados fragmentos de metal con el fin de hacer el
mayor dafio posible; algunas bombas caseras estdn
llenas de clavos o rodamientos de bolas por el
mismo motivo). La onda de choque disminuye rapi-
damente con la distancia; el dafio por fragmenta-
cién, no.

Para simplificar las cosas, el dafio explosivo en
Zombie se expresa con un solo valor, que tiene en
consideracion tanto la fragmentacién como el dafio
de la onda expansiva. Los dispositivos solamente de
conmocién infligen menos daiio que los de frag-
mentacién. Hay tres areas de efecto: Punto Cero
(muy cerca de la explosion), Efecto General (el drea
de mayores danos después del Punto Cero) y el
Alcance Miéximo (el drea tras la que la explosion
deja de hacer un dafio importante). Los alcances de
los explosivos mas comunes estdn enumerados en el
Capitulo Cuatro: Elementos de Destruccién (pégs.
136-137). Estas medidas no son exactamente cienti-
ficas ni precisas, pero afiadir mds detalles obstaculi-
zarfa innecesariamente las partidas; algunos ZMs
pueden querer simplificar las cosas utilizando sélo
el dafio general. La proteccidn corporal es bastante
ineficaz contra la conmocion (dafio de Punto Cero);
solo los blindajes completamente sellados (como los
utilizadas por los equipos de artificieros) protegen
con su Valor de Blindaje total a cualquier distancia;
el blindaje normal protege con la mitad de su Valor
de Blindaje en el Punto Cero y con su VB normal en
las demds distancias.

Otra forma de daio explosivo es la empleada por
los cohetes y armas anticarro. Estas armas utilizan el
efecto de “carga hueca” para traspasar mejor el blin-
daje (de vehiculos y otros objetivos dificiles). Por lo
general, estos proyectiles dividen los Valores de
Blindaje o Barrera de un objetivo en una cierta can-
tidad, normalmente entre 2 y 5, dependiendo de la
efectividad del arma. Las armas anticarro no se des-
criben en este libro, pero aparecerin en futuros
suplementos del Unisystem.

Vénéno

Los venenos son sustancias extraiias que, cuando
son introducidas en el cuerpo de una persona, provocan
dafios, heridas y hasta la muerte. Incluyen varias sus-
tancias quimicas fabricadas y sustancias segregadas o
inyectadas por personas o criaturas sobrenaturales. En
el mundo real, algunos venenos pueden matar a una
persona casi instantineamente, mientras que ofras fie-
nen diversos niveles de mortalidad. Como arma, el
veneno es poco fiable y puede ser tan peligroso parael
portador como para la supuesta victima.

En términos de juego, los venenos tienen un Método
de Administracién (como se aplica el veneno) y un
Valor de Potencia (su mortalidad). Los Métodos de
Administracién pueden ser ingestién (comido), inyec-
¢i6n o contacto. Algunos venenos pueden aplicarse de
mds de una manera, pero su efectividad puede variar
dependiendo de cémo sean administrados.

El Valor de Potencia determina cudnto dafio provoca
el veneno o lo dificil que es resistirse a sus efectos. El
Valor de Potencia de un veneno depende del tipo de
toxina. Hay tres tipos bésicos de veneno: corrosivo,
irritante y narcético (también conocido como veneno
nervioso). Cada uno tiene sus propias caracterfsticas,
Los venenos corrosivos incluyen cierto nimero de dci
dos y varios productos comunes de limpieza. Pueden
quemar la piel directamente, infligiendo una cantidad
de puntos de dano (consultar la Tabla de dao corrosi
vo) cada turno en que se permanezca expuesto (ser sa-
picado por el liquido significa que la victima esid
expuesta hasta que se lave el agente corrosivo con
agua). Si es ingerido, inflige el mismo dafio hasta que
el veneno se neutraliza con un antidoto o se expulsa
vomitando.

Los Irritantes incluyen venenos del tipo del arsénico;
son mds lentos y requieren varias dosis. En lugar de
hacer dafio directo, el veneno resta Puntos de Vida len-
tamente; normalmente, un punto por cada dos puntos
del Valor de Potencia del veneno y dosis ingerida. Por
ejemplo, si el veneno tiene un Valor de Potencia de |,
el dafio se produciria después de dos dosis. Este daii
en Puntos de Vida sélo puede ser curado si el veneno
es purgado del sistema. Cuando los Puntos de Vida d
la victima queden reducidos a 0, ésta puede morir (un
Chequeo de Supervivencia pospone la muerte).

Los narcéticos, 0 venenos nerviosos, incluyen el
curare, el cloroformo y la estricnina. Reducen directs-
mente la capacidad del sistema nervioso de la victima
y otras funciones como la respiracion.




Je Potencia del veneno

Dafio

1 punto

1D6 (3)

1D10 (5)

narcoticos, 0 venenos nerviosos, incluyen el
cloroformo y la estricnina. Reducen direc-
capacidad del sistema nervioso de la vic-
as funciones como la respiracién. Pueden
gar pérdidas de conocimiento, pardlisis o
e. Estos venenos no infligen dafio directamen-
lugar, utilizan un Chequeo Sencillo de
tla contra un Chequeo Sencillo de
fucion por parte de la victima. Si la Potencia
0 gana la contienda, la victima sufre los
pecificos del veneno. Normalmente, éstos
desde mareos o pérdidas de conocimiento
narcoticos mas débiles) hasta paros cardia-
piratorios (provocando la muerte por asfixia
ue se apliquen inmediatamente primeros
0 cuidados médicos).

uacion se presentan algunos ejemplos de
Los ZMs pueden deducir los datos de juego de
98 venenos basandose en estos ejemplos.

neno de cobra: Esta potente neurotoxina corrosi-
un alto grado de mortalidad. El Método de
i6n es por inyeccioén. Dependiendo de la
este veneno tiene una fuerza de 3 a 6. Cada
00 inyecta una dosis e inflige dafio por corrosion
e en su Potencia durante 5 turnos. Por ejem-
€l mordisco de una cobra relativamente débil
de Potencia 4) infligiria 1D8 (4) puntos de
rante 5 Turnos. Si se chupa del mordisco, el
inflige s6lo la mitad de dafo. Después de inyec-
antidoto, se pueden evitar dafios posteriores.
a puede morder mas de una vez en un periodo
oras, pero la Potencia del veneno baja un nivel
mordisco posterior, ya que se reduce la dosis.
¢l ejemplo anterior, el siguiente mordisco de la
nfligiria 1D6 (3) puntos de dafio. Por otra parte,
muerde dos veces o mds a la misma persona,
0 es acumulativo.

\lgunas cobras pueden escupir veneno. Esto se trata
081 fuera un Corrosivo de Potencia 1 (1 punto). Si
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el veneno cae en los ojos de la victima, debe pasar un
Chequeo Complicado de Constitucion o quedarse ciego
durante una hora. Después de este tiempo, hay que
pasar un Chequeo Sencillo de Constitucién con un +4 o
la ceguera se vuelve permanente.

Arsénico: Este veneno irritante puede encontrarse en
algunos insecticidas y herbicidas. Al ser incoloro e insi-
pido, el 6xido de arsénico era un veneno muy popular
en la antigiiedad, aunque tardaba mucho en hacer efec-
to y la gente podia desarrollar una inmunidad a base de
ingerir pequefias dosis.

El Método de Administracién es la ingestion. Una
gran dosis de Arsénico tiene una Potencia de 6 e inflige
3 puntos de dafio por hora hasta ser eliminado (normal-
mente provocando el vomito, aunque es preferible un
lavado de estémago en un hospital). Las dosis mds
pequenias tienen una Potencia de 2 e infligen 1 punto de
dafio por dia. Los sintomas del envenenamiento gradual
(ingiriendo una pequefia dosis durante 5 o més dfas)
incluyen debilidad (resta 1 a la Fuerza y 10 a los Puntos
de Resistencia), problemas estomacales, desorientacién
general (resta 1 a la Inteligencia) y una pigmentacién
verdosa en la piel. Cada dosis se suma a la dosis diaria
(tras 5 dias de envenenamiento gradual, la victima suffi-
ria 5 puntos de dafio por dia). No obstante, la atencién
médica puede eliminar rdpidamente cualquier rastro de
arsénico del organismo de una persona.

Curare: El curare es un veneno nervioso paralizante
que puede llegar a matar. Los nativos del Amazonas lo
usan para abatir grandes presas, llegando a tumbar a
ciervos con una dosis pequefia en una flecha o dardo de
cerbatana.

El curare puede administrarse por medio de dardos
envenenados u otros medios de inyeccién, conteniendo
cada aplicacién una dosis de Potencia 4. Los dardos o

dosis adicionales incrementan su fuerza en 1 nivel (p.
€j., tres impactos con los dardos tienen una fuerza com-
binada de 6). Si la victima falla un Chequeo Sencillo de
Constitucion Resistido contra un Chequeo Sencillo de
Potencia, la Destreza de la victima se reduce en 1 nivel
por Nivel de Exito del Chequeo de Potencia del Veneno.
Si la Destreza baja hasta 0, 1a victima estar totalmente
paralizada y serd incapaz de moverse. Si los Niveles de
Exito del veneno son mayores que la Constitucion de la
victima mds 1 (tres Niveles de Exito para una persona
normal de Constitucién 2), el corazén se le detendrd y
morird en 20 minutos, a no ser que se obtenga asisten-
cia médica o curacion mdgica. Incluso si la victima
superase el Chequeo Resistido, jsu Destreza se reduci-
riaen 1 nivel por dosis! Los efectos del curare (si la vic-
tima sobrevive) duran 6—Constitucién horas (minimo 1
hora).




Guracion Sobranaiurdl v vanenod

Cualquier poder sobrenatural que cure las heridas
puede deshacer el dano provocado por venenos
corrosivos e irritantes. Si el veneno estd en el orga-
nismo de la victima, debe ser extraido o el dafio o
efecto continia aunque se cure el dafio anterior. El
Milagro de Imposicién de Manos deshace los efec-
tos de cualquier veneno y lo elimina del cuerpo de la
victima, al coste de 10 Puntos de Esencia.

Enfarmadad

Las enfermedades tienen tres caracteristicas prin-
cipales: Vector (cémo se transmiten), Virulencia (lo
facil que es cogerla) y Gravedad (cuanto daflo hace).

Los Vectores incluyen aéreos (el virus o bacteria
puede sobrevivir en el aire durante un tiempo, infec-
tando a cualquiera que lo respire), por picadura (un
insecto como la pulga o mosquito transmite la enfer-
medad), por contacto corporal (la persona debe tener
algun tipo de contacto casual; tocando, por ejemplo,
o compartiendo dormitorio), por excreciones (beber
o comer cosas contaminadas con las excreciones del
enfermo; esto también puede ser ocasionado por
insectos que contaminen la comida o la bebida), por
fluidos corporales (trasmitida por el contacto intimo,
transfusiones de sangre, etc.) y, por supuesto, zom-
bies.

Si el personaje se ve expuesto a la enfermedad, se
utiliza la Virulencia en un Chequeo Resistido
(Virulencia x 2 contra el doble de la Constitucién de
la victima) para ver si coge la enfermedad. La expo-
sicion prolongada, la flaqueza (por heridas o can-
sancio), etc., producen penalizaciones de —1 a —6 al
Chequeo de Constitucion.

La Gravedad (Leve, Moderada, Grave o Terminal)
determina cuénto dafio inflige la enfermedad. Hay
varias enfermedades que tan solo provocan debili-
dad y no son mortales salvo en circunstancias muy
desfavorables, mientras \que otras son siempre leta-
les. Los efectos de la Gravedad incluyen penaliza-
ciones a las Pruebas (debido al efecto debilitante de
la enfermedad) y también la pérdida de Puntos de
Vida y de Resistencia. Las enfermedades benignas
no provocan dafios permanentes. Las Enfermedades
Moderadas incapacitan al personaje y pueden provo-
car dafio, sobre todo si no son tratadas. Las
Enfermedades Graves provocan dafios y pueden
tener efectos mortales. Las Enfermedades
Terminales matan. Hay demasiados tipos de enfer-
medades con sintomas y efectos diferentes para

cubrirlas aqui. Los ZMs que deseen introducir enfer-
medades en sus partidas pueden investigar y utilizar
las pautas que damos para traducirlas a términos de
juego.

A continuacién se presentan algunos ejemplos de
enfermedades.

Resfriado comiin: Esta enfermedad es tipica-
mente aérea, tiene una Virulencia de 6 (es muy ficil
cogerla) y una Gravedad mas o menos Leve (-1 6-2
a todas las Pruebas durante un dia o dos). Reduce la
Resistencia en un tercio mientras dure la enferme-
dad.

Ebola: Se transmite por contacto corporal (aun-
que cualquier dfa algiin laboratorio de guerra bacte-
riolégica inventard la versién aérea) y tiene un perio-
do de incubacién de varios dias. Su Virulencia estd
entre 4 y 6, y su Gravedad es Terminal. Cuando apa-
recen los sintomas, el paciente sufre una penaliza-
ciéon de —1 en todos sus atributos. Los sintomas
incluyen fiebre, dolores y malestar similar a la gripe.
En un dia o dos, comienzan las hemorragias internas
(se pierden 6 Puntos de Vida en el primer dia y
1D10+6 puntos cada dia subsiguiente). Las tiradas
de supervivencia requieren una Prueba Dificil de
Constitucidon con —4 (sélo se permite una tirada).

O1rags caugas de dano

El combate cuerpo a cuerpo, los venenos y la
enfermedad no son las tinicas maneras que tiene un
personaje de sufrir dafio. A continuacién se descri-
ben otras formas de sufrir heridas.

Ahogo y asfixia: Sin prepararse, un ser humano
puede aguantar el aliento durante 1’5 minutos mds
1D10 (5) x Constitucién segundos. Después de este
tiempo, el personaje puede perder el conocimientoy
morir en un par de minutos.

Caidas: Al caer, un personaje recibe 1D6 (3) pun-
tos de dafio por metro de caida, hasta un maximo de
1D6 (3) x 50 (velocidad terminal). Algunas personas
han sobrevivido a caidas desde grandes alturas. El
dafio suele suponer heridas y huesos rotos.

Fuego: Estar expuesto al fuego provoca 1D4 (2)
puntos de dafio por Turno. Estar envuelto por las lla-
mas inflige 1D6 (3) puntos de Daiio cada Turno. Un
personaje que reciba mds de 5 puntos dafios habrd
sufrido quemaduras graves de segundo o tercer
grado. Alguien que sufra mé4s de 15 puntos de dafio
por fuego tendrd quemaduras de segundo y tercer
grado en gran parte de su cuerpo: esto le puede cau-
sar dafos permanentes o llegar a incapacitarle.
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Blindaje

Desde los tiempos de los hombres de las cavernas,
gnie ha intentado utilizar todo tipo de materiales
tegerse de los ataques. En un momento u
98 han empleado ropas gruesas, cuero, madera,
eramica y pldstico para desviar las puntas de
las balas y para amortiguar los golpes, con la
granza de inmunizar al portador contra cualquier
Hoy en dia, la mayoria de la gente, con la
ion de la policia y algunos criminales, rara
tiene 0 lleva ningiin tipo de armadura o blindaje,
08 pueden encontrarse.

d proteccion de cualquier traje tiene un Valor de
daje (enumerado en la Tabla de Valor de
Los Valores de Blindaje se expresan de
parecida a los efectos del Dafio, con un
variable (normalmente un tipo de dado), un
iplicador y un valor fijo que se afiade a la tira-
ESto representa el hecho de que ningin blindaje
te la misma cantidad de proteccion en cada cen-
2tt0 del cuerpo. Cuando el personaje sea golpea-
la tirada, aplica el Multiplicador y suma el
ijo. Si el blindaje es mayor o igual que el
0, el personaje no sufre dafio alguno.

08 da Blindaje v distetbucion

0§ personajes pueden llevar diferentes tipos de
je en distintas partes del cuerpo (un casco y
eta ligera de Kevlar, por ejemplo). Si se
las reglas opcionales para apuntar a partes
del cuerpo (ver pag. 104), simplemente
el valor del blindaje que se lleva en esa zona
nereto.
e que algunos personajes quieran llevar dos
(e blindaje, uno encima del otro; esto sucede

ieden combinarse distintos tipos de armadu-
lchamiento. El blindaje moderno no estd
0 para acumularse; llevar un chaleco de
ncima de otro resulta extremadamente incé-
lo es posible con las formas mds ligeras
Y tampoco es tan efectivo como parece en
0. Por lo general, cuando acumules blin-
el valor medio del blindaje mas débil,
nire dos, al Valor de Blindaje del mds
yaumenta la Carga en 1 nivel (p. ej., de nada
54 a Ligera, de Ligera pasa a Media, etc.).

en los escenarios histéricos o de fantasia,

Uno de los problemas de llevar blindaje es que
ralentiza al personaje y dificulta algunas acciones
(como permanecer en silencio o reaccionar con
rapidez ante el peligro). Estos problemas se
miden por el Valor de Carga de la armadura. Los
Valores de Carga se detallan en el Capitulo
Cuatro: Elementos de Destruccién (ver pag. 126).

Rompér Go2ag

En términos de juego, todos los objetos (puertas,
botellas, coches, tanques) tienen una Capacidad de
Dafio, un Valor de Blindaje y un Valor de Barrera. La
Capacidad de Dafio indica cudntos puntos de dafio
hacen falta para destruirlo o estropearlo.
Basicamente, la Capacidad de Dafio de un objeto
cumple la misma funcién que los Puntos de Vida en
los seres vivos. El Valor de Blindaje indica cudnto
dafio puede absorber el objeto sin sufrir ningtin
dafio. El Valor de Barrera indica cudnta proteccién
ofrece a alguien que se oculte tras él. En efecto, el
Valor de Barrera actiia como un “blindaje” que los
ataques deben atravesar para conseguir dafiar a los
que se escondan detrds de estos objetos.

La Capacidad de Dafio y el Valor de Barrera son
dos cosas diferentes. Por ejemplo, hace falta mds
dafio para destruir totalmente una puerta que para
lograr que una bala la atraviese (y daiie al quien se
encuentre detrds). Principalmente, la Capacidad de
Dario mide cudnto hace falta para conseguir que un
objeto deje de funcionar, o para hacerle un agujero
(en el caso de un muro, una apertura de un metro de
radio).
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Normalmente, el Zombie Master sélo se preocu-
para de la Capacidad de Daiio de los objetos cuando
la historia lo requiera. Si alguien quiere romper una
ventana, deberia hacerlo sin mas; sin necesidad de
tirar el dafio. Por otra parte, si los personajes estin
empleando un hacha para romper una puerta antes
de que el fuego consuma la casa en la que estdn atra-
pados, unas cuantas tiradas para ver cuénto tardan en
escapar pueden incrementar la tension.

Por ejemplo, Lucas es un policia con Fuerza 4 que
intenta abrir una puerta de una patada, como en la
tele. El dafio de sus patadas es 1D4 x 5 (10). Realiza
una Prueba de Impactar (con un +5, ya que la puer-
ta no esta esquivando precisamente) y obtiene un +2
al dafio. El jugador de Lucas saca un 3, que con la
bonificacién aumenta hasta 5, haciendo un total de
25 puntos de dano. La cerradura tiene un Valor de
Blindaje de 6 y 15 puntos de dafo, asi que se rompe
y la entrada queda abierta. Si hubiera golpeado una
cerradura reforzada (VB 20; CD 30), no s6lo no
hubiera roto la puerta, jsino que el ZM estaria en su

Valor de Blindaje y Gapacidad
dé Dano dé ohjeiod comunal

Valor de Barrera

Objeto Valor de Blindaje
- Vasod
Botella de cristal 1

Aparador
Ofdenador
Cerrojo reforzado 20-25
9+1 cada 2’5 cm

Rared de ladrillos

Pared de hormigén 20 + 5 cada 2’5 cm

armado

derecho de hacer que Lucas sufriese el daiio provo-
cado por la rotura de todos los huesos de su pie!

En otro ejemplo, el caco de dentro de la casa mira
por la mirilla, jy decide dispararle sin abrir la puerta!
El caco dispara con un revélver de calibre 45 4
Bocajarro (entre él y Lucas sélo hay un par de metros
de aire). El dafio total es de 32 puntos. EI Valor &
Barrera es de 12, asi que pasan 20 puntos y Luca
(que no lleva blindaje) recibe un total de 40 punios
(el dafio por balas se duplica) y cae al suelo, incons-
ciente, pero aun vivo. Si la puerta no hubiera estado
en medio, habria recibido un total de 64 puntos (¢l
doble de 32), y probablemente dormirfa el sueiio
eterno. Por supuesto, si el ladrén hubiera intentado
disparar a través de una puerta de 2’5 cm de acen
(Valor de Barrera 80), su disparo habria rebotado,
icon bastantes probabilidades de alcanzarle!

Capacidad de Dano

30-50 4

30 por cada 2’5 cm

50 + 10 cada 2’5 cm

75 cada 2’5 cm
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Haridas

Bl dano en el Unisystem se mide en Puntos de
que representan la vitalidad y resistencia del
onaje. Cuando se agotan, la capacidad del per-
para moverse y realizar acciones queda redu-
Si bajan por debajo de 0, la victima estard inca-
da y correrd peligro de muerte.

A la hora de describir las heridas, se anima al ZM
| rascender los nimeros y usar su creatividad.
i0 regla general, una herida que cause menos de
ntos es superficial; un corte o arafiazo. Una de 3
puntos es profunda, pero no pone en peligro la
¢ nadie salvo la de los individuos mds débiles
ermizos. Una herida de 6 a 10 puntos es grave,
0 una puiialada en el estémago o un corte pro-
undo en un brazo o pierna que cause una
1 hemorragia o la fisura o fractura
huesos. Las heridas que hacen
la vida (una herida en el
10, dafios en la cabeza o en un
0o importante o una herida que
ice 0 aplaste un miembro) estin
11y 15 puntos.

g

Efactod da 128 haridas

Durante el combate y demds situaciones tensas, la
adrenalina evita que las heridas afecten a la actua-
cién del personaje, salvo en aquellas mds graves.

Un personaje que vea sus Puntos de Vida por
debajo de 5 estard gravemente herido. La mayoria
de las acciones sufren una penalizacién entre —1 y
-5 debido al dolor y la conmocién.

Con 0 puntos 0 menos, el personaje estard aturdi-
do, semiinconsciente y tirado en el suelo, necesitan-
do un Chequeo de Voluntad y Constitucién para vol-
ver a ponerse de pie. Este Chequeo estara penaliza-
do por la cantidad de Puntos de Vida por debajo de
0. Cuando se alcanzan los —10 puntos, hay posibili-
dades de que el personaje muera (ver Chequeos de
Supervivencia, en la pag. 112).



Noquaar @ la genta

Golpear a la gente en la cabeza o en la cara para
noquearla o aturdirla nunca es tan facil como parece
en las peliculas. Al golpear a alguien en la cabeza
hay tantas posibilidades de matarlo como de noque-
arlo. La pérdida de conocimiento suele ser indicio
de una herida grave y que puede causar la muerte.
Un puiietazo en la mandibula puede noquear a
alguien o puede romperle la mandibula (y, de paso,
los nudillos del que golpea).

A pesar de todo, algunos ZMs pueden aplicar
ciertas reglas “peliculeras” en sus partidas, permi-
tiendo a los personajes
enzarzarse en peleas no
letales y en intentos de cap-
turar a gente sin hacerle
dafo (o, siguiendo el mismo
criterio, permitiendo a los
esbirros del ZM capturar a
los Miembros del Reparto
sin provocarles dafios per-
manentes). Con este prop6-
sito pueden utilizarse las
siguientes reglas opciona-
les.

Si el personaje anuncia
que su Miembro del Reparto
efectiia un ataque no letal y
estd usando un instrumento
contundente, cualquier dafio
provocado se aplica a los Puntos de Resistencia de la
victima, en lugar de a sus Puntos de Vida. Esto per-
mite que los personajes puedan ser golpeados repeti-
damente, dejados fuera de combate y volver a estar
bien en unas horas. Si el ZM quiere hacer una peque-
fia concesion a la realidad, puede decidir que por
cada 4 Puntos de Resistencia perdidos de esta mane-
ra se pierda 1 Punto de Vida de heridas reales. Asi, un
personaje que sea noqueado tendria que curarse de
algunos rasguios y costillas rotas tras la pelea.

Chequeog de Suparvivencia
Yy Goneléncia

Cuando un personaje ve cémo sus puntos de vida
quedan reducidos a —10, puede morir instantinea-
mente. Para ver si esto ocurre, el personaje realiza
un Chequeo de Supervivencia. Se trata de una forma
especial de Chequeo de Atributo que utiliza
Voluntad y Constitucién, con un —1 por cada 10
Puntos de Vida por debajo de O (redondeado a la
baja) que tenga el personaje.

El Chequeo de Supervivencia sélo determina siel
personaje muere ahi mismo o no. Superar ¢l
Chequeo no significa que el personaje esté fuera de
peligro. Si no hay atencién médica disponible, ¢l
personaje puede morir en tan sélo unos minutos,
Cada minuto que pase sin recibir ayuda médica
requerird un nuevo Chequeo de Supervivencia con
una penalizacién de —1.

Los Personajes con la habilidad de Primeros
Auxilios u otras habilidades médicas pueden estabi-
lizar a la victima superando una Prueba. Los
Personajes sin Primeros auxilios u otras habilidades
pueden intentar ayudar a vendar otras heridas visi
bles (queda en manos del
ZM determinar si esto
funciona o no, depen-
diendo de las circuns-
tancias).

Si el personae
sobrevive al Cheque
de Supervivencia, aii
debe comprobar §i
permanece conscie-
te. Los Chequeos de
Consciencia se hacen
exactamente igual que
los de Supervivencia,
excepto que el modifi
cador es igual ala
cantidad de puntos
negativos que se tenga,

Por ejemplo, Tiny (con 46 Puntos de Vida) &
alcanzado por los disparos de un subfusil. Despué
de sufrir todo el daiio, se queda con —24 puntos. Si
Constitucién es de 5 y su Voluntad, de 3, que suman
una puntuacién base de 8 para el Chequeo &
Supervivencia. Este nimero se reduce en 2, pue
estd a mas de 20 puntos por debajo de 0, sumands’
un total de 6. Tiny debe sacar 3 o mds con 1D10 pa
conseguir el 9 que necesita. Obtiene un 6 (haciends
un total de 12), y sobrevive.

A pesar de todo, para permanecer consciente Tiny
necesita superar un Chequeo parecido, jpero conu
—24! No nos sorprende que falle y se desplom
inconsciente.

Cada minuto necesita superar de nuevo §
Chequeo de Supervivencia, primero con un -3 (g
-2 original mds un —1 adicional), después un 4,y
asi, sucesivamente, hasta que finalmente muera o
reciba atencién médica.

112
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Recuperacion

Para recuperarse de cualquier herida, hacen falta
tidados médicos y tiempo. Y, a no ser que la heri-
isea muy grave, el tiempo es el factor mas impor-

1C.
olver a la vida

Aunque el personaje se esté muriendo, la medici-
amoderna y los Iluminados pueden rescatar a una
ictima del umbral de la muerte. De nuevo, la prin-
ipal regla es el sentido comun. Una victima de
arios disparos puede sobrevivir si no ha sufrido
laos cerebrales importantes, pero a alguien decapi-
ado ya no hay manera humana de ayudarle.

El personaje que falle un Chequeo de
Supervivencia puede regresar a la vida si consigue
ayuda médica importante (como la que puede haber
g una sala de urgencias moderna) en un plazo de
Constitucion x 2 minutos. Si hay disponible algin
enfermero, la duracion se puede extender durante un
uto méds por cada Nivel de Exito que consiga el
enfermero en una Prueba de Primeros Auxilios.

Elequipo médico del hospital puede intentar revi-
yir al paciente (cualquiera que haya visto Urgencias
¢n la tele sabe como va el tema). El doctor al mando
realiza una Prueba de Medicina (los doctores tipicos
de una sala de urgencias tienen Medicina 4 e
Ineligencia 3). Cada Nivel de Exito otorga al
paciente una bonificacién de +1 para un nuevo
Chequeo de Supervivencia. Las avanzadas técnicas
desoporte vital del hospital afiaden un +3 adicional.
El personaje recién fallecido debe superar un nuevo
Chequeo de Supervivencia, con un —1 por cada 5
puntos que esté por debajo de 0, mds todas las boni-
ficaciones descritas anteriormente. Si supera el
Chequeo, vive. Si no...

Récuparacion de Puniog de Vida

Muy bien, asi que tu personaje ha resultado
herido pero ha logrado sobrevivir. ;Y ahora qué?
El cuerpo humano puede recuperarse de una
icreible cantidad de dano, pero, al contrario de
loque dicen las peliculas y la ficcién, la gente que
hasido tiroteada o apuiialada no puede levantarse
sin mds y echar a correr sin arriesgarse a morir.
Tampoco se puede restablecer la salud de alguien

con unos cuantos vendajes y transfusiones de san-
gre.

El ZM puede modificar las pautas ofrecidas a
continuacion para hacer su mundo como el de las
peliculas o, por supuesto, tan realista como quie-
ra. Las reglas asumidas por defecto suponen que
resultar herido es algo malo. Evitar ser herido es
mucho mas seguro que jugarse los Puntos de Vida
del personaje contra las suaves caricias de las
balas y los cuchillos.

Tratamiento Madice

Una Prueba de Primeros Auxilios e Inteligencia
recupera 1 Punto de Vida por Nivel de Exito conse-
guido. Es posible que el herido utilice sus propios
Primeros auxilios, pero sufrird un modificador —2.
Se permite una Prueba por herida sufrida. Esto
requiere que los jugadores lleven la cuenta, no sélo
de los Puntos de Vida perdidos, sino de cudntas heri-
das han sufrido sus personajes. Si llevar la cuenta
ralentiza el juego, olvidalo y permite una sola
Prueba de Primeros Auxilios por combate.

El personaje recupera 1 Punto de Vida por Nivel
de Constitucién por cada dia de descanso bajo cui-
dados médicos hasta llegar a los 0 puntos 0 mas. A
partir de ahi, recupera 2 Puntos de Vida fijos cada
dia. Siguiendo con el ejemplo anterior, Tiny Tim
(normalmente, con 46 puntos; con —24 después de
las heridas) recuperaria 5 puntos por dia en un hos-
pital hasta alcanzar los 0 puntos (para esto necesita-
ria 5 dias de cuidados intensivos). Después podria
pasar 23 dias en cama para recuperarse totalmente.
En total, es casi un mes de convalecencia (y sélo
porque tiene una Constitucién muy alta; una perso-
na normal que bajase hasta —24 puntos pasaria bas-
tante mds de un mes en el hospital, si es que logra
sobrevivir).

Sin los cuidados médicos apropiados, un persona-
je herido por debajo de los 0 Puntos de Vida corre el
riesgo de morir por complicaciones, como infeccio-
nes o pérdida de sangre. Mientras se recupera sin
cuidados médicos, el personaje debe superar un
Chequeo de Supervivencia todos los dias, recupe-
rando 1 Punto de Vida por Nivel de Exito (hasta un
maximo de 1 Punto de Vida por Nivel de
Constitucion). Si falla el Chequeo, jpierde 1 Punto
de Vida!



pardida d& Punio$
da Ragigiencia

Los Puntos de Resistencia miden la capacidad de
un personaje para resistir la fatiga durante esfuerzos
prolongados. El trabajo duro, como evitar activa-
mente a los zombies durante largos periodos de
tiempo, cuesta 1 Punto de Resistencia cada diez
minutos. Las tareas realmente duras (correr a maxi-
ma velocidad mientras se lleva un saco de piedras)
cuestan 1D4(2) Puntos de Resistencia por minuto.
Los estallidos de actividad frenética, como un com-
bate muy intenso, queman Resistencia a un ritmo
mayor, consumiendo 1D4(2) puntos por Turno.

Takla de pérdlda do Retotencla

Trabajo duro " 1 cada 10 min 1tos
Trabajo muy duro 1D4 (2) cada mmuto
Actividad frenética  1D4 (2) cada Turno

La resistencia también puede bajar debido a los ataques
“no letales” (ver Noquear a la gente, en la pag.112).

Los personajes deben dormir al menos durante
siete horas en cada periodo de 24 horas. Cualquier
cantidad por debajo les hard perder 1 Punto de
Resistencia por hora de suefio perdida. Por ejemplo,
si el personaje duerme normalmente cinco horas
cada noche, perderd 2 puntos por dia; puntos que
requerirdn suefio extra para recuperarse. Es mas,
cada hora por encima de las 24 que el personaje esté
despierto perderd 1 Punto de Resistencia més. Asi,
un personaje que esté levantado durante 36 horas
seguidas perderd 19 (12+7) Puntos de Resistencia.

Efaciog de la pardida
da Ragisiancia

Con 5 Puntos de Resistencia o menos, el personaje
se siente aturdido y mareado, y todas sus acciones
sufren una penalizacién 2. Si la Resistencia del perso-
naje se ve reducida por cualquier motivo a 0 o menos,
correra el peligro de caer inconsciente. Serd necesario
un Chequeo de Supervivencia para seguir de pie, con
un —1 por cada 5 puntos por debajo de 0 (redondeando
a la alta). Este Chequeo se repite cada Turno (con el
tiempo, el personaje caerd inconsciente).

Récuparar Puntog de ResiSiencia

Los personajes recuperan 1 Punto de Resistencia
por Nivel de Constitucién por cada media hora de
suefio, 0 esa misma cantidad por cada hora de des-
canso. Los Puntos de Resistencia perdidos por falta
de suefio sélo pueden recuperarse durmiendo.

pérdidas da Ragarva
da ESancia

Los personajes que mds se tienen que preocupar
por la pérdida de Esencia son los Iluminados. No
obstante, las conmociones y el terror puede arreba-
tar Puntos de Esencia a todos los Miembros del
Reparto (ver Asustarse, en la pag. 96).

Para los que quieran interpretar el agotamiento
mental provocado por el estrés de combatir a los
zombies, se puede emplear otro tipo de pérdida de
Reserva de Esencia. En situaciones estresantes que
no sean de combate, como estar atrapado en un gri-
nero rodeado de zombies, los Normales y los
Supervivientes pierden 1D4(2) Puntos de Esencia
cada hora, y durante ese tiempo no es posible recu-
perar Esencia. Los Iluminados sufren la misma pé-
dida, pero recuperan su Voluntad en Esencia por
hora, compensando esa pérdida. En una situacién de
combate, se pierden 2 Puntos de Esencia por Tumo
de combate a distancia y 3 puntos por Turno de con-
bate cuerpo a cuerpo.

Efactod de | pardida da ESencid

Un personaje que ve reducida su Reserva de Esencia
se siente confundido y puede ser dificil obtener de ¢l
una fuerte respuesta emocional. Ademas, las Pruebas
mentales sufren una penalizacién de —1 hasta que su
Reserva de Esencia vuelva a la mitad de su capacidad,

Con una Esencia de 1 6 0, la victima cae en una pro-
funda depresién. Cualquier Prueba o Chequeo tiene una
penalizacién de -3 y le es dificil concentrarse o preoct-
parse por nada. Si la Esencia se ve reducida por debajo
de 0, la victima debe superar un Chequeo Complicady
de Voluntad, con un -1 por cada 5 Puntos de Esencia
por debajo de 0. Si falla, pierde temporalmente un nivel

en un Atributo mental (el ZM puede dejar elegir al jug-
dor) o puede ganar temporalmente una Desventajs

Mental que valga al menos 2 puntos.

Si la Esencia baja por debajo de —30, el personaje te-
dré que superar un Chequeo de Supervivencia, con un
penalizacién de —1 por cada 10 puntos por debajo dé
—30. Los personajes muertos por la pérdida de Esencia
no tienen una causa de muerte aparente. La ciencia
médica solo diagnosticard un “ataque al corazon”,

Recuparar Puntog de ESencid

Los Iluminados pueden recuperar la Esencia per
dida en cuestién de minutos (tantos puntos como s
Voluntad cada 5 minutos). Los demds estan limita-
dos a recuperar 1 Punto de Esencia por cada nive!#
Voluntad cada hora.

aigh
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Reglag para vehiculog

" El combate con vehiculos (cualquier combate
donde intervengan uno o mas vehiculos) es tratado
en su mayor parte como el combate normal, con
unas cuantas modificaciones. Como el Unisystem no
esun juego de estrategia, las reglas no se preocupan
(e complejos movimientos ni modificadores de dis-
fancia. En su lugar, el combate con vehiculos se trata
de manera mds cinematogrédfica (piensa en La
Guerra de las Galaxias, no en Harpoon [N. del T.:
conocido juego de tablero de combates aeronavales
modernos). Al igual que el resto de reglas, lo que
yiene a continuacion solo deberia utilizarse cuando
la Historia lo pida.

Atributog da log vahicule$

Los vehiculos tienen una serie de Atributos, com-
parables a los de los personajes, que determinan sus
gapacidades. La mayor parte del tiempo, s6lo se uti-
lizan en combate u otros acontecimientos orientados
ala accion (la obligatoria persecucion de coches, por
giemplo). Preocuparse por la Maniobrabilidad
durante un viaje rutinario es una pérdida de tiempo.

Peso: El peso medio en kilos del vehiculo vacio.
Para lo vehiculos de carga, una cifra separada indica
su capacidad de carga.

Velocidad: En kilémetros por hora, este Atributo
estd dividido en velocidad médxima y velocidad
media.

Aceleracion: Indica cudntos kilémetros por hora
puede aumentar la velocidad de un vehiculo en un
Turno. Todos los vehiculos pueden reducir sin peli-
gro 45 km/h por Turno. Las frenadas mds fuertes
requieren una Prueba con un modificador de —1 por
cada 7’5 km/h de frenada por encima del méximo
seguro.

Autonomia: Bésicamente, indica cudntos kiléme-
tros puede viajar un vehiculo en funcién de cuéntos
kilémetros recorre por litro y cudnto combustible
puede llevar. Para los vehiculos aéreos, la autonomia
efectiva suele ser la mitad de su autonomia total, ya
que la mitad marca el “punto de no retorno”. En ese
punto, el vehiculo no tiene suficiente combustible
para volver a su origen (suponiendo, por supuesto,
que necesite volver a él). La autonomia puede variar
ampliamente en esos niveles medios. Los vehiculos
aéreos pueden quemar un montén de combustible
realizando complicadas acrobacias o yendo a méxi-
ma velocidad.

Dureza: Es una medida general de la resistencia
del vehiculo y sus sistemas redundantes y de control
de dafios. Determina cudnto tiempo puede seguir
funcionando un vehiculo incluso cuando ha resulta-
do gravemente dafiado. La mayoria de vehiculos son
maquinas relativamente delicadas: rompe las partes
suficientes y dejardan de funcionar. Otros, como los
tanques ultramodernos, pueden resistir gran canti-
dad de castigo. Este atributo es méds o menos el equi-
valente al de Constitucién de los seres humanos. La
Dureza se mide del 1 al 6, y los vehiculos més extra-
ordinarios pueden tener valores de 7 o més.

Maniobrabilidad: Es una medida de Ia
Maniobrabilidad y la respuesta a las 6rdenes del
conductor o piloto, dentro de las capacidades del
vehiculo, por supuesto. No importa cudnta manio-
brabilidad tenga un tanque, nunca va a ser capaz de
maniobrar en espacios reducidos tan bien como la
mads torpe de las motos. La Maniobrabilidad es com-
parable a la Destreza de los seres humanos. En algu-
nas Pruebas de conducciéon y pilotaje, la
Maniobrabilidad reemplaza o modifica a la Destreza
del piloto.

Capacidad de Daiio (CD): Es una estimacién
aproximada de cuédnto dafio puede aguantar un vehi-
culo antes de ser destruido o quedar inoperable.
Obviamente, danar un componente vital inutiliza el
vehiculo mucho antes de agotar su Capacidad de
Dafio, pero, para propdsitos generales, la mayoria de
vehiculos civiles tienen una CD de 30 mas 3 puntos
por cada 250 kg de peso, redondeando a la baja. Los
vehiculos militares tienen una Capacidad de Dafio
bésica de 50 mas 5 por cada 250 kg de peso. Asi, un
coche de 1.000 kilos tendrd una Capacidad de Dafio
de 42 puntos, y un tanque de 30 toneladas tendré una
Capacidad de Daiio de 650. Algunas partes impor-
tantes, como torretas, alas y similares tienen su pro-
pia Capacidad de Daiio, que normalmente estd entre
el 20% y el 100% de la CD de la estructura princi-
pal. Por lo general, los modificadores al dafio (como
cortante o perforante, o los modificadores por el tipo
de bala; consulta pag. 105) no se aplican a los vehi-
culos, que sélo sufren el dafio basico.

Valor de Blindaje (VB): Casi todos los vehiculos
son un poco mds dificiles de dafiar que las personas.
El metal, la madera o el plastico de sus carrocerias
son lo bastante fuertes como para proteger de algu-
nos ataques y, en el caso de vehiculos acorazados, se
suma el blindaje para dar mas proteccion. La mayo-
ria de los coches tienen un VB de 2 a 10, depen-
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diendo de la solidez de sus carrocerias. Los coches
pueden ser “a prueba de balas™ afiadiendo paneles de
Kevlar y otros materiales durante su construccion.
Los coches blindados tipicos tienen el equivalente a
una placa de acero de entre 5 y 20mm.

Para determinar el VB de los vehiculos militares,
toma el espesor del grosor de blindaje de una locali-
zacion dada (normalmente, expresado en milimetros
de blindaje de acero, aun cuando no sea acero) y uti-
liza la siguiente férmula:

Menos de 25mm: Multiplica el espesor total en
milimetros por 3 y suma una variable de 1D8 x
(Grosor del Blindaje/5). Asi, un vehiculo con un
blindaje equivalente a 10mm de acero tendria un VB
de 30 + 1D8 x 2 (38).

25mm: 25mm de acero tienen un VB de 75 +
1D10 x 2 (85)

Por encima de los 25mm: Toma el grosor del
blindaje (en milimetros) y suma 50 al total. A esto se
le suma un ndmero variable igual a 1D10 x
(Grosor/25). Asi, por ejemplo, un tanque con un gro-
sor de blindaje frontal de 200mm tendria un VB total
d 250 + 1D10 x 8 (290).

Precision: Este atributo sélo se aplica a vehiculos
con sistemas de armamento, y mide cosas como
radar, ldser y demas sistemas de localizacion y pun-
teria. En algunas ocasiones, la precision reemplaza o
modifica a la Destreza a la hora de disparar armas
instaladas en los vehiculos; en estos casos, el perso-
naje utiliza la Destreza y la Habilidad en el arma,
normalmente con una penalizacién.

Vahiculeg an @ccion

La mayor parte del tiempo, utilizar un vehiculo no
requiere ninguna Prueba o Chequeo. Si tiene las habi-
lidades de Conducir y Pilotar apropiadas, el personaje
se monta y va donde quiere. En los momentos mds
tensos (perseguir a un enemigo o darse cuenta de que
han manipulado los frenos del coche), se necesitan
Pruebas de Conducir / Pilotar y Destreza. La mayoria
de las veces, esto deberfa decidirlo el ZM segiin lo
requiera cada situacién individual.

Conducir a altas velocidades: Como suele decirse,
la velocidad mata. Ir a velocidades muy altas por una
autopista vacia y recta no tiene mayor problema. Los
problemas vienen cuando el personaje tiene que hacer
algo mds que ir en linea recta. Maniobrar a velocida-
des por encima de los 75 km/h requiere una Prueba de
Destreza y Conducir (si la Destreza del personaje
supera la puntuacién de Maniobrabilidad del vehiculo,
usa la puntuacién de Maniobrabilidad). Los posibles

modificadores incluyen un —1 por cada 15 km/h p
encima de 75; -2 por intentar dar un giro bruscog
tomar una curva cerrada; de —1 a —3 por intenios
repentinos de maniobrar (evitar a un ciervo que sills
de repente frente al coche tendria un —3). La ventajs
Reaccion rdpida concede al personaje una bonifice
cion +2 en estas maniobras. Las consecuencias del fr
caso pueden ir desde un giro parcial a dar vueltas &
campana, estrellarse contra un obstéculo o algo peor

Persecuciones: En gran parte son como las perse-
cuciones normales a pie (ver Pruebas y Cheques
Resistidos, en la pag. 92). Haz Pruebas Resistidas &
Destreza y Conducir o Pilotar (si la Destreza del per
sonaje supera la puntuacion de Maniobrabilidad, utili
za la Maniobrabilidad en su lugar). La primera pers-
na o vehiculo que comience a moverse gana un +1 ¢
la Prueba. El vehiculo méds veloz recibe un +1 por cada
7’5 km/h en que supere la velocidad del otro vehiculo,
Si se va a velocidades muy altas, los dos bandos te1-
dran también que superar un par de Pruebas utilizandy
los modificadores para altas velocidades indicados
arriba, para asegurarse de que no les pasa nada durn-
te la persecucion. Una persecucién deberia durar a
menos un minuto o dos. Para hacer las cosas mis
emocionantes, el ZM puede decidir que el perseguidor
necesita acumular un niimero de Niveles de Exito pot
encima de los propios Niveles de Exito del perseguk
do. El ZM deberia describir la persecucion y, si tien
lugar en una carretera poblada o en las calles de um
ciudad, poner cierto nimero de complicaciones (pea
tones, otros coches, patrullas de carretera) para poner-
le salsa a la cosa.

Colisiones: Cuando un vehiculo choca contra alg,
provoca dafios tanto a su objetivo como a si mismo, Fl
dafio basico es igual a 1D10 (5) veces un factor igual
al peso del vehiculo (en toneladas) y 1/15 de su velo-
cidad (o la diferencia de velocidades si el vehiculo
choca contra un objeto mévil) en kilémetros por hora,
redondeando a la alta. Por ejemplo, un camién de 2
toneladas que vaya a 75 km/h inflige 1D10 x 7 puntos
de dafio (2 por el peso mds 5 [75 / 15] por la veloc-
dad). Si el vehiculo es muy grande, como un navio, ¢l
dafio sélo utiliza la velocidad del vehiculo como mul-
tiplicador, no su peso.

Si el objetivo es bastante mds ligero que el vehiculo
(coche contra un peatén), el vehiculo sélo sufre un ter-
cio del dafio. Si el objetivo es mas pequefio (camion
contra coche), el vehiculo més pesado sélo sufie la
mitad del dafio. Si el impacto es contra un objefo
mucho mds pesado (un tanque o un muro de cemento),
el vehiculo sufre 1D10+2 multiplicado por W
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Expéfiancia

La gente cambia con el tiempo. En el Unisystem,
los personajes viven y aprenden, y se vuelven mas
experimentados a medida que participan en las
Historias creadas durante el transcurso del juego.
Tras algunas de estas Historias, el personaje sera
mds hébil y poderoso de lo que era cuando comen-
z0. Esto también estd corroborado por la ficcion: los
Hobbits de la trilogia de El Sefior de los Anillos son
mucho mds duros, fuertes y experimentados al final
de su heroica biisqueda.

La mejora del personaje se representa en el
Unisystem mediante los puntos de experiencia, que
se otorgan a todos los jugadores al final de cada
sesioén de juego. Cuanto mejor haya sido el juego y
la actuacion del personaje, mas puntos debe ganar.
Con estos puntos, los jugadores pueden mejorar los
Atributos, Habilidades y otros elementos de su
Miembro del Reparto.

Este sistema de puntos de experiencia es utilizado
en todos los juegos del Unisystem, tanto en los que
utilizan dados como en los que no.

Diorgar axpariancia

Durante cada sesién de juego (o al final de ella),
el ZM recompensa a cada jugador con algunos pun-
tos de experiencia. Mds adelante hay unas pautas
para saber cudntos puntos de experiencia deberian
ser otorgados por sesion: las recompensas medias
estdn entre 2 y 6 puntos.

Majorar lod ParSonajas

(Y qué hacen los jugadores con todos esos puntos
de experiencia? Funcionan de manera parecida a los
puntos de personaje utilizados en la creacion del
Miembro del Reparto. Pueden utilizarse para incre-
mentar los Atributos y los niveles de habilidad, para
adquirir nuevas Ventajas y reducir o eliminar las
Desventajas, o para incrementar las Capacidades
Metafisicas. Sin embargo, el coste de estas mejoras
es diferente al de su adquisicion durante la creacién
del personaje. Después de definir a un Miembro del
Reparto, resulta mucho mas dificil avanzar en cier-
tos terrenos. Para determinar como mejorar las
caracteristicas del personaje, consulta la Tabla de
Mejora del Personaje (ver pag. 119).

Majora da Aiributo$

A diferencia de las habilidades y poderes, los
Atributos representan unas cualidades del Miembro
del Reparo relativamente fijas. Como resultado, los

Atributos no pueden subirse més de un nivel trasl
creacion del personaje. Si el Atributo era de o
menos antes de la mejora, el incremento de nivel
cuesta 5 puntos de experiencia. Si el Atributo erade
6 0 mas antes de la mejora, el incremento cuesta [(
puntos de experiencia.

Razonad parad majorfar

Tener los suficientes puntos de experiencia pa
subir a un personaje no suele ser suficiente. Debe
haber algin tipo de explicacién de por qué ¢
Miembro del Reparto mejora en ese terreno y, noe
malmente, estas razones son determinadas durale
el transcurso del juego. Si el Miembro del Reparo
utiliz6 una habilidad o Atributo repetidamente en las
sesiones de juego anteriores, tendria sentido que e
habilidad o Atributo mejorase. Para aprender un
habilidad nueva, el Miembro del Reparto debe pasit
algiin tiempo trabajando en esa habilidad antes d¢
tener derecho a gastar los puntos para conseguirl
Para adquirir una Ventaja, eliminar una Desventajag
conseguir nuevos Poderes Metafisicos, deben dars
una serie de sucesos o circunstancias que provoquel
que esa caracteristica salga a la luz o desparezca,

Racompenga én
punteg da axparisnciy

Estar ahi: Todos los Miembros del Reparto qu
hayan participado en la sesion de juego reciben
punto.

Buena interpretacién: 1 punto, por ejemplo,

Avanzar la trama manteniéndose fiel al pers
naje: De | a 3 puntos. Esto recompensa a los jugady
res cuya interpretacion, ideas y acciones del Miembn
del Reparto han ayudado desarrollar la historia,

Interpretacion heroica: De 1 a 3 puntos. Se ofof
ga a los jugadores cuyos Miembros del Reparto pe
manecen fieles a si mismos incluso cuando esto
hace sufrir. Los individuos heroicos que arriesgans
vida por los demds, o incluso los cobardes g
huyen o se rinden cuando seria correcto luchar, 5
buenos ejemplos de esto.

Inventiva: De 1 a 3 puntos. Se otorga a los jug
dores que utilizan ticticas impresionantes e inesp
radas para resolver los problemas que se presentd
durante el argumento. Sin embargo, s6lo se aplica
el astuto plan o tictica era fiel al Miembro d
Reparto (no al jugador). Si el tonto del pueblo g
repente comienza a tener arranques de genialid
maquiavélica sin ningin buen motivo, no debes
dérsele ninguna recompensa.
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Ahofrar punieg da axpariancia

El jugador no tiene por qué gastar en ese mismo momento los puntos de experiencia ganados. Puede elegir aho-
marlos para después, quiza esperando a conseguir los suficientes como para subir una caracteristica en concreto.

Takla da2 majora dal parenaje

Mejora Coste en puntos
MAtributo  Vertexto de la pag. 118
Habilidad ya existente El coste del siguiente nivel (p. ej., ir de nivel 3 a 4 cuesta 4 puntos).

 Habilidad especial ya existente El coste del siguiente nivel +1 (p. ¢j., ir de nivel 3 a 4 cuesta 5 puntos).
Nueva Habilidad 6 puntos para nivel 1

a Especialidad 6 puntos
Nueva Habilidad Especial 8 puntos para nivel 1
Ventaja k Igual que en la creacion del personaje
Eliminar Desventaja Paga el valor original de la Desventaja

 Nuevos Milagros 10 puntos por nuevo Milagro
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Este capitulo enumera y describe una serie de objetos diferentes que resultardn de utilidad a los
Miembros del Reparto en sus intentos por sobrevivir a los oscuros mundos de Zombie. Evidentemente,
esta lista no es exhaustiva. Los Zombie Masters pueden adaptar cualquier objeto de cualquier periodo
temporal y ambientacién deseados consultando la lista de ejemplos dados y mostrando un minimo de
creatividad. Es mds, el equipo aqui enumerado es genérico: los objetos especiales o personalizados, asi
como los detalles especificos de la ambientacién deberian ser creados individualmente, excepto si vie-
nen descritos en la informacién de la ambientacion.

Todos los objetos incluyen una descripcion, Valor de Carga, Precio y Disponibilidad. Otros, como
las armas y el blindaje, presentan caracteristicas adicionales, como el dafio que provocan o su Valor de
Blindaje.

El Valor de Carga (VC) mide el peso de un objeto, méds un factor adicional para representar su
volumen. Los dos interfieren en el movimiento y “cuestan” Resistencia. Un personaje puede llevar la
mitad de su capacidad méxima de carga (ver Fuerza, en la pdg. 30) sin penalizacin. Desde ese punto
hasta un 125% de su capacidad de carga, el personaje estéd ligeramente cargado y sufre una penalizacién
de —1,5 a su Velocidad y -1 a todas las Pruebas o Chequeos que requieran movimiento (como Sigilo 0
las tiradas de iniciativa). Es mds, a ese nivel de carga, se pierden 1D4 (2) Puntos de Resistencia cada 10
minutos. La carga media va entre el 126 y el 150% de ese peso, impone un -3 al movimiento y cuesta
1D4 (2) Puntos de Resistencia cada cinco minutos. La carga pesada se sitiia entre el 151 y 175%, impo-
ne un —4,5 al movimiento y cuesta 1D4 (2) Puntos de Resistencia cada dos minutos. La carga superpe-
sada sube hasta el mdximo peso permitido, impone un —5 al movimiento y cuesta 1D4 (2) Puntos de =
Resistencia cada minuto.

El Precio se expresa en délares de finales del siglo XX. Esta cantidad es la normal para una ambien-
tacién moderna (pero puede variar incluso de un 50 a un 300%), antes o justo después de que se levan-
ten las hordas de zombies. Duplica o triplica el precio en un trasfondo en guerra, donde los zombies y
los humanos estén enzarzados en un enfrentamiento por el destino del mundo. En un trasfondo post-apo-
caliptico, después de que los zombies hayan triunfado sobre todos salvo algunos supervivientes aislados,
el precio es irrelevante. Si te encuentras el objeto, y los otros “pretendientes” son ahuyentados, te lo pue-
des quedar. Este rasgo puede modificarse bastante o ser ignorado completamente en otras ambientacio-
nes, particularmente las antiguas o fantdsticas.

La Disponibilidad (Disp) representa la dificultad de encontrar el objeto. Los objetos Comunes (C)
pueden encontrarse en la mayoria de los lugares con relativamente poco esfuerzo. Los objetos
Infrecuentes (I) son més dificiles de rastrear, pero pueden conseguirse con algo de esfuerzo. El equipa-
miento Raro (R) s6lo puede encontrarse en un nimero limitado de lugares, y requiere un serio esfuerzo
para localizarse. De nuevo, este rasgo puede ser alterado o eliminado en ciertas ambientaciones.
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En algunas ambientaciones de Zombie, la civiliza-
cion tal y como la conocemos se ha colapsado o ha
cambiado significativamente. En semejantes circuns-
fancias, puede que el papel moneda no tenga ningun
valor, pero eso no significa que cesen las transaccio-
nes. Aquellos que desean intercambiar bienes (en
Jugar de luchar por ellos) utilizan un sistema de true-
que. Los precios ofrecidos en este capitulo pueden
utilizarse para determinar un valor bruto de compra,
pero surgen otros muchos factores. La necesidad per-
cibida, la escasez local, la hora del dia, el humor y
otras circunstancias afectan a la negociacién. La
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habilidad Regatear del personaje resulta de vital
importancia. El precio final de los bienes es el acuer-
do que se pacte entre los trocadores.

En zonas donde haya resurgido la civilizacioén o
permanezca un atisbo de ella puede surgir algtn tipo
de divisa. Aparte del trueque, los materiales con
algun valor, como la municién, el tabaco o los pro-
ductos enlatados, pueden sustituir al dinero. A pesar
de todo, los precios en estas nuevas divisas pueden
no tener relacién con el precio sugerido en doélares.
De nuevo, son los deseos de los negociantes y la
habilidad de Regatear los que fijan el precio final.

Precio Dis

Cuerda
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Pistola de bengalas C
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Juego de herramientas  20/10 1000$ C
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Equipo clantifice

Contador Geiger: El contador Geiger es un
pequeno aparato portdtil que mide los niveles de
radiacion. La unidad no tiene distancia efectiva y
s6lo mide la radiaci6n de la zona inmediata.

Frascos y herramientas para recogida de muestras:
Una serie de frascos que pueden precintarse para con-
tener muestras biolGgicas, quimicas y organicas; esto
incluye también las pinzas, cuchillas y portaobjetos
necesarios para recolectar tales muestras.

Traje anticontaminacién: Es un gran traje de
talla tnica que incluye botas de goma, guantes y una
mdscara antigds. Los trajes anticontaminacién prote-
gen al portador contra gases perjudiciales, microor-
ganismos, productos quimicos y dcidos débiles. Son
bastante robustos, pero no tienen ningin tipo de
blindaje. Si alguna arma consiguiera acertar e infli-
gir cualquier cantidad de dafio letal, se rompera la
integridad del traje, que deber4 repararse inmediata-
mente para evitar la contaminacién. A este fin, los
cientificos que trabajan en entornos peligrosos sue-
len cortar previamente cinta aislante y llevarla pega-

da en las piernas del traje para que actde como par--

ches instantdneos. Sin importar la Fuerza del perso-
naje, llevar un traje anticontaminacién cargard lige-
ramente al portador.

Traje antirradiacion: Los trajes antirradiacién
son trajes pesados, forrados con plomo, que se utili-
zan para proteger a los obreros contra niveles letales
de radiacion ionizante. Este traje cuenta con filtros y
es estanco, proporcionando la misma proteccién
contra productos quimicos y microorganismos que
el traje anticontaminacion. Ademas, el revestimien-
to de plomo y el grueso material del propio traje pro-
tegen contra niveles de radiacion y calor que, de otra
manera, resultarian mortales en cuestién de segun-
dos. El grosor y la resistencia del traje también pro-
porcionan un Valor de Blindaje de 1D6+4 (7). Sin
importar la Fuerza, llevar un traje antirradiacién
siempre impone una carga media.

Tienda de cuarentena: Una tienda neumdtica,
grande y hermética, para contener a individuos o
especimenes grandes sospechosos de estar contami-
nados con agentes potencialmente peligrosos. La
tienda estd equipada con una compuerta para permi-
tir una entrada y salida seguras. Es lo bastante gran-
de para que cuatro individuos trabajen cémodamen-
te con un sujeto. La tienda tarda 15 minutos en des-
plegarse completamente, e incluye cuatro trajes anti-
contaminacién. Cuando est4 deshinchada, es lo bas-
tante pequefia como para ponerla detrds de un 4x4.

Equlpo Elecifenice

Todos los dispositivos que utilicen baterfas pue-
den ser recargados desde un enchufe en un tiempo
similar a la duracién de la baterfa (eso siempre que
exista algin enchufe que funcione en un mundo ase-
lado por los zombies).

Ordenador portatil: El portitil es un potente
ordenador que incluye software de comunicaciones
y un médem celular. Tiene instalados los programas
necesarios para comunicarse con cualquier red o sis-
tema de comunicaciones y el equipo necesario para
conectarse a tomas telefonicas, cabinas, conexiongs
en red y hasta escuchas telefénicas. El ordenador
puede utilizar su bateria interna durante 6 hors
aproximadamente, o puede enchufarse a cualquier
toma para su uso indefinido.

Radio manos libres: Es un transmisor de radio,
pequeiio y facil de ocultar, que puede ajustarse ala
cabeza y permite usar las manos con libertad, I
auricular se lleva en la oreja como un dispositivo de
audio y el micréfono se ajusta a la ropa del portado,
normalmente en la solapa o el cuello de la camisy

' La radio se activa con la voz y se enciende Y apagi

cuando es necesario. La baterfa se acopla a la cini-
ra y tiene un cable que la une con el auricular y ¢l
micréfono. Estas radios suelen utilizarlas los guar-
daespaldas y miembros de fuerzas de seguridad para
mantenerse entre ellos. Tienen un alcance de u
kilometro. La bateria dura unas 6 horas. Se le puede
afiadir una unidad de codificacién por unos 2008,

Radio de vehiculo: Las radios de vehiculo son
transmisores instalados en un vehiculo y utilizan ls
bateria de ese vehiculo. Estas radios tienen un alcan-
ce de unos 90 kilémetros. Los componentes para
codificar la sefial cuestan unos 150$ extra.

Receptor portatil: El receptor portitil (tambié
conocida como walkie-talkie) es un duradero trans
misor con un alcance de unos 45 kilémetros. La
sefial puede ser codificada con un accesorio especiil
que cuesta 100$. La baterfa dura hasta 1 dfa y lis
baterfas adicionales cuestan 25$.

Teléfono mévil: Este teléfono es idéntico a los
teléfonos moéviles que se comercializan. Cualquier
personaje puede conseguir un mévil en una tiends
de electronica, si es que queda alguna libre de muer
tos. La duraci6n de la bateria es de unas 6 horas.
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Equipo Médice

Botiquin de primeros auxilios: Este pequefio
botiquin se utiliza para administrar primeros auxi-
lios, e incluye vendas, antibiticos y pomadas contra
las quemaduras. El botiquin contiene suministros
suficientes para seis usos.

Botiquin de urgencias: Un botiquin de urgencias
contiene el equipo estandar de los EMT [N. del T.:
en EEUU, Técnico de Emergencias Médicas].
Utilizar el botiquin concede un +2 en las Pruebas de
Primeros Auxilios o de Medicina, s6lo para estabili-
zar al paciente. El botiquin s6lo contiene suministros
para seis usos.

Inyector automatico: El inyector sirve para admi-
nistrar una medicina o sustancia dentro del cuerpo.
Bésicamente, consiste en un recipiente y una aguja
reutilizable que puede llenarse con lo que desee el
usuario, con dosis que pueden ir desde una fraccién
de 1 cc a una cucharada (5ml). No se necesitan cono-
cimientos médicos para usarlo, pero sin esos conoci-
mientos, acertar con la dosis sera pura casualidad.
Por supuesto, si el objetivo es llenar a un zombie de
Superagente Naranja con polvo de Suelo Sagrado, las
preocupaciones por la dosis serdn minimas. -‘Acertar
con un inyector requiere tener éxito en combate con
arma improvisada, y no tiene otro efecto.

Maletin de doctor: Este maletin contiene los
utensilios y medicinas necesarias para examinar y
tratar dolencias y heridas menores con la habilidad
de Medicina. Sin el equipo y los suministros que
proporciona el maletin de doctor, cualquier Prueba
de Medicina sufrird un —3. Cada maletin contiene un
frasco de tranquilizantes.

Equlpo deé Suparvivencia

Balsa neumatica: La tipica balsa neumdtica que
pueden llevar a cuatro personas adultas y viene con un
par de remos. Las balsas neumadticas permiten mover-
se sin motor a través del agua.

Brijjula: Este instrumento basico siempre sefiala el
norte magnético. Es til para decidir hacia dénde
correr.

Correaje de combate: Un arnés, sujeto a los hom-
bros, con varios bolsillos y bolsitas. También tiene
puntos de enganche para llevar armas, equipo y sumi-
nistros.

Cuerda: Un cordén sintético, de nailon o cdfiamo
(las cuerdas sintéticas son mds ligeras y resistentes
que las cuerdas naturales de tamafio similar). Hay
- variedad de colores y tamaiios. El descenso en alpi-

nismo resulta casi imposible sin una cuerda.

Depuradora de agua: La depuradora se utiliza
para producir agua potable a partir de cualquier fuen-
te de agua sucia con demasiado contenido mineral o
contaminada. La unidad tiene su propia bateria que
puede durar hasta dos meses de uso esporddico o 1
mes de uso frecuente. La bateria y el filtro deben cam-
biarse mas o menos al mismo tiempo, y cuestan 50$ y
20% respectivamente.

Equipo de escalada: Incluye todo el equipo nece-
sario para trepar y descender por superficies total-
mente verticales, como precipicios y edificios. Se
incluyen cuerdas, pitones, crampones, martillos, picos
y ganchos. Tal equipo concede un +4 a todas las
Pruebas de Trepar.

Herramienta multiuso: Tiene tenazas, sierra,
cuchillo, etc., y puede emplearse como un cuchillo
pequeio. ;

Linterna: Una linterna de potencia industrial,

grande y sumergible, con un alcance de unos 50
metros. i '

Mascara antigas: Es una méscara de goma que fil-

fra gases toxicos, como humo, gas lacrimégeno y la

mayoria de gases nerviosos. Protege ojos, nariz y
boca (las zonas mas vulnerables a los gases toxicos).
Llevar la mascara restringe la visién del portador,
imponiendo un -2 a todos los Chequeos de
Percepcion o Pruebas de Observacién.

Mochila: Un sencillo saco, impermeable y con
varios compartimentos, unido a una placa de metal.
Segiin su tamafio, pueden aguantar entre 25 y 100
kilos de suministros y equipo variado.

Pistola de bengalas: Esta pequefia pistola tiene un
gran cafién y se utiliza para lanzar bengalas. Estas
suben volando varios metros en el aire e iluminan una
zona con un didmetro de 100 metros (con su centro
justo debajo de ellas) con una luz tenue. Las zonas
que ya tengan una luz tenue o mejor no resultan afec-
tadas. Cuando se dispara una bengala, cualquiera que
no tome medidas (protegiéndose los ojos) debe pasar
un Chequeo Sencillo de Destreza o la mirara por puro
acto reflejo, quedando cegado temporalmente mien-
tras dure la bengala mas 1D6 Turnos adicionales. Ser
alcanzado por una bengala inflige 1D6 x 3(9) puntos
de dafio normal. Si se infligen 10 o mas puntos de
dafio, la bengala se aloja en el cuerpo o la ropa. El
objetivo sufre también quemaduras por el calor inten-
so de 1D10(5) puntos por Turno. Las bengalas vienen
con 6 cartuchos. 12 cartuchos adicionales cuestan
308.
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Raciones de supervivencia: Estas raciones pro-
porcionan todos los nutrientes que necesita una per-
sona en una comida. Vienen en varios sabores (hasta
de pollo al curry), pero su gusto deja mucho que
desear. Las raciones sin abrir pueden seguir siendo
comestibles durante un afio o dos.

Saco de dormir: Un saco de dormir de calidad
estd hecho de una mezcla de polimeros, y se pliega
en un paquete manejable. Los sacos de dormir
modernos pueden proteger contra frio y calor.

Traje de camuflaje: Es la vestimenta militar
estandar para el combate. Incluye botas, guantes,
poncho, etc... Las prendas tienen numerosos bolsi-
llos para guardar equipo incidental. Los Chequeos
de Sigilo ganan un +2 cuando se lleva un traje ade-
cuado para el terreno en cuestion. Las variedades
son bosque, selva, desierto, drtico y nocturno
(negro).

Traje de submarinista: Es un traje submarino
aislado y con aparato de respiracioén, e incluye més-
cara, aletas, cinturén de lastre, tubo de respiracion y
bombonas de oxigeno. Las bombonas duran hasta
una hora bajo el agua.

Tienda de campana: Disponible en gran varie-
dad de materiales (algodén, nailon, polimero o fibra
de carbono), la tienda proporciona un refugio primi-
tivo pero eficaz contra los elementos. Una tienda
estandar puede alojar con comodidad a dos personas
de tamafio medio, pero hay modelos méds grandes
donde pueden caber més. Las tiendas suelen ser rdpi-
das de desplegar y pueden anclarse al suelo en caso
de mal tiempo. Cuando se pliegan, ocupan muy poco
espacio.

Equipo de vigllancia

Anteojos de infrarrojos: Estos anteojos permiten
al portador ver en el espectro infrarrojo en lugar de en
el espectro visual normal. Esto concede al usuario una
clara imagen monocroma de los alrededores, incluso
en una oscuridad total, siempre que tenga una fuente
de luz infrarroja (como una linterna o foco). Los ante-
- ojos de infrarrojos no restringen la visién normal.

Anteojos de vision nocturna: Los anteojos de
visién nocturna funcionan de manera muy parecida a
los teleobjetivos intensificadores de luz estelar y las
miras para armas, amplificando cualquier luz existen-
te, por minima que sea. La gafas permiten a su porta-
dor ver claramente en una oscuridad casi absoluta,
siempre que haya algin tipo de luz disponible, por
tenue que sea. Las gafas de vision nocturna no res-

tringen el campo de vision del portador, aunque impe:
nen una penalizacién de -2 a los Chequeos &
Percepcién o las Pruebas de Observacion. Tienen uni
bateria interna de 12 horas de duracion.

Camara: Es una cimara de calidad profesional con
todos sus accesorios, incluyendo teleobjetivo , tripo-
des, filtros y flases. Aunque todo el mundo puede usa
una cdmara para capturar una escena, un fotografo
hébil puede ser capaz de registrar elementos que pué:
den escapar a otros observadores. Ademds de la cmi
ra estdndar, hay disponibles distintos modelos espe
cializados, aunque s6lo un fotégrafo experimentady
estar4 habituado a su uso. Estos incluyen micro (3§
exposiciones), infrarrojo (requiere un flash infrarrojo
o alguna fuente de luz infrarroja), sumergible, intensi
ficador de luz estelar (las fotos pueden tomarse con
cualquier nivel de luz, sin importar la oscuridad) y (e
mogrifico (los objetos aparecen en colores diferentes
dependiendo de su calor). Excepto en los casos inde
cados, todas las cdmaras estdn cargadas con pelicula
suficiente para 50 exposiciones.

Grabadora: Este aparato es una grabadora de
audio de calidad profesional que puede grabar direc-
tamente con un micréfono integrado o con cualquier
tipo de receptor de audio, como “escuchas” telefén
cas o micros parab6licos o de auriculares. La grabi
dora est4 cargada con bobinas de 24 horas de cinld
para operaciones de vigilancia prolongadas.

Prismaticos: Estos aparatos estdn disponibles e
diferentes formas y tamafios. Los prisméticos pueden
aumentar las imagenes distantes 25 veces; asf, i
objeto a 500 metros puede examinarse como si st
viera a 20 metros.

Telescopio: Este pequefio telescopio (aproximad
mente de un metro de largo) es ttil para la vigilanci
a largas distancias, proporcionando una vision clig
hasta un méximo de 20 kilémetros. El telescopio s
monta en un tripode estabilizado por giroscopio pai:
obtener una visién firme y clara incluso a maxima is
tancia. Incluye un medidor l4ser de distancia integti-
do que muestra los datos en el visor del telescopio.

Videocamara: Estas son las videocdmaras grands.
y de calidad profesional utilizadas en las noticias é¢
television y las peliculas rodadas en video. La videt-
cdmara puede dar una produccién de calidad profe-
sional, pero s6lo en manos de un cdmara experimes
tado. Las cAmaras necesitan cinta de video para gi
bar, pero son capaces de transmitir su imagen au
receptor situado hasta a 750 m de distancia.
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Equipo variade

Detector de metales: Esta pequefia unidad suena, pita o
se enciende cuando cualquier objeto de metal entra en su
campo de deteccién. Tiene un alcance de sélo un metro y
utiliza una baterfa de 6 horas.

Esposas: Son unas esposas normales de metal como las
que usa la policia. Para liberarse hace falta la llave o una
Prueba de Escapismo. Es posible utilizar un Chequeo
Complicado de Fuerza con un modificador de -5, pero en
el proceso se sufrirdn 1D8 + 4 puntos de dafio. Un zombie
puede liberarse en 1D10 Turnos sin importar el dafio que
se haga a s{ mismo.

Extintor: Un aparato de tamafio industrial, disefiado
para extinguir cualquier tipo de fuego con espuma blanca.
Cada unidad contiene suficiente espuma para apagar un
fuego moderadamente grande.

Juego de ganzias: Las ganzidas son una herramienta
tipica de cerrajeros y ladrones. El juego consiste en una
serie de ganzuas y barras de tensién que permiten a alguien
experimentado en su uso abrir pricticamente cualquier
cerradura. Las ganzias se enrollan en un suave trapo negro
con varios bolsillos.

Juego de herramientas: Todos los juegos de herra-
mientas van dentro de una caja grande pero transportable.
Las herramientas permiten el uso de la correspondiente
habilidad de Oficio, Electrénica o Mecdnica sin penaliza-
ciones.

Soplete: Esta pequefia unidad emite una llama casi invi-
sible de intenso calor. Con tiempo, cortard casi cualquier
sustancia, incluyendo los metales mds duros. Si se aplica a
la carne viva o muerta, el soplete inflige 1D10 puntos de
dafio por Turno, pero requiere acertar en combate con
arma improvisada.
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Takla da armas dé combaia cusfpe @ culfpo
Tipo d& 3¥ma Dafo VG Pracle D

Puiietazo 1D4 (2) x Fuerza * n/a n/a n/a

Cuchillo pequefio 1D4 (2) x (Fuerza — 1) ** 1/1 10$ o

Espada corta / Cuchillo grande 1D6 (3) x Fuerza** 2/1 50% C

“ 'Espada /a\riéha 1D (4) x Fuer ‘ **& ’4/2 R

Espadén 1D12 (6) x (Fuerza + 1) **@  8/4 250% R

Estoque (punta) 1D8 (4) x Fuerza**&

Lanza 1D6 (3) x Fuerza**& 4/2 150%

Bastén (golpe seco) 1D6 (3) x Fuerza 4/2 75% I

Maza pequeiia

Maza grande 1D12 (6) x (Fuerza + 1) & 6/3 150% R

Hacha de batalla (1D8 + 1)(5) x Fuerza**&

Alabarda 1D12 (6) x (Fuerza + 2) **@  10/5 250% R

N “Porra de policia / palo grande ~ 1D6(3) x Fuerza 2/1 10% €

Sierra mecanica

* Inflige dafio en Puntos de Vida, a menos que se empleen las reglas de dafio a la Resistencia.

## [ndica un arma cortante o perforante. El dafio se calcula con normalidad y se resta la proteccion por
blindaje. El dafio restante se duplica.

& El arma puede utilizarse con las dos manos, elevando la Fuerza del personaje en 1 punto cuando se
calcula el dafio. Por ejemplo, la lanza hace 1D6(3) x Fuerza con una mano y 1D6(3) x (Fuerza + 1)
con dos manos.

@ El arma debe utilizarse con ambas manos. Los modificadores de dafio ya han sido tenidos en cuen- _J
ta en la féormula..
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Alabarda: Un arma con un gran mango, alto como una persona, y con un arma de filo en un extremo.
Bastén: Arma de madera, larga y de dos manos, de un metro o dos de largo.

Cuchillo: Un arma de filo convencional. Una simple arma cortante que se utiliza con una mano. Un cuchi-
llo pequefio es algo menor de 30 centimetros; un cuchillo normal mide hasta 60 centimetros; un cuchillo
grande es ain mayor.

Hacha: EI hacha es un objeto familiar, raipidamente reconocible por su letal filo. Puede utilizarse como
herramienta doméstica y como arma de combate. Un hacha de lefiador mide unos 30 centimetros. Un hacha
de batalla mide el doble y tiene dos filos o una pia en el lado contrario al de la cuchilla. La gran hacha tiene
dos filos, se usa a dos manos y mide mas de 1,3 m.

Espada: El concepto de espada es sencillo: un gran cuchillo con una empufiadura al final que se usa para
ataques penetrantes y cortantes. Una espada ancha es un arma recta y de doble filo que mide cerca de un
metro. Una espada bastarda tiene una amplia cuchilla, se puede usar con una o dos manos y mide mas o
menos 1’3 metros. Un espad6n es atin mas ancho y largo y debe utilizarse con ambas manos. Un florete es
largo, puntiagudo y sin filo, y mide al menos un metro de largo. Un estoque es largo y estrecho, con un sélo
filo y de longitud similar al anterior. La katana tiene una cuchilla cuidada y ligeramente curva, y mide cerca
de un metro de longitud.

Lanza: Una lanza es un palo de madera con una punta de metal en uno de sus extremos. Mide entre 1y
2 metros.

Maza: Las mazas se fabrican de hierro o acero. A veces, la cabeza tiene una serie de pinchos o rebordes.
Una maza estdndar mide unos 60 centimetros. Sorprendentemente, las mazas pequefias son mds cortas y las
grandes mds largas. ;Quién lo hubiera pensado?

Porra: La porra puede ser considerada como el primer arma construida como tal. No hay mucho mds que
decir.

Sierra eléctrica: Una poderosa herramienta que funciona por electricidad o por gas, generalmente usada
para cortar 4rboles y zombies persistentes. Son armas peligrosas pero poco manejables.




Takla da armas de ataque @ disiancia

Se han empleado cifras aproximadas para los datos de las armas a distancia. Los expertos en armas
son libres de anotar distancias mds exactas o usar los datos del dltimo nimero de Armas y
Municiones, dependiendo del arma utilizada. Recuerda que las balas también modifican el dafio.

Afma Alcance Dano Gap VG Précio Difp
Piedras SO0 il x Fuerza e UL R L
Cuchillos arrojadizos 3/5/8/10/13 1D4(2) x (Fuerza—1) n/a 1/1 25%
Arcoscortos  5/13/40/65/100 1D6(3) x Fuerza Ve 2008
Arcos largos /compuestos  10/30/50/100/200 1D8(4) x Fuerza 1 8/4 300$
Ballestas | 7M0/65/1507250  1D8()xFuera 1 63 2508
Pistolas 2/10/20/60/120
R S W
Calibre .32 1D6x2 (6) 6-9 1/1 250% @
C

B

i h e R T R T

9mm 1D6x4 (12) 10-15 11 5008
R T T TR e s DT ¢ G F

Calibre .45 1D8x4 (16) 7-10  2/1 750%
Pistolas de alta velocidad  4/15/30/90/180 i il ‘

Magnum .357 1D8x4 (16) 6-10 1/1 800$ C
e e b
Subfusiles 3/15/30/100/200
Fusiles civiles* 10/50/150/600/1000

R st

5.56mm 1D8x4 (16)
i | e I T
7.62mm 1D8x5 (20) 1-30  8/4 8008 C
T ;

Perdigones 10/30/50/75/100 1D6x5 (15)
~ Postas 10/30/50/100/20¢
Balas 5/50/100/200300

Fusiles de asalto /150/600/100(

1D8x5 (20)

1D8x4 (16) 20-30

Fusiles de francotirador

Calibre .50 15/72/250/1200/50001D10x6 (30) 10 28/14  1800$ R

* Disparo tiro a tiro 0 semiautomatico.




AT Aleanca Dafio Gap VG Precio Digp

Ametralladoras

5.56mm 10/100/300/1000/3000 1D8x4 (16) 200 22/11# 1800% R
7.62mm 10/150/300/1000/4000 1D8x5 (20) 100 24/12# 2000 R
Calibre .50 15/200/400/2000/6000 1D10x6 (30) 100 84/42& 4000$ R

#El VC incluye un bipode (1/1) y municién (6/3)
& E1 VC incluye un tripode (40/20) haciendo que sea un arma exclusivamente estacionaria o de vehiculos.

Alcance: Estos nimeros estidn expresados en metros y reflejan los alcances a bocajarro, corto, medio,
largo y extremo. Los alcances enumerados son los limites: todo lo que esté por debajo del limite se consi-
dera dentro de ese alcance, y cualquier cosa por encima entra dentro del siguiente nivel de alcance.
Recuerda que las balas pueden llegar a cierta distancia después de pasar el alcance extremo y seguir resul-
tando mortales, pero las posibilidades de alcanzar al objetivo designado son badsicamente nulas.

Dafio: Se indica el dafio provocado por el tipo de balas méds populares para ese tipo de arma.

Cap: La capacidad del cargador indica cudntas balas contiene un arma completamente cargada. Aqui las
cosas pueden variar mucho. Por ejemplo, en casi cualquier calibre, un fusil puede ser de un solo disparo,
de cierre de bascula o semiautomatico con un cargador de 30 balas. Los revélveres tienen 5 6 6 disparos,
mientras que las semiautométicas pueden tener hasta 15 6 17 balas (las leyes recientes de los EEUU limi-
tan el tamafio del cargador a 10 balas, pero eso es algo que se evita con facilidad). Se indica una gama,
desde los cargadores y revélveres mds pequefios hasta las mas grandes del mercado.

Armas de la Segunda Guerra Mundial
Estas eran las armas cortas y fusiles basicos de la Sequnda Guerra Mundial. Para facilitar las cosas,
los datos de las granadas son los mismos para las modernas y para las de la 22 GM.
Colt: Es el arma preferida de los oficiales de los EEUU, y utiliza el mismo alcance, daiio y VC que la
pistola moderna del calibre .45. La capacidad era de 7 disparos.
Luger: Esta arma de los oficiales alemanes tiene el mismo alcance, dafio y VC que la pistola moder-
na de 9mm. Su capacidad es de 8.

Carabina M1: EL fusil de los oficiales americanos utilizaba un pequefo cartucho del calibre .30 con
menos potencia y alcance que el Garand. Utiliza el dafio de las balas de 9mm. El alcance es de
10/30/60/200/1000, el VC es 6/3 y la capacidad, de 15 6 30 (1945).

Garand M1: Este fusil de los soldados americanos era semiautomatico y tenia el mismo alcance, dafo
y VC que los fusiles civiles del calibre 7.62. Su capacidad es de 8.

Fusil Mauser: EL fusil de los soldados alemanes era de cerrojo y utiliza el mismo alcance, dafio y VC

que el fusil civil del 7.62. Su capacidad es 5.

Ametralladora calibre .30: Esta arma del ejército americano se montaba en un tripode y requeria una
dotacion de tres personas (tirador, cargador y observador). Alcance: 10/150/300/2000/6000, Dafio:

1D8x6 (24), Cap: 240, VC: 30/15 (arma) 30/15 (tripode). ~
Ametralladora MG42: Esta arma pesada alemana utiliza los mismos datos que su contrapartida ame- |
ricana.
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GYanadas y axploSives

Esta claro que hacer saltar a los zombies por los
aires desde lejos es la mejor manera de combatirlos.
Sin embargo, encontrar un armamento tan mortifero
puede ser un problema en algunas ambientaciones.
Aqui examinamos las granadas y morteros.

GYanadas

Las granadas normales se activan y lanzan, y
explotan al contacto o cuando se agota el tempori-
zador de la espoleta. Las hay de dos tipos: ofensivas
y defensivas. Las granadas ofensivas tienen menos
potencia que las defensivas. Las defensivas estdn
disefiadas para ser usadas por tropas en trincheras y
otras fortificaciones; su radio de explosion suele ser
mayor que la distancia a la que pueden ser lanzadas,
asi que los usuarios deben arrojarlas y agacharse
para cubrirse. Las granadas ofensivas estdn disefia-
das para ser utilizadas por tropas que estén en
campo abierto, y tienen un radio de explosion mas
pequeio para que los atacantes no sean afectados
por la explosién mientras se acercan al objetivo.

Las granadas utilizan Pruebas de Fuerza y Lanzar
(Esferas). Mds de tres Niveles de Exito sitian al
objetivo en contacto con el Punto Cero. Tres niveles
de éxito sitian al objetivo en el Punto Cero, pero no
en contacto. Dos Niveles de Exito provocan el dafio
por Efecto general y un solo Nivel de Exito sélo
hace el dafio por Alcance maximo. Si se falla la

iy

Prueba o Chequeo, la granada rebota lo bastante
lejos como para no afectar al objetivo. Aunque, a
eleccién del ZM, puede aterrizar cerca de otra per-
sona y hacer dafio.

Las granadas de 40mm se lanzan desde un armay
explotan al contacto. Estas armas vienen en dos
maneras bdsicas. La primera es un lanzador de un
s6lo disparo que debe abrirse, como una escopeta,
para recargarse. La segunda se acopla debajo del
caiion de un fusil de asalto. Las dos tienen el mismo
alcance, capacidad y precio. Todos los lanzagrana-
das tienen un alcance seguro para el disparo de al
menos 30 metros; desde mds cerca, el usuario se
arriesga a ser alcanzado por la explosion.

Los lanzagranadas precisan Pruebas de Destreza
y Arma de fuego (Lanzagranadas). Se aplican las
mismas reglas de dispersion que en las granadas de
mano.

Mettares

Los morteros consisten en un tubo, un tripode y
obuses. Se apunta con el tubo ajustando el tripode.
A continuacién, se echa un obiis en el tubo y éste es
propulsado por los aires para caer sobre el objetivo.
Las diferencias en los alcances son, por lo general,
irrelevantes en los disparos de mortero. Todos los
morteros tienen un alcance minimo de disparo de
unos 100 metros. Por razones de seguridad, los
tubos no pueden superar cierta altura; de otra mane-
ra, el usuario se arriesgaria a ser alcanzado por la

Takla de armas explogivas

Atma Aloanca Gap VG  Pprécle DiSp
Granada de mano 3/7/10/13/20 1 1/1 100 R
Lanzagranadas ~ 30/50/100/200350 1 41 600 R
Mortero de 60mm de 100 a 3500 1 4020 5000$ R

Yakla da &raag da afacie de axploSionas

Los radios de estas dreas se expresan en metros.

Tipo de axpleSive Punto Gare Efécio genaral

Granada ofensiva

1
Granada defensiva 2
Granada de 40mm 2

3

Cartucho de mortero

Alcanca méxime
=

10
10
15

o O\ ON W

529
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Takla de daneo axplogive

Cada arma tiene tres niimeros de dafio que se aplican a cada uno de los tres objetivos. Si una bomba,
granada u obuis explota en contacto directo con el objetivo, el dafio de Punto Cero se duplica contra ese

objetivo.

Tipo de arma

Granada ofensiva 1D6 x 8 (24)

Granada de 40mm

explosién. Los morteros se disparan con una Prueba
de Percepcién y Arma de fuego (Mortero). Se apli-
can las mismas reglas de dispersién que en las gra-
nadas de mano.

Armag incandiariag

Las armas incendiarias provocan dafio por fuego y
por calor. Tienen gran variedad de formas, desde
granadas de fésforo a bombas de napalm. Sin
embargo, pocas de estas armas suelen estar disponi-
bles. En las ambientaciones que se ofrecen en este
libro, seguramente s6lo se encontrarin “cécteles
molotov” y lanzallamas.

Céctel molotov: Esta bomba de fabricacién case-
ra consiste en una botella u otro recipiente rompible
liena de combustible y con un trapo haciendo las
veces de mecha. Cuando se enciende y se lanza, el
recipiente se rompe, extendiendo el liquido inflama-
ble en una zona de unos tres metros de didmetro.
Los cocteles molotov pueden lanzarse a distancias
similares a las de una granada. Todo el que entre en
contacto con el liquido inflamable sufrird 1D4(2)
puntos de dafio por Turno. Todo el que esté en el
Punto Cero cuando la bomba estalle quedari envuel-
to por las llamas y sufrird 1D6(3) puntos por Turno.
Los cocteles molotov utilizan pruebas de Fuerza y
Lanzar (Esferas)

Lanzallamas: Esta arma consiste en una especie
de fusil unido a una o mas bombonas con gel incen-
diario. El gel es expulsado por la pistola e incendia-
~ do, creando un chorro de llamas. El liquido ardiente
salpica, fluye y enciende cualquier liquido inflama-
ble. Los alcances de los lanzallamas modernos son
_ 30/40/50/60/65, y 10/20/30/40/50 para los de la

Punto Gate  Efacto Geparal

1D6 x 12 (36)

Alcanca Méxime

1D6 x 6 (18) 1D6 x 2 (3)

1D6 x 10 (30) 1D6 x 4 (12)

Segunda Guerra Mundial. Cada unidad tiene un VC
de 50/25 e impone automdticamente una carga
media al personaje.

El gel puede disparare por rafagas, aunque no
pueden lanzarse mds de tres rafagas en un Turno
(cada una cuenta como una acci6n separada). Si un
chorro del gel inflamado entra en contacto con una
persona, ésta sufre 1D6(3) puntos de dafio por
Turno. El gel también puede rociarse contra uno o
mads objetivos a alcance medio pulsando continua-
mente el gatillo. Esto tltimo gasta 1D6 rafagas en un
Turno; cada Nivel de Exito en la Prueba de Destreza
y Arma de fuego (Lanzallamas) significa que una
rafaga acierta (el usuario decide cudntas rafagas diri-
ge a cada objetivo dentro de su alcance). Los que
queden envueltos en llamas (al ser alcanzados por 3
0 mas rafagas) sufren 1D6 x 2 (6) puntos de dafio
por Turno. El gel inflamable es muy dificil de apa-
gar. Cada bombona contiene 10 “rafagas” de gel.

Los lanzallamas son muy vulnerables. Los que
dirijan su ataque a las bombonas con armas perfo-
rantes, perforantes o balas sufren un -2 a la Prueba,
y deben superar un VB de 6. Aiin asf, la penetracién
casi asegura la explosion. Tira 1D10. Sélo con un 1
6 2 se salva el portador. Al explotar, las bombonas
envuelven en llamas al portador y alcanzan con una
rafaga a todos aquellos que estén a menos de 5
metros. En la actualidad, los soldados disponen de
un aparatoso traje protector (VC 25/12: impone
automdticamente carga ligera) que reduce el dafio
del gel a un punto por Turno. Las tropas americanas
no estan equipadas con lanzallamas, pero algunas de
otros paises, si.




Takla de Blindaje cotporal

La ropa y el cuero proporcionan algo de proteccion contra las armas de combate cuerpo a cuerpo, pero poca
contra las de fuego. Los chalecos antibalas y la proteccién para extremidades estdn hechos de Kevlar y mate-
riales compuestos. Los blindajes de clase I, ITa y II son pesados pero flexibles, y pueden utilizarse con ropa
normal. Los de clase Il y ITla son parecidos al pldstico, mds gruesos, pesados y rigidos, y s6lo pueden ocul-
tarse con ropas amplias o voluminosas. Los de clase IV son més como una placa para el torso o placas por
los miembros. El blindaje de clase IV es, teéricamente, capaz de detener balas antiblindaje de calibre .308.

La armadura del ejército de los EEUU es de clase IV para las unidades de combate (torso), con un casco
de clase I1I. Los SWAT y los equipos de asalto del FBI tienen blindaje, cascos y proteccion de clase Il o IV
para los miembros. Los costes dados a continuacién son para chalecos. Duplica el precio para la proteccion
tanto del torso como de las extremidades.

Tipe d2 blindaje

Valor de Bllndaje V&

P"éelok Dige

Armadura acolchada ~ 1D4-1 1 2008 e
Chaqueta de cuero 1D4 (2) 2/1% 200% C
Armadura de cuero  1ID6+1(4) LOMS@S e TR e
Cota de malla 1D6 + 6 (9) 40120#% n/a R*
Armadura placas y malla  (ID8x2)+8(16) 50/25%$  na I
Armadura de placas’ (1D8 x 3) + 8 (20) 70/35&$% n/a R*
g Ut Y5 ey e b [
Casco de metal (1ID8 x 2) + 8 (16) 8/4% n/a R*
Blindaje Clase I i o e ) i 300$ B C
Blindaje Clase Ila (1ID6 x 2) + 9 (15) 4/2 425% I
Blindaje Clase . ~ (1D6x 2) + 14 (20) i@ TSI TR
Blindaje Clase I1la (1D8 x 2) + 17 (25) 10/5# 525% R --
Blindaje Clase Il (ID8x3)+18G30) 126# 6508 it
Blindaje Clase IV (1D8 x 5) + 20 (40) 16/8# 800% R --
Caseo antidisaubios. DR DTS L8R 1008 s e S
Casco Utiliza tipo de armadura I-IV2/1 100$ I--

@ Al margen de su VC, este objeto impone una carga ligera al personaje que lo lleve.

# Al margen de su VC, este objeto impone una carga media al personaje que lo lleve.

% Al margen de su VC, este objeto impone una carga pesada al personaje que lo lleve.

& Al margen de su VC, este objeto impone una carga extra pesada al personaje que lo lleve.

$ Las armaduras arcaicas y ligeras no estén disefiadas para detener proyectiles de alta velocidad. Con tales

armaduras, divide el VB entre 2 cuando se empleen balas normales, y entre 3 cuando sean antiblindaje. No
dupliques el VB al ser alcanzado por balas de punta hueca”

* Fuera de la Sociedad del Anacronismo Creativo [N. del T.: Society for Creative Anachronism, asociaciin
internacional dedicada a investigar y recrear la historia europea anterior al siglo XVII], esta armadura es muy
dificil de encontrar en una ambientacién moderna. Los ZMs pueden decidir que sélo esté disponible en
ambientaciones antiguas, como Milenio Mortal (ver pag. 196).

-- Los civiles lo tendrdn bastante dificil para conseguir algo més pesado que un chaleco de clase Illa (cual
quier cosa por encima de ese nivel resulta dificil de ocultar, y seguro que las autoridades investigardn a las
personas que compren blindajes pesados de combate).
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Dados los diversos escenarios y épocas del juego, en una partida de Zombie: All Flesh Must Be Eaten pue-
den aparecer gran cantidad y variedad de vehiculos. Aqui se proporcionan las estadisticas bésicas de algunos
de ellos. La explicacion de éstas puede encontrarse en el capitulo 3: Curso de resurreccion (pag. 115).

Biciclata Motocicleta

'y 5l B ORI R ) e RS T o 0 e

Velocidad: 30/18 VB: 0 Velocidad: 240/105  VB: 2

Aceleracién: Fue x 3 Precisién: n/a ~ Aceleracién: 68  Precisién: n/a
Autonomia: * Precio: 300$ Autonomia: 337 Precio: 10.000$
Dureza:1 | 'DisponibilidadsC  ‘Duresa:1 |1 DisponibilidadC |
Maniobrabilidad: Maniobrabilidad: 5

*La autonomia depende de la forma fisica del ciclista.
Se pierde 1 Punto de Resistencia cada 10 minutos de
paseo normal. Esto puede ser modificado segun el terre-
no, el tiempo, etc. Correr a méaxima velocidad resta 1D4
(2) Puntos de Resistencia por Turno.

88dén

VB: 2-5
" Precision: n/a

Velocidad: 165/98

VB: 2-5
 Aceleraci P

Precio: 20.000$

Autonomia: 825
Dureza:2

Maniobrabilidad: 4
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~ Peso: 10000 W seses «
Velocidad: 135/90 VB 4 6
~ Aceleracién: 23 i ‘,Precisién. Aceleraci ﬁ:.~ Precisién: n/a
Precio: 50.000%
Disponibilidad: I

Autonomia: 525 Precno 40. 000$
- Dureza: 4 i nib '
Mamobrabllldad 2

Velocidad: 105/75 VB: 2
~ Aceleracién: 30

Autonomia: 480
Dureza:4 UIsponipitdadc i

Maniobrabilidad: 3 Mamobrablhdad 2

Autonoinia: 675 Precio: 30.000$
- Dureza:  Disponibilidad: C

Gamion mtlltav (Dos y medla*):

Preclo n/a
Disponibilid

Maniobrabilidad: 2
* [N. del T.: Dos toneladas y media].




TfanSpofia de irepas blindade

Peso: 12.500 _ CD: 300 '
Velocidad: 68/45 VB: 75+1D10x2 (85)
Aceleracion: 23 Precision: n/a
Autonomia: 480 Precio: n/a

Dureza: 5 ' Disponibilidad: R
Maniobrabilidad: 2

Armamento:

B0 iralladora dé calibre S0

Heltcoptaro Huay*

Peso: 2.500 CD: 100
Velocidad: 195/135 VB: 5
Aceleracion: 60 Precision: n/a
Autonomia: 375 Precio: n/a
Dureza: 4 Disponibilidad: R
Maniobrabilidad: 4

Armamento:

Ametralladora de calibre .50

*[N. del T.: clasicos helicopteros de transporte
de tropas en Vietnam].

141

Todoterfeno Hum-Vea*

Peso: 3.000 CD: 110
Velocidad: 120/75 VB: 4
Aceleraciéon: 23 Precisién: n/a
Autonomia: 480 Precio: n/a
Dureza: 5 Disponibilidad: I
Maniobrabilidad: 3
Armamento:

Ametralladora M60

Alcance: 125, Daifio: 1D8 x 5 (20), Cap: 100

* [N. del T.: Hum-Vee (JUM-VI) es la pronun-
ciacién del acronimo HMMWY, que significa
High-Mobility Multipurpose Wheeled Vehicle, o
“vehiculo rodado polivalente de gran movilidad™].

| Para Milenio Mortal, los medios basicos de

| transporte eran a pie, a caballo y en barco. A
continuacién ofrecemos un ejemplo de datos

| para caballos:

Caballo

Fuerza 4-6 Destreza 3-5

Constitucién 2-4 Inteligencia 0-1(animal)
Percepcion 3-4 ~ Voluntad 2-5

Puntos de Vida: ([Fuerza + Constitucion] x 5) + 15
Velocidad: ([Destreza + Constitucion] x 3) + 22,5
Ataque: 1D8 (4) x Fuerza

| Habilidades: Observacion 3; Pelear 2

Caballo de guerra
Fuerza 6-9 Destreza 3-5

| Constitucion 4-6 Inteligencia 0-1(animal)

- Percepcion 3-4  Voluntad 2-5

| Puntos de Vida: ([Fuerza + Constitucion] x 5) + 20 |
| Velocidad: ([Destreza + Constitucion] x 3) + 30 |
| Ataque: 1D10 (5) x (Fuerza + 1) |
Habilidades: Observacion 3; Pelear 4

Elementos deis
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en Otrbt Tamp,oeo es que nadle de por aqm duerma much
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No todos los zombies se crean de la misma manera. De hecho, zombie es un término tan genérico como
pueda ser vampiro u hombre lobo: puede describir una serie de monstruos diferentes que entran en la misma
categorfa de caddveres andantes. Dejando de lado el hecho de que todos los zombies estuvieron una vez
muertos, hay una mirfada de formas en las que puede manifestarse un muerto viviente. Este capitulo inten-
ta clasificar cierto nimero de aspectos distintos de los zombies, y ofrece los datos de juego para ello. Esto
permite al Zombie Master crear sus propios zombies de la nada (o, si lo prefieres, desde varios metros por
debajo del suelo).

El proceso es sencillo. Los aspectos del zombie estan separados en una serie de categorias que van desde
c6mo matarlos o de qué se alimentan hasta cualquier tipo de poder especial que posean. Lee cada secciony
elige los aspectos que mejor sirvan a las necesidades del no-muerto. Jintalas y ya tienes un zombie com-
pleto, listo para aterrorizar a los vecinos, turistas y Miembros del Reparto en cuanto lo vean.

Para los devoranimeros que nos estdn leyendo, cada aspecto tiene asignado un valor de Poder (compara-
ble a los puntos de personaje). Cuanto mayor sea el valor, mds poderoso serd ese aspecto (y mas duro el
zombie resultante). Esto permite a los ZMs juzgar la fuerza de sus muertos vivientes. En principio, un
Miembro del Reparto puede enfrentarse a un grupo de zombies con un nivel de Poder igual a los puntos de
personaje utilizados para crear a éste. Para pasar una tarde divertida, dos o mds jugadores con equipos de
zombies pueden jugar hasta morir por segunda vez (especialmente compatible con el trasfondo de El Alba
de los Sefiores de los Zombies, en la pag. 206). Concede a cada jugador un nimero fijo de puntos para gas-
tar disefiando zombies, y luego, jque empiece el
festin de sesos!

La bage

El zombie bésico no es ningiin campeén del
mundo. Su fuerza estd en el nimero, no en su

| Zombie basico
Fue: 2 Des: 1 Con: 2
Int: -2 Per: 1 Vol: 2

PM: 26 Sentidos: Como los muertos

potencial individual. La Inteligencia de -2 signifi-
ca que el zombie no tiene las capacidades de habla
ni de utilizar herramientas, no puede resolver pro-
blemas ni es capaz de recordar cosas a largo plazo.
Su inteligencia infrahumana le permite vagar por
ahi, buscar comida y levantarse cuando se cae.
Tienen Puntos de Muerte (PM) que, basicamente,
son iguales que los Puntos de Vida de los perso-
najes. Por iltimo, los zombies no se preocupan
por la resistencia; no va mucho con ellos.

Las caracteristicas adicionales se detallan a lo
largo de este capitulo. Pueden tomarse alternativas
para aumentar el Poder del zombie.

PR: n/a

Vel: 3

Esencia: 6

Habilidades: Pelear 2
Ataque: Mordisco Dario:
1D4 x 2 (4) cortante.
Punto Débil: Todos

| Movimiento: Lento pero
| seguro

| Fuerza: La de un muerto
| cualquiera

Mantenimiento: Diario;
Toda la carne ha de ser
devorada

Inteligencia: Tonto de
remate

Propagacion del amor: Solo
a los muertos.

Poder: 5
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Netas qcarca d2 |a carne

Como todo el mundo sabe, los zombies sufren
daio de una manera algo distinta a la gente normal.
A no ser que esté pasando algo raro, no sufren el
shock ni el dolor, ni se desangran. Los brazos corta-
dos, la decapitacion y las mutilaciones son normales
en la jornada laboral del zombie. Cuando se comba-
te contra zombies, se aplican las siguientes reglas.

Localizacion da gelpat

Suele ser importante saber donde ha alcanzado el
Miembro del Reparto a un zombie. Y eso es crucial
para la supervivencia del personaje en los casos en
que tengan un solo punto débil, como el cerebro. Si
es necesario, cuando un zombie haya sido alcanza-
do, utiliza el Diagrama de localizacién de golpes
para determinar doénde. Por supuesto, la mayoria no
lo dejard al azar. Si un Miembro del Reparto conoce
el punto débil de un zombie, puede apuntar a esa
zona especifica y aplicar el modificador adecuado a
su tirada (ver Punto Débil, en la pag. 148).

Diagfama de localizacion de golpes

Cabeza / cuello: 1
Brazo / mufieca / mano derecha: 2

Brazo / muneca / mano izquierda: 3
Tronco: 4-6
Pierna / tobillo / pie derecho: 7-8
Pierna / tobillo / pie izquierdo: 9-10

Efactod dal dane

Ahora viene la parte buena: destrozar al mons-
truo. Primero, se calcula el dafio normal, como de
costumbre. Después, se aplican los modificadores
por tipo de ataque (fuego, productos quimicos, etc.).
Recuerda que estos multiplicadores provienen de la
debilidad del zombie (ver pag. 148); los modifica-
dores normales, como el tipo de bala, los ataques
cortantes, etc., no se utilizan (a menos que se espe-
cifique en el trasfondo del mundo). Por ultimo, los
efectos del dano varian segiin el lugar donde haya
sido alcanzado el zombie.

Cabeza: Si la cabeza es el Punto Débil del zom-
bie, éste sufre el dafio normal en Puntos de Muerte.
Si el dafio acumulado supera los Puntos de Muerte
del zombie, la criatura cae y ahi se queda. Si el cere-
bro no es el Punto Débil del zombie, €l dafio suele
ser ignorado. Si un solo ataque supera los 20 Puntos
de Muerte, decapita al zombie. Recuerda que esto
no tiene efecto en su actuacioén (aunque invalida el
ataque de mordisco).

Brazos: El dafio es ignorado a no ser que se infli-
jan 15 Puntos de Muerte o mds de un solo golpe o
disparo. Si es asf, el brazo es cortado. Los zombies
que se quedan sin ambos brazos pierden todo ataque
con los puios o garras y sufren un —2 en todos los
mordiscos. Su habilidad manual también resulta
bastante perjudicada... bueno, si es que tenian algu-
na.

Piernas: El dafio es ignorado a no ser que se infli-
jan 15 Puntos de Muerte o mds de un solo golpe o
disparo. Si es asi, la pierna es cortada. Los zombies
que se quedan sin una pierna pierden la mitad de su
Velocidad y sufren un -2 a todos los ataques. Los
zombies que pierdan ambas piernas pueden arrastra-
se a Velocidad 1,5 y sufren un —4 a todos los ata-
ques.

Torso: Si el corazén o la columna son el Punto
Débil del zombie y se apunta especificamente a
ellos, éste sufre el dano en Puntos de Muerte. Si el
dafio acumulado supera los Puntos de Muerte del
zombie, la criatura cae y fallece. De no ser asi, el
dafio al torso no suele tener efecto. Si un solo ataque
supera los 20 Puntos de Muerte, el zombie es derri-
bado. Levantarse le lleva un Turno; por lo demas, no
tiene otro efecto (aparte de la mala pinta, aunque
tampoco la tenian muy buena al principio).

OireS fipod de dafe

Machacar, cortar y pinchar no son las tnicas
maneras de acabar con un zombie. También es efec-
tivo quemarlos, trocearlos o bafiarlos con productos
quimicos, siempre que se haga concienzudamente.
Todo dafio que no sea causado por balas o armas y
que inflija 100 Puntos de Muerte acumulados des-
truye por completo al zombie. Cualquier cuchillo,
espada o arma cortante que inflija mas de 200
Puntos de Muerte de dafio acumulado trocea al
monstruo lo suficiente como para detenerlo.
Recuerda que el dafio cortante no gana ningin
modificador contra los zombies.




El Punte DALl

La dureza es la caracteristica que mejor define la
amenaza que un zombie supone para los vivos.
Tradicionalmente, los zombies sélo podian ser deteni-
dos dafando su cerebro, bien con una bala o con
algin otro ataque perforante. Por supuesto, hay
muchas otras opciones que pueden hacer a los zom-
bies mas peligrosos y menos predecibles.

Si se elige mds de un Punto Débil con nivel de
Poder positivo, los Puntos Débiles después del prime-
ro restan un nivel de Poder. Por ejemplo, si se cogen
como Puntos Débiles el Corazén y la Columna, el
Corazon vale +7 y la Columna pasa a —1.

Todo$ Podar: 0

Cualquier ataque que afecte a los vivos afecta
también a los muertos. No hay una zona especial-
mente susceptible. Todos sufren el dano en los
Puntos de Muerte hasta morir otra vez. Ve a por ellos
y machacalos sin mas.

Ningune Poder: +10

Puede ser que el zombie no tenga ningin punto
débil. La fuerza que lo haya resucitado habra reani-
mado cada parte. Asi, cada célula del monstruo no-
muerto funciona con su propio poder sobrenatural.
Cortale la cabeza, y el resto del cuerpo seguird
andando. Incluso la cabeza decapitada mordera si
alguien se acerca demasiado. Los miembros amputa-
dos se retorcerdn, buscando algo desesperadamente.
Destruir uno de estos zombies requiere trocearlos en
tantos pedazos que no puedan hacer nada peligroso
o quemarlos hasta reducirlos a cenizas. También ser-
virfa una cuba de productos quimicos, si es que hay
una cerca. Los Puntos de Muerte no son aplicables
(ver Otros tipos de dafio, en la pag. 147).

Gerabre Peodaf: +6

El cldsico Punto Débil que nunca pasa de moda.
Incluso muerto, el cerebro sigue siendo el sillén de
mando, o algo asi. Daiar el cerebro provoca que el
no-muerto no pueda seguir enviando sefales expli-
cando qué hacer al resto del cuerpo. Técnicamente,
si alguien pudiera injertar una nueva cabeza en el
viejo cuerpo reanimado, funcionaria otra vez, pero
eso parece poco probable. —5 a golpear cuando se
apunte a la cabeza. Los Puntos de Muerte estdn
todos localizados en la cabeza, y destruir cualquier
parte del cuerpo que no sea ésta no tendra ningiin
efecto en el zombie. Los Puntos de Muerte son 15.

Gofazén Peodar: +7

¢Qué hace a un zombie seguir adelante? EI cora-
z6n es responsable de bombear la sangre que le
pueda quedar al monstruo hacia sus reanimados
miembros y cabeza. Mirdndolo de ese modo, una
estaca de madera en el corazén funcionara bien, aun-
que un par de balas seguro que lo hacen més rdpido
y facil. —6 a impactar cuando se arranque al corazén.
Los Puntos de Muerte estin todos localizados en el
corazon, y destruir cualquier parte del cuerpo salvo
ésta no tendrd ningiin efecto en el zombie. Los
Puntos de Muerte son 15.

Golumna Pedéf: +5

La columna mantiene unido el cuerpo. Aunque
todo lo demads esté muerto, las neuronas ain tienen
que dar las 6rdenes a los miisculos de como y cudn-
do moverse para derribar a ese pedazo de vivo.
Aunque se pierda la cabeza, el cuerpo puede seguir
adelante. De todas formas, esas cosas suelen actuar
por instinto. Sin embargo, corta la columna vertebral
y las neuronas ya no dirdn nada mds. Esto es mds
fécil decirlo que hacerlo. Una pala en la parte baja
funciona bien, si el zombie se queda quieto.
Asimismo, las balas suficientes en el lugar adecuado
también valen. El problema se complica por el hecho
de que la mejor manera de llegar a la columna es por
la espalda del zombie, y la mayoria de las veces no
suelen cooperar mucho. —4 para golpear la columna
por detrds; —5 para golpear la columna por delante.
Los Puntos de Muerte estdn todos localizados en la
columna, y destruir cualquier parte del cuerpo que
no sea ésta no tendra ningiin efecto en el zombie.
Los Puntos de Muerte son 15.

Fuego Podafs ~5

La muerte seca la piel, y ninguna cantidad de
hidratante puede evitarlo. Algunos zombies son
especialmente susceptibles al fuego. Un poco de
gasolina o de napalm y arderan como en las fallas.
Pero s6lo porque estos zombies arden mds rdpido
que un ser humano normal no significa que su muer-
te sea inmediata. Ademds, mientras las personas que
arden tienden a huir despavoridas por el panico o a
rodar por el suelo, los zombies apenas se percatan de
que las llamas consumen su carne. Siguen acercin-
dose. Esto significa que, durante unos minutos, el
zombie estd quemdandose y puede incendiar otras
cosas mientras anda, como a los personajes. Se
duplica el dafio de los ataques de fuego. Los Puntos
de Muerte son 15.




Produciol quimicod Poday: variakle

El 4cido funciona bien en la mayoria de los zombies; al
menos, si hay disponible una cantidad suficiente. Eso si, es
bastante desagradable ver a una de estas criaturas fundirse
hasta quedar reducida a un charco de baba. Algunas son
particularmente susceptibles a ciertos productos quimicos.
Los maestros del vudd tenian polvos y pociones para retirar
la vida a un zombie. Ciertas neurotoxinas pueden paralizar-
los (;y quién puede ver la diferencia entre un zombie para-
lizado y un cadaver?). En algunos casos, la mera exposicion
de la carne del zombie al producto quimico sera suficiente.
Otras veces deberd inyectarse. Duplica el dafio por ataques
con productos quimicos o tira 1D8 (4) por Turno para los
productos que normalmente no hagan dafio. Deben especi-
ficarse los productos exactos y el método de administracion.
Poder: de —1 a —10 segtin el tipo de producto, su capacidad
destructiva, su disponibilidad y la dificultad de su método
de administracion.

Objeto8 banditos Poder: variakle

Hay algunos zombies que resucitan por motivos estricta-
mente religiosos. En este caso, la tinica forma de detenerlos
puede ser con algo bendecido por Dios u otro poder supe-
rior. Por ejemplo, las balas “cosher” (NdT: permitidas por la
ley judia) pueden afectar a un zombie igual que a un vivo,
mientras que el agua bendita puede actuar como el 4cido.
Los zombies susceptibles a semejantes métodos suelen
tener problemas al atacar a aquellos que tienen una gran fe
o cuando intentan destruir iglesias, y suelen ser respetuosos
con los lugares sagrados. Aunque a veces no. Se duplica el
dafio por objetos benditos. El objeto exacto, la bendicién y
el método de administracion deben especificarse. Poder: de
-1 a -10, dependiendo del objeto exacto, la bendicién y la
dificultad de su método de administracion.

MeVimignio

Una de las primeras cosas de un zombie en las que uno
repara (al margen de lo asqueroso que sea y de si estd 0 no
intentando matarte) es en su forma de moverse. La mayoria
de las veces, los zombies suelen ser bastante lentos. Se tam-
balean parsimoniosamente, arrastraindose de un lado a otro.
La principal razén es que los zombies estdn bastante lejos
del ideal de flexibilidad. Intenta andar sin doblar las rodi-
llas, codos u hombros (venga, inténtalo; no hay nadie
mirando); por eso se mueven asi. Sin embargo, no todos tie-
nen esas articulaciones tan deficientes. Algunos se mueven
tan bien como los seres humanos, y otros incluso mejor.
Primero escoge una de las tres velocidades basicas. Luego
elige cualquier capacidad especial de movimiento que dese-
es.




Pedar: 0

Lénto pérfo S2gure

Estos muertos tradicionales no pueden correr, y
hasta cuando andan lo hacen a mucha menos veloci-
dad que los seres humanos normales. Por otra parte,
como pasa con todos los zombies, jamds se cansan.
Destreza 1; Velocidad 3.

Geme lo8 vive$ Podar: +3

El zombie tiene la misma movilidad que una per-
sona viva. Normalmente, va acomparfiada por espan-
tosos crujidos y chirridos de las articulaciones y hue-
sos muertos, pero si a los muertos no parece impor-
tarles mucho, ;por qué a ti si? Incluso aunque estos
zombies puedan moverse igual que los vivos al
andar, siguen sin poder correr bien. El zombie tipico
no tiene el mejor de los sentidos del equilibrio y
tiende a caerse rdpidamente al correr. El zombie
puede andar con rapidez, normalmente hasta la
mitad del ritmo normal de un ser vivo. Destreza 2;
Velocidad 6.

Muério pefo Fapido  Podaer: +10

Estos zombies pueden moverse mejor y mas rapi-
do que las personas normales, lo que los hace
especialmente peligrosos. Los zombies que se
mueven rapidamente suelen parecer extrafos a los
Vivos porque sus movimientos no son normales.
Agitan salvajemente sus brazos y se mueven
como si tuvieran gomas eldsticas en lugar de
miembros. Corren dando grandes zancadas.
Puede sonar gracioso, pero no lo es cuando se
acerca un grupo de ellos hacia ti. Destreza 3;
Velocidad 27.

Propiadadag agpacialas
dé Movimignte

Gavar Podar: +3

La mayoria de los zombies comienzan inertes,
enterrados a unos metros bajo tierra. Es normal que
algunos de ellos desarrollen un talento especial para
moverse como topos (0 como los gusanos que se ali-
mentan de su carne muerta). El zombie tiene la habi-
lidad de crear un tiinel en el suelo para recorrer gran-
des distancias. Este no es el mejor de los medios
para viajar, normalmente no se avanzard més de un
par de metros por minuto y sélo a través de arena y
tierra (no de roca). Pero puede seguir siendo una
gran sorpresa para los vivos cuando:los zombies
comiencen a aparecer desde debajo de ‘los tablones
del suelo o por las paredes del sétano. .

Gapituloicingo

saltar Podar: +3

Pocos zombies poseen esta técnica de moverse
por lo alto, pero no es algo de lo que no se tenga
noticia. Literalmente, el zombie puede saltar grandes
alturas o recorrer grandes distancias si salta hacia
delante. Esta técnica de movimiento, similar a la de
las ranas, se usa principalmente para atacar a una
presa o superar obstaculos. Es producto de la mus-
culatura reanimada del zombie mds que de la veloci-
dad que lleve. Prepararse para el salto puede seguir
siendo un proceso lento si se trata de un zombie. Sin
embargo, una vez en el aire, las leyes de la fisica sur-
ten efecto, y se mueve répido y alto. Puede saltar
obsticulos de hasta 2 metros de altura y hasta 4
metros hacia delante.

Embasiida Podaf: +3

Los zombies van tranquilamente por la no-vida
sin ninguna prisa o urgencia. Pero todo cambia cuan-
do se acercan a la deliciosa carne viva de los huma-
nos. Entonces es cuando el instinto les domina y son
capaces de tener repentinos arranques de velocidad.
Como un gato persiguiendo a su presa, el zombie se
mueve a velocidad normal hasta que estd a distancia
de ataque. Entonces, como un rayo, embiste hacia
delante (hasta unos 3 metros de media) tan rdpido
como un gato. Esto suele pillar desprevenidos a los
vivos la primera vez, pero si sobreviven a este ataque
por sorpresa, seguramente no cometerdn el mismo
error dos veces. +2 a la Iniciativa en combate cuerpo
a cuerpo.

Acugdiico Podar: +2

La mayoria de zombies no se las arreglan muy
bien en el agua. O flotan indefensos o se hunden
hasta el fondo como una piedra y se quedan atasca-

" dos en el barro. Sin embargo, hay algunos muertos

que pueden ir por las profundidades acudticas admi-
rablemente bien. Estos zombies o bien nadan a un
ritmo lento o, como no tienen necesidad de respirar,
andan por-el fondo tranquilamente. Lo bueno de esta
habilidad es que les permite hacer las dos cosas. Asi,
a diferencia de otros muertos, no quedardn atrapados
en el fondo de la piscina. Ganan la habilidad de
Nadar a 2. Velocidad submarina 4,5.

Trapas Podar: +2

Por regla general, los zombies no trepan. Primero,
tienden a pensar bidimensionalmente (comida y mis
comida) y, segundo, trepar suele requerir més coor-
dinacién y destreza de las que el zombie tendrd
jamds. En este caso, la criatura tiene la capacidad de
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trepar por medio de una combinacién de destreza
aumentada y fuerza no-muerta. Al no preocuparse
por el dolor y utilizar su fuerza para clavar las garras
en cualquier superficie que necesite trepar, puede
escalar superficies que harfan detenerse a un alpinis-
ta experimentado. Asi, el zombie puede escalar
ficilmente cosas como verjas, barricadas de madera
e incluso las paredes de algunas casas y edificios.
No puede trepar por el cemento liso, los muros de
cristal de algunos edificios ni cualquier superficie
muy dura. Gana la habilidad de Trepar a 2.
Velocidad de escalada: un metro por Turno.

Fuarza

Ahora que el zombie puede ser destruido y puede
moverse, es la hora de decidir lo fuerte que es. La
muerte hace cosas curiosas con la gente, especial-
mente la parte de la muerte en la que el caddver revi-
ve e intenta matar a los vivos. A algunos zombies la
reanimacion los deja secos; como una mera sombra
de su antigua forma fisica. A otros, no les cambia
nada, mientras que los hay que se vuelven incluso
mas fuertes; a veces, mucho mads fuertes de lo que
eran antes.

En esta seccion, escoge primero un nivel de fuer-
za. Después, cualquiera de las capacidades especia-
les relacionadas con fuerza que podrian complemen-
tar la potencia del zombie.

Flacuche Podér: ~3

No hay nada como morir para librarse de esos
antiestéticos kilillos de més. Por desgracia, como
todos sabemos, el misculo desaparece mucho mas
rdpido que la grasa. Los zombies de tan bajo calibre
estdn por debajo de la media humana de fuerza. Sin
embargo, estos zombies tan débiles suelen ser mas
rapidos que otros y pueden tener habilidades espe-
ciales que compensen su falta de fuerza. O eso, 0o
vienen en grandes cantidades. Fuerza 1.

L2 dé un mustio cudlquierd Poder 0

Estos muertos vivientes volvieron con toda la fibra
muscular de un tio normal. No tienen nada especial,
pero tampoco nada por debajo de la media. Fuerza 2.

Fuasté como un fofo  Podaf: +5

El zombie ha vuelto con una importante mejora en
lo que se refiere a fuerza. Aunque es mucho mas
fuerte que la media, el zombie no sobrepasa el alcan-
ce o experiencia humana... al menos, en cuanto a
fuerza se refiere. Fuerza 4.

Fuarza monSirue3@  Podaf: +10

La reanimacion ha hecho al zombie bastante espe-
cial, alguien capaz de romper piedras con la cabeza,
hacer agujeros en muros y doblar barras de hierro.
Los zombies que han sido mejorados de esta forma
podrian ganar el concurso de Hombre Mas Fuerte
del Mundo con una sola mano sin empezar a sudar
siquiera. Fuerza 7.

Propiadadas agpacialag de Fusrzd
Ragigienie 3l dane Podér: +5

La muerte ha hecho que la carne y los huesos del
zombie se vuelvan resistentes al dafio. La piel es
dura como el cuero y los misculos, flexibles y resis-
tentes como la goma vulcanizada. Hasta los huesos
se han vuelto més duros; casi tanto como piedras.
Esto hace al zombie mucho més dificil de matar,
incluso aunque tenga un punto débil como el cere-
bro. Todas las armas excepto el fuego y los produc-
tos quimicos le infligen la mitad del dafo.

lgnifuge Podaf: +1/+3

Ser enterrado al lado de una fabrica de amianto
tiene sus ventajas. Sea cual sea el motivo, el zombie
es ahora resistente al fuego en todas sus formas. Los
zombies sufren la mitad del dafio (+1) infligido por
fuego o ningun dafio en absoluto (+3). Los zombies
que tengan el fuego como su punto débil no pueden
tener esta propiedad especial.

Garras Peodar: +8

Por naturaleza, los humanos no son las maquinas
de matar mas impresionantes, pues carecen de armas
naturales para acabar con sus presas. Tras la muerte,
algunos zombies desarrollan mecanismos de des-
truccién mas potentes, normalmente en forma de
garras. Lo més frecuente es que el zombie se arran-
que a mordiscos la carne de la punta de los dedos,
descubriendo un centimetro o dos de hueso. Estas
puntas de hueso se vuelven prematuramente afiladas
y capaces de desgarrar carne, cuero e incluso ldmi-
nas finas de metal (como el techo de un coche). No
hay modificador para el combate cuerpo a cuerpo.
Infligen 1D6 (3) x Fuerza de daiio cortante y son
antiblindaje.




Diantag Podar: +4

Por supuesto, si los zombies hablasen, los llamari-

an colmillos porque da mas miedo, pero basicamente-

son los dientes normales de los humanos con alguna
modificacién. La mds importante es que la fuerza de
la mandibula ha aumentado draméticamente. Como
resultado, el mordisco de un zombie tiene las mismas
ventajas que la propiedad especial Zarpa de acero
(s6lo que es mas facil coger algo que morderlo). El
mordisco del zombie también inflige dafio extra cuan-
do consigue engancharse a su objetivo. Continda
haciendo dafio cada Turno hasta que el zombie se
quede sin carne o se despegue de alguna forma (un
soplete servird bastante bien). —3 a golpear en comba-
te cuerpo a cuerpo. El dafio es de 6 por Turno.

El abraze da 1@ muarte Podér: +5

Camina temblando hacia delante, con los brazos
extendidos. Hace una semana era un ser querido.
Pero se ahogo en un terrible accidente mientras pes-
caba en el hielo. Aun asi, no ha perdido su afecto.
Todo lo que quiere es dar un abrazo... de muerte.

El zombie necesita tener los dos brazos alrededor
del objetivo, pero, si lo consigue, no habrd manera
de librarse. El zombie agarra a su objetivo en un
fuerte abrazo y comienza a extraerle la vida. Los dos
suelen caer al suelo mientras el zombie agarra con
sus piernas al personaje, haciendo dano cada Turno
hasta que alguien lo detenga. Incluso si el zombie es
destruido, seguird sujeto (aunque ya no apriete).
Mejor serd que lo corten para liberar a la victima
antes de que venga otro. —2 a golpear en combate
cuerpo a cuerpo para dar el abrazo. Una vez abraza-
do, su fuerza es igual a 10; el dafio del abrazo es
igual a 1D4(2) x 10 por Turno.

Zafpd de acare Podar: +1

Una vez el zombie agarfa algo con una de sus
manos, nada va a hacer que lo suelte. Romper por la
fuerza su tenaza es casi imposible, sin importar
cudntos movimientos peliculeros chulos de aikido se
hagan. La tinica manera de que el zombie te deje ir
es cortandoles los dedos de uno en uno. Aunque la
mano se separe del resto del cuerpo, seguirda aga-
rrandote. Por supuesto, el zombie puede soltarse
cuando quiera, pero rara vez ocurrird una vez haya
puesto sus manos sobre un buen montén de carne.
La fuerza de la tenaza es igual a 10.

8antides

Vale, el zombie puede ser destruido, moverse y
poner las pilas a la gente, pero, ;jcémo va a encon-
trar a esa gente? Bien, unos cuantos afios, o incluso
meses, en la tumba pueden causar estragos en la
vision de uno, especialmente cuando entran los
gusanos. Audn asi, por algiin motivo, la mayorfa de
los zombies conservan una capacidad bastante acep-
table de seguir posibles fuentes de alimento.

Primero decide a qué nivel funcionan los sentidos
bésicos del zombie. Luego, afiade algin sentido
especial para hacerlos ain mads letales.

Gomo lo8 mudrted Pedaf: 0

Estar algunos dias/ meses/ afnos bajo tierra no ha
hecho precisamente maravillas con los sentidos del
zombie, que estdn bastante por debajo de la media
humana. Los zombies sélo pueden distinguir formas
borrosas moviéndose; por ejemplo, s6lo la silueta de
una figura humana. Sus sentidos del olfato y el tacto
se han perdido por completo y su oido es bastante
pobre. Bésicamente, el zombie perseguird cualquier
cosa que se mueva sin hacer demasiadas distincio-
nes. Incluso asi, no atacard a otros zombies. Un
zombie siempre reconoce a un hermano muerto
viviente. Percepcién 1.

Geme log viveS Peodar: +1

El zombie regresa con la percepcion de un humano
normal (jSon para verte mejooooor!). Hay una con-
trapartida a todo esto: como el zombie conserva su
sentido del tacto, también puede sentir dolor. Aunque
los ataques a las partes no vitales no infligen dafio
real, ellos lo sienten como si lo hiciera. Como resul-
tado, el zombie se distrae temporalmente cada vez
que recibe un dafio importante. Es incapaz de actuar
en el Turno siguiente a haber sufrido més de 10
Puntos de Muerte de un sélo ataque. Percepcion +2.

Gome un halcen Podar: +2

El proceso de recuperacién fue mas que completo
y €l zombie conserva todos sus sentidos por encima
del nivel medio humano. De nuevo, el zombie puede
sentir dolor (ver Como los vivos). Por el lado positi-
vo, su visién es lo bastante buena como para ver
quién le estd disparando y preparar una venganza
adecuada. Percepcién 3.
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Goo nddd que hayas vigte an fuvidd  Peder 10

La muerte ha dado al zombie una claridad sensitiva sin
igual en la naturaleza. Los ojos del zombie disponen de
zoom y sus oidos oyen como aparatos espia del FBI. Pocas
veces se les escapa algo, especialmente si vive y respira. De
hecho, pueden ofir respirar a cien metros de distancia. Estos
zombies super-perceptivos son cazadores mortales, pero
sienten dolor (ver Como los vivos). Percepcion 7.

Propledadas agpacialeg da leS Seniides
Vigien dé rayeS XPeodar: parcapcion x2

El zombie tiene la capacidad de ver a través de paredes,
drboles y cualquier cosa que tenga menos de un metro de
espesor y que no sea de plomo. De hecho, el zombie pro-
bablemente vea asi el mundo todo el rato: como una serie
de objetos s6lidos y semitransparentes, algunos de los cua-
les se mueven y parecen especialmente deliciosos. El alcan-
ce es igual a diez veces la Percepcion en metros.

8antir vida Poder: parcapcion x2

Estos zombies siempre saben de donde va a salir su pro-
xima comida: justo al doblar la esquina. Estar muerto ha
dado al caddver andante la capacidad de sentir la presencia
de seres vivos hasta una cierta distancia, sin importar que
obstdculos haya entre €l y su cena. Por supuesto, ser capaz
de sentir algo vivo no significa que el zombie pueda llegar
hasta ello. Sin embargo, como son criaturas simples, una
vez han encontrado una fuente cercana de comida tienden a
quedarse tan cerca como les sea posible. Asi que no es una
gran idea quedarse en el viejo granero: los zombies no
podran pasar (por el momento), pero seguirdn acumulando-
se fuera, esperando a que salgas. jSaben que hay comida
dentro y estdn hambrientos! Su alcance es igual a diez
veces su percepcion en metros.

Ragirear 2l olor Podar: Parcapcion

Como un sabueso bien entrenado, el zombie tiene olfato
para la carne humana. Aunque por lo general los sentidos
de los zombies sean terribles, a la hora de rastrear una presa
no hay nada que detenga a este caddver reanimado. Puede
seguir el olor de los seres vivos que hayan pasado hasta
hace 24 horas. Como cualquier rastreador, pierde el olor si
el objetivo pasa por agua, aunque, si se trata sélo de un
arrollo, la criatura podria captar el olor desde la otra orilla.
Los zombies tienden a seguir estos rastros hasta que
encuentran algo que comer. Una vez encuentran una posi-
ble presa, suelen seguir ciegamente ese rastro en particular
hasta que la vuelven a encontrar. La Percepcion se duplica
cuando se olfatea (minimo 4).
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Infravigien Podas: Pafcapcion x 2

No, los zombies elfos o enanos no son los tinicos
que vuelven con infravisién. Estos zombies se guian
por el calor dejado por los seres vivos, igual que un
misil teledirigido. De hecho, la mayoria de los zom-
bies con esta habilidad s6lo pueden diferenciar a los
vivos de los muertos por su rastro de calor. Esto les
permite cazar de dia y de noche, pero puede darles
algunos problemas en un dia de verano realmente
caluroso, donde los cuerpos de los zombies pueden
alcanzar temperaturas superiores a los 33 grados.
Ademés, pueden ser distraidos por fuentes de calor
intenso. El alcance es igual a su Percepcion en

. sugténte

Recuerda: la muerte no siempre detiene las pun-
zadas del hambre. Los zombies siguen necesitando
llenar sus atrofiados estémagos o tal vez sélo quie-
ran saciar la necesidad infantil de tener algo en la
boca. La mayoria de los muertos vivientes necesitan
alguna fuente de energia para seguir adelante. La
naturaleza exacta de esta fuente depende del motivo
por el que volvieron de la muerte en primer lugar.
Sea cual fuere la causa, estos zombies necesitan
comer si quieren tener una larga y productiva no-
vida.

La necagidad de alimaniarge

El primer paso en este aspecto es elegir con qué
frecuencia necesitan alimentarse estos zombies. Lo
que consuman exactamente se detalla mds adelante.

Diarie Poday: 0

Todo el mundo necesita sus tres buenas comidas
diarias para continuar viviendo, y estos zombies no
son ninguna excepcién. No necesitan comer mucho,
pero deben consumir a diario al menos unos 300
gramos de lo que quiera que coman. Después de un
dia sin comer, el zombie comienza a perder fuerza.
Por cada dia de inanicién, el zombie pierde un cuar-
to de su puntuacién de Fuerza original (redondeado
hacia arriba a la hora de usar el Atributo) hasta un
minimo de cero. Una vez que su Fuerza baja por
debajo de uno, la criatura queda muy debilitada y
puede hacer poco mds que arrastrarse lentamente.
La falta de comida no destruird al zombie, pero le
permitird hacer poco méis que estar tirado por ahi
gimiendo “cereeeeeebros...”

ocasional Podaf: +2

El zombie puede estar hasta tres dias sin comer,
pero cada cuarto dia necesitard consumir al menos
unos 450 gramos de su nutriente preferido. No tiene
por qué comerlos de una vez, pero necesita hacerlo
al menos cada periodo de tres dias. Cada dia des-
pués de eso, el zombie comenzard a perder fuerza
(ver Diario).

8amanal Podar: +4

El zombie puede aguantar con la minima cantidad
de comida. Una vez a la semana necesitar tener un
buen almuerzo de al menos unos 700 gramos o
comenzara a sufrir los efectos de la inanicidn (ver
Diario).

iQulén necagita comar? Podaf: +8

Estos extrafios zombies no tienen ninguna necesi-
dad de alimentarse: matan s6lo por diversion. A
menudo, estos zombies son impulsados por algo en
el ambiente, como la luz solar o cantidades indus-
triales de radioactividad. Si el zombie fuese desco-
nectado de su fuente de energia reanimadora (en
apariencia interminable), perderia fuerza como si
estuviese muriendo de hambre (ver Diario).

El mena

Lo dnico que tienen en comun casi todos los zom-
bies es la necesidad de alimentarse de los vivos. Es
parte del orden césmico, de la naturaleza de la bes-
tia y todo eso. Los diferentes zombies tendrén incli-
nacion por ciertas partes de los vivos, algunas de las
cuales son mas féciles de conseguir que otras.

Todd |2 carne ha de Sar daverada
Podef: 0

[N. del T.: Para los que no sepdis inglés, ésta serfa
mds o menos la traduccién literal del subtitulo del
juego] Muchos zombies no son demasiado exigen-
tes; aceptaran cualquier jugoso trozo de carne al que
puedan hincar el diente. Esta dieta va bien para los
zombies que necesitan comer mucho.

Garacahros Podas: +3

La cldsica comida para zombies; a los muertos
vivientes les encanta el suave sabor del cerebro
humano. A menudo, es en lo tnico en lo que pueden
pensar, repitiendo la palabra una y otra vez. El truco
estd en conseguir abrir el craneo, asi que s6lo los
zombies con gran fuerza o la capacidad de usar
herramientas deberian tener los cerebros como prin-
cipal fuente de alimento.
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Dulcag tripas Podar: ~3

Lo que nosotros llamamos organos. Elige un
drgano en particular con el que el zombie se encari-
fie y lo tendrds loquito por él. El higado es muy
popular, pero un solo rifién nunca es suficiente para
satisfacer a un zombie. Y luego estd el corazén, el
eferno favorito de los muertos mas romdanticos.

§angre Podaf: ~2

Yano es s6lo para los vampiros. Los zombies nece-
sitan beber sangre fresca para seguir adelante. A dife-
rencia de esos elegantes chupasangres que pueden
fomar un poco y luego dejar viva a la victima, los
zombies tienden a romper la piel y tomar toda la que
pueden, tan rdpido como les es posible. S6lo para que
lo recuerdes, cuanto mas grandes sean los agujeros de
la victima, mds sangre habra disponible para un zom-
bie hambriento en periodo de crecimiento.

Chupa almasg Podéf: +5

Para los zombies orientados mas a lo sobrenatural
que hay por ahi, la carne de los vivos no suele ser
muy valida. Ellos ansian algo mds importante: su
alma inmortal. Devorar el alma de los vivos suele
requerir alguin tipo de ataque fisico. Entre los ejem-
plos tenemos un gran y baboso beso, arrancar la
garganta o, sencillamente, exprimir a la victima para
extraerle la vida. Sea cual fuere el método de reco-
leccion, siempre serd doloroso y puede dejar a la
victima muy, pero que muy muerta (claro estd, hasta
que se levante otra vez). Los zombies absorben tan-
tos Puntos de Esencia como el doble de su Voluntad,
pero s6lo consumen (se benefician de) la mitad (el
resto se pierden). Cada Punto de Esencia consumido
es igual a unos 30 gramos de sustento, a efectos de
aplicar las reglas de inanicion.

Intaligencia

No importa qué necesite comer, cOmo se mueva,
qué vea o lo fuerte que sea; el factor que rige todas
las habilidades del zombie es el intelecto (o la falta
de éste). Algunos zombies son criaturas puramente
instintivas que andan, se alimentan y se dirigen al
siguiente objetivo. Otros conservan algo de su anti-
gua inteligencia. A veces, estas capacidades intelec-
tuales vienen en fragmentos; pueden hablar, pero no
recuerdan cémo conducir. Algo que tiende a hacer
que los zombies resulten manejables cuando luchan
con humanos es que son muy, pero que muy estipi-
dos. De hecho, la mayoria de zombies entran en la
categoria de “no demasiado brillantes”. Los que son
mas listos que el cadaver medio deben construirse
le;itamente, poder cerebral a poder cerebral.
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Tonto da remate Podaf: 0

Es la inteligencia bdsica para zombies. Detectan
algo vivo e intentan matarlo; fin de la historia. No
pueden abrir puertas o trepar por algo demasiado
bien, ni hacer mucho mds que andar en linea recta y
tirar cosas. El zombie tiene Inteligencia -2, sin
importar lo listo que fuera en vida, y no puede usar
herramientas ni hablar ningtin idioma.

ldiema Podarf: +1

El zombie atin puede hablar, aunque no produce
un sonido muy agradable. Es mds, puede entender lo
que otros dicen, ya sean zombies o humanos. Por
supuesto, su habilidad con el idioma estd limitada a
la que tuviera en vida. Los zombies parlantes pue-
den cooperar unos con otros e incluso hacer tratos
con los vivos. No s6lo pueden hablar, también pue-
den leer y comprender los peligros de palabras como
“inflamable” o “explosivo”. Al menos, pueden coger
la radio de un coche patrulla y llamar pidiendo mads
policias. Afiade Idioma (local) a nivel 5.
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Hay tres niveles de esta capacidad intelectual. El
Uso de herramientas es una combinacion de intelec-
to y destreza manual. Aunque un zombie sea lo bas-
tante listo para hablar, no ha de tener necesariamen-
te la capacidad de conducir un coche porque no
puede hacer que su cuerpo funcione asi. A nivel 1, el
zombie puede usar herramientas sencillas, como
palos, pomos, armas de cuerpo a cuerpo y cualquier
cosa que no requiera pensar mucho. A nivel 2, puede
manejar maquinas que requieran pensar un poco,
como teléfonos, interruptores eléctricos o armas de
fuego. A nivel 3, puede manejar maquinas comple-
jas que requieran hacer varias cosas a la vez, como
conducir un coche o manejar un ordenador.
Cualquiera de estos niveles proporciona también
Inteligencia 1.

Agtucia animal Poder: +2/+4

Estos zombies son capaces de resolver ciertas
cosas y aprenden de la experiencia. En el nivel méas
bajo (Poder +2), el zombie consigue Inteligencia O y
sabe utilizar el camino més directo para acercarse a
su presa, tender una emboscada y evitar ataques
dafiinos. En el nivel mdas alto (Poder +4), la
Inteligencia del zombie es 1, pero puede actuar sélo
como un animal inteligente. Puede abrir puertas
empujando, levantar cosas sin empufarlas o tender
trampas toscas para atrapar a una presa. Estas capa-
cidades pueden incluir una rudimentaria comunica-
cién y capacidad para el trabajo en equipo, pero
nada por encima de las posibilidades de un animal
relativamente listo. No es posible el uso de herra-
mientas.

Trabajo &n aquipe Poder: +4

Algunos zombies parecen comunicarse los unos
con los otros con algun tipo de percepcidn extrasen-
sorial. Siempre saben cémo colaborar cuando estdn
en grupo, bien sea para derribar una puerta combi-
nando su fuerza o para rodear a algiin humano des-
graciado y acercarse para matarlo. Esta capacidad
natural para el trabajo en equipo no requiere comu-
nicacion verbal entre los zombies. El alcance de la
comunicacion es de 20 metros.

8o d2 hamamientas Podef +3 pof nival

Mémeoria @ lafgo plazo Poder: +5

Los muertos vivientes con esta aptitud aprenden
de sus errores y de los errores de los demds. Asi, si
ven que sus colegas estdn atacando a los humanos
por una entrada en concreto y les estidn reventando
las cabezas, intentardn encontrar una manera mds
segura para llegar a ese bocado sabroso y bien arma-
do. Pueden recordar dénde se esconde un humano, ir
a coger un palo, y volver y usarlo para derribar la
puerta. Los zombies con este rasgo son mucho mds
faciles de entrenar, ya que recuerdan las instruccio-
nes dadas y saben que, cuando hagan lo que se les ha
dicho, recibiran una recompensa (los castigos no
funcionan, ya que la mayoria de los zombies no
sienten dolor). Esta propiedad es un requisito para
conservar habilidades poseidas en vida (cada nivel
de habilidad se suma al Nivel de Poder). El zombie
gana Inteligencia 2 a efectos de memoria (sin idio-
ma).

Ragolvar proklemas  Podaf: +15

El zombie es capaz de tener arranques de 16gica
realmente complicada cuando se trate de llegar hasta
su siguiente victima. Por ejemplo, puede percatarse
de que el guardia muerto del centro comercial tenia
una llave para abrir la puerta detrds de la que se
esconden esos tres apetitosos humanos. O algo
incluso mas sencillo, como mover una caja al lado
de una ventana para llegar lo bastante alto, romper la
ventana y colarse. La mayoria de los zombies, inclu-
so los que usan herramientas, no llegan tan lejos,
prefiriendo ir (mental y fisicamente) en linea recata.
Los zombies ganan Inteligencia 2 sélo a efectos de
resolucién de problemas (sin idioma ni memoria).
Incluye gratis la propiedad Uso de herramientas a
nivel 3 y permite incrementos en la Inteligencia
hasta llegar al nivel que se tenfa en vida (cada nivel
se suma al Nivel de Poder).
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;De donde vengo, mami?
Bueno cielo, primero papi te mordié y luego moriste...

Aunque la mayoria de los zombies comienzan su no-vida
en la tumba, en cuanto el mundo comienza a estar plagado
de muertos vivientes no les lleva mucho crear nuevos zom-
bies. La manera exacta en que los viejos zombies crean nue-
vas criaturas varia. Elige o modifica una de las siguientes (se
pueden encontrar variaciones en el Capitulo Seis: Mundos
en el infierno), o inventa una que se adapte mejor a la
ambientacién empleada.

3olo @ loS muarios Podag: ~2

Los zombies tienen que matar a sus victimas para que se
vuelvan miembros del club. Todo el que muera a manos de
un zombie resucita en unas cuantas horas. Por supuesto, si la
victima cae presa de un grupo de. zombies buscando carne
fresca, puede que no quede mucho que resucitar. Sin embar-
g0, la mayoria de zombies dejan de comerse a la persona
cuando muere, asi que normalmente sélo se pierden unos
cuantos gramos de carne, que no es suficiente para marcar
ninguna diferencia.

Un motdiSco v 83148 anganchade Poder: +2

El zombie s6lo necesita morder a un ser vivo para iniciar
la reaccion en cadena. El proceso suele tardar un dia o dos
en completarse, y en ese tiempo es posible invertir los efec-
tos si la victima es tratada por un médico investigador com-
petente. De otra manera, el mordido va directo de vivo a no-
muerto sin llegar siquiera a desmayarse y fallecer.

Entarrar 2] cudfpe Podéf: ~2

A veces, no es el zombie el que reanima el cadaver, sino
algo en el mismo suelo o aire. Para levantarse de nuevo, el
cuerpo debe ser enterrado en determinado suelo, guardado
en cierto recipiente o bafiado con productos quimicos con-
cretos. Los zombies creados asi tienen el instinto natural de
enterrar los cuerpos y asi aumentar su comunidad de muer-
tos a cada paso que dan. Resucitar desde una tumba poco
profunda o despertar tras ser embalsamado suele llevar entre
seis 0 doce horas, pero a veces ocurre més rapidamente.
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Ahora que los numerosos aspectos bdsicos del
zombie estdn calculados, se puede aumentar el poder
destructivo de la criatura con todo tipo de capacida-
des especiales. Lo normal es que tengan ataques
especiales de algin tipo. Algunos de estos poderes
pueden no existir en todos los zombies, sélo en algu-
nos afortunados que planteen un reto extra a los
Miembros del Reparto.

8angra dcida Poder: variabla

La sangre del zombie haria que un vampiro nece-
sitase dentadura postiza. Es altamente corrosiva, y
corroera cualquier material biolégico y algunos
metales. El propio zombie no puede usar su sangre
de manera ofensiva, pero hace que las cosas resulten
peligrosas para cualquiera que entre en combate
cuerpo a cuerpo con él. Aunque parezca extraflo, la
carne del zombie es inmune a su sangre 4cida. Los
luchadores que quieran ir protegidos pueden elegir
envolverse con carne de sus enemigos para conse-
guir una proteccién adicional (pero bastante asque-
rosa). El 4cido inflige un dafio por Turno igual al
doble del nivel de Poder de esta propiedad.

Gadavar anfarmo Podar: +3

Los caddveres son famosos por su naturaleza poco
higiénica. Los zombies con esta capacidad portan
alguna terrible enfermedad, como la peste bubdnica
o el virus del ébola (aunque puede ser algo tan coti-
diano como un fuerte catarro). Cualquier contacto
con uno de estos zombies tiene riesgo de contagiar
la enfermedad, incluso aunque el zombie no tenga
éxito al atacar a su victima. De hecho, la enfermedad
suele ser una asesina més letal que los propios zom-
bies. Las reglas para las enfermedades son tratadas
en el Capitulo Tres: Curso de resurreccion (pag.
108).

Dlof necive Podar: +5

Ningin caddver huele realmente bien, pero la
peste de estos zombies llega hasta las nubes. De
hecho, el hedor es tan intenso que cualquiera que se
acerque a menos de dos metros del zombie supuran-
te quedard abrumado casi inmediatamente por €l. El
vivo comenzard a vomitar incontrolablemente y
puede llegar a desmayarse si se expone al olor dema-
siado tiempo. Los personajes cercanos deben supe-
rar un Chequeo Complicado de Constitucion o cae-
ran inconsciente o incapacitados de alguna manera.

Nide Podar: variable

Aunque la mayoria de los zombies tienen gusanos
y lombrices viviendo en sus cuerpos, han desarrolla
do una relacién especial y simbidtica con algunos de
sus pardsitos. Alimentarse de la carne de los no-muer-
tos ha convertido a los insectos en una especie de
zombies. Funcionan en conjuncién con el muerto
viviente que los aloja, atacando en enjambre a cual-
quier cosa que se acerque a la criatura (distancia de
combate cuerpo a cuerpo). Pueden ser hormigas que
muerden, avispas que aguijonean, abejas que pinchan
o hasta arafias que matan. Sean lo que fueren, seguro
que asustardn a los Miembros del Reparto cuando les
ataquen por primera vez. Estas criaturas infligen cada
turno tanto daio normal como el del nivel de Poder de
esta propiedad (ignoran el blindaje).

8alivaze Podar: vaviahle

El zombie puede escupir una especie de fluido

toxico, que suele ser una mezcla de saliva, fluido

embalsamador y otros liquidos internos inclasifica-
bles. La sustancia provoca picores y quemaduras en
la piel viva, de manera muy parecida a las hiedras
venenosas o la picadura de una medusa. La verdade-
ra amenaza del ataque de salivazo es que el zombie
consiga acertar en la cara y la toxina se meta en los

- 0jos. La sensacion de quemazdn ciega al personaje

durante 1D4 (2) horas, a no ser que consiga enjuagar
el liquido de sus ojos con agua corriente. El alcance
es igual a la mitad de su Constitucion en metros. El
escupitajo hace tanto daflo normal por Turno como
la mitad del nivel de Poder de esta propiedad (el
blindaje se ignora si se apunta a la cara).

EScuplir fuego Podars variahkle

- Por medio de un curioso proceso quimico, que
resulta de la produccion de gas metano a medida que
el cuerpo se descompone, el zombie es capaz de
abrir su boca y liberar una chorro de llamas de corto
alcance, de manera similar a los tragafuegos de los
circos y ferias del mundo entero. El zombie sélo
puede escupir fuego cada seis horas, y suele hacerlo
incontrolablemente, aunque se lo guardard para un
objetivo vivo si hay alguno cercano. Lo que es peor:
como la llama se alimenta de metano, el apestoso
eructo puede resultar mareante aunque la llama falle.
El alcance es igual a su Constitucién en metros. El
ataque requiere un Chequeo Resistido entre la
Destreza y Percepcion del zombie y la Prueba de
Esquivar y Destreza del objetivo (o un Chequeo
Complicado de Destreza). La llama inflige todos los
Turnos tanto dafio como el nivel de Poder de esta
propiedad.
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Miémbrog Saparablas
Podas: variakla, pare 3l manog +10

El zombie tiene la extrafia habilidad de separar partes de
su cuerpo y dejarlas actuar por su cuenta. El uso mas comiin
de este poder es quitarse una mano y dejarla andar, como si
fuera Cosa (NdT: la mano de la Familia Addams) buscando
una presa. El zombie tiene el control total de lo que pueden
hacer sus partes del cuerpo separadas e incluso puede sentir
lo que éstas sienten (normalmente sélo por tacto). Los zom-
bies que puedan utilizar herramientas podran usar estas
habilidades para colar sus manos por un agujero o ventana y
hacer que abran la puerta desde dentro. Otros arrojan sus
manos como armas y las dejan sujetas al cuello de una vic-
tima que esté intentado huir. Por supuesto, el zombie puede
separar cualquier parte de su cuerpo, incluyendo sus 6rganos
internos. Asi, el intestino delgado cobra vida, convirtiéndo-
se en una serpiente estranguladora y cosas asi.

perSonalidad axploSiv@  Pedaf: +2/+5

Cuando este zombie vuelva de entre los muertos (entre los
que no se mueven, claro estd), lo hard dejando su huella...
literalmente. Cuando se agoten sus Puntos de Muerte, su
cuerpo (al menos, lo que quede de €l) volard por los aires
con una gran'y confusa explosién. En el nivel mis bajo
(Poder +2), las partes se dispersan en un radio de 4 metros.
Esto no causa ningin dafio a los que son alcanzados por la
explosién, pero les obliga a hacer un Chequeo de Miedo a
—4 (al menos, durante la primera docena de veces o asi que
lo presencien). En el nivel mds alto (Poder +5), las tripas
volantes infligen 1D6(3) puntos de dafio a todos aquellos
que estén en el radio de la explosion, y obligan a reallzar un
‘Chequeo de Miedo a quienes lo presencian.

Ragenaracien Podar: +2/+5

Estos zombies tienen la capacidad especial de recuperar-
se del dafio sufrido. Esto no significa que recuperen los
miembros perdidos o se curen los agujeros. Eso son adornos
que hacen del zombie una visién bastante puaaaaj. Esta
habilidad regenerativa estd limitada al dafio en los Puntos de
Muerte que obligarian finalmente al zombie a dejar de
moverse y de comer. En el nivel mds bajo (Poder +2), el
zombie recupera 1 Punto de Muerte por minuto. En el nivel
mas alto (Poder +5), recupera 1 Punto de Muerte por Turno.




www.marrangosrolclub.com




iaN3O NoO haya
ARy © |




arrangosrolclub.c®}

NN

Un zombie es algo més que un caddver andante. Mientras estdn ocupados echando abajo la
puerta principal y vaciando el cerebro de tu hermana, no hay mucho tiempo para pensar en
ello. Pero luego, cuando las cosas se calman, hay tiempo para reflexionar en el s6tano mien-
tras esperas que la puerta resista. Aparte de preguntarte cudnta comida hay por ahi, comien-
zas a pensar de dénde vienen esos muertos. Después de todo, no resucitan y empiezan a devo-
rar la carne de los vivos sin ninguna explicacién. Detrds de cada buena historia de zombies
hay un buen trasfondo. En este capitulo se presentan once de ellos.

Cada uno de los siguientes mundos nos da un motivo completamente diferente para que los
muertos se levanten. Los Zombie Masters pueden usar partes de este capitulo de muchas
maneras distintas. Para jugar a Zombie como un juego independiente, los ZMs deberian leer
cada mundo, elegir una ambientacién y crear personajes con los jugadores. Otra opcion es
que una de estas ambientaciones se incorpore a una campafa existente. No hay nada que con-
funda mds a un grupo normal de Dotados, una Célula de Aegis, unos vampiros, una banda de
piratas o un grupo de aventureros que los muertos resucitando en masa y enfrentdndose a
ellos.

Cada descripcién del mundo contiene cuatro secciones diferentes. En primer lugar, comien-
za con algtin relato para crear el ambiente de la historia. Estas historias casi siempre estdn
contadas por alguien que experimenta la crisis de los zombies de primera mano o son algin
tipo de parte de noticias. Los ZMs podrian fotocopiar la historia y dejar que los jugadores la
lean cuando los Miembros del Reparto se encuentren con alguien que se la pueda contar.

Después viene la seccién de historia, donde se revela todo el trasfondo de por qué resuci-
tan los zombies. Por lo general, los jugadores no deberfan tener acceso a esta informacion,
pues parte de la diversién de muchas de estas aventuras es descubrir qué es lo que hace que
los muertos coman gente.

La tercera seccién detalla el estado real de las cosas. Si quieres, tienes libertad para ambien-
tar las aventuras tiempo atrds en la historia propuesta. Esto nos daria una situacion de un
mundo més “normal”, antes de que los zombies aparecieran. Esta descripcién no es mas que
una sugerencia de cémo es el mundo cuando comienza una tipica partida de Zombie. Esta sec-
cién también nos ofrece algunos detalles de cémo son estos zombies en concreto: sus puntos
fuertes, debilidades y cosas asi.

La dltima seccién contiene Ideas para aventuras, para dar alguna orientacion cuando se
hagan partidas. Algunas requieren que los jugadores creen ciertos tipos de personajes, asi qué
tenlo en cuenta antes de jugar.

De todas formas, y anteés de pasar a los zombies, nos queda una cosa por tratar...

i
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gl conflicie an al grupe

Hay un tema central de muchas historias de zom-
bies (el conflicto entre los miembros del grupo) que
ain no hemos tratado. Reventar zombies estd bien,
pero el peligro constante de convertirse en comida
para zombie suele llevar a la gente al limite. Tras un
tiempo, las manias, debilidades mentales, prejuicios y
cabezoneria pura y dura salen a la luz desde lo més
profundo de la psique de la persona. Para algunos,
estos rasgos tan conflictivos no estdn tan enterrados:
aparecen al primer indicio de problemas. Por poner un
gjemplo, en la pelicula El Dia de los Muertos, los
militares estan enfrentados con los cientificos por la
“recoleccién de zombies” para su estudio. En un
encuentro, muere un soldado. El lider culpa a los cere-
britos y la tension (y el conflicto directo) entre los dos
grupos acelera la muerte de todos salvo unos pocos.

Los ZMs audaces que cuenten con jugadores
experimentados, o aquellos que busquen algo dife-
rente en sus partidas, pueden enfatizar este tipo de
interaccion. Esta tension puede anadir un elemento
linico a las partidas de Zombie: puede complementar
la batalla contra las hordas de no-muertos y la bus-
queda de una cura, o convertirse en el propio cora-
zon de la historia.

Undg palabrag da advertencia

Anadir y enfatizar el conflicto entre los miembros
del equipo no debe hacerse a la ligera o sin consultar
con todos los personajes. Como sabe cualquier juga-
dor lo bastante experimentado, la manera mds fécil
de que todos mueran es que comience una pelea entre
los Miembros del Reparto. Puede que esto no sea
malo (de hecho, puede ser el objetivo de la historia
del ZM). Por otra parte, incluso la tension y el abuso
de muertes en los personajes puede generar rencores
entre amigos que, se supone, estin jugando. Con
todo, el ZM que esté interesado en mantener al grupo
vivo hasta al final de la aventura necesitard planearlo
cuidadosamente y permitir sucesos que relajen la ten-
si6n u obliguen a ir en otra direccién (por ejemplo,
hacia los muertos vivientes). Asi que, si estas intere-
sado en el elemento conflictivo entre los miembros
del grupo, prepérate bien. Has sido avisado.

Gregclon del pargondje

El conflicto entre los miembros del grupo puede
comenzar en la creacion del personaje. Mientras los
jugadores estén proponiendo sus Miembros del

Reparto o escogiendo sus Arquetipos, asegurate de
que anaden rasgos con potencial para el conflicto.
Uno puede coger la Desventaja de Grupo minorita-
rio mientras que otro coge Delirios: Prejuicios (con-
tra esa minoria). Un Miembro del Reparto puede ele-
gir ser adicto a algo contra lo que otro personaje
tiene la desventaja Honorable a Nivel 3. En tltima
instancia, un personaje puede ser Cobarde mientras
otro es Imprudente. Preparando al grupo de esta
manera se pueden predecir los conflictos, y asf serdn
mas féciles de interpretar (y preparar).

ESLraS y pérdida de ESencld

Hacer que los Miembros del Reparto tengan cier-
tas Desventajas durante la creacién del personaje y
al principio de la partida puede bastar para sembrar
la semilla de la tension en el grupo. Otra opcion es
impulsar el proceso apretando mads las tuercas a los
personajes. Utiliza las reglas de pérdida de Esencia
por estrés (ver Pérdida de Esencia, en la pag. 114). A
medida que los Miembros del Reparto pierdan
Esencia lentamente debido al estrés, sus Desventajas
se vuelven mas pronunciadas. En lugar de tener una
pequeifia reaccién emocional, aquellos con menos de
la mitad de su Esencia acaban volviéndose emocio-
nalmente hipersensibles. Cualquier Chequeo
Sencillo de Voluntad necesario para superar la
Desventaja se convierte en Complicado o sufre una
penalizacion entre —1 y —6. Es mads, durante los
momentos mds tensos (como el combate), el ZM
puede requerir un Chequeo de Voluntad como pena-
lizacién para no sucumbir a la tentacion. Por ejem-
plo, si a un Miembro de Reparto Cobarde con la
mitad de su Esencia se le ordena vigilar una puerta
para evitar que entren los zombies, el ZM puede
pedir un Chequeo de Voluntad. Si falla, el personaje
puede echarse atrds, cerrar la puerta y tirar las llaves.
Dependiendo de la situacién, puede reducir circuns-
tancialmente las posibilidades de supervivencia del
resto del grupo.

Racompensas

Cualquier buena interpretacién merece un premio
cuando se otorguen puntos de experiencia (ver
Experiencia, en la pag. 118). Cuando se tenga en
cuenta el conflicto entre los miembros del grupo, el
ZM puede otorgar otro punto. Por supuesto, si ese
conflicto termina con la muerte de miembros del
grupo, la recompensa en puntos puede no ser tan
satisfactoria. Pero nadie dijo que el conflicto en el
grupo fuera a ser bonito.
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El dagpartar da log muertod vivientas

Nacf en esta ciudad, creci aqui y he vivido aqui todos los dias de mis treinta y tres afios de vida. En
una pequefia comunidad granjera como ésta conoces muy bien a casi todo el mundo y siempre ayudas
a tus amigos y vecinos cuando lo necesitan. Asi que, cuando vi a Frank Jenkins andando a trompico-
nes por Rabbit Run Road, detuve mi cami6n y sali a ver si podia ayudarle. Tenia muy mala pinta, esta-
ba destrozado y hasta le habfan mordido en algunas partes, como si le hubiera atacado algtin animal.

—Frank! Dios, ;qué te ha pasado? —le grité mientras le sujetaba con mis brazos justo antes de que
se desmayase. Sus ojos parecian fieros y desenfocados. Ni siquiera me reconocié—. ¢Qué te ha pasa-
do, Frank? ;Qué te ha pasado?

—Ron... —jadeé—. ;Ron Bloom?

—Eh? jFrank, Ron Bloom estd muerto! —Ron era mi mejor amigo. Murié en un accidente la noche
de afio nuevo.

—No. Le he visto —Frank empez6 a toser, escupiendo sangre. Los espasmos parecian eternos, pero
cuando se detuvieron, Frank habia muerto. Lo dejé en el suelo con cuidado, con mis manos cubiertas
de sangre. Nunca antes habfa visto morir a un hombre.

Me sobresalté cuando of un sonido en los arbustos de la izquierda, por donde habia venido Frank. Me
giré y miré incrédulo. Era Ron. Al menos, se parecia a Ron. Su cara parecia flaccida; su piel, palida; sus
ropas estaban cubiertas de sangre y barro. Retrocedi hasta mi cami6n. Ron seguia acercdndose, gimien-
do monétonamente. De repente, mi pierna ardi6 de dolor. Frank me estaba mordiendo, haciéndome san-
grar. Le di una patada y corri de vuelta al camién. Me meti dentro y fui directo a ver al sheriff.

Luego tuve que sentarme. Mi pierna me estaba matando y comencé a sentirme extrafio...
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Higtoria

Esta es la cldsica historia de zombies, vista ya cien
veces. Un buen dia, sin ningtin motivo, los muertos
comienzan a salir de sus tumbas. Por supuesto, hay
un motivo, pero nadie lo conoce todavia. Estdn
demasiado ocupados preocupdndose por lo que
hacen esas malditas cosas. El problema se centra en
una pequefia ciudad en el estado de Nueva York.
Esta tranquila comunidad rural, llamada Argos, no
es famosa por nada, salvo por el sistema cercano de
cuevas naturales que se extiende a lo largo de kil6-
metros bajo el subsuelo.

Hace treinta afios, el gobierno decidié que esas
cuevas eran el lugar perfecto para almacenar conte-
nedores de uranio agotado y otros residuos natura-
les. Compraron las tierras, enterraron toneladas de
fango radioactivo en lo profundo del sistema de cue-
vas y, una vez pensaron que estaba lleno, lo sellaron
por completo. No contaron con que los contenedores
se filtraran y llegaran hasta el suelo local y el depo-
sito de agua. Y nadie podria imaginar los efectos que
esta radiacion tendrian en la poblacién local, parti-
cularmente sobre la poblacién muerta.

Algunos dijeron que la radiacion se convirtié en
una herramienta de los espiritus o de las fuerzas
demoniacas, sobre todo aquellos que recordaban que
los nativos americanos que una vez vivieron en esta
region consideraban sagradas las cuevas. Otros sos-
tienen que fue la propia radiacion que, de alguna
manera, reinici6 el sistema nervioso de los muertos,
creando bestias sin cerebro que solo actuaban por el
mds basico de los instintos: encontrar comida. Sea
cual sea la causa, no hizo discriminaciones a la hora
de resucitar muertos. Toda criatura muerta, animal o
humana, en setenta y cinco kilémetros a la redonda
de esas cuevas, se volvidé un muerto viviente.

Probablemente se extendio lentamente, resucitan-
do a algunos animales. Nadie se dio cuenta de lo que
paso hasta que lleg6 a una pequefia iglesia luterana,
en las afueras de la ciudad, que tiene su propio
cementerio. Ellos fueron los primeros en resucitar,
algunos llevaban alli décadas. Excavaron hasta notar
el aire de la tarde y rdpidamente mataron al guarda y
a su mujer.

Por la mafiana, la radiacién habia llegado al
cementerio de la ciudad y comenzaron a levantarse
cientos mds. El sheriff se enteré de que algtin tipo de
banda estaba atacando la ciudad. Pidié ayuda a
Albany. Al dia siguiente, habian perdido todo con-

tacto con la metrépoli. Las tropas estatales que fue-
ron enviadas a investigar nunca volvieron. Ahi fue
cuando aparecieron los militares.

ASE a91an lag coSas

Los zombies han tomado Argos por completo. Al
menos, el noventa por ciento de los habitantes han
sido asesinados, parcialmente devorados y, por lo
tanto, convertidos en zombies.

Los fluidos corporales de estds criaturas estdn
completamente irradiados. Cualquiera asesinado por
un zombie es infectado por estas toxinas mortales y
regresa convertido en otro zombie. Incluso aquellos
que s6lo fueron mordidos pueden estar infectados.
Si sobreviven al ataque inicial, los infectados mue-
ren en unos dias si no consiguen una transfusién
completa de sangre. Los zombies son completamen-
te estipidos. No pueden comprender ningin lengua-
je ni trabajar en equipo. Aln asi, nunca se atacan
entre si. Su ansia de carne humana estd limitada a la
de los vivos.

Entre la ciudad y la campifia colindante, unos
cuantos grupos de humanidad se las han apafiado
para esconderse a salvo por un tiempo. Por desgra-
cia, los zombies tienen una insélita capacidad para
localizar la carne de los vivos. Por el momento estan
ocupados devorando ganado, mascotas y otras fuen-
tes de carne fresca facilmente accesibles. Estos ani-
males se vuelven también zombies, y pueden ser tan
mortales como sus contrapartidas humanas; a veces,
incluso mas.

Los pocos supervivientes de Argos tienen miedo
de andar por las calles infestadas de zombies. Pero,
cuanto mds tiempo permanecen en el lugar, mayor es
la poblacién de monstruos. Los lentos caddveres ani-
mados parecen féciles de evitar, pero en grandes
nimeros pueden detener un coche o rodear a un
humano a pie. Es mds, las armas no parecen hacer-
les dafo; al menos, la mayoria de ellas. Sélo un
impacto que atraviese el cerebro del zombie tiene
alguna oportunidad de lograr abatirlo. Algunos
siguen aguantando con la esperanza de que la ayuda
exterior esté en camino.

Y desde luego que lo estd, aunque sea una forma
de hablar. La Guardia Nacional, el Centro para el
Control y Prevencién de Enfermedades (CDCP), la
Agencia de Proteccion Ambiental (EPA) y el
Ejército de los Estados Unidos se encuentran en la
escena, pero ninguno ha entrado atin a la ciudad.



Nadie fuera de Argos sabe exactamente qué es lo
que estd pasando alli dentro, y los pocos informes
que tienen son demasiado increibles para ser ciertos.
Las pasadas de los helicopteros han mostrado que la
poblaci6n estd en las calles, pero se comporta de
modo extraio. Por ahora, las fuerzas gubernamenta-
les estdan concentrandose en sellar la zona y asegurar
que lo que ocurre no se extienda més alla.

Actualmente, el gobierno estd reuniendo un equi-
po de cientificos y soldados para enviarlos a investi-
gar a la ciudad. El equipo tomard muestras de san-
gre, aire, suelo y agua, y, si es posible, capturard y
aislar4 a uno de los habitantes infectados. No se per-
mite a nadie abandonar la ciudad bajo ninguna cir-
cunstancia, y el equipo llevard trajes de aislamiento
continuamente. Con algo de suerte, podrdn aislar y
eliminar este problema antes de que se extienda
demasiado.

Por desgracia, ya es demasiado tarde. Aunque nin-
giin zombie humano ha roto el cordén militar, algu-
nos animales “zombificados” ya han llegado a las
comunidades cercanas. La plaga ya ha comenzado a
extenderse, pero nadie lo sabe. Quizd los vivos pue-
dan detener el despertar de los muertos antes de que
sea demasiado tarde. O quiza no.

Arma experimental
Si el ZM lo desea, puede presentar la siguien-

te arma después de algin estudio sobre los
zombies.

XM-27

Alcance: 3/30/60/180/350

Dafio: 1D4 x 5 (10)*

Cap: 6 VC: 20/10
Precio: 3400  Disponibilidad: R

EL XM-27 es lo que se llama un crio-fusil: dis-
para un proyectil que inyecta nitrogeno liqui-
do en el objetivo.

*Si se apunta al cerebro de un zombie, el

| liquido lo deja “inconsciente” durante 1D8 + 2
| (6) minutos, permitiendo su traslado a las

| instalaciones cientificas para su estudio. En
criaturas vivas, el liquido mata instantanea-
mente si alcanza la cabeza o destruye cual-
quier miembro contra el que impacte.

1daas para aveniurad
Huida de Argos

Esta aventura tradicional de zombies ofrece al ZM
una serie de truculentas opciones para hacer sufrir a
los jugadores. El relato cldsico se centra en un grupo
de humanos atrapados en una ciudad llena de zom-
bies. Quiza los jugadores s6lo estaban de paso y se
detuvieron en Argos para echar gasolina al coche y
comer alguna cosilla. Por otro lado, podrian ser habi-
tantes, enfrentados a los caddveres de sus amigos,
familiares y seres queridos. El objetivo es el mismo
en ambos casos: salir vivos de la ciudad.

Por desgracia, salir no es tan ficil como pudiera
parecer. Los zombies tienden a seguir haciendo lo
que saben: seguir los hédbitos que tenian inculcados
cuando estaban vivos. Asi, abarrotan las calles y
callejones de Argos, buscando cualquier sefial de un
ser vivo. Esto hace que resulte muy dificil conducir.
Es més, la mayoria de caminos para salir de la ciudad
estan bloqueados por coches cuyos conductores fre-
naban antes de atropellar a sus vecinos (obviamente,
no se dieron cuenta de que ya estaban muertos). Los
coches abandonados con las ventanas rotas y la tapi-
cerfa manchada de sangre dan fe del triste destino de
esos conductores excesivamente confiados.

Alguno puede preferir fortificar una posicién y
esperar a que llegue la caballeria. Cualquiera que
haya pasado algin tiempo en la ciudad habrd visto
sobrevolar los helicopteros militares. Es de suponer
que sélo es cuestién de tiempo que el ejército marche
sobre Argos. Desgraciadamente, también es solo
cuestién de tiempo que los zombies maten a todos los
seres vivos de la ciudad y se rednan en torno a los
personajes con insélita precision. Esperemos que
nuestros héroes puedan aguantar el tiempo suficien-
te.

Aunque consigan escapar de la ciudad y la campi-
fia colindante, siguen teniendo que enfrentarse a la
presencia militar. Los asustados chicos de la Guardia
Nacional seguramente disparardn tanto a los perso-
najes como a los zombies. Y no cabe duda de que a
los cientificos del Centro para el Control y
Prevencién de Enfermedades (CDCP) les encantaria
poner sus manos en alguien que haya sobrevivido a
este “estallido”. Por supuesto, los zombies no fueron
aislados, asi que la aventura puede continuar.
Mientras los héroes estén siendo examinados e inte-
rrogados, la plaga de los zombies se extiende inexo-
rablemente por el pais.
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Caer en el fuego

Como alternativa, los jugadores pueden crear
Miembros del Reparto que formen parte de una
fuerza de asalto del gobierno enviada para investi-
gar el problema local con los caddveres. En este
papel, los personajes reciben un equipo y apoyo
excelentes como soldados, cientificos, doctores vy,
posiblemente, hasta agentes de la ley locales esco-
gidos como guias. Su misién: entrar en Argos,
recoger muestras y descubrir qué leches estd pasan-
do.

El equipo se encuentra con los mismos proble-
mas que los que intentan escapar, s6lo que al revés.
Su principal prioridad deberia ser salvar y poner en
cuarentena a cualquier superviviente que encuen-
tren en la ciudad. Tras eso, tendrdn que capturar al
menos a un zombie y traerlo “vivo” (o sea, mor-
diendo y coleando). Ademds, los héroes deben
recoger muestras de tierra, aire y agua para ayudar
a determinar como se extiende esta “enfermedad”.
Mientras tanto, los cientos de zombies de la ciudad
se acercan cada vez mds a los héroes, haciendo su
trabajo mas dificil. Los altos niveles de radiacién
en el suelo causan estragos en las radios, haciendo
que la comunicacién con el cuartel general resulte
cada vez mds dificil.

Con el tiempo, analizando las muestras de terre-
no y la sangre de cualquier zombie, los héroes
podrén rastrear la fuente del efecto zombie hasta el
sistema de cuevas propiedad del gobierno. Quizé
un superviviente les informe de que los muertos
vivientes aparecieron primero en el viejo cemente-
rio luterano. Un viaje de pesadilla a las cuevas, pla-
gado de animales zombie y criaturas mutadas, les
llevara hasta el almacén de desperdicios filtrados y
la causa de todo este problema.

Como complicacién adicional, las llamadas de
los Miembros del Reparto para pedir apoyo no son
respondidas. Mientras el equipo estaba fuera, los
zombies han invadido una porcién de la linea de
cuarentena. Pronto, toda la fuerza a la vista estd
formada por zombies o gente que lucha por su
vida; la verdad, estdn bastante ocupados para ir a
ayudar a investigadores perdidos. Ahora, los héro-
es estdn en el mismo barco que los habitantes de
Argos. Deben luchar para sobrevivir contra las hor-
das invasoras de zombies mientras buscan el origen
de la plaga o una manera de escapar.

: 2 Informétlca i
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Soldade
Bacundario / Advergario

Fuerza 3 Constitucion 3
Destreza 2 Inteligencia 2
Percepcion 2 Voluntad 2
Puntos de Vida 34 Velocidad 15
Puntos de Resistencia 29

Reserva de Esencia 14

Ventajas y Desventajas

Contactos (Ejército), Contactos (P011c1a)
Habilidades 7

Arma Cuerpo a Cuerpo (Cuchillo), Arma de
Fuego (Fusil de asalto) 2, Arma de Fuego
(Pistola) 2, Conducir (Coche) 2, Demolicion 2,
Esquivar 2, Nadar 2, Pelear 2, Primeros
Auxilios 1, Slgﬂo b Supervwencm (Bosque) 2L
Trepar 2

Equipo ‘ :

Blindaje corporal (torso) Tipo 1V, brujula, casco
Tipo II, fusil de asalto con lanzagranadas, lin-
terna, mochila, raciones, uniforme de combate

Glantifico dal GDGP
saeundaﬂo / Advergario

Fuerza2 ‘' - Constitucion 3
Destreza2 Inteligencia 3
Percepcién 3 Voluntad 2
Puntos de Vida 26 Velocidad 12
Puntos de Resistencia 23

Reserva de Esencna 14

Ventajas y Desventajas

Contactos (Gobierno), Contactos (Hospltal) 2
Contactos (Umvermdad)

Habilidades

Burocracia 2, Ciencia (Biologia), (;onducir
(Coche) 1, Documentacién / Investigacién 2,
Escritura (Cientifica), Humanidades (Psicologia)
lngemcria (B léglca)z

Equipo
Frascos y herramientas para recogida de mues-
: ‘etin doctor ﬁrdenadaor portétl}
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Lo8 zomkiag de “El Dagpariar da
lo8 Muarieg Vivianiag”

Fuerza 2 Constitucion 2
Destreza 1 Inteligencia -2
Percepcion 1 Voluntad 2

 Puntos de Muerte 15 Velocidad 3
Puntos de Resistencia n/a

Reserva de Esencia 8

Ataque: Mordisco 1D4 x 2 (4) cortante

Los zombies intentan agarrar a los vivos y morderles.
Esto se resuelve como un ataque cuerpo a cuerpo con un
Chequeo Resistido. Si varios zombies atacan al mismo
tiempo, el personaje puede defenderse contra todos (y
sufrir las penalizaciones por acciones miiltiples) o igno-
rar a alguno. Si se le ignora, el zombie agarra y muerde
con un Chequeo Sencillo de Destreza.

Punto Débil: Cerebro

Movimiento: Lento pero seguro

Sentidos: Como los muertos; Sentir vida
Sustento: Diario; Toda la carne ha de ser devorada
Inteligencia: Tonto de remate

Propagacion del amor: Especial (ver recuadro)
Poder: 15

Propagacion del amor

Sin importar quién o qué sea el zombie, éste infecta a
los vivos de la misma manera. La gente mordida debe
realizar un Chequeo de Constitucion con un +2 si es un
aranazo o una herida leve (9 puntos o menos), nada si
es una herida o mordisco profundo (mas de 10 puntos
de dafio) y -1 para heridas graves (mas de 20 puntos
de dano). EL ZM puede querer hacer estas tiradas en |

secreto. Si es infectada, la victima sufre una enferme-
dad degenerativa que le impone un -1 acumulativo por
dia en todas las Pruebas o Chequeos (p. €j., -2 en el
segundo dia, -3 en el tercer dia, etc.). EL personaje |

| muere tras (Constitucion + Voluntad) / 2 dias. Si un

| personaje muere por un mordisco de zombie, tardara

| en resucitar como otro muerto entre 3 y 30 minutos
(3D10).
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Rata zomble

Constitucion 2
Inteligencia —2
Voluntad 2

Velocidad 15

Fuerza 0

Destreza 3
Percepcion 2

Puntos de Muerte 15

Puntos de Resistencia n/a
Reserva de Esencia 8

Ataque: Mordisco 1D4 (2) cortante

Punto Débil: Cerebro

Movimiento: Especial

Sentidos: Comio los muertos; Sentir vida
Sustento: Diario; Toda la carne ha de ser devorada
Inteligencia: Tonto de remate

Propagacion del amor: Especial (ver recuadro)
Poder: 20

parre zombie

Constitucion 2
Inteligencia 2
Voluntad 2

" Fuerza 2
Destreza 2
Percepcion 2

Puntos de Muerte 15

Puntos de Resistencia n/a
Reserva de Esencia 10

Ataque: Mordisco 1D4 x 2 (4) cortante
Punto Débil: Cerebro

Movimiento: Especial

Velocidad 12

Sentidos: Como los muertos; Sentir vida
Sustento: Diario; Toda la carne ha de ser devorada
Inteligencia: Tonto de remate

Propagacion del amor: Especial (ver recuadro)
Poder: 21
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Vaca zombia

Fuerza 6 Constitucion 2
Destreza 1 Inteligencia -2
Percepcion 1 Voluntad 2
Puntos de Muerte 15 Velocidad 9

Puntos de Resistencia n/a
Reserva de Esencia 12

Ataque: Mordisco 1D4 x 6 (12) cortante

Punto Débil: Cerebro |

Movimiento: Especial

Fuerza: Especial

Sentidos: Como los muertos; Sentir vida
Sustento: Diario; Toda la carne debe ser comida
Inteligencia: Tonto de remate

Propagacién del amor: Especial (Ver recuadro)
Poder: 25




PHADE to black (fundido 2n nagre)

El destino puede ser muy cruel. Dicen que lo peor que le puede pasar a una madre es ver morir ante
sus 0jos a sus propios hijos. Eso me pasé a mi. Con la llegada del SIDA, el sexo se volvi6 poco segu-
ro. Con la vacuna, la gente se volvié confiada de repente. Nadie se preocupaba por otras enfermeda-
des, y nadie habia oido hablar del virus PHADE. Mi hijo Philip fue uno de los primeros en morir por
su causa. Lo incubé durante afios en su interior y, un dia, éste decidié matarle... a él y a algunos millo-
nes més.

Horrorizada, descorazonada, deprimida mas alld de toda salvacién, me lancé a luchar para encontrar
una cura para esta mortal enfermedad. Los seres queridos de los muertos construyeron un monumen-
to a los caidos, y mi hijo, el primero en morir, yacié en su interior. Asisti junto a otros miles a la cere-
monia de dedicatoria, donde iba a pronunciar un discurso de elogio a mi hijo y a pedir mds fondos para
la investigacién del PHADE. Nadie ha descubierto como comprobar si alguien era portador. ¢ Quién
sabe cudntos méds podrian morir si no se encuentra una cura?

Mientras subia a la tribuna, enfrente del monumento de marmol, la multitud enmudecié. Abri la boca
para hablar, y of un ruido dentro de la tumba de Philip. Me horrorizaba que alguien pudiera profanar
su recuerdo y me giré para ver al culpable. La puerta de bronce se abri6 silenciosamente y entre las
sombras se alzé una figura inconfundible: mi hijo. Increiblemente asombrada, me quedé pasmada
mientras se movia lentamente hacia delante. Parcialmente corrompido, apestando a fluido embalsa-
mador y carne podrida, podia olerle desde seis metros de distancia. Un guardia de seguridad se acerco
para interceptarle. Mi hijo... mi amado, querido y dulce hijo... le rode6 con sus extrafiamente podero-
sos y muertos brazos y le arrancé la garganta.

Comencé a correr hacia la enloquecida multitud. Entonces me di cuenta de lo cruel que podria ser el
destino. S6lo hay algo peor para una madre que ver morir a su hijo: verlo regresar de entre los muer-
tos convertido en un monstruo.
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Historia

El virus PHADE es algo mas que otra enfermedad
de transmisi6n sexual. De hecho, es una receta para
la “zombificacién”. De una manera u otra, los zom-
bies siempre han estado con nosotros. Muchas cul-
turas, incluyendo los actuales practicantes de vudd,
tienen teorias sobre los procesos de reanimar a los
muertos por medio de pociones magicas, elixires y
rituales. En la actual era de la informacién, los deta-
lles de semejantes practicas son mucho mis accesi-
bles para una persona normal o, en este caso, un
estudiante de instituto normal.

Philip Harrison era el tipico joven de dieciséis
afios: joven, guapo y perdidamente enamorado por
primera vez en su vida. El objeto de su afecto, Jenna
Filipachi, también estaba por €, pero era una chica
muy juerguista: con s6lo quince afios ya habia des-
cubierto la cocaina y la heroina. No era precisamen-
te casta, y habfa quedado infectada trigicamente por
el SIDA. 'Y, lo que es peor, una noche en una fiesta,
descubri6 el verdadero poder de las drogas: tuvo una
sobredosis y murid.

Angustiado e incrédulo, Philip traté de vencer a la
muerte, y tras meses de navegar por Internet y fre-
cuentar chats de vudd, aprendié todo lo necesario
para resucitar a su querida Jenna. Enloquecido en
esos momentos, Philip resucité a la corrompida
chica y consumé su amor con ella. Cuando se levan-
t6 a la manana siguiente, el apuesto joven recobré el
juicio y decidi6 que el caddver de Jenna no era ni de
lejos tan deseable como cuando vivia. Se deshizo del
desdichado zombie y continué con su vida. Pero
para entonces ya era demasiado tarde: habia contra-
ido el PHADE, un virus zombie de transmisién
sexual, creado cuando el cuerpo infectado de SIDA
de la chica resucité de entre los muertos.

De rebote, Philip comenzé a recuperar el tiempo
perdido con la poblacién femenina local. Al siguien-
te otoiio, fue a una gran universidad estatal y comen-
26 a sembrar su terrible semilla. Nunca escuché a las
figuras de autoridad, asi que no era el mayor practi-
cante de sexo seguro del mundo. Sus vacaciones de
primavera en Amsterdam no ayudaron al asunto, y
pronto habia portadores extendiendo el PHADE por
todo el mundo. Por desgracia para el planeta, la
enfermedad no se manifesté hasta cuatro afios des-
pués.

Al ser de transmision mds fécil que el SIDA, ya
habia millones que tenfan el mortal virus acechando
en su sangre.

Philip fue el primero en morir, y en los siguientes
meses le siguieron cientos de miles de personas. Un
afio después, ya habian muerto un millén de perso-
nas. El mundo estaba conmocionado, y la opinién
publica exigia una solucién. Aparecieron multitud
de programas gubernamentales y organizaciones
privadas para investigar y combatir esta nueva ame-
naza de transmisién sexual. Entonces se hizo evi-
dente el verdadero horror de la enfermedad. Por un
periodo de varios meses, aquellos que murieron de
la enfermedad comenzaron a levantarse de nuevo, El
panico invadi6 las calles cuando miles de zombies
de cada ciudad surgieron de los cementerios y se
reunieron con la poblacién local.

Estos zombies semi-inteligentes se organizan en
manadas para cazar y destruir a los vivos. Aquellos
que murieron a sus manos se levantaron horas o dias
después para unirse a las hordas no muertas. Las
criaturas buscan la destruccién por la destruccién;
no sélo matan, también destruyen edificios y lo que
se interponga en su camino. En menos de una sema-
na, el mundo estaba envuelto en una lucha por la
supervivencia: los vivos enfrentados a los muertos,
con la propia supervivencia de la humanidad puesta
en peligro.

El PHADE &n |2 actualidad

Hoy, los vivos luchan en una continua batalla sélo
para sobrevivir. Los zombies del PHADE cogieron a
todos por sorpresa y ganaron mucho terreno antes de
que los vivos reunieran los medios para responder.
Muchas regiones del mundo han caido en el caos
total o parcial, principalmente porque los zombies
tienen el odioso hébito de destruir las lineas eléctri-
cas y telefonicas, asi como las plantas eléctricas y de
energia. Como resultado, muchas comunidades no
tienen corriente o teléfono, y los méviles se quedan
rapidamente sin baterfa.

El panico del grueso de la poblacién sélo ha
empeorado las cosas. Mucha gente vio la grabacion
de la célebre resurreccién de Philip Harrison y su
posterior ataque. Harrison fue destruido (hecho tri-
zas en la televisién nacional), pero s6lo después de
matar a media docena de policias y espectadores.
Muchos se volvieron locos en el acto al ver a sus
amigos y familiares regresando de la tumba, y otros
huyeron a las zonas rurales. Con millones de zom-
bies sueltos, el saqueo y el robo puro y duro de los
vivos se han vuelto algo comiin.
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Los zombies del PHADE no estdn poniendo las
cosas féciles. Aunque la resurreccién no ha cambia-
do su apariencia, son mucho mds fuertes que en
vida. También son mucho mds dificiles de detener.
La clave de los zombies es la sangre. Mientras su
coraz6n no-muerto siga bombeando sangre por su
cuerpo, seguirdn matando. Esto significa que, para
detener a una de esas cosas, su corazén debe ser des-
truido. Los agujeros en la cabeza no les molestan en
absoluto, y la tinica ventaja de secciondrsela es que
la monstruosidad no puede ver, oir ni morder.

El cuerpo del zombie no se cura, pero compensa
las heridas cortando el flujo sanguineo a la zona
dafiada. Asi, si un zombie pierde un miembro, las
venas y arterias cortadas se sellan automaticamente
para prevenir la pérdida de sangre. Mientras haya
unos 30 gramos de sangre en el cuerpo del zombie,
continuar4 andando con toda su fuerza. El fuego sélo
les causa dafios superficiales, pero puede llegar a
consumir a una de estas criaturas si es lo bastante
fuerte y arde durante el tiempo suficiente.

Los muertos vivientes muestran una inteligencia
rudimentaria. Saben lo suficiente para apartarse del
camino de coches veloces, construir barricadas sen-
cillas, abrir y cerrar puertas y otras tareas poco com-
plicadas. No pueden hablar ni entender el habla
humana, aunque han mostrado una asombrosa capa-
cidad para el trabajo en equipo. Su téctica favorita es
rodear a sus pobres victimas y acercarse simultdnea-
mente para matarlas.

A pesar de su fuerza, sus movimientos son lentos
y agarrotados, y ninguno es capaz de moverse a gran
velocidad excepto en distancias muy cortas. Pueden
arremeter hasta tres metros, pero, si no alcanzan a su
objetivo, suelen caer al suelo.

Cuando un zombie ha abatido a su presa, comien-
za a alimentarse. De manera muy parecida a la de un
vampiro, la meta principal del zombie es sorber la
sangre de las heridas abiertas de la victima. Los
zombies pueden aguantar largos periodos sin ali-
mentarse, aunque tienen una sed constante de sangre
fresca. Finalmente, quedan aletargados tras un mes
sin alimento.

En el proceso de alimentacién, los propios fluidos
corporales y la sangre del zombie suelen mezclarse
con los de la pobre victima, lo que infecta a los vivos
con el virus. Si se da este caso, los zombies siempre

beben hasta que mueren ellos o sus victimas.
Aquellos que mueran por el mordisco de un zombie
resucitardn en unas horas. Los que consigan sobrevi-
vir de alguna manera al ataque se volverdn portado-
res del virus PHADE, que permanecerd latente
durante varios meses o incluso afios.

1d2a8 para aventuras

Luchando por un hogar

Gran parte de la poblacién viva estd realmente
interesada en aislar del PHADE zonas seguras que
estén libres de zombies. Muchos han elegido huir a
las zonas rurales, pero el simple hecho de salir de las
ciudades puede resultar un desafio. Con su rudimen-
taria inteligencia, los zombis han conseguido blo-
quear todas las carreteras que salen de las urbes. Los
no-muertos esperan emboscados, asaltando al conti-
nuo flujo de humanos vivos que intentan salir.
Mientras tanto, manadas de zombies vagan por las
calles buscando sangre fresca.

Los Miembros del Reparto comienzan en cual-
quier gran ciudad, en algin lugar del meollo del
asunto. Cuando comience el estallido zombie, las
autoridades locales declaran la ley marcial y ordenan
un toque de queda permanente. Todo el mundo debe
permanecer en sus casas, bien encerrados hasta que
el gobierno se haga cargo de la situacién. Entonces
es cuando se va la luz, comienzan los saqueos y se
desata el infierno. Divididos entre la lucha con los
zombies, detener a los saqueadores y mantener el
toque de queda, las fuerzas del gobierno se ven supe-
radas y desintegradas. Ahora, la gente tendrd que
defenderse sola.

Los personajes comienzan con lo que puedan
encontrar por casa. La aventura puede surgir de
varias maneras. Los personajes pueden intentar for-
tificar una parte de la ciudad y buscar otros supervi-
vientes para ayudarles. Algunos de estos supervi-
vientes pueden resultar ser, cuando menos, poco dig-
nos de confianza. Las bandas y deméds elementos cri-
minales estdn aprovechdndose del caos para sus pro-
pios fines. Los militares dispersos pueden ser de
ayuda si los personajes consiguen convencerlos.

Al final, los personajes tendrdn que fortificar su
posicion, y esperar ayuda o aguantar hasta que pase
el problema (lo que puede llevar mucho tiempo).




Como alternativa, los héroes pueden luchar para
abrirse camino y escapar de la ciudad, embarcan-
dose en un viaje de pesadilla por las calles de los
muertos.

Se oyen gritos de socorro constantemente. ;Es
una trampa o alguien necesita ayuda? ;Ese grupo
de figuras que se aproxima es una banda, una
horda de no-muertos o una posible ayuda? ;Qué
pasard si el ejercito decide que la mejor manera de
resolver el problema es destruir la ciudad entera?

La vacuna del PHADE

Otra idea para aventura se centra en los héroes
como empleados del gobierno cuyo trabajo es pro-
bar una vacuna contra el virus zombie. Esta droga
experimental deberia evitar que la gente se con-
vierta en zombie una vez haya sido mordida. Ha
funcionado en el laboratorio, pero ahora es el
momento de hacer las pruebas de campo. Los
héroes se aventuran en una ciudad invadida por los
zombies, armados con agujas hipodérmicas llenas
de vacuna.

Las almas nobles y valientes pueden decidir
usar la vacuna sobre si mismas y dejar que les
muerdan un poco. Esto les arriesga a envenenarse
por la vacuna o infectarse en vez de vacunarse, y
también a los peligros de las dentaduras de zombie
y su sangre. Los operativos mds prudentes e impla-
cables podrian hacer las cosas de manera diferen-
te. Pueden encontrar algunos voluntarios vivos,
preferiblemente de bandas callejeras, vacunarlos y
exponerlos al virus. Deben dejar suficientes zom-
bies para asegurarse de que les muerdan, y luego
llevérselos y trasladarlos al laboratorio mds cerca-
no del gobierno que esté equipado. Mientras tanto,
los zombies y, sin duda, los “sujetos experimenta-
les” pueden tener ideas diferentes.

Si, después de todo, esto funciona, a los héroes
se les asignara el trabajo de vacunar a cuanta gente
de la ciudad sea posible y prevenir asi la creacion
de mds zombies. Estos deben instalar una clinica,
fortificarla todo lo que puedan y ofrecer ayuda a
cualquiera que quede en la ciudad (u obligarle a ir
a la clinica a recibir la vacuna). Mientras tanto,
todos los de la zona cercana a la ciudad reciben
vacunas obligatorias. Uno de los primeros pasos
hasta la victoria, la vacunacién, estd completo; y,
aunque sélo esté en marcha, destruir a unos cuan-
tos millones de caddveres andantes es cuestién de
tiempo.
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Lo3 zombleg de PHADE o klack
Fuerza4 Constitucion 2
Destreza 2 Inteligencia 1
Percepcion 2 Voluntad 2
Puntos de Muerte 15  Velocidad 6

Puntos de Resistencia n/a
Reserva de Esencia 14

Ataque: Tgual que un humano normal o segtn el
tipo de arma. Una vez el zombie abre una herida
(cualquiera que haga un dafio superior a 5 Puntos
de Vida), acerca su cara para beber o chupar la san-
gre. La alimentacion inflige 1D4 puntos de dafio
por Turno. Dada la gran Fuerza del zombie, es difi-
cil quitarse de encima a uno que esté comiendo
(Chequeo Resistido de Fuerza). i

Punto Débil: Corazén

Movimiento: Como los vivos; Embestida
Fuerza: Fuerte como un toro

Sentidos: Como los vivos

Sustento: Semanal; Sangre

Inteligencia: Uso de herramientas; Trabajo en
equipo il ;

Propagacién del amor: Un mordisco y estds
enganchado. Mezclar los fluidos corporales o la
sangre con un zombie infecta al vivo. Los infecta-
dos son portadores del virus, que permanece laten-
te durante 1D6 x 3 (9) meses. Si la victima muere

por el daiio recibido a causa del ataque del zombie,
resucita de entre los muertos en 1D6 horas.

Poder: 35

Mundo$




Impacio merial

Acabo de informar a las Naciones Unidas y a nuestros aliados de la OTAN sobre un reciente descubri-
miento de nuestros cientificos en Flagstaff, Arizona. Un planetoide no identificado previamente estd en
rumbo de colisién con la tierra. A no ser que encontremos una manera para evitar que este cuerpo impacte
con nuestro mundo, la vida como la conocemos dejard de existir. Afortunadamente, nuestros mejores cien-
tificos de la NASA y el ejército de los Estados Unidos han estado trabajando en soluciones para este pro-
blema durante varios afios. Mis consejeros me aseguran que podemos prevenir el desastre. Descansen tran-
quilos, la vida seguird y saldremos de esta crisis siendo mejores y més fuertes.

-Discurso Presidencial, 12 de Octubre de 2001

Estoy orgulloso de ser el primero en decirle al mundo que respire tranquilo. jLa Operacién Escudo de
Gaia ha tenido éxito y la tierra estd a salvo! A las 17:23, hora del Atléntico, los misiles combinados de
los Estados Unidos, Rusia y China alcanzaron al cometa Némesis, consiguiendo dividirlo en cientos
de miles de fragmentos inofensivos. Durante los siguientes dias, podemos esperar que no haya ningin
efecto mas destacable que brillantes pero inofensivas lluvias de meteoros por todo el mundo. El inci-
dente demuestra que podemos trabajar todos juntos por el bien de la humanidad. Que Dios nos bendi-
ga a todos.

-Discurso Presidencial, 28 Mayo de 2002

Esta tarde me encuentro aqui, en Arlingron Road, donde, a lo largo del dia, han tenido lugar las cere-
monias del Dia del Homenaje. Esta tarde, una gran multitud se ha reunido para asistir a un concierto
gratuito y ver fuegos artificiales, tributo a los valientes hombres y mujeres que murieron protegiendo
este pais. Esta ocasion serd mds especial por la espectacular lluvia de meteoritos que ilumina el cielo
mientras hablo. Estd programado que el presidente comience a hablar en breves momentos... Un segun-
do... parece que hay algin tipo de conmocién en las tumbas... hay gente corriendo y gritando... vamos
para alla, Tom. Muy bien, estoy aqui viendo el cementerio, parece que hay algun tipo de pelea... {Dios
mio! jPor Dios! ;Qué es eso?

-CNN Live, 29 de Mayo del 2002
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Higoria

Hace millones de afios, y a cientos de afios luz de
nuestro mundo, una antigua civilizacién jugé con
fuerzas que no debieron tocar: sus propios muertos
se levantaron contra ellos como resultado de una
serie de diabélicos experimentos de nigromancia. La
{inica manera de salvarse fue hacer volar un frag-
mento de su planeta al espacio, librando a su mundo
de todo rastro de la marca de los zombie. Desde
entonces, el planetoide zombie ha viajado a través
del espacio, oculto a todo el mundo, en rumbo de
colisién directa con la Tierra.

Los cientificos americanos han detectado el peda-
z0 de roca que se acerca, aunque no tienen ni idea de
su verdadero origen o su mortal propdsito.
Temiendo el fin de la vida en la Tierra, las potencias
nucleares mundiales combinaron sus arsenales,
modificaron sus misiles y enviaron millones de
megatones volando al espacio. Erosionado por
millones de otros impactos en su larga historia, el
planeta zombie exploté ante el holocausto nuclear.
La Tierra pensé que estaba a salvo.

Entonces, los fragmentos irradiados del planeta se
precipitaron hacia la tierra, ardiendo y disolviéndo-
se en la atmodsfera. Como resultado de los vientos
predominantes y el patrén de dispersién del polvo,
dificilmente escapd algin rincén del planeta a la
exposicion. Cuando el polvo llegé al suelo, comen-
z6 inmediatamente a filtrarse por el suelo, el agua e
incluso el aire. El resultado fue demasiado horrible
y predecible: los antiguos poderes despertaron a los
muertos de su eterno descanso.

Sin duda, el caso mds dramético y conocido de
resurreccion de los muertos vivientes ocurrié en el
Cementerio Arlington de Virginia durante los servi-
cios del Dia del Homenaje del afio 2000. Con mds de
200.000 soldados muertos desde el ano 1864 y ente-
rrados ahi, el cementerio se convirtié al instante en
un ejercité de muertos, contando entre sus filas con
esqueletos de generales de la guerra civil, soldados
lisiados de todo un siglo de guerras e incluso algu-
nos ex-presidentes. Con todo sentido del patriotismo
ausente desde hace tiempo de sus cerebros muertos,
estos guerreros cadavéricos se abrieron paso hasta la
ciudad con s6lo una cosa en su mente: consumir la
carne de los vivos. Y lo mejor de todo es que sali6 en
directo por la television.

Mientras el presidente y su plantilla escapaban
indemnes, miles de personas murieron en el caos
resultante. Las caminos de salida del cementerio se
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colapsaron por el trafico y los zombies tuvieron via
libre para acabar con los veteranos y familias asis-
tentes. Por todo el mundo se dieron escenas simila-
res. El horror acababa de comenzar. El ejército se
desplaz6 a Arlington para intentar aislar la zona. A
pesar de verlo con sus propios ojos, al principio
nadie querfa creer que estaba sucediendo realmente.

Sin embargo, pronto descubrieron la verdad. Las
armas del ejército y las del resto de la gente resulta-
ban pricticamente indtiles contra los mecédnicos
caddveres andantes. Al contrario que en las pelicu-
las, los disparos a la cabeza no servian para detener
a esos monstruos. La inica manera de detenerlos era
quemarlos. El ejército pronto descubrié que los
cuerpos resecos eran sorprendentemente inflama-
bles, excepto cuando estaban mojados. Ardian y se
consumian completamente en cuestion de minutos.
Por desgracia, segufan moviéndose hasta que el
fuego los destruia.

Como resultado, estas antorchas andantes exten-
dieron con ellos la causa de su destruccién. Los ciu-
dadanos concienciados utilizaron bombas incendia-
rias caseras, causando mas dafo a sus hogares que a
los zombies. Muchas ciudades grandes y pequefias
sufrieron incendios que se extendieron edificio tras
edificio. En muchos lugares, los bomberos no pudie-
ron realizar su trabajo por miedo a la creciente
poblacién zombie. Miles méds murieron en los incen-
dios de las casas y apartamentos en llamas. La peor
parte les tocé a los que no fueron consumidos total-
mente por las llamas y pronto resucitaron.

Mignirag al munde gird

La infraestructura de la nacién se ha colapsado. El
teléfono, la energia e incluso el agua han dejado de
funcionar o estdn camino de hacerlo. Las ciudades
en llamas se han convertido en trampas mortales
para millones de personas, que se han visto atrapa-
das en carreteras congestionadas por el fuego, los
zombies o las dos cosas. Con muchos cementerios
situados en las afueras de la ciudad, los zombies ya
han inundado las zonas rurales y residenciales.
Parece que no hay manera de detener este incesante
flujo de muertos vivientes. Simplemente crece y
crece cada hora que pasa.

Los militares han comenzado a realizar ataques
aéreos ticticos contra grandes concentraciones de
zombies. Aunque esto parece que ha resultado eficaz
de algin modo para destruir a los monstruos, tam-
bién ha causado dafios importantes a los edificios
cercanos y agravado los incendios que asolaban esas
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zonas. Los politicos y militares mas afectados por el
péanico han comenzado a hablar de usar armas nucle-
ares contra estas criaturas. Afortunadamente, mentes
mds cuerdas se han dado cuenta de que eso mataria
tanto a ciudadanos como a zombies. A medida que el
azote zombie expulsa a los vivos de ciertas dreas, se
han creado zonas “sin vida”, y la opcidn de las armas
nucleares se ha vuelto mas viable.

El presidente ha declarado la ley marcial y
comenzado a ordenar el establecimiento de zonas
seguras donde los vivos puedan buscar refugio. Al
encontrarse en llamas numerosas ciudades del pais,
muchas de estas zonas seguras se encuentran en
areas rurales. Ahora es bien sabido que cualquiera
que muera resucitard en breve, a no ser que su cuer-
po sea incinerado inmediatamente. Todo el mundo
ha comenzado a almacenar gasolina, y los militares
estdn intentando concentrar todas sus armas incen-
diarias en las zonas seguras.

Un problema con esas zonas seguras rurales, al
menos en algunas partes del pais, es que estan ame-
nazadas por otro peligro al margen de los zombies.
La invasion zombie comenz6 en una época de fuerte
sequia en muchas partes del mundo. Particularmente
en el oeste de los Estados Unidos, los incendios
forestales han consumido muchas dreas. Estos enor-
mes incendios pueden ayudar a reducir a los zom-
bies, pero continian causando dafios importantes, ya
que hay pocos bomberos que estén dispuestos a con-
tenerlos y sean capaces de ello.

Algunos de los recintos de las zonas seguras estin
ya a su méxima capacidad. Los soldados y los
voluntarios civiles que los vigilan se niegan a admi-
tir mds refugiados. Esto ha provocado varios casos
de violencia, e incluso de asesinato, cuando los que
intentan escapar de los zombies se encuentran con
los asustados guardias dentro de los recintos de las
Zonas seguras.

Los zombies creados por el planetoide desintegra-
do son de la variedad lenta y estipida. No pueden
pensar mds alld de andar en linea recta hacia cual-
quier fuente de carne viva que vean, oigan o huelan.
Se mueven lenta y rigidamente, pero son increible-
mente fuertes. Una vez que uno de estos esttipidos
monstruos pone sus manos sobre una victima, es
casi imposible escapar. Lo que los hace més peli-
groso es que son casi imposibles de matar con cual-
quier cosa salvo el fuego. Descuartizarlos sélo te
deja con un montén de pedazos animados, que pue-
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den causar graves dafios a pesar de parecer inofensi-
vos. Lo pedazos también estorban a los vivos para
enfrentarse a otros zombies mds completos.

Una vez un zombie se aferra a una victima,
comienza a consumir la carne del desgraciado mien-
tras adin estd con vida. Con el tiempo, la victima
muere por la conmocion o la pérdida de sangre, pero
después suele ser mutilada horriblemente. Los zom-
bies pierden inmediatamente el interés por la victima
cuando ésta muere. Todo aquel que muera en cual-
quier parte del planeta habiendo estado expuesto al
polvo del planetoide (lo que significa haber estado en
cualquier parte, salvo habitaciones cerradas) se
levanta de entre los muertos entre diez minutos y una
hora después de haber fallecido. Los que mueren por
el ataque de un zombie se convierten en no-muertos
casi instantdneamente. Aquellos que sobreviven de
alguna forma al ataque continiian normalmente (aun-
que les pueden infectar otras enfermedades).

1d8ag para aventuras

Somos el mundo

Esta aventura va bien para una tarde en que tengas
en mente una partida concreta. El Director de Juego
deberia ocultar la verdadera naturaleza del pasa-
tiempo a los jugadores. Haz que creen personajes
con normalidad, pero en lugar de hacer personas fic-
ticias, haz que se creen a si mismos. Esto puede ser
divertido de por si, ya que el grupo discutird las
habilidades y datos de cada persona. Una vez los
jugadores se hayan definido en términos de juego,
puede comenzar la diversion.
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La historia comienza con la inminente destruc-
cién del cometa por el ataque nuclear. Haz que los
jugadores piensen que la aventura va a centrarse en
lo que harfan si un asteroide gigante estuviese a
punto de impactar contra la Tierra (algo en lo que,
sin duda, todos hemos pensado). Luego, una vez
destruido el asteroide, pasa a la fiesta del Dia del
Homenaje del dia siguiente. ;Dénde estan los
jugadores cuando comienza la lluvia de meteori-
tos? Quiz4 se rednan en casa de un amigo para ver
el magnifico espectaculo visual.

Por supuesto, es entonces cuando los muertos
comienzan a levantarse. Como la aventura va a
ambientarse donde vivdis td y tus jugadores, debe-
ria ser facil preparar la escena. Consigue un mapa
y encuentra los hospitales y cementerios locales. A
continuacién, comienza el verdadero caos mien-
tras van llegando informes esporadicos. Si estén
viendo la television, pueden comprobar por si
mismo lo que pasa en el Cementerio Nacional de
Arlington. Siendo mds que imaginativos, sin duda
los jugadores verén las posibilidades y repercusio-
nes, y comenzaran a hacer lo que puedan, prepa-
rdndose para lo peor. A partir de ahi es s6lo cues-
tién de seguir a los jugadores y ponerles por medio
zombies y amigos, profesores y companeros muer-
tos mientras intentan ponerse a salvo.

La hija del presidente

Para los que prefieran mas accién y potencia de
fuego en su tarde de entretenimiento, los jugadores
pueden crear soldados con la orden de viajar a una
ciudad para rescatar a alguien, por ejemplo, a la
hija de presidente. Armados con lanzallamas, gra-
nadas incendiarias y otras armas, los héroes deben
abrirse camino entre zombies, edificios en llamas
y Dios sabe qué, hasta salvar a la indefensa nifia
antes de que los muertos vivientes desgarren su
carne y la conviertan en una de ellos.

Sélo encontrarla deberia resultar bastante dificil,
y luego tienen que traerla de vuelta con vida. ;Qué
sucedera cuando encuentren su antigua base inva-
dida por los zombies o al propio presidente conver-
tido en uno de los muertos vivientes? Quizé tengan
que ser ellos los que disparen la bomba atémica
que destruya la ciudad, matando a mucha gente
inocente pero destruyendo a millones de zombies
en el proceso. Si sobreviven y escapan, debe haber
algtin lugar en alguna parte donde se sientan segu-
ros, si es que logran encontrarlo, claro.
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Puntos de Resistencia n/a

zombmsaa Deacio okl

Fuerza 4 Constitucion 2
Destreza 1 Inteligencia -2
Percepcion 2 Voluntad 2
Puntos de Muerte 15 Vglocidad 3

Reserva de Esencia 9
Ataque: Mordisco. Dano 1D4 x 2 (4) cortante

Primero, el zombie intenta agarrar a su victima. A
no ser que el Miembro del Reparto sea sorprendi-
do, esto requiere un Chequeo Resistido de
Destreza. Los ZMs deberian asignar modificadores
a la tirada del Miembro del Reparto dependiendo

del niimero de zombies que se rednan (-1 por cada

uno) y el nimero de partes del zombie interfirien-
do con el Miembro del Reparto (-1 por cada una).
Una vez que el zombie agarra a la victima, entraen
juego la fuerza de la Zarpa de acero.

Punto Débil: Ninguno; Fuego

Todo dafio recibido es 1gnorado (salvo para descrip-
ciones graficas), excepto si se trata de dafio por
fuego. Los miembros cortados, las cabezas y cuer-
pos, permanecen activos y buscan interferir con
cualquier victima cercana. Cinco puntos de dafio por
fuego a un miembro o cabeza destruirdn esa parte.

‘Movimiento: Lento pero seguro.

Fuerza: Fuerte como un toro; Zarpa de acero
Sentidos: Como los vivos

‘Sustento: ;Quién necesita comer?; Toda la carne

ha de ser devorada
Inteligencia: Tonto de reniate

Propagacién del amor: S6lo a los muertos

Todo el que muera, en cualquier lugar (salvo habi-
taciones selladas) y por cualquier causa, se levanta
de entre los muertos al cabo de 1D10 x 6 (30) minu-
tos. Aquellos que mueren por el ataque de un zom-
b1e, se conwerten en no-muertos al cabo de 1D10

; Imnutos

Poder: 23

Mundos &n
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No lo entiendo. Que no, en serio. Estaba seguro de encontrarme en el lado correcto con todos esos
temas... La energfa atémica, las ballenas, el vegetarianismo, la protectora de animales, los pesticidas,
las comidas orgdnicas, el yoga; todas esas cosas. Todos nosotros estdbamos convencidos de llevar
razon, de que el resto del mundo estaba equivocado. Bien... llevdbamos la razén a medias. El resto de
vosotros estabais totalmente equivocados, pero, una vez més, nosotros también. ;Quién hubiera pen-
sado que nuestro esfuerzo para crear cosechas més saludables y disminuir nuestra dependencia de la
carne nos llevaria a, bueno, a esto?

Cuando apareci6 toda esa reaccion en contra de los pesticidas y los fertilizantes quimicos, mi granja
orgénica empez6 de repente a estar muy solicitada. Afiadi més terreno y produje multitud de alimen-
tos naturales. Pero luego, a medida que subié la demanda, me encontré con que me resultaba dificil
cubrir las necesidades del mercado. Necesitaba cultivar mds y evitar que esos malditos bichos se lo
comiesen todo antes de la cosecha. De repente, comprendi por qué los granjeros de la vieja escuela
dependian de aquella porqueria. Afortunadamente para mi (o eso crefa), OrganoCore llegé y nos salvé.

Los fertilizantes y pesticidas de OrganoCore cumplian todas mis demandas de un producto seguro para
el medioambiente. Usé este material durante dos afios y mi produccién se increment6 en un cuarenta
por ciento. Estaba feliz como una lombriz. Entonces, dos semanas después, comencé a usar la férmu-
la nueva y mejorada, y esto es lo que sucedio.

Tenia un perro, un viejo pastor aleman llamado Ale. Cuando lo atropell6 un coche hace tres semanas,
lo enterré en los campos de lechugas. Una noche, of arafiazos en la puerta de delante, como hacia Ale
cuando queria entrar. Abrf la puerta y ahi estaba... con su putrefacto cadaver apestando a mas no poder.
Pensé que era alguna broma de mal gusto, pero entonces el caddver se movié. Se abalanzo sobre mi'y
me mordi6 la pierna. Grité y lo alejé de una patada, pero la maldita cosa volvia a venir. Al final, fui a
la cocina y, bueno, me defendi con un cuchillo de carnicero. No fue muy bonito, y lo peor de todo es

que el maldito perro sangré por todos lados. Pero la sangre no me importaba. Lo que me importaba es
que era sangre verde.
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La flora contraataca

La corporacién OrganoCore tenia buenas inten-
ciones. Querfan proteger al medio ambiente y al
consumidor de las toxinas dafinas que se encuentran
en algunos fertilizantes y en la mayoria de pestici-
das. Asi, desarrollaron una linea de alternativas
seguras y saludables para el granjero ecologista. El
problema fue que esas alternativas seguras no fun-
cionaban tan bien como las téxicas. Costaban mds, y
los alimentos organicos seguian siendo demasiado
caros para el consumidor medio. OrganoCore se dio
cuenta de que necesitaban ser mejores que sus com-
petidores téxicos si querian marcar una verdadera
diferencia.

Patrocinada en parte por varios grupos medioam-
bientales, la compaiifa se embarcé en una revolucio-
naria investigacién que finalmente produjo resulta-
dos asombtosos. Combinando una serie de remedios
tribales y costumbres antiguas con nuevos ingre-
dientes importados de las selvas del Caribe e
Indonesia, los investigadores consiguieron crear
algunos productos asombrosos. Sus nuevos fertili-
zantes y pesticidas funcionaron igual de bien o
mejor que las variedades artificiales y eran total-
mente inofensivos para el medio ambiente.

Cuando los productos OrganoCore llegaron al
mercado, tuvieron un éxito aplastante, y granjas de
todo el pais y el mundo entero comenzaron a usar-
los. Cuando OrganoCore anuncié recientemente su
nueva linea de productos mejorados, se estimé que
tres cuartas partes de los terrenos de cultivo de
América planeaban usarlos. Y eso fue exactamente
lo que pasé. OrganoCore se convirtié en una de las
500 compaiifas mas importantes del mundo, pero los
resultados fueron més desastrosos de lo que nadie
podia imaginar.

Los nuevos productos, que volvian a usar férmulas
derivadas de antiguos rituales Caribefios e
Indonesios, fueron més efectivos que la férmula ori-
ginal y parecian igual de seguros. Sin duda, por sf
solos eran seguros, pero cuando se combinaban con
la antigua férmula, despertaban en el terreno un
potencial ain por activar. Algunos dicen que desper-
taron el espiritu vengativo de la propia Madre Tierra,
que habia elegido fulminar a los animales que la
habian oprimido durante tanto tiempo. Otros dicen
que los productos quimicos estimularon alguna veloz
y poderosa mutacién en la vida vegetal, haciendo que
se saltara millones de afios de evolucion.

"¢

3

4

Fuese cual fuese la verdadera causa, los resultados
eran obvios: los muertos estaban volviendo a la vida
por todo el pais, en cualquier lugar donde se mez-
claran cadaveres y productos de OrganoCore. La
mezcla alquimica dio a las plantas del mundo una
nueva vida y un nuevo propdsito. Creciendo a una
increible velocidad, la vegetacion envié zarcillos a
los cuerpos de los humanos y animales muertos
enterrados bajo tierra. Estos zarcillos reemplazaron
las venas y el sistema nervioso de los cuerpos muer-
tos, pero mantuvieron fuertes sus misculos y hue-
sos. Asi, animados vegetalmente, los muertos
comienzan a levantarse y llevan a cabo el trabajo
sucio de sus sefiores vegetales.

Dirigidos por una especie de primitiva mente
colectiva, estos zombies certificados organicamente
buscan destruir todo lo que la humanidad ha cons-
truido, comenzando por los propios humanos.
Levanténdose de sus tumbas, descendieron primero
sobre las comunidades rurales de toda América. En
muchos lugares, pueblos enteros cayeron antes de
que nadie supiera lo que pasaba. Los informes de
asesinatos en masa y destruccién de granjas y de la
liberacién de cabezas de ganado llegaban de todo el
pais.

El horror golpe6 también las ciudades del pais. El
fertilizante tardé un poco més en llegar hasta los
terrenos cuidadosamente tratados de los cementerios
urbanos, pero cuando lo hizo, se desaté el infierno.
Los zombies se levantaron, sus ojos brillaban con un
color verde de odio y sed de sangre. Y, mientras, el
nimero de zombies se incrementaba. Los zombies
enterraban a su victimas muertas en la tierra conta-
minada que los engendrd, creando més caddveres
infectados por las plantas.

EScardando @ log Vives

La gente estd en un estado de pdnico. Cuando el
gobierno por fin se dio cuenta y acepté lo que suce-
dia, se declar el estado de emergencia nacional. Las
tropas gubernamentales aislaron las ciudades e
hicieron lo que pudieron para mantener a raya a los
zombies. Esto resulté ser mds facil de lo que podian
imaginar. Muchos de los zombies recién alzados se
dirigieron al campo en lugar de a la ciudad, buscan-
do el refugio natural entre sus compaiieros vegeta-
les.
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Ahora, las ciudades se han convertido en las
tinicas zonas seguras del planeta, fortalezas urbanas
en medio de los terrores que acechan en la naturale-
za. No s6lo estdn resucitando los humanos, también
los animales. De hecho, los zombies han matado a
grandes mamiferos con tantas ganas como a perso-
nas, creando rebanos de ganado no-muerto, manadas
de perros cadavéricos y hasta enjambres de ratas
zombie. A medida que el tiempo pasa, el medio
ambiente rural es cada vez mas letal.

Dentro de las ciudades, la comida se esta volvien-
do muy escasa. No puede llevarse nada fresco, carne
o producto del dia a las ciudades. Tan pronto como
cundi6 el pdnico, los desesperados compradores
limpiaron las tiendas de bienes enlatados y alimen-
tos en conserva. Ahora, cada familia o grupo guarda
celosamente su propia reserva de alimentos mientras
vigila la de sus vecinos. El gobierno ha distribuido la
mayoria de sus propias reservas, excepto las racio-
nes necesarias para alimentar a los militares. Ni
siquiera ellos duraran mas de unos meses. Si no se
hace algo con los zombies, la nacién morird de ham-
bre.

América no puede esperar ayuda desde el otro
lado del charco. Los fertilizantes de OrganoCore ya
estaban usdndose en gran parte del mundo, y el pro-
blema se extiende rdpidamente. Las regiones euro-
peas usaron el fertilizante con tanta intensidad como
los EEUU, y ahora se enfrentan a los mismos pro-
blemas. Es mds, la comida que ha crecido gracias a
los fertilizantes parece retener la mortal toxina zom-
bie. Los productos alimenticios enviados ya han
infectado el suelo, creando campos de cultivo para
mds zombies. En las zonas altamente pobladas de
bosques de Sudamérica, Africa e Indonesia, los
zombies han comenzado a hacer acto de presencia,
tanto en forma humana como animal. Si el mundo
no logra encontrar una solucién a sus problemas, la
humanidad se morird de hambre y serd destrozada
por las hordas de no-muertos.

Destruir a los zombies orgédnicos es dificil, pero
no imposible. El cerebro permanece como centro de
control, y el dafio suficiente en la cabeza conseguira
dejar fuera de combate a estos monstruos. Los her-
bicidas y productos quimicos t6xicos también fun-
cionan muy bien contra los zombies de OrganoCore.
Por supuesto, una botella de spray herbicida no les
molestard ni un pelo, pero otros productos similares
al Agente Naranja irdn bastante bien. También servi-

rdn grandes cantidades de cloro, dcidos y otros pro-
ductos quimicos perjudiciales. El fuego también
destruye a estos zombies, aunque no son més vulne-
rables a €l de lo que serfa una persona normal. De
hecho, siguen luchando durante mds tiempo porque
no sienten dolor ni necesitan respirar. Sin embargo,
una vez consumidos por el fuego, quedan destruidos
para siempre.

Cuando un zombie mata a un ser vivo, su primer
pensamiento es buscar mds victimas. Cuando no hay
objetivos deseables a la vista, el zombie entierra ins-
tintivamente el cuerpo muerto en tierra que esté
infectada por productos de OrganoCore. Todo cuer-
po enterrado en ese terreno se levanta al cabo de una
hora. Los zombies pueden infectar el terreno por si
mismos yaciendo en el suelo durante un periodo de
una hora. Mientras estdn asi, los zarcillos del zom-
bie se extienden por la tierra, segregando los pode-
rosos compuestos que levantan a los muertos. De
esta manera, los muertos extienden su fetidez y la
causa de su creacion por todo el mundo.

1deag para aveniuras

Bastiones de vida

Esta aventura da la vuelta a la tortilla de las tipi-
cas historias de muertos vivientes. En lugar de aban-
donar las ciudades, éstas son el lugar al que ir; al
menos, en la actualidad. Lo primero es limpiar de
zombies las calles de las ciudades y evitar que
entren. La partida comienza cuando los muertos
empiezan a levantarse y los héroes se encuentran
con el barrio plagado de pequefios grupos de zom-
bies. Por medio de la colaboracién, pueden limpiar
una serie de zonas seguras y, con el tiempo, salvar el
area urbana por completo. Aqui es donde las cosas
comienzan a ponerse dificiles.

En este punto, el problema no es s6lo mantener a
los zombies fuera de los limites de la ciudad, sino
intentar encontrar suficiente agua y comida como
para sobrevivir. Pronto, los humano se volverén unos
contra otros de una manera que hasta los zombies
parecerdn buenos. Al final, los personajes tendrén
que abandonar la ciudad y buscar comida y seguri-
dad en otro sitio. Este éxodo deviene en un viaje
lleno de caddveres por la América rural, donde las
plantas han vuelto al estado salvaje, creciendo a un
ritmo extraordinario. Hay mucha comida, y muchos
monstruos que creen que los héroes son alimento.




Demos gracias a Dios por el DDT

En esta aventura, los héroes tienen la tarea de
encontrar un poderoso defoliante que puede dete-
ner a los zombies de una vez por todas.
Desarrollado por los militares, es la proxima gene-
racion del Agente Naranja, el herbicida mds pode-
roso jamas creado. El ejército almacend sus sumi-
nistros, y la tecnologia para crear mds, en una base
en las afueras de la ciudad de los Miembros del
Reparto. Los personajes deben ser militares con
ordenes de recuperar la toxina o civiles que han
oido hablar de ella y descubren que es su tnica
esperanza de supervivencia.

Por desgracia, las criaturas han tomado ya la
base militar en cuestion, y estdn usdndola como
campo de cultivo para nuevos zombies, ya que el
terreno es particularmente rico en productos
OrganoCore (resultado de las normas obligatorias
para el medioambiente de la EPA, o Agencia de
Protecciéon Ambiental, para todas las propiedades
del gobierno de los EEUU). Los héroes tienen que
abrirse camino luchando contra la seguridad de la
base y las hordas de no-muertos que la vigilan. Una
vez recuperen los contenedores, estardn equipados
con un producto quimico capaz de destruir a un
zombie con s6lo una cucharada de liquido. Es hora
de sacar las superpistolas de agua y prepararse para
el rock’n’roll. Quiz4 la humanidad tenga una opor-
tunidad después de todo... cuando las plantas se
hayan ido.

Sistema de administracion

Los productos quimicos que dafian a los zom-
bies de Suelo Sagrado pueden ser administrados
de distintas formas, incluso tirandoles cubos
por encima. Para aquellos que deseen guardar
cierta distancia, se puede usar el siguiente
objeto.

Super-pistola de agua 2000
Alcance: 2/5/7/10/15
Dafio: Segln contenido

Cap: 10*Coste: $30 Disp: C

| *Se gasta una carga de liquido a corto alcance,
dos a medio, tres a largo y cuatro a extremo.

Los “disparos” maltiples no causan retroceso ni |
penalizaciones por varias acciones. !
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Zombiag de 3uslo 8agrade

Fuerza 2 Constitucion 2
Destreza 2 Inteligencia -2
Percepcion 1 Voluntad 2

Puntos de Muerte 15 Velocidad 6
Puntos de Resistencia n/a
Reserva de Esencia 7

Ataque: Como un humano normal o segtn el tipo
de arma.
Punto Débil: Cerebro; Productos quimicos

Movimiento: Como los vivos

Fuerza: La de un muerto cualquiera

Sentidos: Como los muertos

Sustento: ;Quién necesita comer?; Toda la carne
ha de ser devorada

Inteligencia: Tonto de remate; Trabajo en equipo
Propagacion del amor: Enterrar el cuerpo

Sin importar la causa de la muerte, cuando un
zombie encuentra un cadaver, lo entierra en el
terreno mds cercano infectado por productos de
OrganoCore. Todo cuerpo enterrado se levanta al
cabo de 1D10 x 6 (30) minutos.

Poder: 14

Los datos basicos para las vacas, perros y ratas

pueden encontrarse en la seccion de El
Despertar de los Muertos Vivientes (pag. 169).
Sus demas habilidades son las mismas que las
del zombie de Suelo Sagrado.

Productos quimicos
El ZM puede disefar cuantos productos quimicos
quiera que dafien a los zombies de Suelo

!

Sagrado utilizando las reglas de venenos corrosi-
vos (pag. 106). El siguiente es sdlo un ejemplo.

Saper Agente Naranja

Este poderoso defoliante actia como un veneno |
de Potencia 6 contra los zombies de Suelo
Sagrado (dano doble: 1D6 x 4 (12) por cada
170 gr.). Sin embargo, debe manejarse con cui-
dado, pues es un veneno de Potencia 3 para
humanos (dafo: 1D6(3) por cada 170 gr.).
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Vinlavron del Mag Alld
Me despert6 algo que soné como un grito apagado. No estaba muy seguro; podria haber sido un ani-

mal merodeando por ahi fuera, o quizé incluso un suefio. No estaba acostumbrado a esta historia de la
“vida en el campo”, y hasta los sonidos mds comunes seguian poniéndome nervioso.

Entonces of crujir una puerta desde el otro lado del salén; la habitacién de mi madre. Mi mujer y yo
nos mudamos con ella por su salud, pensando que el aire y la paz del campo le vendrian bien. Sin des-
pertar a mi esposa, sali de la cama y crucé sigilosamente el salén para comprobar que mi madre esta-
ba bien. Encontré la puerta ligeramente entreabierta, asi que miré dentro. Algo no iba bien.

Su cuello estaba en un dngulo imposible. Corri hacia la cama pensando “;Dios mio, alguien ha mata-
do a mama!” Entonces se senté en la cama y me senti muy aliviado. Pero se incorpor6 con la cabeza
atin en ese extrafo angulo. jLa leche! Mama no habia caminado en tres dias. Antes de que pudiese decir
nada, sus manos se cerraron en torno a mi garganta, intentando arrancarme la vida. La empujé y retro-
cedf hacia la puerta abierta. Aunque temblando ligeramente, vino tras de mi.

Entonces of a mi mujer gritar desde mi habitacién. Peor atin, el chillido de repente se ahogé y ces6. Me
giré y volvi corriendo por el salén. Lanzdndome por la puerta abierta de nuestra habitacicn, llegué justo
a tiempo para ver algiin tipo de cosa, como un ciempiés gigante, trepando por la garganta de mi mujer.
Ella intentaba arrancirselo desesperadamente, pero estaba claro que iba perdiendo. Habia sangre por
todas partes. Me abalancé para ayudarla, pero me golpearon por detrds. Era mi madre. Le di una pata-
da y un pufietazo. No sabia que diantres estaba pasando, pero tenia que salvar a mi mujer.

Justo cuando escapaba del abrazo de mi madre, la pelea de la cama par6. Mi mujer se sento en ella
empapada de sangre, més tranquila que nunca. Fue entonces cuando supe que también la habia perdi-

do. Salt6 sobre mi, saltindome un diente y mandandome al suelo. No sé como consegui salir de ahi,
pero lo hice. ’

Que Dios me ayude. Que Dios nos ayude a todos.




Historla

Para ellos, los nombres no significan nada. Para
ellos, s6lo existe la Raza y los Otros. La Raza viene
de mas alld de nuestro sistema solar; una especie
inteligente, millones de afios mds avanzada que nos-

otros. Los Otros... bueno, los Otros son cualquiera
que no pertenezca a la Raza. La Raza ataca, con-
quista y consume a los Otros antes de trasladarse al
siguiente lugar. Durante incontables eones, han via-
jado por el espacio buscando nuevos mundos que
hospeden sus sangrientas necesidades. Nunca se
quedan en un lugar durante més de unos siglos; s6lo
lo suficiente para destruir una civilizacién y encon-
trar una nueva que invadir.

La biologia de la raza no cumple ninguna de las
normas de la tierra, pero recuerda bastante a la fami-
lia de los insectos, sobre todo en cuanto a su estruc-
tura social y comunitaria. Las Grandes Reinas del
Nido gobiernan su especie. Las Reinas son gigantes-
cas y amorfas, inmensamente inteligentes, pero casi
inofensivas por si mismas. Miles de zdnganos sirven
a cada Reina, dependiendo de ella para que les guien
y para seguir un propésito. La Raza consiste en
varios cientos de estas Reinas del Nido y, aunque no
siempre se llevan bien, rara vez luchan entre ellas.
Guardan esos instrumentos agresivos para los Otros.

En su estado natural, los zdnganos son como
ciempiés de medio metro, con cuatro pares de tentd-
culos de sesenta centimetros a ambos lados de su
cuerpo. Por si solas, las criaturas son bastante
inofensivas, incapaces de traer la muerte y la des-
truccién a incontables mundos. De hecho, la Raza
no puede conquistar nada sin algo de ayuda; a saber,
los cuerpos muertos recientemente de los Otros. Los
zénganos pueden introducirse en cualquier cuerpo
muerto y reanimarlo completamente. Aunque no
consiguen los recuerdos del caddver, adquieren un
control total sobre su cuerpo. Es mds, el cadaver fun-
ciona tinicamente con el poder de la energia psiqui-
ca del zdngano, haciéndole inmune a la mayoria de
los ataques.

Una y otra vez, la Raza ha repetido sus efectivas
aunque horribles tacticas. Utilizando los poderes psi-
quicos de las Reinas del Nido, se teletransporta de un
mundo a otro, proceso que requiere un gran gasto de
energia, dejando a las Reinas exhaustas durante
varios anos. Mientras las Reinas permanecen escon-
didas y a salvo, expanden su conciencia para apren-
der sobre la cultura local y las especies dominantes.

Una vez tienen una lectura de la situacién, envian a
sus zdnganos para que, sigilosamente, comiencen a
controlar cuerpos. Cuando se han recuperado un
poco, comienzan a producir més zdnganos a medida
que tienen mds cuerpos disponibles, construyendo un
ejercito secreto de muertos por todo el planeta.
Cuando llega el momento adecuado, atacan y barren
a todo el que se interpone en su camino.

Una vez los miembros de la Raza doblegan toda
oposicién potencial, gobiernan el mundo como tira-
nos, forzando a la especie a la servidumbre y cridn-
dola para servir como nuevos huéspedes para sus
zdnganos. A medida que la Reina del Nido se recu-
pera del agotamiento que le supuso el teletransporte,
crece su hambre; hambre de energia y de carne viva.
Con el tiempo, consumen todo lo que ese mundo
puede ofrecerles. Cuando el planeta estd agotado,
mandan su conciencia por el universo en busca de un
nuevo objetivo. Hace poco que encontraron la Tierra
y ya estén entre nosotros. En el rostro de esos zom-
bies del m4s alld, el futuro de la humanidad parece
desolador.

Avigiamientod

Tal y como estdn los cosas actualmente, las ope-
raciones de la Raza se encuentran en su punto més
delicado. Las Reinas han comenzado a realizar sus
movimientos controlando cuerpos, pero atin no tie-
nen una fuerza aplastante. De hecho, estdn lejos de
tenerla. Para que un zdngano controle un cuerpo, el
caddver no puede llevar muerto mis de dos dias.
Ademds, su interior no puede haber sido tratado con
fluido embalsamador; semejante tratamiento hace
que el cuerpo resulte inhabitable para el zdngano.
Por eso no pueden asaltar sin mds los cementerios
para tener listo un ejercito de muertos vivientes;
dependen de los depdsitos de cadédveres y de los que
maten ellos mismos (su principal fuente para engro-
sar sus filas).

En estos momentos hay 307 Reinas del Nido en la
Tierra, escondidas en guaridas subterrdneas por todo
el planeta; normalmente, cerca de los centros de
poblacién mds importantes. Por todo el mundo, los
hospitales y agencias de policfa han informado de
una inexplicable ola de caddveres desaparecidos. Lo
que al principio parecia una coincidencia se esta vol-
viendo absolutamente macabro. Con cientos de
miles de cuerpos desapareciendo por todo el mundo,
la gente de la Tierra ha comenzado a ponerse ner-
viosa. Nadie sabe qué puede significar esto.

Mundos Bn
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Ahora que han construido sus unidades ofensi-
vas centrales, las Reinas del Nido estén listas para su
siguiente jugada. Al mismo tiempo en todo el plane-
ta, ejércitos de no-muertos surgen de sus guaridas
subterraneas y comienzan a atacar a las poblaciones
locales. De todas partes llegan informes de asesina-
tos en masa, disturbios y ataques de bandas de dro-
gadictos. En esta fase, los zanganos se concentran en
matar tanta gente como pueden y tan rdpido como
sea posible para aumentar el nimero de huéspedes
potenciales. Nuevos zdnganos ocupan los cuerpos de
los recién muertos y aumenta la carniceria. Los ejér-
citos de zombies cuadruplican su tamafio en cuestion
de horas.

Los zanganos pueden reanimar un cadaver en
cuestion de minutos. La criatura se introduce en el
cuerpo, normalmente a través de la boca, y extiende
sus tentdculos fisicos y psiquicos por el cadaver. El
caddver animado suele mantener gran parte de su
destreza manual original y agilidad bajo el control
del zédngano. La criatura también puede usar armas
mientras estd en el cuerpo, incluidas armas de fuego,
pero, por lo general, su punteria es muy pobre. El
cuerpo sigue funcionando hasta que se mata al pro-
pio zdngano, aunque pierda brazos, piernas o cabeza
(el zédngano ve psiquicamente, no por los ojos del
cuerpo). Mientras controla el cadaver, el zangano se
enrosca en la columna vertebral. Asi, el punto débil
de estos zombies estd en la columna, donde cual-
quier herida importante dafia también a los zinga-
nos. Si el zdngano muere en un cuerpo, ningin otro
puede habitar ese cadaver.

Ahora, mientras la humanidad se une para afron-
tar esta amenaza, debe descubrir por qué parece que
los muertos estin resucitando y cémo detenerlos. El
ejército se ha recuperado del shock inicial y esta
organizando la defensa. La Raza planea simplemen-
te barrerlos y destruir cualquier cosa que se ponga en
su camino, pues la mayoria de disparos de fusil ni
siquiera los detiene. La tinica manera de pararlos es
destruyendo a las Reinas del Nido en sus guaridas
ocultas. Una vez muere una Reina, todos sus zanga-
nos mueren también, y las carcasas de sus caddveres
quedan inanimadas definitivamente. Por desgracia
para la humanidad, nadie conoce esta informacién
vital. Ahora mismo, los humanos estin luchando
s6lo por sobrevivir unos dias més.
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1d2ag para aveniuras

Luchar para sobrevivir

La lucha contra los zombies controlados por zéin-
ganos supone un desafio distinto a la mayoria de los
que se presentan en este libro. Estos zombies saben
cOmo coger y usar un arma, aunque no con la mayor
de las precisiones. Es mds, trabajan en equipo inten-
tando superar a sus victimas. Se enfrentan a los vivos
no sélo con la fuerza que les proporciona su niime-
ro, sino también maniobrando. En la lucha por
sobrevivir, nuestros héroes deben enfrentarse con
todos estos problemas y descubrir de alguna manera
que el punto débil de estas bestias estd en su colum-
na vertebral.

La lucha bdsica se centra en la necesidad de encon-
trar un lugar seguro. Durante la mayoria del tiempo
significa dirigirse al campo o bien buscar refugio en
el ejército. Como las concentraciones militares estin
en cabeza de las listas de objetivos de la Raza, estas
zonas tampoco estardn seguras durante mucho tiem-
po. El campo también tiene sus propios problemas.
Los zédnganos pueden dominar tanto a animales como
a humanos. Es mds, quizé esa caverna de apariencia
segura no sea tan segura; quizd sea la entrada a la
guarida de la Reina del Nido.

Matar a la Reina del Nido

Esta idea de aventura comienza con los personajes
formando parte de los militares o con el ejército en
una situacién tan desesperada que aceptardn cual-
quier ayuda que se les ofrezca. Los héroes contem-
plan o toman parte en una autopsia de un zombie
destruido, o bien son informados del resultado, y
descubren a la criatura pegada a la columna del cuer-
po. Por la manera en que los zombies trabajan en
equipo sin medios aparentes de comunicacion, algu-
nos pueden atreverse a sugerir que estdn conectados
telepaticamente. Ciertamente, su mera presencia en
el cuerpo no ofrece una explicacién de cémo consi-
guen hacer que los muertos se levanten y luchen.

Alguien puede llegar a la conclusion 16gica de que
quiza alguna fuerza externa estd controlando esas
cosas. Cuando asi sea, es sélo cuestion de encontrar
a la Reina y matarla. Un andlisis de los informes de
cuerpos desaparecidos y los lugares de los primeros
ataques deberfa dar a los jugadores una buena idea
de la zona general donde puede encontrarse la Reina.
Después, es cuestion de viajar a la zona (detrds de
las lineas enemigas) y buscar. Sencillo, ;no?
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La manera mds sencilla de averiguar donde se
encuentra la guarida es probar a seguir a algun
zombie cuando "entre y salga". Esto no es nada
ficil, ya que los zdnganos psiquicos se percatan de
cualquier ser vivo que se acerque a treinta metros
de ellos. Los héroes tendridn que mantener la dis-
fancia, mientras se aseguran de no perder su rastro.

Si consiguen seguir a los zombies, descubrirdn
que estan acumulando personas y animales vivos y
llevandolos a una especie de sistema de cavernas.
Peor atin, las Reinas utilizan sus débiles pero cre-
cientes poderes telepaticos para inspeccionar lenta-
mente las cuevas cuando llegan por primera vez.
Cuando los zdnganos estén listos para atacar, se
expandirdn por toda cueva natural existente para
formar una extensa red de madrigueras.

Descender a la guarida es como aventurarse en
otro mundo: un laberinto de cuevas cavadas psiqui-
camente y extraiamente iluminadas. La Reina del
Nido emite distintos y terribles olores mientras
permanece sentada en su guarida, rodeada por zan-
ganos que entran y salen de cuerpos de zombies.
Una vez los protagonistas derroten a los guardias
deben enfrentarse con la propia Reina, cuyos pode-
res psiquicos pueden engaifiar sus mentes, sacar a la
luz emociones intensas e incluso asaltar directa-
mente el cerebro. Por supuesto, unos cuantos kilos
de explosivos acabaran rdpidamente con todo eso.

Los datos basicos para las vacas, perros y

ratas pueden encontrarse en la seccién de

El Despertar de los Muertos Vivientes (pég.
169). Sus otras habilidades son las mismas
que las del zombie de Vinieron del Mas All4.

Esto incluye su habilidad para trabajar en
equipo con otros zombies y resolver proble-
mas, ademas de aquellas que les permitan
sus limitaciones fisicas (jno tienen
manos!). Estos cadaveres estan animados
por zanganos psiquicos igual que los zom-
bies humanos.

185

Zombiag da Vinlaron dal Mag Alla

Fuerza 2 Constitucion 2
Destreza 2 Inteligencia 2
Percepcién 3 Voluntad 2
Puntos de Muerte 15 Velocidad 6

Puntos de Resistencia n/a
Reserva de Esencia 13

Ataque: Como un humano normal o segun el tipo
de arma.

Punto Débil: Columna

Movimiento: Como los vivos: Trepar; Acudtico
Fuerza: La de un muerto cualquiera

Sentidos: Como los muertos; Sentir vida

Sustento: ;Quién necesita comer?; Toda la carne
ha de ser devorada

Inteligencia: Trabajo en equipo; Resolver proble-
mas

Propagacion del amor: S6lo a los muertos

Los zombies sélo matan. No crean nuevos zom-
bies. Ese es el trabajo de los zanganos.

Poder: 40

Z3anganos da Vinlavon da Mas Alla

Fuerza | Constitucién 1
Destreza 3 Inteligencia 2
Percepcion 3 Voluntad 1
Puntos de Vida 5 Velocidad 15

Puntos de Resistencia 10
Reserva de Esencia 11

Ataque: Mordisco dafio 1D6(3) cortante

Si la Reserva de Esencia de la criatura estd agota-

da por cualquier motivo, deja de moverse y se
enrosca en una bola.

Los zdnganos son pequefios pero muy veloces.
Aunque no son muy duros, son dificiles de alcan- |
zar (Habilidad de Esquivar 4). En combate cuerpo ‘
a cuerpo, trepa por el cuerpo de su victima y ataca
la nariz y la boca, intentando introducirse. EI
zangano utiliza habilidades psiquicas para anclarse
al anfitrién y animarlo. Esta habilidad no utiliza
Esencia. El zdngano no tiene otras capacidades ni
poderes psiquicos.

Munde8 apn a2l
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Raing dal Nide de "Vinleton da] Mag Allg
Fuerza 8 Constitucion 4
Destreza 5 _ Inteligencia 4
Percepcion 3 Voluntad 6
Puntos de Vida 100 Velocidad 9
Puntos de Resistencia 200 Reserva de Esencia 50

Ataque: Garra dano 1D4 x 8 (16)

La Reina tiene una serie de apéndices terminados en garras que brotan de varias partes de su hinchado
y alargado cuerpo. Puede atacar hasta con seis de esas garras por Turno, pero puede apuntar a un mismo
personaje s6lo con dos de ellas. Como toda su prole, las Reinas intentan matar sin dafiar demasiado el
cuerpo. Siempre hay un zdngano cerca de la Reina para ocupar cualquier cadaver recién asesinado.

La Reina también emite un olor que es muy desagradable para los humanos. A no ser que se tomen
serias precauciones (mdscaras de gas, pafuelos empapados en colonia, etc.), todos los humanos a
menos de 30 metros de su presencia sufren un -2 a todos los Chequeos y Pruebas. Por otro lado, este
olor inunda todo el complejo de cuevas de la Reina salvo las dreas més exteriores, y cada es vez mds
fuerte a medida que el personaje se acerca. Cualquier Miembro del Reparto puede usar el olor para

localizar a la Reina dentro de su guarida realizando cierto nimero de Chequeos Complicados de
Percepcién. , : » ;
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Podarag pSiquico8
dé la Raina del Nide

Cada Capacidad Psiquica de la Reina tiene dos
elementos: Fuerza y Arte. La Fuerza representa su
poder metafisico bruto. Esto gobierna lo lejos que la
Reina pueda alcanzar a otros con sus capacidades, la
cantidad de dafio que puede provocar y cudnto dura
el efecto que crea. El Arte representa el grado de
dominio que tiene la Reina al usar sus capacidades.

Gomunic@cion Mental

Fuerza 16; Arte 5

La Reina utiliza este poder para mantener abiertas
las lineas de comunicacién con su progenie, hasta
una distancia de 240 kilémetros. Mientras esté viva,
todos sus retofios podran comunicarse con ella y
entre si. Este poder conforma la base para la capaci-
dad de trabajo en equipo de los zdnganos. La Reina
no puede comunicarse con los zdnganos a través de
otras Reinas, pero puede hablar con ellas.

Dada su mente alienigena y la naturaleza de la
comunicacion, la Reina no puede conversar con
humanos, pero la Conversacion Mental puede utili-
zarse para “gritar” en la mente de un enemigo. Esto
requiere una Prueba Resistida: la Voluntad de la
Reina y su Arte de Conversacién Mental contra un
Chequeo Complicado de Voluntad del objetivo. Si
tiene éxito, el objetivo pierde 1D4 x 4 (8) Puntos deq
Esencia (ver Pérdida de Puntos de Esencia, en la
pdg. 114). Es mds, la victima pierde todas sus accio-
nes durante un Turno y sufre un —4 a todos los
Chequeos y Pruebas del siguiente Turno. El “grito”
tiene un alcance de 42 metros.

Dominie Mental

Fuerza 5; Arte 5

Es el poder de influenciar o controlar las mentes
de otros. La Reina puede crear ilusiones, provocar
emociones e incluso ordenar a otros que cumplan
sus ordenes. Hacer que un personaje haga algo que
vaya completamente contra su personalidad (hacer
que alguien asesine a un ser querido, por ejemplo) es
mucho mds dificil de conseguir que “empujar” a
alguien a hacer algo que estuviera considerando
hacer de todas maneras (como convencer a un ata-
cante ya asustado de que huya).

Para que el poder sea efectivo, la Reina debe estar
en la linea de visi6n del objetivo. La victima también
debe conocer la presencia de la Reina.

El Dominio Mental provoca una Prueba Resistida
utilizando la Voluntad de la Reina y su Arte en
Dominio Mental contra un Chequeo Complicado de
Voluntad por parte de la victima. Si la ilusién, emo-
cién u orden son totalmente contrarias a lo que el
personaje normalmente creeria, sentirfa o harfa, la
victima consigue una bonificaciéon de +3 a +7 al
Chequeo de Voluntad. Si la Reina tiene éxito, el
efecto varia dependiendo de sus intenciones.

Ilusiones: La Reina puede crear visiones, sonidos
y texturas reales. Estas deben ser creadas individual-
mente segun la situacién del momento, pero normal-
mente distraen al Miembro del Personaje u obligan
al personaje a hacerse dafio a si mismo o a sus cama-
radas. Algunos ejemplos podrian ser crear un zanga-
no trepando por la espalda de un camarada, cubrir
una grieta con suelo aparentemente s6lido, proyectar
la imagen de un amigo que inste al personaje a aban-
donar la zona o a dejar sus armas.

Emociones: El miembro del reparto siente una
emocién abrumadora, como rabia o placer, miedo o
repulsion. La rabia o el placer distraerdn al persona-
je, imponiéndole un —4 a todas las acciones mientras
la Reina se concentre. El miedo provoca que el per-
sonaje abandone la zona. La repulsién deja al perso-
naje incapaz de actuar durante un Turno. Se pueden
determinar otros efectos a discrecion del ZM.

Control: La Reina controla la mente del Miembro
del Reparto durante un breve periodo de tiempo.
Durante un Turno, la victima puede ser obligada a
seguir la orden de una frase al pie de la letra. La
Reina sufre una penalizacién de —3 cuando usa esta
capacidad, sin importar la orden que dé.

Ugar Ia ESancia para defendarge

Los Iluminados pueden defenderse contra los ata-
ques de la Reina utilizando su Esencia. Cada punto
de Esencia liberado proporciona al Iluminado un +1
a su Chequeo Resistido. Como siempre, la fe del
Iluminado le permite utilizar tanta Reserva de
Esencia como desee. Es mds, no hace falta que lo
digamos, pero cualquier combate contra una Reina
del Nido es considerado autométicamente como un
servicio a tu Dios.




-----

Main Zemkia

Si, estuve en la playa de Omaha. Llegué en la cuarta oleada. Pensamos que éramos afortunados, que
los otros tios habrian limpiado el lugar por nosotros para cuando llegdsemos. Siiii, yaaaa... no tuvi-
mos esa suerte. Mientras nos apindbamos para salir del barco, una ametralladora barrié el agua, el

barro y los soldados a mi alrededor. S6lo unos dos tercios de la compaiiia y yo pudimos ponernos a
cubierto.

Pensamos que éramos los primeros en poner en peligro esos malditos nidos de ametralladoras.
Quiero decir que, si alguien hubiera tenido las pelotas que hacian falta, ya habrian tomado esas mal-
ditas cosas, ¢ verdad? De todas formas, eso es lo que pensamos todos nosotros. Rompimos la linea
alemana y llegamos detréds de ellos. Mi sargento estaba en cabeza cuando llegamos al biinker por

detrds. Habia como media docena de boches ahi; estaban de pie, sin mds, como si nada del mundo
les preocupara.

A la de tres, saltamos encima y los acribillamos a todos. O eso pensdbamos. Los bastardos recibie-
ron las balas como si fueran picaduras de mosquito. Empezaron a girar, levantaron sus rifles y ataca-
ron. Les disparamos mientras se acercaban. Debi acertar a un tio una docena de veces antes de que
me cogiese. En ese momento, estibamos cuerpo a cuerpo y las cosas se pusieron feas. Mientras

luchdbamos con esos tios, intentando averiguar por qué no cafan, comenzamos a recibir disparos de
la izquierda.

Habia un maldito escuadrén de alemanes disparando a la pelea, sin importarles si nos daban a nos-
otros o a sus chicos. Nos llevamos la peor parte. Estos soldados inmortales se llevaron a la mitad de
nosotros y los francotiradores se llevaron al resto. Cuando vi a uno de los boches morder y comerse
a mi colega Ryan, me giré y sali corriendo hacia la playa. Que les jodan, dije. En la huida me llevé
un disparo en la pierna. ;Qué hostias paso6 alli, sefior? ; Qué hostias estd pasando?
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Historla

El afio era 1944 y la guerra comenzaba a volverse
en contra de la Alemania Nazi. Sus tempranos éxitos
eran cosas del pasado, y sus ejércitos comenzaban a
ceder ante los asaltos combinados de la Unién
Soviética en el este y los Estados Unidos y Gran
Bretaiia en el oeste. Desesperado por demostrar la
superioridad del pueblo Aleman, Hitler buscaba
cualquier arma que pudiera utilizar contra los ejérci-
tos Aliados que se aproximaban. Mientras algunos
cientificos desarrollaban cohetes y fusiles de asalto o
se esforzaban por descubrir los secretos del atomo,
un equipo nazi secreto de investigacion trabajaba en
una linea de accién completamente distinta.

Desde sus primeros dias, el partido nazi estuvo
relacionado con organizaciones ocultas. El propio
Hitler estaba obsesionado con los asuntos misticos.
Sus bilisquedas de objetos de significado oculto,
desde el Santo Grial al Arca de la Alianza, son legen-
darias. Lo que no era tan legendario era la fascina-
cién del malvado dictador por superar la inevitable
muerte. “Conquistad la muerte y conquistaremos el
mundo”, le decia a sus investigadores sobrenaturales
mientras buscaban intensivamente en antiguos textos
confiscados de incontables bibliotecas de la Europa
ocupada.

Mientras los Aliados se preparaban para el Dia D,
el Cuerpo Ocultista de alto secreto de Hitler se pre-
paraba para rechazar la invasién. Por decirlo de algu-
na manera, los investigadores habian conquistado la
muerte. Aunque el secreto de la inmortalidad seguia
esquivdndolos, habian conseguido lo més parecido:
los muertos vivientes. Basandose en antiguas férmu-
las y rituales mdgicos, los Nazis desarrollaron un
suero que resucitaria a sus soldados de entre los
muertos una vez hubieran caido en combate. El resul-
tado: un ejército que no podia ser detenido.

El dia D llegé por fin y las tropas Aliadas invadie-
ron las playas de Normandia, enfrentdndose a las
posiciones fortificadas de los alemanes. Las tropas
americanas e inglesas se abrieron paso hasta las line-
as alemanas por toda la playa de la Francia occiden-
tal. Entonces descubrieron el hecho més horrible de
todos los que se dieron en aquellos sangrientos dias:
los malditos alemanes no morian. Los soldados no-
muertos continuaban luchando, recibiendo diez o
veinte disparos en el pecho sin detenerse. Aunque no
podian recargar sus rifles vacios, podian utilizar sus
bayonetas con mortifero poder.

Los aliados mantenian la ventaja en el aire, pero
los zombies alemanes hicieron retroceder a las fuer-
zas terrestres hasta las playas y el agua. Algunos des-
cubrieron que un disparo bien colocado en el cerebro
derribaba a los zombies, pero esto hizo poco para
calmar el panico que la mayoria sentia al ver a los
soldados muertos que seguian luchando. Teniendo
en cuenta el puro terror de estas tropas, la invasién
fue un fracaso y Alemania mantuvo el control de
toda la Francia ocupada.

Hitler estaba mas que satisfecho con esta nueva
arma. El cuidadoso uso de la propaganda y la com-
pleta victoria contra la invasién aliada ayudé a con-
vencer a sus soldados vivos del valor de estos terro-
rificos soldados no-muertos. Pronto, la industria qui-
mica alemana comenz6 a producir en masa el suero
zombie para que lo utilizase toda Alemania. Hitler
estaba dejando que el mundo supiese que jamas le
arrebatarian lo que habia conquistado, que los ale-
manes seguirian luchando hasta después de muertos.
Esta guerra no iba a terminar pronto.

Situgclen de [as oparacionas

La fecha es 1945 y la guerra en Europa estd en
punto muerto. Tras repeler a las fuerzas aliadas en el
Dia D, los alemanes se volvieron y atajaron el avan-
ce soviético, gracias a las hordas de soldados muer-
tos vivientes. Ahora, los dos ejércitos estdn atrapa-
dos en un combate continuo en Ucrania. En el fren-
te occidental, los aliados estan luchando en Italia,
pero los alemanes han lanzando una contraofensiva,
liderada, por supuesto, por las tropas de zombies.

Entre Alemania y la Francia ocupada, la maquina-
ria de propaganda zombie esta trabajando a su maxi-
ma capacidad, exponiendo el nuevo supersuero que
hace a sus soldados invencibles en combate. Como
es la primera vez en mucho tiempo que el ejército
alemdn estd avanzando en lugar de retroceder, el
pueblo parece satisfecho con las mentiras de su
gobierno. Pocos saben la verdad sobre el suero y
aquellos que oyen alguna historia temen dar algo de
crédito a semejantes relatos.

Los aliados han capturado varios cuerpos de zom-
bies y estdn comenzado a trabajar muy duramente
para analizar la sustancia extrafia en su sangre. Ain
no han conseguido capturar un zombie atin funcio-
nal, algo que les gustaria bastante para descubrir las
debilidades de la criatura. Por ahora, el General
Eisenhower ha decretado que la verdad sobre estos
zombies debe permanecer en secreto, aunque miles
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de soldados heridos y asustados ya han hecho correr
la historia por toda Inglaterra y han enviado cartas a
casa sobre los horrores que vieron en Normandia.
Los periddicos han publicado varias noticias sobre
supersoldados alemanes que no mueren, sin impor-
tar cudntas veces se les dispare.

Hitler quiere que todos los alemanes sean inocu-
lados con el suero, y las compaiiias quimicas hacen
horas extra para adecuar sus fébricas a la produccién
de la droga. Mientras tanto, los espias aliados y unos
cuantos desertores (hombres y mujeres demasiado
horrorizados por los zombies como para seguir con
los nazis) han informado del plan de Hitler. Los alia-
dos han intensificado sus esfuerzos para bombarde-
ar las fabricas tanto como sea posible, pero muchas
de ellas ya se han trasladado al interior del pais,
fuera del alcance de los bombarderos aliados o muy
alejadas de ellos.

Las tropas de Italia y Rusia andan sobradas de
experiencia de primera mano en la lucha contra esos
zombies. Los alemanes normalmente hacen marchar
a los soldados muertos vivientes en formacién cerra-
da, armados con fusiles y bayonetas. Los zombies
pueden disparar los fusiles, aunque con poca preci-
sion, pero tienen problemas al recargarlos. Si
embargo, son muy efectivos al aplastar con las cula-
tas de sus fusiles y acuchillar con sus bayonetas. Las
tropas vivas, equipadas con ametralladoras y explo-
sivos, llegan detras de las de muertos, utilizandolas
como cobertura. Por simple que sea esta tactica, ha
mostrado ser efectiva una y otra vez para obligar a
retroceder a los aliados.

Destruir a un zombie requiere poner una bala en
su cerebro. Nada mas parece molestarles. Pierden
miembros, les abren agujeros en el pecho y atin
siguen avanzando. Tienen una inteligencia limitada.
No atacan a nadie que lleve un uniforme alemén y
siguen la cadena de mando de cuando eran soldados
vivos. Asi, los oficiales alemanes pueden seguir
dando Ordenes y esperar ser obedecidos. Pueden
usar herramientas sencillas, como fusiles o los
pomos de las puertas, pero no estdn lo bastante inte-
gros para conducir un coche o manejar una radio.
Otra de sus tacticas favoritas es hacer un agujero en
el pecho de un zombie, llenarlo de explosivos y
hacer que llegue hasta el enemigo con un detonador.
El zombie puede seguir las suficientes instrucciones
para activar la bomba cuando llegue al alcance del
enemigo.

" zombie intacto; por ejemplo, sin arrancarle sus pier-

Sélo aquellos que han recibido una inyeccion del
suero zombie tienen el potencial de volver de entre
los muertos. El suero debe administrarse al menos
una vez al mes para conservar su potencia.

Los zombies siguen necesitando comer, y la
mayoria de sus gustos van hacia la carne de los
vivos. Normalmente, los nazis muertos vivientes
devoran los cadaveres de los vivos una vez ha ter-
minado la batalla. Aunque el problema no ha surgi-
do de momento, si los zombies se quedaran sin
comida fresca (por ejemplo, por falta de combate),
bien podrian volverse contra sus amos.

1deag para aveniuras

Traedlos muertos

Los héroes son un grupo de soldados del frente
italiano, luchando contra escuadrones de zombies y
tropas alemanas vivas. Unos cuantos tiroteos con la
amenaza zombie deberian dar a los héroes una idea
de a qué se enfrentan. Después, son escogidos para
una importante misién: capturar “vivo” a uno de
esos zombies y traerlo para un estudio detallado.
Los alemanes saben de sobra que no deben dejar que
los aliados capturen ningitin zombie activo si pueden
evitarlo, asi que no va a ser un trabajo facil.

Capturar a un zombie requiere que los héroes lo
inmovilicen. Por si solo, esto no seria mayor proble-
ma, ya que los zombies nazis no son mds fuertes de
lo que eran en vida. Sin embargo, los alemanes
siempre mantienen a sus tropas zombies en grupos
grandes, sabiendo que su poder de combate se incre-
menta radicalmente cuando trabajan en esas canti-
dades, de manera muy parecida a las falanges grie-
gas. Ademads, los héroes han de vérselas con los
francotiradores vivos de la retaguardia, que liquida-
rdan a cualquiera que intente llevarse a uno de sus
camaradas no-muertos.

El ejército preferiria que los héroes trajeran al

nas y brazos. Se les suministrardn unas esposas
superfuertes y cadenas para las piernas, y también
una capucha de cuero para cubrir la cara del zombie
y su peligrosa boca. Una vez regresen con la criatu-
ra, comienzan las pruebas, pero uno nunca es sufi-
ciente para una verdadera investigacion cientifica,
Los héroes pueden volver muy pronto al campo de
batalla.
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Volar las plantas quimicas

Se trata de una misién secreta de incursion en
territorio enemigo. Los héroes deben viajar a la mis-
misima Alemania, detrds de las lineas enemigas, e
intentar destruir una de las fabricas que manufactu-
ran el suero zombie. Si es posible, también deberian
confiscar algo de suero y reunir informacion sobre
¢6mo se crea el material. Esto significa que tendran
que irrumpir en la fébrica y fisgonear, todo mientras
evitan a los guardias, tanto vivos como muertos.

Méln Zombiag

Fuerza 2 Constitucion 2
Destreza 2 Inteligencia 2
Percepcion 2 Voluntad 2
Puntos de Muerte 15 Velocidad 6

Puntos de Resistencia n/a
Reserva de Esencia 12

Ataque: Como un humano normal o segun el tipo
de arma. El zombie da puiietazos, patadas, mordis-
cos y dispara el fusil como una persona normal.
Tiene un nivel de habilidad 1 en cualquier activi-
dad en la que se involucre.

Punto Débil: Cerebro

Movimiento: Como los vivos

Fuerza: La de un muerto cualquiera

Sentidos: Como los muertos

Sustento: Diario; Toda la carne ha de ser devorada
Inteligencia: Uso de herramientas 1; Memoria a
largo plazo

Propagacién del amor: Especial (ver recuadro)
Poder: 20

Propagacion del amor
A diferencia de la mayoria de no-muertos de
este libro, estos zombies no propagan su amor.

Solo matan y comen. Para crear un Mein
Zombie, una persona viva debe inyectarse con
reqularidad el suero nazi y después morir.

191

La aventura puede complicarse mds si se encuen-
tran a un cientifico alemin que quiere desertar al
bando aliado. Puede revelar todos los secretos que
hay tras el proyecto nazi de los zombies, incluyendo
todas sus debilidades y cémo se crean las criaturas.
El problema es, ;jc6mo sacan a este fragil anciano de
Alemania? Eso lo tendrdn que descubrir los jugado-
res. iNo podemos decirselo todo!

8oldade alamén / altade
8acundario / advarsarie

Fuerza 2 Constitucion 2
Destreza 2 Inteligencia 2
Percepcion 2 Voluntad 2
Puntos de Vida 26 Velocidad 12

Puntos de Resistencia 23
Reserva de Esencia 12

Habilidades
Arma Cuerpo a Cuerpo (Cuchillo) 2, Arma de
Fuego (Fusil) 2, Conducir (Coche /

Todoterreno) 1, Demoliciones 2, Esquivar 2,
Nadar 2, Pelear 2, Primeros Auxilios 1, Sigilo 2,
Supervivencia (Bosque) 2, Trepar 2

Equipo

Pistola Colt / Pistola Luger (oficiales), fusil M1
Garand o fusil Mauser (soldados), raciones

Creacion de personaje

Teniendo en cuenta la época donde se
ambienta Mein Zombie, la creacion del per-
sonaje debe modificarse. Los valores mone-

tarios deben dividirse entre cinco. La
Desventaja de Minoria vale 3 puntos. Por lo

general, las habilidades de Hacker,
Informatica, Programacion y Vigilancia
Electronica no estan disponibles. Por alti-
| mo, no pueden utilizarse los Arquetipos pre-
| sentados en el Capitulo Dos: Supervivientes.
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Dagpuds da la bomba

Los ancianos de la tribu, aquellos que recuerdan la vida antes de La Caida, nos advirtieron que no
fuéramos a la ciudad. Al mismo tiempo, nos contaron historias de cémo fueron un dia las cosas, de
todas las maravillas que tenia la gente hacia no mucho tiempo. Mi hermano y yo queriamos verlas
por nosotros mismos... 0, al menos, lo que quedase. Siempre habiamos visto de lejos las montaias de
acero de la ciudad. Ahora queriamos verlas de cerca.

Paul y yo partimos creyendo que estibamos listos para todo. [bamos armados con nuestros mejores
arcos y flechas, y yo también tenia el cuchillo grande que mi padre me dio antes de morir. Paul tenfa
su fiel hacha; nunca salia de casa sin ella. Estibamos seguros de que podriamos enfrentarnos a cual-
quiera que intentase molestarnos. Nos llev6 dos dias alcanzar los alrededores de la ciudad.
Estdbamos mds cerca que nunca. Era més espeluznante y maravillosa de lo que habia imaginado.
(Cémo podia vivir la gente en un lugar asi?

Entramos en las calles de la ciudad y vagamos durante medio dia, asombrados por las ruinas.
Entonces, Paul oy6 algo y me indicé que me callase. Alli, en las sombras, habia una figura humana,
agachada, mordisqueando algo. Paré cuando repar6 en nosotros. Los tres nos quedamos de piedra
durante un buen rato. En ese momento, salté hacia Paul, moviéndose mds veloz que un conejo asusta-
do. Era un hombre, pero un hombre enorme y deformado. La flecha de Paul le alcanzé en la garganta,
pero a la bestia no le import6. Mi flecha se quedé atrapada en su muslo y ni siquiera se dio cuenta.

Un momento después, Paul estaba muerto antes incluso de tocar el suelo, con el cuello horriblemente
retorcido. Of el crujir de los huesos rotos. Entonces, la criatura mordi6 el cuello de Paul con su man-
dibula horriblemente deformada, arrancandole la carne. Me giré y corri, s6lo para oir cémo soltaba el
cadaver de Paul y venia a por mi. Corri sin mirar atrds, sin parar, hasta que llegué a los limites de la
ciudad. Entonces se rindi6. Los ancianos tenian razén. No vayas a la ciudad maldita. Morirds. El
monstruo de alli te matara. Como a Paul.
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Higioria

El problema fue China. Los expertos de derechas
lo habfan advertido durante afios y, sorprendentemen-
te, resulté que tenian razén. China tenfa un creciente
arsenal de armas nucleares y estaban construyendo
mejores misiles gracias a la tecnologia americana
robada. Lo que no sospechaba nadie es que los cien-
tificos chinos hubieran conseguido sus propias varia-
ciones de respuesta nuclear. Era un dispositivo alta-
mente radioactivo, de bajo rendimiento destructivo,
que mataria a millones pero dejaria los edificios
intactos. El plan, presumiblemente, era librarse de
otras poblaciones y hacer mas sitio para el Reino
Medio.

Por supuesto, China no tenia ninguna intencién de
comenzar una guerra; al menos, no cuando lo hicie-
ron. Sin embargo, las cosas se les fueron de las
manos, como siempre, cuando se cortaron las relacio-
nes con la isla de Formosa, conocida en el mundo
entero por Taiwan. Todo empez6 cuando un famoso
asesino en serie chino escap6 de su custodia y vol6 a
laisla. En un arrebato poco colaborador, los taiwane-
ses se negaron a extraditar al hombre de vuelta a la
China continental. Los chinos enviaron un equipo de
fuerzas especiales para traer de vuelta al asesino, pero
el ejército taiwanés intercepté al equipo en su mision,
matdndolos a todos. La armada china bloque6 Taiwan
y la armada americana se desplaz6 para romper el
bloqueo, y un capitdn de gatillo facil terminé dispa-
rando al otro.

La guerra comenz6 cuando la armada americana y
las fuerzas aéreas chinas intercambiaron ataques con
misiles, algunos de los cuales alcanzaron Taiwan. Los
taiwaneses, creyéndose bajo ataque, respondieron
con la misma moneda. Lanzaron un misil muy espe-
cial que habian comprado a los rusos: uno con cabe-
za nuclear. Asi comenz6 la Tercera Guerra Mundial,
y chinos y americanos empezaron a bombardearse
mutuamente hasta retroceder a la edad de piedra.
Pronto, la India, Pakistdn, Rusia y Europa se vieron
involucrados en el conflicto y, cuando se levant6 el
polvo, la Tierra estaba en las profundidades de un
invierno nuclear y la civilizacién tal y como la cono-
cemos habia llegado a su fin.

Las bombas chinas de radiacién especialmente
disefiada tuvieron el efecto deseado, matando a millo-
nes de civiles americanos y europeos, pero dejando
las calles intactas en su mayor parte para aquellos
pocos supervivientes que pudieran aprovecharse de
ellas. Ahora, treinta afios después, el mundo esta
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comenzando a ver que las bombas tuvieron otro inte-
resante efecto: mutaron a los vivos y a los atin no
nacidos de maneras extrafias e impredecibles. Unos
nacieron con miembros de mads o de menos y otras
malformaciones, pero otros venian al mundo con la
radiacion corriendo literalmente por sus venas.
Algunos tedricos afirman que esto ha sido una solu-
cién de la evolucién a este nuevo mundo de ambien-
te hostil.

El resultado: una raza de humanos que puede sobre-
vivir bastante bien a la radiacion, vivir, envejecer y
morir en ella. El problema es que, una vez mueren, no
se quedan muertos. Los muertos reviven de nuevo,
mds fuertes, mas duros y mas mortiferos de lo que
jamas fueron en vida. El verdadero legado de las bom-
bas chinas es que, treinta afios después de ser detona-
das, atin consiguen crear nuevas y terrorificas formas
de acabar con los vivos. Estos zombies radioactivos
pueden no estar invadiendo el mundo en masa, pero lo
compensan con pura fuerza y brutalidad.

Zombleg Mutaniag R U8

La civilizacion tal y como la conocemos ya no
existe en la Tierra. Treinta afios después de que el
holocausto nuclear destruyese casi toda la vida en el
planeta, sélo existen unos cuantos millones de huma-
nos, dispersos por los cinco continentes. La mayoria
de las ciudades estan destruidas por la guerra o son
inhabitables por la radiacion.

Ahora, la sociedad humana gira en torno a grupos
tribales y pequefias familias, que normalmente no
suman mds de dos o tres docenas. Algunos se han ins-
talado en pequefias comunidades fortaleza ,donde
siembran cultivos y crian animales bajo duras condi-
ciones. Pocas especies pueden sobrevivir en el inhds-
pito clima del mundo moderno. Los climas del norte
son demasiado frios para cualquiera, salvo los hom-
bres mds valientes o mds tontos, e incluso las regiones
surefias sufren de este frio atroz en los meses de
invierno, gracias a la nube de polvo que ahoga la
atmosfera y bloquea gran parte del vital calor del sol.

Hace poco, los humanos resistentes a la radiacion
han comenzado a arrastrarse de vuelta a las ciudades.
Alli esperan encontrar almacenes de comida, armas y
tecnologia que ayuden a reconstruir un mundo devas-
tado. Aquellos que osan aventurarse de vuelta a las
zonas urbanas sin duda descubren toda clase de mara-
villas, desde comida en lata a baterias cargadas o
generadores. Incluso han encontrado equipo antidis-
turbios, rifles de asalto y granadas en comisarias de
policia, tiendas de caza y viejas bases del ejército. El
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problema es que, en muchos lugares, la radiacion era
todavia tan fuerte como para matar a aquellos con
resistencia a la radiacién. Audn peor, los primeros
exploradores no permanecian muertos, o no dejaban
que algo como la muerte los detuviese. Los zombies
radioactivos crecen con la misma energia letal que los
maté. Mientras sigan viniendo incursores, ellos segui-
ran luchando.

Estos zombies han mutado, consiguiendo una incre-
ible fuerza e incluso una agilidad sobrehumanas.
Aunque siguen pareciendo bdsicamente humanos,
muchos tienen rasgos horriblemente deformados,
miembros descomunales y asquerosas llagas cubrien-
do su camne. Los no-muertos son casi imposibles de
matar sin un esfuerzo continuado por parte de un
grupo de cazadores. Desmembrarlos al menos evita
que sus distintas partes trabajen en equipo, y destruir
sus 0jos los ciega. Aun ciegos, pueden seguir resultan-
do letales y muy rdpidos. La tinica manera de destruir
del todo a esas cosas es quemarlas hasta reducirlas a
cenizas o bien llevarselas de las ciudades llenas de
radiacion que las vieron nacer.

Algunos exploradores se toman la molestia de llevar
grandes contenedores de plomo. Forzar a un zombie a
entrar en una de esas cosas y sellarla corta el flujo de
radiacion. Por supuesto, tan pronto como se vuelve a
abrir, la bestia comienza a revivir si hay cerca cual-
quier fuente importante de radiacién. Sin embargo,
durante esos primeros minutos, la fuerza del zombie se
reduce, haciendo mas fécil descuartizarlo y quemarlo.

1deas para aveniures

En busca de armas de fuego

En esta historia, los personajes y los miembros mas
aventureros de una pequefia tribu de supervivientes
viven a varias docenas de kilémetros de una importan-
te ciudad. La creacion de los personajes se modifica
ligeramente (ver recuadro en la siguiente pdgina).
Ademds, la mayoria de los personajes nacieron des-
pués de la guerra y estén predispuestos a convertirse en
zombies cuando mueran.

Los personajes no deberfan tener ni idea de que los
zombies existen o de dénde vienen. A través de un via-
jero o un compaiiero de la tribu, se enterarén de la ubi-
cacién de un gran escondrijo lleno de armas de fuego,
localizado en el interior de la ciudad. Mientras tanto,
una tribu vecina ha estado realizando asaltos continuos
y cada vez mds mortales a la tribu de los personajes.
Apoderarse de esas armas podria darle la vuelta a esta
guerra entre tribus.

Armados con armas primitivas y, posiblemente, un

arma de fuego con un niimero limitado de balas (diga-
mos que seis), los héroes deben viajar a la ciudad y
encontrar esa reserva escondida de armas. En el trans-
curso de su desesperada empresa, se encontrarén con
otros humanos rebuscando artefactos en la ciudad.
Algunos pueden resultar de ayuda y quizd otros les
ataquen, mientras que el resto s6lo quieren que les
dejen en paz. También oyen historias acerca de pode-
rosos zombies que merodean por las calles, aunque
ninguno de ellos se los ha encontrado antes.
Finalmente, un grupo de saqueadores malvados atacan
a los héroes. Los personajes los combaten, matando al
menos a uno de ellos.

Por supuesto, los muertos vuelven pronto de entre
los muertos y van tras ellos, y esta vez resultan mucho
mas dificiles de abatir. Con el tiempo, los personajes
localizardn el escondrijo de armas s6lo para descubrir
que esté vigilado por un grupo de zombies muy gran-
des y duros. Aunque los zombies no usan armas de
fuego, son mortiferos y muy dificiles de matar. No
obstante, si los personajes triunfan, la recompensa serd
inmensa: fusiles, municion, granadas y otras armas.

Salir del cascaron

Los héroes son un pequeiio grupo o familia que ha
vivido dentro de un refugio antinuclear durante los
tltimos treinta afios. El refugio era el dltimo grito, pre-
parado por un magnate de la fabricacion de armas que
estaba practicamente loco, pero que resultd tragica-
mente previsor (€] murié poco después de que el refu-
gio fuera sellado por los “elegidos” que €l mismo
escogi6). La creacion de personaje se hace con nor-
malidad, excepto que Cabalgar, Conducir y otras habi-
lidades que requieran grandes espacios al aire libre no
estardn disponibles para los jovenes. Los mayores pue-
den recordar estas habilidades, pero las tendrdn un
poco oxidadas.

Ahora, los sensores de radiacion externa han confir-
mado que es seguro aventurarse al exterior. Por des-
gracia, el exterior estd justo en medio de una ciudad
altamente poblada, principalmente por muertos vivien-
tes. Armados con suficientes armas, municién y blin-
daje, los héroes estdn queddndose sin comida y demis
suministros. Como lo primero es lo primero, deben
enfrentarse a los zombies atraidos por el olor de la
carne fresca.

Los héroes tienen que abrirse camino para salir de la
ciudad y hacer las paces con alguna de las comunida-
des agricolas de las zonas rurales. Sus armas de fuego
les pueden dar una gran ventaja, asi que pueden ir
como conquistadores o en paz. En ambos casos, ten-
drdn que comenzar una nueva vida; una llena de zom-
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Mas alla de la cipula de los zombies

Un grupo de supervivientes ha encontrado una
forma nueva y maravillosa de entretenerse: han cons-
truido una gran jaula en forma de cupula, con unas
gradas improvisadas rodedndola. Luego van a la ciu-
dad en grandes grupos para capturar zombies y lle-
varlos a la cipula. Alli, justo al limite del cintur6n de
radiacion de la ciudad, los hacen luchar con crimina-
les y esclavos (y con cualquiera que les caiga mal)
para su divertimento.

Zombieg dé "Dagpuds de |2 komba”

Fuerza 7 Constitucion 4
Destreza 3 Inteligencia |
Percepcion 3 Voluntad 2
Puntos de Muerte n/a Velocidad 27

Puntos de Resistencia n/a
Reserva de Esencia 20

Ataque: Como un humano normal o segun el tipo

de arma.

Punto Débil: Ninguno

Movimiento: Muerto pero rdpido

Fuerza: Fuerza monstruosa

Sentidos: Como un halcon; Rastrear el olor

Sustento: ;Quién necesita comer?; Toda la carne
ha de ser devorada

Los zombies estdn animados gracias a la fuerte
radiacion ain presente en las ciudades. El nivel de
radiacion disminuye fuera de las urbes, y el zombie
se debilita cada vez mds a medida que se aleja del
centro de la ciudad. Las criaturas se percatan de esto
tan pronto como ocurre y vuelven al entorno urba-

no.

Inteligencia: Uso de herramientas 1
Propagacion del amor: Especial (ver recuadro).
Poder: 50

Especial: Estos zombies, grandes y poderosos,
inspiran terror a aquellos que los rodean. Realizar
un Chequeo de Miedo con un modificador —2 cuan-

do un zombie esté cerca.

Ademas, cada uno es relativamente tnico. Por ese
motivo, los ZMs deberian escoger sus rasgos espe-

ciales de Movimiento y Fuerza y modificar su
nivel de Poder de acuerdo a ello.
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Los héroes pueden llegar a esta aventura de dos
maneras. Pueden ser parte del grupo que dirige el
estadio, viajando a la ciudad para capturar zombies
para los juegos y rebuscar armas para que las victimas
las usen en el estadio (las sierras eléctricas se encuen-
tran entre las favoritas del puiblico). Por otra parte, los
jugadores pueden ser los prisioneros de los propieta-
rios de la arena y tener que luchar con los zombies en
la jaula. Por supuesto, esto va a acabar con un perso-
naje o dos, pero serd divertido si disfrutas con los
combates sangrientos y explicitos.

Propagacion del amor
Los zombies de Después de la bomba
no difunden el amor. Matan y comen
sin mas. Estos zombies resucitan cuan-
do un humano resistente a la radiacion
muere dentro de una ciudad fuerte-
mente irradiada. La transformacion
tarda 3D10 horas y deforma horrible-
mente a la persona.

Creacion del personaje

Si los personajes nacen en las ruinas
(muy pocos mayores han sobrevivido a
los duros afios que vinieron después de
la guerra), las elecciones de creacion
del personaje han de ser modificadas.
Los Recursos y la Ventaja de Identidad

Falsa no estan disponibles. Las
Habilidades de Informatica,

Programacion y Vigilancia Electronica
practicamente no estan disponibles, y
la habilidad de Armas de Fuego nor-
malmente no existe.

En su lugar, son muy comunes Arma de
Cuerpo a Cuerpo (Cuchillo) o Arma de
Cuerpo a Cuerpo (Arco). Por dltimo, no
pueden utilizarse los Arquetipos pre-
sentados en el Capitulo Dos:
Supervivientes.
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Milanlie Morial

Mis padres me dejaron al cuidado de los monjes cuando tenia doce afios. Desde entonces, he emplea-
do cada uno de mis treinta y seis afios en estudiar los misterios de la fe. Incluso me he convertido en
una especie de experto en las sagradas escrituras del Apocalipsis. Siempre supe que, algin dia, el Sefior
desataria el Juicio Final, pero nunca sofié con que viviria para verlo. Durante toda mi vida he buscado
pasar la eternidad en el Paraiso. Tristemente, me encuentro atrapado en un infierno en la tierra.

Para mi, comenzé en medio de la congregacion. El Abad Geoffrey lideraba a treinta de nosotros en una
solemne oracién, celebrando la noche de San Juan. De repente, desde detrds de la capilla llegé el res-
onar de una pesada piedra rompiéndose. Incapaces de ignorar semejante interrupcion y temiendo que
quiza la propia capilla se derrumbaba, corrimos a ver qué sucedia. Nuestra primera idea fue que algtn
pagano habia profanado la tumba del Hermano Stephen, el fundador de nuestro monasterio. Sin duda,
pues su sarc6fago de marmol estaba abierto, con la pesada tapa de piedra rota.

Por horrorosa que fuera la idea de la tumba profanada, la verdad era atin peor: vimos al mismisimo

Hermano Stephen alzarse de entre los muertos. Sin embargo, a diferencia del Hijo del Dios, su cuerpo

estaba horriblemente corrompido y le acompafiaba semejante fetidez que muchos comenzaron a sentir

nduseas. S6lo el Abad Geoffrey parecié no estar muy afectado, lleno de la valentia del Sefor. Se arrodil-
- 16 para rezar, pidiendo en latin que bendijese al monje resucitado.

Fascinados por el horror, contemplamos cémo nuestro hermano muerto se abalanzaba y agarraba la
cabeza del monje con sus resecas y putrefactas manos. La cosa tir6 hacia arriba, forzando al abad a pon-
erse de pie. Sin embargo, ese toque no trajo ningiin éxtasis divino. Se inclin6 hacia delante y comenzé
a desgarrar la mejilla del Abad con sus dientes. Grit6 e intenté romper débilmente la presa del demonia-
co ser. Los demas nos dimos la vuelta y echamos a correr y, como yo, muchos pedian piedad a Dios.
Desde entonces, las cosas se han puesto mucho peor.
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Higiorla

Esta aventura va de historia. De hecho, el reloj
debe retrasarse 1.000 ainos antes de que las cosas
comenzasen en serio. Todo el mundo conoce el pani-
co pre-milenio de finales de los 90, pero cuando la
gente estaba realmente asustada fue a finales de la
década de 990. Los europeos cristianos estaban segu-
ros de que el mundo iba a acabarse cualquier dia, de
que el Sefior bajarfa y rescataria a los piadosos y cas-
tigarfa a los malvados. Esta ambientaciéon da por
supuesto que al menos parte de estas creencias resul-
tan ser verdad: el mundo llega a su fin, por decirlo de
alguna forma.

Sin embargo, la causa de esta aventura del fin del
mundo esta bastante alejada de Dios. No, aqui el cul-
pable es un hombre, aunque no precisamente normal.
Su nombre es Lucius Mordecai, un noble veneciano
caido en desgracia, con una venganza por cumplir y
un creciente interés por las artes oscuras. Mordecai
crecio en Venecia, que en aquella época era un poder
creciente en Europa gracias a sus amplios contactos
comerciales con Oriente. Se aprovech6 de las cone-
xiones mundiales de la ciudad para comprar textos
misticos de lugares tan remotos como la India y
China, junto con los medios para traducirlos.

Intrigado por lo que aprendié, Mordecai decidié
poner a prueba algunos de esos oscuros rituales.
Realiz6 invocaciones demoniacas y sacrificé anima-
les, e incluso humanos, en la intimidad de su palacio
familiar. Por desgracia, sus vecinos se enteraron y
decidieron quemar hasta los cimientos el adorable
hogar familiar de los Mordecai, con Lucius dentro. El
aficionado a los ritos satdnicos se las arreglé para
escapar apenas chamuscado y abandoné disgustado
Venecia. Viajé por toda Europa buscando un lugar
que llamar hogar, donde poder ofrecer en paz la san-
gre de virgenes a sus dioses.

Pero, ay, no encontré un lugar asi. Con el tiempo,
decidi6é que habia llegado el momento de ensefiarle al
mundo de lo que era capaz. Si no iban a dejarle en
paz, entonces, por Lucifer, que nadie volveria a cono-
cer la paz. Un antiguo manuscrito sdnscrito le habia
detallado un ritual que anteriormente no se atrevié a
probar. Ahora, furioso y desesperado, se volvié hacia
¢l e hizo los preparativos necesarios.

Mordecai eligi6 la ciudad de Paris para su ritual.
En una noche sin luna, reunié a su aquelarre en el
cementerio de la ciudad, junto a trece virgenes para
sacrificar. Los vecinos se acurrucaron en sus camas

llenos de miedo mientras destellaban los relampagos,
rugian los truenos y el olor a azufre llenaba el aire. La
sangre de los inocentes cayé al suelo y desperté los
cuerpos de aquellos que descansaban. A las érdenes
del mago italiano, los muertos salieron de sus tum-
bas, hambrientos de la carne de los vivos.

Los propios seguidores de Mordecai fueron los pri-
meros en caer en las corrompidas garras y podridos
dientes de los no-muertos. Las criaturas se cernieron
sobre Paris, echando abajo las puertas y devorando a
los vivos. Demasiado asustados para hacer poco mas
que rezar, muchos murieron sin luchar. Los nobles
locales y sus soldados dieron mds guerra, pero des-
cubrieron que era casi imposible acabar con el ejérci-
to de no-muertos que les asediaba. Algunos consi-
guieron encerrarse en sus castillos, pero la mayoria
no tuvieron esa suerte. Desde Parfs, el poder del
hechizo de Mordecai aumenta con cada nueva muer-
te, envolviendo la mayor parte de Francia y comen-
zando a infiltrarse en los reinos cercanos. Si no es
detenido de alguna manera, el mundo entero sucum-
bird algtn dia a las oleadas de muertos vivientes.

Anno Dominl

Los reinos de Europa estdn inquietos como reac-
cion a los informes que llegan de Francia. Muchos
creen que de verdad es el fin del mundo. Los fanati-
cos se propagan como la pélvora. Los campesinos
abandonan los campos sin labrar mientras inundan
las iglesias para rezar noche y dia. Muchos nobles
estan haciendo exactamente lo mismo, donando sus
posesiones terrenales a la Iglesia con la esperanza de
comprar su entrada al cielo antes de que les alcancen
los muertos vivientes.

Sorprendentemente, las cabezas mas frias estan en
el Vaticano, donde hay mucho escepticismo sobre lo
que estd ocurriendo. Alli, el Papa Silvestre II tiene
sus propias ideas sobre lo que ocurre en Francia.
Como alguien que cree en su propia infalibilidad
papal, el Papa esta seguro de que, si el fin del mundo
estuviera llegando de verdad, Dios se lo habria
dicho. Por eso sospecha que las hordas de no-muer-
tos son obra del Diablo, y no de Dios. Es mds, el
Papa ha recibido informes de que el destacado mago
negro Lucius Mordecai estaba en Paris cuando los
muertos comenzaron a resucitar. Mordecai tiene bas-
tante reputacion en la iglesia, habiendo sido exco-
mulgado hace tiempo por sus terribles y malditas
actividades.




Asi, Roma se ha convertido en un reducto de cor-
dura en la cara del creciente pdnico que estd asolan-
do Europa. El Papa Silvestre predica a diario que no
es el fin del mundo, sino que es obra del Diablo.
Ademds, ha decretado una bula papal declarando
que los acontecimientos de Francia son obra de mal-
vados pecadores y magos negros, y que el sefior libe-
rard a los fieles si tienen la fuerza para levantarse y
luchar por si mismos. Lentamente, Silvestre estd
reuniendo nobles para su causa y planea una gran
cruzada contra los ejércitos de muertos de Francia.
Sin embargo, el tiempo se agota y las filas de los
zombies siguen aumentando.

Los zombies son de la variedad lenta y estipida.
Tienen hambre de carne viva y una habilidad innata
para localizar a cualquier ser vivo cercano. No pue-
den comunicarse con otros y no parece que colabo-
ren aunque pueda dar esa sensacion, ya que suelen
unirse varios contra un solo ser vivo. La tinica mane-
ra de detener a estos zombies es destruir su cerebro
o separarlo del resto del cuerpo. Las flechas o saetas
que traspasen el 0jo o que penetren el craneo deten-
dran en seco al zombie, al igual que un golpe de
espada que les seccione la cabeza. Cualquiera que
muera a manos de un zombie resucitard como uno
de los muertos vivientes. Esto es sélo cuestion de
minutos. Después, los recién muertos y mutilados
buscan carne viva para saciar su propia ansia no-
muerta.

En el centro de todo esto se encuentra Lucius
Mordecai, reinando sobre un Paris en el que se mue-
ven pocas cosa vivas aparte de él. Aislado del resto
del mundo, totalmente loco y disfrutando de ello,
Mordecai ha cumplido por fin su suefio de venganza
contra todos los que se rieron de él. Continda sus
oscuros experimentos, esperando encontrar horrores
nuevos y ain mds terrorificos para desatarlos sobre
un mundo desprevenido.

1deas para aveniuras

Resistencia final en San Juan

Los personajes son simples gentes medievales de
cualquier pueblo, ciudad o municipio de Europa que
elija el ZM para ambientar la aventura. Se dice que
el fin del mundo esté al caer, y que todo Cristo se
dirige a las iglesias. Los Miembros del Reparto se
ven arrastrados por la ola de temerosa humanidad.
La ciudad entera estd reunida en la catedral local
escuchando las interminables oraciones en Latin del
obispo. Entonces es cuando comienza el horror.

Por desgracia para los Miembros del Reparto, la
mayoria de las iglesias tienen criptas en su interior.
Los fieles reciben su primera dosis de terror cuando
los obispos muertos hace tiempo comienzan a abrir-
se camino para salir de sus ataides de marmol en
busca de carne humana que devorar. Los héroes
estdn ahi para ayudar a combatir a los monstruos,
pero las cosas empeoran cuando llegan el resto de
zombies llamando a la puerta. Esta es una clasica
situacion de zombies, con la diferencia de que no
hay pistolas, coches ni electricidad; s6lo acero, cere-
bros y peleas.

En preparacion, el obispo puede haber permitido a
los fieles traer picos, hachas, azadas, rastrillos y gua-
dafias. O también confiar en Dios y prohibir todas las
posibles armas en la casa del Sefior. Si es asi, los
Miembros del Reparto deben encontrar armas en los
braseros, candelabros, bancos y demds parafernalia
de la iglesia. Su mejor opcion es el poco cristiano
comportamiento de colocar a los creyentes aterrori-
zados entre ellos y los zombies, mientras escapan con
el obispo por medio de un pasadizo secreto. Sin
embargo, el mundo exterior no es el lugar més segu-
10.

La gran cruzada

Para hacer una aventura con un tono mds épico,
comienza con los Miembros del Reparto en Roma.
Han viajado a la Santa Sede para responder a una
llamada del Papa buscando almas valientes dispues-
tas a arriesgar su vida para combatir la amenaza
francesa de los no-muertos. El Papa Silvestre estd
reuniendo un gran ejército para dirigirse al reino de
pesadilla galo y librarlo para siempre de la influen-
cia del Diablo. Su meta definitiva, por supuesto, es
la destruccion del brujo malvado, Lucius Mordecai.
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Héroes como son, los personajes son elegidos para
que se adelanten explorando e intenten averiguar
doénde esta Mordecai. ;Esta todavia en Paris o se ha
ido? Sin saberlo el Papa ni los Miembros del
Reparto, Mordecai todavia tiene agentes vivos en el
mundo; sectarios totalmente dedicados al mago loco
ahora que ha demostrado su poder. Estos hardn lo
que puedan para terminar con la mision de los héro-
es antes de comenzar con su asesinato. Los héroes
deben conseguir capturar a uno de los adoradores y
hacerle hablar; descubririn que Mordecai les ha
brindado una ruta segura para volver a Paris, que los
héroes podrdn tomar para acercarse mas al malvado
nigromante.

Siguiendo la ruta secreta de Francia hacia el

Norte, los héroes llegan a Paris sin demasiados pro-
blemas, al menos fisicos. La vista que han tenido

Creacion del personaje
La creacion del personaje estd mucho mas
limitada en Milenio Mortal. La Ventaja de
Recursos debe ser retirada (los religiosos
nobles tienen tanto dinero como quieren y
los campesinos, nada). Las habilidades de
Arma de Fuego, Demolicién, Electronica,
Hacker, Informatica, Mecanica, Pilotar,
Programacion y Vigilancia Electronica no
estan disponibles. Las Artes Marciales debe-
rian ser extremadamente raras y requeririan
alguna explicacion de trasfondo. La Medicina
| (de cualquier tipo) y los Primeros Auxilios se
practicaban, pero eran muy ineficaces (y
solian hacer mas mal que bien). Por dltimo,
los Arquetipos presentados en el Capitulo |
Dos: Supervivientes no pueden utilizarse. |
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durante el camino ya es lo bastante espantosa: pue-

blos enteros destruidos, cubiertos de sangre y tripas,

pero sin un solo cadaver. Cuando llegan a la ciudad

deben infiltrarse y abrirse camino por las calles,

enfrentindose a los zombies y a los adoradores de
Mordecai. Al final, se enfrentardn a Mordecai, que
ha invocado a un demonio para hacer las cosas mis
interesantes, y en la lucha final los héroes moririn o
salvaran el mundo. Destruir a Mordecai hace que los
zombies caigan muertos en el sitio (o tan solo detie-
ne la creacién de los nuevos, si el ZM quiere alargar
de esa manera el argumento). Si los Miembros del
Reparto mueren, el ZM tiene que tomar una deci-
sién: jenvia el Papa otro grupo, los ejércitos papales
hacen retroceder a las hordas monstruosas o el
mundo sucumbird con el tiempo al ansia no-muerta
de carne humana?

Zombiag de Milenle Mortal

Estos no-muertos utilizan los mismos datos que
los Zombies de El Despertar de los Muertos
Vivientes (ver pag. 168). Las diferencias son que no
existen animales zombies, y que los vivos se vuelven
zombies s6lo al ser asesinados (no hay enfermeda-
des). Es mds, los zombies de Milenio Mortal son
vulnerables a los Objetos Benditos: sufren el doble
de dafio de las armas benditas y no se acercarin
voluntariamente a menos de 10 metros de un Objeto
Bendito. Por iltimo, el Fuego Sagrado les inflige el
doble de dafio. Su poder es 10.

EL Patron de Mordecai
A eleccion del ZM, los poderes de Mordecai pue-
den provenir de un Patrén Oscuro, una entidad
casi divina empeiniada en dominar el mundo. Este
Patron puede intervenir en el comportamiento de
Mordecai cuando lo requiera la historia. Romper
este vinculo entre Mordecai y su Patron puede ser
la mejor manera de derrotarle, siempre que los
personajes descubran cémo hacerlo. Por dltimo,
puede ser que Mordecai sea completamente

inconsciente de su poderoso benefactor, y se mos-
trara incrédulo y hasta se sentira ofendido por la
intrusion si ésta se le da a conocer.
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Plantillas da pargenaje

Las siguientes plantillas pueden utilizarse como Adversarios o Secundarios, o pueden mejorarse para
hacer las veces de Arquetipos anadiéndoles més puntos de personaje.

Nekla

Tipo de perSonaje: Supérvivianie

Fuerza 4 Constitucion 4
Destreza 3 Inteligencia 2
Percepcion 2 Voluntad 3
Puntos de Vida 45 Velocidad 21

Puntos de Resistencia 38
Reserva de Esencia 18

Ventajas y Desventajas

Dificil de Matar 1, Reaccién Rapida
Habilidades

Arma Cuerpo a Cuerpo (Arco) 2, Arma Cuerpo a
Cuerpo (Cuchillo) 2, Arma Cuerpo a Cuerpo
(Espada) 4, Cabalgar (Caballo) 2, Esquivar 2,
Intimidacion 2, Pelear 3, Seguir Rastros 2,
Supervivencia (Bosque) 2

Puntos de Personaje utilizados:
Atributos 18; Ventajas 3, Habilidades 25

Barde / Bufen / Trovader

Tipo dé parSonajé: Supervivienia

Fuerza 2 Constitucion 2
Destreza 3 Inteligencia 2
Percepcion 4 Voluntad 3
Puntos de Vida 26 Velocidad 15
Puntos de Resistencia 26

Reserva de Esencia 17

Ventajas y Desventajas
Carisma 2, Fanfarrén

Habilidades

Acrobacias 2, Actuar 2, Arma Cuerpo a Cuerpo
(Cuchillo) 2, Bailar 2, Cabalgar (Caballo) 2,
Cantar 2, Disfraz 1, Esquivar 2, Mitos y
Leyendas 2, Pelear 3, Prestidigitacién 2,
Regatear 2, Supervivencia (Bosque) 2, Tocar
Instrumento (dos a elegir) 3

Puntos de Personaje utilizados:

Atributos 17; Ventajas 2,
Desventajas 2; Habilidades 35

Capitulo.8elg 200

33cardota
Tipe dé parSonaje: lluminade

Fuerza 2 Constitucion 3
Destreza 3 Inteligencia 3
Percepcion 3 Voluntad 4
Puntos de Vida 30 Velocidad 18

Puntos de Resistencia 32

Reserva de Esencia 38

Ventajas y Desventajas

Carisma 1, Don, Iluminacién, Reserva
Incrementada de Esencia 4

Habilidades

Bellas Artes (Manuscritos Iluminados) 2,
Burocracia 1, Disfraz 1, Cantar 2, Cabalgar
(Caballo) 1, Elocuencia 2, Escribir (Latin) I,
Esquivar 2, Humanidades (Historia) 2,
Humanidades (Teologia Catdlica) 4, Instruir 2,
Intimidacién 2, Idioma (Latin) 3, Medicina I,
Ritual (Catélico) 4

Poderes Metafisicos
Atadura, Bendicion, Imposicion de Manos

Puntos de Personaje utilizados: Atributos 18;
Ventajas 15; Habilidades 29; Poderes metafisicos
15

GampaSine
Tipe dé parSonaje: Normal

Fuerza 2 Constitucion 2
Destreza 2 Inteligencia 2
Percepcion 2 Voluntad 2
Puntos de Vida 26 Velocidad 12
Puntos de Resistencia 23

Reserva de Esencia 12

Habilidades

Arma Cuerpo a Cuerpo (Cuchillo) 2, Arma
Cuerpo a Cuerpo (Herramientas de labranza) 2,
Esquivar 2, Hacer Trampas 1, Juego 2, Oficio
(granjero) 2, Pelear 2, Seguir Rastros 2, Sigilo 2,
Supervivencia (Bosque) 2, Trampero 2, Trepar |
Puntos de Personaje utilizados:

Atributos 12; Ventajas 0, Habilidades 24




Lucian Mordacal

Fuerza 4 Constitucion 5
Destreza 5 Inteligencia 4
Percepcion 6 Voluntad 6
Puntos de Vida 46 Velocidad 30

Puntos de Resistencia 50
Reserva de Esencia 155

Ventajas y Desventajas

Carisma 2, Contactos (fandticos) 4, Corruptela
Incrementada (25), Cruel 2, Don, Fanfarrén,
Obsesion, Paranoico

Habilidades

Burocracia 1, Ciencias Ocultas 3, Documentacién
/ Investigacion 2, Esquivar 2, Humanidades
(Historia) 2, Idioma (Latin) 3, Intimidacién 4,
Pelear 1, Ritual (Artes Oscuras) 4

Poderes Metafisicos

A diferencia de los Iluminados, que buscan un
poder superior para obtener su poder mistico,
Mordecai confia en sus propias habilidades oscuras y
maléficas. Practica la Magia Negra con una amargay
corrupta forma de Esencia llamada Corruptela.

Para realizar una Invocacién, Mordecai debe reu-
nir primero la Corruptela necesario. Puede extraer 10
de sus Puntos de Corruptela por Turno. Mientras
hace eso, debe infligirse dolor o causarlo a alguien a
su alrededor (normalmente, tiene cerca uno o dos
discipulos a tal fin). Una vez ha conseguido la canti-
dad de Corruptela requerida, el mago oscuro debe
realizar una Prueba de Foco, utilizando Voluntad y su
nivel en Invocaci6n. Fracasar significa que la invoca-
¢ion no se manifiesta.

A continuaci6n se describen las invocaciones que
Mordecai utiliza méds cominmente. Los ZMs pueden
disefiar otras nuevas basandose en estas descripciones
0 consultar otros libros de la familia de juegos del
Unisystem.

Afectar la Psique 3: Este efecto crea una impre-
si6n de poder y control en torno a Mordecai, hacien-
do que los otros no se atrevan a oponerse a él. Este
gana un +2 a la mayoria de Pruebas de interaccion
social, con una bonificacién adicional igual al Nivel
de Exito de la Prueba de Foco. La gente que tenga
algin motivo para sentir antipatia u odiar al mago se
resiste con un Chequeo Sencillo de Voluntad. Este
efecto cuesta 2 puntos de Corruptela y dura 5 minu-
tos por Nivel de Exito; después de ese plazo, la
Invocacién debe repetirse.

Fuego del Alma 3: Esta Invocacién permite a
Mordecai disparar rayos de pura Corruptela. El Fuego
Espiritual inflige 1D6 (3) x Puntos de Corruptela de
Dario. Los Supervivientes alcanzados por el Fuego
del Alma pierden 1 Punto de Esencia por cada 3 pun-
tos de dafio infligidos por el ataque. Los Iluminados
pierden puntos de Esencia de uno en uno. El Fuego
del Alma puede alcanzar a cualquier objetivo situado
en la linea de vision. Los Supervivientes no pueden
Esquivar el ataque porque el Fuego del Alma es invi-
sible; los Huminados pueden verlo y esquivarlo con
normalidad.

Dominio Espiritual 3: Con esta Invocacion,
Mordecai puede invocar a su propio “demonio” per-
sonal. La Invocaci6n requiere un dia de preparacion y
seis horas de ritual. Es més, se debe matar a un ser
humano para traer al monstruo.

Si tiene éxito (cualquier tirada que no sea 1), el
demonio de Mordecai aparece en una nube de azufre.
Este debe obedecer las érdenes de Mordecai durante
5 Turnos. Cada Turno posterior, Mordecai debe reali-
zar una Prueba de Voluntad y Dominio Espiritual con
un —1 acumulativo. Fallar la Prueba hace que el
demonio se vuelva contra su maestro. Asi, si los
Miembros del Reparto logran aguantar lo suficiente,
Mordecai falla sus tiradas y... esto... mejor lo deja-
mos.

EL Demonio de Mordecai
Esta monstruosa criatura tiene forma de humanoide deforme, cubierto de fortinculos, heridas
abiertas y bultos de grasa. Su piel es parecida al cuero (Valor de Blindaje 5), tiene garras
afiladas (1D4 (2) x 6 de dafio cortante) y una mandibula sonriente y babosa (1D4 (2) x 3 de
dafio cortante).

Fuerza 6 Destreza 6 Constitucion 6

Inteligencia 1 Percepcién 4 Voluntad 2
Puntos de Vida 58 Puntos de Resistencia n/a Velocidad 36 Reserva de Esencia 25

Habilidades: Pelear 3, Seguir Rastros 3
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Hasta al fin dal mundo

“Y vi a los muertos, grandes y pequefios, de pie ante Dios, y los libros fueron abiertos. Y otro
libro ms fue abierto, que era el libro de la vida, y fueron juzgados los muertos por las cosas
que estaban escritas en los libros, segiin sus obras. Y el mar entreg6 los muertos que habia en
él, y la muerte y el Hades entregaron a los muertos que habia en ellos; y fue juzgado cada uno
segtin sus obras. Y la muerte y el Hades fueron lanzados al lago de fuego. Esta es la segunda
muerte. Y el que no se hallé inscrito en el libro de la vida fue lanzado al lago de fuego...”

—Asf termina la leccién —entoné el sacerdote, como habia hecho todos los dias de los ulti-
mos cincuenta afios. Si lo piensas ahora, las palabras adquirian una nueva y terrible impor-
tancia. Fuera de la iglesia, podia oir los gritos de los que morfan y la caida de la gran ciudad.
Sin embargo, aun peor que ésos eran los otros sonidos: los de los muertos resucitados que se
arrastraban y se abrian paso a arafiazos hacia el juicio final, llevdndose a los vivos por delante.

—_Fl fin ha llegado y Dios en su ira nos hace responsables de nuestros pecados. Recemos por
su misericordia.

Toda la congregacion comenz6 a cantar a la vez.

—Padre nuestros que estds en los cielos, Santificado sea tu nombre.




www.marrangosrolclubigoma.. |

Higtoria

Las profecias son bastantes divertidas. Suele ocu-
rrir que lo que crees que dicen es bastante diferente
de lo que realmente significan. Durante afios, los
sacerdotes y estudiosos cristianos liberales han dis-
cutido si el controvertido Libro de las Revelaciones
era una metdfora o un mito que no describia ningin
acontecimiento futuro real. Durante casi todo el
tiempo, la gente crefa esto porque pocos querian
considerar realmente el fin del mundo y su propio
juicio final. Después de todo, la Biblia es un libro
como cualquier otro, y durante todos estos afios ha
sido sometido a varias ediciones y revisiones, e
incluso ha sido rescrito.

La verdad del asunto es que el Libro de las
Revelaciones tenia toda la razén; al menos, en su
presentacion original. Por desgracia, los padres de la
Iglesia formaron un pequeno lio con los contenidos
y algunos hechos importantes fueron rescritos para
que sonaran mds misteriosos y, bueno, poéticos. El
texto original de San Juan se lee mds como una
novela de Stephen King que como un texto sagrado.
Aiin asi, el libro retuvo sus monstruos y cataclismos,
muchos de los cuales eran, de hecho, metédforas de lo
que iba a pasar realmente.

Siendo omnipotente, omnisciente y resulta que
también muy juicioso, Dios sabe que la mejor mane-
ra de castigar a la humanidad es dejar que se casti-
gue a si misma. Cuando Dios decida que el mundo
ya se ha ahogado en su propio pecado, serd el
momento de apagar las luces y comenzar de nuevo.
Todas las almas buenas irdn al cielo; todas las malas,
derechas al infierno. Aquellos desafortunados que
entren en la dltima categoria (que, resulta, son la
mayoria de las personas de la tierra), se irdn de una
manera bastante espantosa. Dios pretende que este
final acabe siendo una lecciéon para aquellos que
moren en el siguiente mundo, las almas reencarna-
das de los que se salvaron, que tendrédn todas juntos
una nueva oportunidad alld donde Adidn y Eva la
cagaron.

El Ser Divino todavia tiene mano blanda con los
humanos. Aquellos que queden vivos en la Tierra
cuando llegue el final atn tienen una oportunidad de
redimirse y unirse en el cielo al resto de almas afor-
tunadas. Si logran sobrevivir al terror de los ultimos

dias y hacerlo con amor, caridad y buena voluntad
(p. €j., sin matar a sus vecinos para poder sobrevi-
vir), se ganardn un billete para el cielo. Para promo-
ver este tipo de comportamiento, Dios protegerd a
aquellos que muestren verdadera fe; al menos, hasta
cierto punto.

Asi que, ;cudl es ese horrible destino que aguarda
a la humanidad en sus tltimos dias? Los estudiosos
de la Iglesia lo saben desde hace siglos, pero nadie
ha pensado realmente en sus verdaderas repercusio-
nes. Las ensefianzas dicen que, en el Dia del Juicio
Final, los muertos se alzaridn de sus rumbas para ser
juzgados en la segunda venida de Cristo. Es como
esa escena que Miguel Angel retrat6 en el muro de
la Capilla Sixtina. Aquellas ensefianzas estén triste-
mente basadas en una mala traduccién de un verbo
en pasiva que deberia estar en activa. Los muertos no
resucitardn para ser juzgados, sino para juzgar. En
otras palabras, los muertos resucitardn para traer el
terror divino a cada ser vivo del planeta.

Un Di@ an l@ Fa

Era un dia como cualquier otro. ;Quién podria
sospechar qué Dios elegiria este momento para aca-
bar con el mundo? No resulta extrafio que el final
comenzase en Israel, lugar de muchos acontecimien-
tos importantes de la historia religiosa. Primero
hubo informes de masas de atacantes matando a
gente cerca de cementerios justo después del alba.
Mis tarde llegaron informes atin més fuertes de que
las masas, lejos de ser los separatistas palestinos a
los que culpaban al principio los servicios de noti-
cias, eran de hecho los muertos vivientes. A partir de
ahi, el panico cundi6 por las calles de Jerusalén y por
el resto del mundo, en parte gracias a las omnipre-
sentes camaras de la CNN.

A medida que amanecia por todo el mundo desde
Israel hacia el oeste, los muertos se despertaban. Tan
pronto como la primera luz tocaba sus tumbas, los
cuerpos eran reanimados y empezaban a salir al
exterior. Veinticuatro horas después, los muertos
habian resucitado en todo el mundo y comenzaba la
verdadera matanza. El miedo atenazaba a todos los
que intentaban combatir a las hordas de no-muertos.
Pocos lugares fueron capaces de establecer resisten-
cia alguna contra las monstruosidades devoradoras
de carne que una vez fueron amigos y vecinos.
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Ahora ha llegado el segundo dia y la gente estd
comenzando a preguntarse el porqué. Muchos han
supuesto correctamente que el fin del mundo ha lle-
gado. Otros son mds escépticos, buscando en vano
soluciones cientificas. Algo que todos descubrieron
fue que habia algunos lugares seguros en el mundo
donde las hordas de zombies no irfan: las iglesias y
lugares sagrados para cualquier fe. En muchas regio-
nes se propagé rapidamente lo de estos refugios
seguros, y las iglesias se vieron pronto abarrotadas.
Entonces lleg6 el desastre. Cuando unos individuos
aterrados comenzaron a abrirse camino a la fuerza
utilizando la violencia, toda la santidad de la iglesia
desapareci6 de repente. Una iglesia corrompida por
el pecado no mantiene a raya a los muertos, y resul-
t6 una matanza.

Dios ha insuflado a los caddveres una necesidad
de destruir y derribar cualquier cosa relacionada con
la humanidad. No sélo aterrorizan a la gente, sino
que también derriban edificios. Poseen una fuerza
mayor que en sus dias como vivos, y los grupos
grandes de zombies son mds efectivos echando abajo
estructuras de cemento y madera que una bola de
demolicién. Una persona viva que desee luchar con-
tra uno de estos monstruos debe inmovilizarlo de
alguna manera, o sumergirlo en llamas o agua ben-
dita. Sélo entonces morirdn por segunda vez.

Cuando los zombies matan a una persona, el alma
de la victima es juzgada inmediatamente y enviada
al otro mundo que le corresponda. Luego, el cuerpo
se levanta y se une a las filas de los no-muertos.
Inexorablemente, cada vez mas y mds de los agentes
zombies de Dios difunden la ira y la justicia del
Sefor por todo el planeta.

Aquellos que tienen una gran fe personal pueden
andar entre los no-muertos sin miedo, mientras man-
tengan un estado de devocién divina y no se involu-
cren en actos pecaminosos. Asi, un hombre de fe
puede meterse entre una horda de no-muertos para
rescatar a una nifia y volver con ella a salvo. No obs-
tante, si saca una pistola y comienza a disparar a
otros seres vivos o incluso a los propios zombies, los
acolitos de Dios acabaran rapidamente con €l. De la
misma manera, los fieles tienen la obligacién de
ayudar a los necesitados. Quedarse ahi viendo los
sufrir a los demds sin hacer nada es tan pecaminoso
como cometer el propio pecado.

Buena parte del mundo no ha encontrado todavia
su fe, aunque lo que haya a su alrededor muestra
todas las sefales de haberse ido literalmente al
infierno. Luchan para sobrevivir a toda costa, des-
truyendo no s6lo a los zombies, sino a cualquier ser
vivo que se interponga en su camino. Los ejércitos
del mundo se han organizado en pequefos grupos
para defenderse contra las incursiones de los no-
muertos. Por ahora han asegurado su territorio, pero
han hecho pocos avances en sus intentos de mante-
ner a raya al creciente mimero de zombies. Al final,
parece imposible contener la marea eternamente. La
pregunta ahora no es si llegara la muerte, sino cudn-
do y cémo.

1deas para aveniuras

En esta ambientacion, el objetivo principal de los
Miembros del Reparto no es tanto sobrevivir como
asegurar su propia salvacion. Por supuesto, antes tie-
nen que descubrirlo. El1 ZM puede hacer que un
sacerdote amable les explique la situacion o dejarles
que lo averigiien por su cuenta. Hay pistas de sobra:
las iglesias proporcionan refugio, el agua bendita
dafia a los zombies, aquellos que obviamente tienen
fe parecen inmunes a sus ataques... Ahora todo lo
que tienen que hacer los personajes es encontrar una
manera de que sus creencias les resulten de utilidad;
0, si pasan de eso, hacer el mejor trato que puedan
con el otro equipo de este partido.

Siervos de la Luz

Los Miembros del Reparto deben intentar hacer
tantas buenas obras como puedan en el breve espa-
cio de tiempo que les queda en la Tierra. Los actos
de bondad mis bdsicos incluyen rescatar a gente de
las hordas de zombies y ponerla a salvo en una igle-
sia, limpiar zonas de zombies y, con la ayuda de una
persona santa, consagrar nuevos suelos a cualquier
encarnacién de Dios a la que se deban, ademds de
luchar contra esos tipos malvados que hacen el mal
por el mundo o colaboran mano a mano con el
Diablo. Una vez los héroes han hecho suficiente bien
como para redimir sus pecadoras vidas, pueden ir a
la luz y vivir felices para siempre. De nuevo, esto
significa sucumbir a las hordas zombies... algo no
demasiado agradable, al menos si te toca a ti.
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Siervos de la Oscuridad

Las Miembros del Reparto menos piadosos pue-
den decidir que es mejor ser un principe en el infier-
no que un esclavo en el cielo. En este caso, han de
esforzarse al méximo para hacer del mundo un lugar
peor. De hecho, el propio Diablo puede ofrecerles un
trato. Deben intentar evitar que los zombies destru-
yan la Tierra precisamente porque es lo que Dios
quiere. A pesar del horror que supone morir en las
garras de los no-muertos, le da a la gente una ultima
oportunidad de realizar algunas acciones buenas y es
una verdadera prueba de fe. El Diablo quiere que
pase esa prueba el menor nimero de gente posible.
Asi, los Miembros del Reparto luchan contra los
zombies y los bienhechores, intentando prolongar el
horror tanto como sea posible para que un mayor
nimero de supervivientes pierdan su fe. Estd claro
que este camino no es muy atractivo, pero a algunos
les van este tipo de cosas.

Zombiag da
Hagta al fin dal munde

Fuerza 4 Constitucion 2
Destreza 2 Inteligencia 1
Percepcion 1 Voluntad 2
Puntos de Muerte 34 Velocidad 21

Puntos de Resistencia n/a
Reserva de Esencia 12

Ataque: Como un humano normal o segiin el tipo
de arma.

Los zombies son incapaces de usar armas a dis-
tancia.

Punto Débil: Objetos Benditos
Movimiento: Como los vivos

Fuerza: Fuerte como un toro

Sentidos: Como los muertos; Sentir vida

Sustento: ;Quién necesita comer?; Toda la carne
ha de ser devorada

Inteligencia: Uso de herramientas 1
Propagacion del amor: Sélo a los muertos
Poder: 20

El camino del medio

La mayoria de la gente nunca se decanta por un
lado u otro en la lucha entre el bien y el mal. La
mayoria sélo quiere seguir adelante y que les dejen
en paz. Los Miembros del Reparto pueden entrar en
esta categoria: gente sencilla que intenta seguir
luchando y aferrdandose a la vida tanto tiempo como
pueda. En este caso, no sélo tienen que tratar con las
hordas de no-muertos como en las historias de zom-
bies tradicionales; también tienen que enfrentarse a
los fandticos religiosos de ambos bandos. Los bue-
nos quieren salvarles, lo que puede significar forzar-
les a abandonar su centro comercial fortificado y
aventurarse en el exterior a través de grupos de zom-
bies. Los malos quieren condenarles, lo que puede
significar todo tipo de destinos horribles. Pero nadie
dijo que el Apocalipsis fuera a ser facil.

Los Fieles

Aquellos que tengan una fuerte fe personal '
ganan varias ventajas en esta ambientacion.
Adquirir esta fe requiere como minimo un
cierto nivel de la habilidad de Humanidades
(Teologia). Incluso entonces, el ZM debe
determinar lo sincero que es el Miembro del
Reparto.

Los fieles pueden andar entre los no-muertos

sin sentir miedo ni resultar danados. Pueden

usar la Oracién e investir Simbolos sagrados
(cruces, rosarios, etc.; ver Capitulo Dos:
Supervivientes, en la pag. 66). En ambos

casos, la Prueba o Chequeo es modificada de
acuerdo a la sinceridad del Miembro del
Reparto: desde -10 (para un converso por

interés) hasta +10 (para un verdadero
santo).




E] Amanacar da oS 32noras dé log Zombiag

Nos fuimos a las montanas cuando todo empez6. Al principio no podiamos creerlo, los muertos esta-
ban resucitando para consumir la carne de los vivos. Pero sélo tienes que ver una de esas cosas para
creerlo, y yo he visto bastantes més. Cerca de cincuenta de nosotros acabamos ocultdndonos aqui.
Cazamos, cultivamos patatas y otros alimentos. Conseguimos buscarnos la vida durante unos afios.
Cuando envidbamos a algunas personas para que bajasen a echar un vistazo, nunca regresaban. Pronto
dejamos de intentarlo. Aprendimos que, cuando alguien muere, debes decapitarlo y quemar su cuerpo;
si no, tendrés en tus manos un caddver comecarne en poco tiempo. Supongo que nuestras vidas eran

- bastante buenas, mejores que estar ahi abajo con esos monstruos. Mejor que ahora.

Entonces llegaron. Llevdbamos afios sin ver un zombie. Y, de repente, lleg6 un grupo de ellos. Estaban
sobre nosotros antes de darnos cuenta. Al final, acabaron con siete de nosotros antes de que los
destruyéramos a todos. Tenfa miedo de que nuestra pélvora se hubiese estropeado, pero por suerte no
fue asi. De otra manera, nos hubiésemos quedado con arcos, flechas y hachas, aunque también usamos
algunas.

Pensamos que eso era todo. Incrementamos las guardias e intentamos volver a lo que eran nuestras
vidas normales. Volvieron tres noches mds tarde. Esta vez habia cientos de ellos. Se abrieron paso por
todas nuestras barreras, pozos y trampas. Pronto nos habian encerrado en la casa grande; solo
queddbamos vivos una docena. Fue entonces cuando oimos la voz. Una voz humana y viva: “Si os
rendis ahora, nadie sufrird ningin dafio”. Bien, nunca habiamos oido comunicarse antes a un zombie.
Después de hablar un poco con esa voz extraiia, decidimos arriesgarnos y rendirnos. De todas formas,
ya estdbamos muertos.

Salimos de la casa, con las manos tras la cabeza como nos dijeron. Ahi fue donde le vimos, un hom-
bre en una especie de uniforme militar rojo y negro que llevaba una escopeta y una aguijada eléctrica.
A su alrededor habia cientos de zombies, todos de pie y quietos como soldados en un desfile. No podia
creer lo que vefa. {Los zombies no atacaban!

Otro par de soldados vivos salieron de los arboles y se llevaron nuestras armas. Luego comenzamos la
larga marcha para bajar la colina. Pudimos ver que nuestros camaradas caidos ya se habian unido a las
filas de los verdaderamente muertos. Cada uno habia recibido un tiro en la cabeza, al estilo de las eje-
cuciones. Marchamos en silencio durante dias, con nuestros guardias hablando entre ellos en algin
otro idioma, por lo que ninguno podiamos entender lo que decian. Nos dieron comida y agua cuando
la necesitamos. Aun con lo hambriento que estaba, era dificil comer cuando te observaban cientos de
monstruosidades de mirada muerta que vigilaban cada paso. Eran como robots que obedecieran las
sencillas 6rdenes del idioma que hablasen los soldados vivos.

Nuestro viaje acaba aqui, en este campamento. No tengo mds idea que tii de lo que nos va a pasar, pero
tengo la sensacion de que no va a ser muy divertido para nosotros.
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Higtoria

Esta aventura estd ambientada en un mundo no
muy diferente al nuestro, en algin lugar del futuro
cercano. Puede incluso ser la continuacién de una de
las otras aventuras de zombies presentadas anterior-
mente en esta seccién. Hace algunos afios, los muer-
tos se levantaron de sus tumbas y comenzaron a
sembrar el terror, el panico y la muerte entre las gen-
tes de la Tierra. La humanidad parecia condenada,
pero, como suele suceder, encontraron una manera
de sobrevivir. Ahora, un siglo més tarde, la tierra es
un planeta de pesadilla, dirigido s6lo por aquellos
que han dominado la habilidad de controlar a los
muertos y obligarlos a cumplir su voluntad.

El primer Sefior de los Zombies vino del Caribe:
un maestro del vudd con una larga tradicion de tra-
tar con los no-muertos. Se hizo llamar Lord Obatala,
en honor un antiguo dios de su gente. Tenfa la habi-
lidad de controlar a los no-muertos por medio de
pura fuerza de voluntad, haciendo no sélo que no le
hicieran dafio alguno al caminar entre ellos, sino
también que atacasen a sus enemigos. Pronto, toda la
isla de La Espafola estaba bajo su dominio gracias a
sus ejércitos zombies.

Por todo el mundo, muchos otros comenzaron a
demostrar capacidades similares para controlar a los
no-muertos. Algunos afirmaron que era una habili-
dad psiquica latente que s6lo unos pocos humanos
tenian las suerte de poseer. Otros afirmaban que
habian sido tocados por el propio Dios o por los
espiritus, o cualquier poder superior al que se debie-
ran. Algunos de estos controladores de zombies usa-
ron sus poderes para el bien, creando zonas seguras
donde no podia entrar ningiin no-muerto y los vivos
podian encontrar refugio y paz. Pero la mayoria
parecian tener una vena oscura, una necesidad de
mandar sobre los demds. Quizd era esta misma nece-
sidad la que les daba el poder de controlar a los
muertos vivientes.

Los fragmentados gobiernos del mundo trataron
en vano de resistir contra los nuevos sefiores de los
muertos. Lord Obatala cre6 una flota de naves tripu-
Jadas por marineros vivos, pero llenas hasta la ban-
dera de guerreros no-muertos. Invadié los Estados
Unidos y sus ejércitos crecieron rdpidamente a
medida que los muertos americanos cayeron bajo su
poder. Cerca de Atlanta tuvo lugar una gran batalla
con lo que quedaba del ejército de los EEUU. Mis
de dos millones de zombies se enfrentaron a veinte
mil soldados armados y bien equipados. Explosivos,
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fuego, disparos a la cabeza, todo fue empleado con-
tra las fuerzas de los zombies, barriendo cerca de
tres cuartos de millén de no-muertos. Pero los vivos
no pudieron detener el avance. El ejército de los

_vivos se batié en retirada de vuelta a Ohio. Sin

embargo, el peso del nimero pudo con los soldados,
que acabaron uniéndose a las filas de los muertos.

La misma historia se repitié por todo el mundo.
En Europa, el Conde von Stults tomo el control de
gran parte del continente. En China, una misteriosa
figura que se hacfa llamar la Dama de las Primaveras
Amarillas llegé al poder como cabeza de un ejército
de no-muertos.

Aquellos que deseaban jurar lealtad a los Sefiores
de los Zombies siguieron con vida, aunque entrega-
ron su libertad y sus derechos. Los Sefiores de los
Zombies se convirtieron en monarcas absolutos, y
no pas6 mucho tiempo antes de que empezaran a
mirarse celosamente. Fue entonces cuando comen-
zaron las Guerras Zombie.

Lag Guarras Zombie

Ahora que los Sefiores de los Zombies han esta-
blecido su dominio sobre la Tierra, han comenzado a
buscar maneras de expandir su propio poder. Miles
de millones murieron en el transcurso del levanta-
miento de los zombies y las batallas posteriores, con
el resultado de que la poblacién actual es de 1.200
millones de seres vivos y 7.000 millones de muertos
vivientes. La mayoria de los zombies, pero no todos,
estdn bajo el control de uno de las tres docenas de
Seiiores de los Zombies del mundo.

Los Sefiores de los Zombies pueden controlar a sus
sibditos mediante su mera fuerza de voluntad.
Cuando estan en linea de vision con un zombie, pue-
den controlar todas las acciones de éste con el pensa-
miento y a la vez dar érdenes detalladas a grupos
grandes. También pueden implantar érdenes a largo
plazo, programando a sus sibditos zombies como
uno puede programar un robot o un ordenador.
Cuando un zombie estd bajo la influencia de un
Sefior de los Zombies, es muy dificil para otro seior
controlar a ese caddver viviente en concreto.
Reacondicionar al zombie de otro Sefior requiere una
fuerte e intensa concentracion en ese individuo, bas-
tante ficil cuando te enfrentas con un solo zombie
recalcitrante, pero imposible contra un ejército de
miles.

Los zombies llevan a cabo tareas menores, como
cargar con pequefios objetos e incluso algunos traba-
jos de granja sencillos. También pueden montar guar-
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dia, listos para atacar a cualquiera que no tenga el
sello de proteccion adecuado. Los Sefores de los
Zombies implantan estos sellos a sus siervos vivos o
muertos.

Los sellos son marcas mentales que identifican al
portador como propiedad de un Sefior de los
Zorabies especifico. Ninguno de los zombies de ese
Sefor atacard a nadie que lleve el sello correcto.
Todos los zombies atacan a los humanos sin sello, a
no ser que se les ordene especificamente que no lo
hagan. Un Sefior de los Zombies puede borrar o reti-
rar un sello a cualquiera que esté en su linea de
visién. Es posible tener sellos de mds de un Sefior de
los Zombies, pero un Sefior siempre puede saber si se
ha impuesto mas de un sello a una persona.

Los vivos sirven en el escalafén mds alto de los
Seniores de los Zombies, pero viven bajo el miedo
constante de perder su favor. La mayoria de las ciu-
dades del mundo contienen miles, si no millones de
muertos vivientes, y cualquier ser vivo sin un sello
serd devorado pronto y acabard él mismo convertido
en zombie. Hay, por supuesto, algunos grupos de
resistencia y unas cuantas comunidades aisladas
intentando salir adelante sin la proteccién y la tirania
de un Sefor de los Zombies. Cuando uno de los
Sefiores descubre una comunidad, cae inexorable-
mente sobre ella con un ejército de zombies.
Aquellos que se resisten son destruidos, y los demas
pueden unirse al servicio del Sefior. Los individuos
independientes son un mal ejemplo.

Los zombies son bastante tipicos: de movimientos
lento, fuerza normal, pero s6lo vulnerables a los ata-
ques que daiien sus cerebros. Cuando luchan dos
Sefiores, lo hacen con enormes ejércitos de muertos
vivientes, apoyados por algunos soldados vivos que
utilizan armas. Los propios zombies no pueden usar
nada mas complejo que un arma sencilla de cuerpo a
cuerpo. Saben cémo aplastar el craneo de un opo-
nente no-muerto. Las tropas vivas descargan artille-
ria y explosivos desde la retaguardia, sin importarles

Senores de los Zombies

Hay al menos tres docenas de Senores de los
Zombies conocidos. Cada uno tiene su propia

personalidad, habilidades y talentos. Aqui os
| presentamos un ejemplo: Lord Obatala, senor de
los Estados Unidos del Este.

a quién alcancen. Hasta el momento, las mayoria de
las guerras han acabado en tablas. S6lo cuando un
Seiior tiene un ejército aplastante de zombies consi-
gue la victoria.

1daag para aventuras

Siervos de los Sefiores de los Zombies
En esta opcion, los Miembros del Reparto son lea-
les a uno de los muchos Sefiores de los Zombies.
Los personajes pueden ser asignados a diversas
misiones en nombre de su Sefior. Una de las posibi-
lidades mas excitantes es intentar asesinar a un
Sefior de los Zombies local. Los sellos de los
Miembros del Reparto les han sido retirados para
que puedan infiltrarse en territorio enemigo y ofre-
cer sus servicios al Sefior rival. Luego pueden inten-
tar matar al Sefior y escapar con sus pellejos intac-
tos. Una vez muere un Sefior, todos sus zombies se
vuelven locos, atacando a cualquier cosa viva a su
alcance y dejando de trabajar en equipo. Como alter-
nativa, los personajes pueden buscar derrocar a su
propio Sefior desde dentro. Esta es una propuesta
peligrosa, ya que les enfrenta a un montén de zom-
bies enfadados, descontrolados y muy hambrientos.

Por su cuenta

Otra opcién se centra en los Miembros del
Reparto viviendo aislados sin la proteccién de un
Sefior de los Zombies. Comienzan en alguna zona
rural y alejada. Cuando los muertos empiezan a
levantarse, se dirigen a las montanas y pierden con-
tacto con el resto del mundo. Son autosuficientes y
no quieren problemas con nadie. Por desgracia, los
problemas les buscan a ellos en forma de un grupo
de cazadores zombies, programados para perseguir
y exterminar a los vivos no alineados.

Los héroes deben defender con éxito su pequeiia
comunidad, pero ahora, el Sefior de los Zombies esta
al tanto de su presencia y envia a mis zombies, esta
vez con lideres vivos, para investigar. Los persona-
jes deben elegir entre defender su libertad o dirigir-
se a un nuevo lugar. Los dos caminos les pueden lle-
var a sucumbir al reinado tirdnico del Sefior local de
los no-muertos. Si los personajes son lo bastante
fuertes, pueden incluso ser capaces de enfrentar a un
sefior de los Zombies contra otro, ofreciéndose
como mercenarios o cazadores de zombies de por
libre. Como alternativa, pueden intentar buscar a
uno de los Seifiores benévolos que les ofrezca liber-
tad y seguridad.
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Surge un nuevo Sefior

Esta aventura gira en torno a un personaje que
tenga la habilidad de controlar a los zombies como si
fuera un Sefior de los Zombies. Cuando comienza la
partida, su poder es débil, pero cuanto mas lo utiliza,
més poderoso se vuelve. Con la ayuda de los otros
personajes, el grupo pude reunir a su propio ejército
de zombies para desafiar al Sefior de los Zombies
local. A partir de aqui, ;quién sabe dénde llevara este
poder a los Miembros del Reparto? Quiza sean quie-
nes unifiquen un mundo moribundo bajo el poder de
un gran Sefior de los Zombies, para bien o para mal.

Zombiag de E] Amanacar de Jos
8afioras de log Zomblas

Fuerza 2 Constitucion 2
Destreza 1 Inteligencia 1
Percepcion 2 Voluntad 2
Puntos de Muerte 15 Velocidad 3

Puntos de Resistencia n/a
Reserva de Esencia 10

Ataque: Como un humano normal o segtn el tipo
de arma.

Punto Débil: Cerebro

Movimiento: Lento pero seguro

Fuerza: La de un muerto cualquiera

Sentidos: Como los vivos

Sustento: ;Quién necesita comer?; Toda la carne
ha de ser devorada

Inteligencia: Uso de herramientas 1

Propagacion del amor: Cuando muere un ser
humano, sin importar la causa, vuelve convertido
en un zombie al cabo de 1D6 (3) dias. Esto sélo

puede evitarse mediante la cremacion.
Poder: 15

Zombie “Tipico”

Los datos ofrecidos aqui son para el tipico zombie

de las partidas de EL Amanecer de los Sefores de
los Zombies. Si se utiliza*como continuacion de
otra ambientacion, sigue utilizando los datos de
esos zombies. Recuerda que si los datos de los
otros son muy diferentes a los indicados aqui
(como los del zombie de Después de la bomba),
puede cambiar la naturaleza de esta campana.

Lord Dkatala

Fuerza 3 Constitucion 4
Destreza 3 Inteligencia 4
Percepcion 3 Voluntad 4
Puntos de Vida 250 Velocidad 21

Puntos de Resistencia 38
Reserva de Esencia 46

Ventajas y Desventajas

Carisma 3, Cruel 2, Delirios (Avatar de un Loa),
Dificil de matar 4, Don, Iluminacién, Reserva
Incrementada de Esencia 5

Habilidades

Arma Cuerpo a Cuerpo (Cuchillo) 2, Bailar 2,
Burocracia 2, Ciencias Ocultas 2, Elocuencia 3,
Esquivar 2, Intimidacién 2, Mitos y leyendas 3,
Pelear 1, Primeros Auxilios 2, Regatear 3, Ritual

(Vudd) 4, Seguir Rastros 2, Supervivencia
(Selva) 3

Poderes

El Poder de los Muertos: L.a conexion del Sefior
de los Zombies con los no-muertos le garantizan
una dureza mas alld del reino de los mortales.
Esto le proporciona 200 Puntos de Vida extra.

Marcar a los Muertos: Un Seiior de los Zombies
puede marcar a un zombie o humano vivo con su
propia marca identificativa al coste de 1 Punto de
Esencia. El Zombie no se resistird. Un humano
puede resistirse por medio de un Chequeo
Sencillo de Voluntad Resistido. Cualquier per-
sona asesinada por un zombie marcado resucita
como un zombie igualmente marcado. Los zom-
bies no atacaran a los marcados igual que ellos, ya
estén vivos 0 muertos. Retirar una marca de los
vivos lleva un Turno y no cuesta Esencia; retirar-
la de un zombie cuesta 10 minutos de intensa con-
centracion y 5 Puntos de Esencia.

Gobernar a los Muertos: un Senor de los
Zombies y cualquier humano marcado pueden
dar 6rdenes o dirigir a cualquier zombie marcado
que les oiga. Las 6rdenes sencillas o las pregun-
tas a menos de 5 zombies cuestan 1 Punto de
Esencia. Las ordenes detalladas o dirigir a
grandes grupos de zombies cuestan 2 Puntos de
Esencia. Los grupos grandes de zombies no
pueden seguir 6rdenes detalladas. En todos los
casos, los zombies deben obedecer hasta que se
les dé otra orden, aunque el objetivo de esas
ordenes ya no exista o la actividad posterior
cause mds mal que bien.
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Renantmtento Mo\'tal

Recuerdo haber fallecido en el asiento de atrds de la furgoneta de Mike, borracho como una cuba. No me
levanté cuando las ruedas comenzaron a chirriar, ni cuando la furgoneta se sali6 de la carretera, ni cuando
se despefié por la colina. Estaba muerto antes de saber lo que habia pasado.

Fue tal y como decfan: esa luz brillante me subi6 por los cielos. Flotaba hacia el cielo y miré hacia abajo,
a mi cuerpo aplastado entre los restos de la furgoneta. Era extrafio, porque me daba exactamente igual. Me

sentia bien, en paz, cdlido y cémodo. Y estoy bastante seguro de que no era por la cerveza. Pensé “Oye, esto
no esté tan mal”.

Durante lo que pareci6 una eternidad, y al mismo tiempo un instante, estuve en la luz brillante. También
podia sentir a mis amigos junto a mi, flotando por ahi, y todos nos sentfamos de puta madre. Entonces se
abri6 el abismo negro, como en esa vieja peli de Disney, y me absorbié hacia la oscuridad.

Todo era negro, pero me senti como si tuviera de nuevo un cuerpo. Podia mover mis brazos y piernas,
pero no demasiado. Casi me entré el panico cuando me di cuenta de que estaba en una especie de caja.
Intenté gritar, pero s6lo me sali6 un gemido bajito. Fue entonces cuando noté que no estaba respirando.
Parecia que ya no necesitaba respirar. Comencé a golpear el lado de la caja que tenfa delante. Tras unos gol-
pes, mis pufios atravesaron la débil madera y entraron en la tierra. Comencé a cavar, aporrear y arafiar. Me

movia por la tierra, seguro de que me estaba dirigiendo a la superficie. La otra cosa rara era que todo este
excavar y raspar no dolia en absoluto.

De repente, la oscuridad se desvaneci6 y habia luz por todas partes. M1re y vi un cementerio. A mi alre-
dedor, otros estaban ocupados abriéndose paso desde el suelo. Parecia que nos habiamos desenterrado de
nuestras tumbas humanas. De repente, comencé a tener mucha hambre... hambre de carne humana.
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Al final, resulta que los budistas tenian razon sobre unas
cuantas cosas en las que los cristianos se habian equivoca-
do completamente. Pero tampoco los budistas conocian
toda la historia. Como cabria esperar, la verdad sobre la vida
y la muerte result6 ser diferente a lo que cualquiera hubiera
esperado. Esto por sf s6lo no era un problema. El problema
vino cuando el sistema comenzo a averiarse.

El alma humana es, desde luego, una fuerza eterna que
trasciende tiempo y espacio. La verdad es que llamar
“humana” al alma es rebajar a la propia vida, ya que todas
las cosas vivas comparten la misma esencia. Cada vez que
muere un alma, renace en otro ser vivo. En las olvidadas
brumas del tiempo, el proceso de reencamacién resulta ser
un poco aleatorio. El alma sencillamente vuela de la criatu-
ra que muere a una cercana recién nacida, o espera por ahi
a que se le presente una oportunidad similar.

Sin embargo, la evolucién hizo su trabajo y cada vez mis
y miés formas de vida estuvieron disponibles. Con el tiem-
po, seres verdaderamente pensantes, como delfines, balle-
nas, monos y humanos entraron en escena. Cuando crecio
su conciencia, empezaron a llevarse su conocimiento con
ellos al otro mundo. Con el tiempo, algunas de estas almas
aprendieron a controlar el cuerpo en el que nacerian, y asise
aseguraban incontables vidas entre las especies superiores.
Todo iba bien hasta que unas cuantas almas poderosas
aprendieron a mantener un estado de conciencia incorporea,
y después, a controlar en qué cuerpos renacfan otras almas.
De hecho, este pufiado de poderosas almas se convirtieron
en dioses.

En un arranque de bondad, estos dioses decidieron que
podian esforzarse por hacer del mundo un lugar mejor. Lo
harfan dando forma al flujo de nacimientos y renacimientos
del mundo. Decidieron ascender a ciertas almas por encima
de otras a cuerpos dotados de conciencia, asegurando al
mismo tiempo que las almas odiosas no tuvieran la oportu-
nidad de volver a tener esa facultad. Asi, Hitler puede rena-
cer, pero s6lo como un tejon especialmente racista. La
humanidad se mantenfa mas o menos igual, si no peor.

Parte del problema fue que los propios dioses no siempre
coincidian acerca de cudl era el mejor curso de accién en
una situacién determinada. Después de todo, en su dia fue-
ron humanos, y atin sufifan del mismo tipo de debilidades
que éstos (sin importar cudnto aborrezcan admitir este
hecho). Durante milenios, ha habido peleas, disputas y hasta
guerras abiertas entre dioses. Ultimamente, las cosas se han
puesto mucho peores. El problema: algunos dioses han
encontrado por fin su manera de entrar en el paraiso (el
cielo, el nirvana o lo que i quieras), y no quieran compar-

tir el conocimiento con los demés.

Asf que los dioses comenzaron a combatir en serio y
dejaron a los humanos en la estacada. Esto podria no ser un
problema, salvo porque los dioses dejaron tras de si su anti-
guo sistema de juzgar y asignar cuerpos nuevos a almas vie-
jas. Ahora, ese proceso se ha interrumpido y nadie hace
nada por arreglarlo, por lo menos hasta la fecha. Como
resultado, esti sucediendo lo inimaginable: las almas estin
renaciendo en cuerpos que ya estdn muertos.

Una fila da almas

Por si el mundo no estuviera lo bastante enloque-
cido con el fin del milenio, ahora los dioses van y
desaparecen. El caos comenz6 casi inmediatamente.
No sorprende que comenzase en la India, que siem-
pre ha sido un hervidero de reencarnaciones. Los
cuerpos de los depdsitos publicos fueron los prime-
ros en resucitar e irse andando. Mareados, confusos
y hambrientos, los muertos mataron a los empleados
del depésito, se lanzaron a las calles y se dispersaron
entre la poblacién que los observaba con los ojos
como platos.

Los zombies no comenzaron inmediatamente una
matanza. De hecho, durante un tiempo, sencillamen-
te volvieron a sus asuntos normales, hasta cierto
punto. Tomaron sus viejas costumbres: montarse en
autobuses, andar por la calle e ir a trabajar. Sin
embargo, la gente pronto comenzo0 a reconocer a sus
amigos y familiares muertos, especialmente cuando
venian a casa a cenar e intentaban comerse a sus pro-
pias viudas. Durante los dias siguientes, esta corrien-
te se extendi6 por el resto del planeta y el caos y el
terror llegaron a todas partes, como cualquiera
habria imaginado.

Con los cuerpos muertos saliendo de sus tumbas y
de los dep6sitos de caddveres de todo el mundo, el
gobierno de los EEUU fue sorprendente lento a la
hora de reaccionar. Le resulté bastante dificil tratar
con los aterrorizados vivos, que hufan o saqueaban
las ciudades en grupo. A diferencia de las peliculas,
los zombies no mataban estipidamente ni se arras-
traban lentamente. Parecia como si les quedase
algiin tipo de inteligencia de sus dias como vivos,
incluyendo los medios para esconderse de grandes
grupos de soldados que intentaran meterles una bala
en el cerebro.

La verdad es que las almas humanas que renacen
en cuerpos de zombies siguen siendo muy conscien-
tes. Por desgracia, renacer en un cuerpo muerto no
es una verdadera reencarnacion. El caddver tiene una
respuesta muy pobre a las Ordenes mentales, sin
importar lo astuta que sea el alma que lo controle.
Los zombies pueden andar e incluso correr de una
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forma poco segura, y son capaces de utilizar herra-
mientas simples que no requieran mucha destreza
manual (como el pomo de una puerta o un palo). Lo
mds importante que no pueden hacer es hablar, al
menos, no con los vivos. Como sus almas no estin
firmemente implantadas de la manera normal en sus
nuevos cuerpos, conservan las capacidades telepati-
cas de las almas incorpéreas. Los zombies pueden
comunicarse los unos con los otros y, posiblemente,
con los humanos dotados de poderes psiquicos.

El otro desafortunado efecto secundario es que
ansian cada dia la carne de los vivos. El ansia es irre-
sistible, y no importa lo repugnante que lo encuen-
tren: todos los zombies se rinden con el tiempo a la
necesidad. La carne no tiene por qué ser humana,
pero tiene que estar viva y respirando cuando se con-
sume. Por desgracia, dado el frenesi hambriento que
se apodera del zombie, suele resultarles dificil dis-
tinguir entre sus viejos amigos y la carne fresca.

Todo el tiempo estdn naciendo zombies nuevos.
Fundamentalmente, cuando un ser humano muere,
renace en un cuerpo muerto cercano en pocas horas.
Como resultado, casi nunca sucede que una persona
resucite en el mismo cuerpo que tenia en su anterior
encarnacién. Siempre hay varias almas haciendo
cola para el siguiente caddver disponible. La gente
que muere junta suele renacer en cuerpos cercanos,
asi que es posible que vuelvan un par de colegas y
estén cerca de sus viejos amigotes, sélo que con nue-
VOS CUerpos no-muertos.

Al final, el cerebro es realmente el asiento del
alma, asi que los cuerpos con dafios cerebrales serios
no reciben nuevas almas. Del mismo modo, todo
ataque que destroce la integridad del cerebro obliga
al alma a salir del cuerpo muerto. Por supuesto,
desde ahi se muda a otro cuerpo muerto si hay algu-
no disponible. De otro modo, puede ser también un
mosquito, un gato o un tején, ya que los humanos
siguen renaciendo en animales en alguna ocasién,
especialmente si ya se habian reencarnado antes en
un zombie.

ldeag para aventurag

Desde el punto de vista de los vivos, esta historia
del renacimiento de los zombies puede no ser muy
diferente de las que ya hemos examinando. Aqui, el
cambio estd en que en lugar de interpretar a huma-
nos intentando sobrevivir desesperadamente delante
de las hordas no-muertas, los Miembros del Reparto

son los zombies. Podrdn saber lo que se siente
metiéndose en los zapatos del otro. Los tiradores
humanos enloquecidos, expertos en disparar a la
cabeza, hardn lo imposible por acabar con los juga-
dores-zombies. Todo lo que los personajes pueden
decir para protestar es “Uuuuuungh” o, posiblemen-
te, “Cereeeeeeebrooos”.

Los Miembros del Reparto tienen una desafortuna-
da hambre de carne viva; de hecho, deben consumir
algo més de cuarto de kilo de carne viviente cada
veinticuatro horas. Después de diez horas sin comer,
el hambre comienza a controlarles y sus instintos les
dominan. Harén todo lo que puedan para encontrar
comida, y a las quince horas no podrén diferenciar
entre seres humanos y animales a la hora de encon-
trar sustento. Con su deficiente control motriz, los
zombies s6lo pueden utilizar armas de cuerpo a cuer-
Po, pero pueden manejar maquinaria simple (es posi-
ble conducir un coche, aunque problematico: valen
las lineas rectas, pero girar suele ser dificil). Por el
lado bueno, no sienten ningtin dolor y no sufren nin-
gun efecto secundario del dafio, salvo en el cerebro.

En su lucha por sobrevivir contra las bandas mero-
deadoras de soldados y ciudadanos justicieros, los
zombies pueden comunicarse los unos con los otros
y trabajar en equipo. Tienen que hacerlo si quieren
sobrevivir, ya que todos saben que los zombies son
mds fuertes en grupos grandes. Deben localizar las
zonas libres de vivos para tener un lugar seguro
donde esconderse. Pero claro, las grandes concentra-
ciones de no-muertos se han convertido en los obje-
tivos favoritos de los ataques aéreos de los militares.

En algin punto, los jugadores-zombies pueden
intentar encontrar una manera de comunicarse con
los vivos y contarles lo que estd pasando. A diferen-
cia de la mayorfa de la gente que se reencarna, los
zombies atn tienen todos los recuerdos de su vida
mds reciente. Conservan sus habilidad con el len-
guaje, aunque no puedan hablar. Pueden teclear o
escribir torpemente, siempre que consigan que
alguien se siente y lea sus notas.

Luego estd el asunto de conseguir que los huma-
nos los acepten. Después de todo, el olor natural de
los no-muertos no es muy dulce. Como hemos
dicho, son unos pésimos conversadores. Para algu-
nos, sus hdbitos alimenticios son bastante reprocha-
bles. Por iltimo, no hay nada més desconcertante
que bajarte el correo y descubrir un email de tu
recientemente fallecido primo Fred.
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Con el tiempo, los muertos pueden encontrar
partidarios entre los humanos vivos, alguien que
defienda sus derechos de vivos impedidos. Como
alternativa, pueden decidir sencillamente matar a
todo el mundo, devorar su carne y vivir en un
mundo libre de pegajosos humanos.

~ (Créaclon deé pargondjas

Como habras imaginado, no existe un conjunto
de estadisticas de zombies de Renacimiento
Mortal. Cada zombie es una persona individual
que muri6 para resucitar. Los zombies de
Renacimiento Mortal se crean utilizando el

| siguiente sistema.

Los jugadores comienzan con los datos basicos

ofrecidos al principio del Capitulo Cinco:

| Anatomia de un zombie (pag. 146). El Miembro

del Reparto zombie es complementado con 75 pun-

. tos de personaje, vélidos para los aspectos detalla-

dos en ese capitulo. Para propésitos de creacién de

personaje, el Poder de un aspecto equivale a su

coste en puntos de personaje. Se pueden comprar

habilidades (un punto por nivel), pero sélo después

de pagar por el aspecto Memoria a largo plazo.

Ademds, no pueden utilizarse algunas de estas

habilidades (p. ej., Conducir o Vigilancia electréni-

ca) si no se adquiere algtin nivel de Uso de herra-
mientas.

Después, el jugador puede gastar 10 puntos de
personaje en Ventajas y puede recibir hasta 10 pun-
tos por Desventajas. Los puntos otorgados por las
Desventajas pueden gastarse en aspectos del zom-
bie 0 en otras Ventajas (0 en Milagros, si se han
comprado Don e Iluminacién; si, los zombies pue-
den estar entre las filas de los Iluminados).
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Gomics d& zomhkiag

Army of Darkness (Dark Horse 1992-3)
Dead in the West (Dark Horse 1993-4)
Deadworld (Arrow Comics 1988)

The Night of the Living Dead
(FantaCo Enterprises 1991-1993)

The Official Night of the Living Dead

Clive Baker’s Night of the Living Dead:

London King of the Dead

Night of the Living Dead (Nueva serie)

Legends of the Living Dead

Zombie War (FantaCo Enterprises)

Zombie War
Zombie War: Earth Must Be Destroyed
Zombie War Trading Cards

Zombie World (Dark horse 1997-1998)
Campeon de los Gusanos

(publicado en Espaiia por Norma Editorial, 2000)
Home for the Holidays
Dead End
Eat Your Heart Out
Winter’s Dregs

Apéqﬁlg&

LibreS da& Zemhbias

Novelizacion de Dawn of the Dead (por George
A. Romero y Susana Sparrow)

The Fog (por Dennis Etchinson, Basado en una
pelicula escrita por John Carpenter y Debra Hill,
Bantam Books, Inc., Febrero 1980)

El Libro de los Muertos (The Book of Dead, edi-
tado por Skip y Spector, Bantam Books.
Publicado en Espana por Ultramar, 1989)

The Mammoth Book of Zombies (Editado por
Stephen Jones, Carroll & Graf edition 1993)

Novelizacién de Night of the Living Dead
(Escrita por John Russo, Pocket Books. Primera
edicion, Enero de 1981: Reimpresién, Octubre de
1997)

Novelas de Resident Evil (por S.D. Perry,
Capcom, primera edicion Octubre 1998)

Planeta Zombie (por Jesus Palacios, Midons
Editorial 1997)

Posesi6n Infernal: Gore, demonios y cosquillas
(Carlos Alvarez, Midons Editorial, Febrero 1998)

Return of the living dead (por John Russo, Dale
Books, Primera edicion, 1978)

Novelizacion de Return of the Living Dead (por
John Russo, 1985)

La Serpiente y el Arco Iris (The Serpent and the
Rainbow) por Wade Davis, primera edicién Abril
1987)

The Ultimate Zombie (Editado por Byron Preiss

& John Betancourt, Dell Publishing, Octubre
1993)

Zombie! (por Peter Tremayne)
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peliculag de
Zombias

(Pof ofdén Alfabético)

A

Alien Dead, 1980
Alien Massacre, 1967

Alquimista, El
(The Alchemist), 1981

Amiga Mortal
(Deadly Friend), 1986

Apocalipsis Canibal, 1983
(NdT: No confundir
“Holocausto Canibal™)

Astro Zombies, 1969

Ataque de los Muertos Sin Ojos,
El, 1972

Attack of the Beast Creatures,

1985
B

Black Magic II, 1976
Blood Nasty,1989
Bloodeaters, The, 1990
Bloody New Year, 1987
Bowery at Midnight, 1942

Braindead, Tu Madre se ha
Comido a mi Perro
(Braindead), 1992

Brigada de los Zombies, La
(The Ghost Brigade), 1993

Buque Maldito, El, 1974

G

Children, The, 1980
Chillers (Chillers), 1988

Ciudad de los Zombies
Hambrientos, La (Chooper
Chicks in Zombietown),1992

Creature of the Walking Dead,
1960

Creature with the Atom Brain,

1955
D

con

Dark Power

(The Dark Power), 1985

Day It Came to Earth, The, 1977
Dead Don’t Die, The, 1975
Dead Men Don’t Die, 1991
Death Becomes Her, 1992
Death Curse of Tartu, The, 1966
Deathdream, 1972

Demon Wind, 1990

Demons (Demoni), 1986
Demons 2 (Demoni 2), 1988

Despertar de la Momia, El
(Dawn of the Mummy), 1981

Devil Kiss, 1977

Dia de los Muertos, El
(Day of the Dead), 1985

Diablo meti6é la mano, El
(Idle Hands), 1999

Divertida Noche de los Zombies,
La (Return of the Living Dead 2),
1988

Doctor Blood’s Coffin, 1961

E

Earth Dies Screaming, The, 1964
Ed and His Dead Mother, 1993

Ejército de las Tinieblas, EI
(Army of Darkness, 1993)

Escalofrio (The Chilling, 1989)

Estamos Muertos, ;0 qué?
(Dead Heat), 1988

Este Muerto Estd Muy Vivo 2
(Weekend at Bernie’s 2)

Evil Town, 1987

Experimento del Dr. Quatermass 2,
El (Quatermass 2, 1957

Extrafias Criaturas

(The Incredible Strange Creatures
Who Stopped Living and Became
Mixed-Up Zombies), 1963 (NdT:
La pelicula ni se estrené ni ha
salido en video, pero éste es el
titulo en espafnol que recibid

cuando fue emitida por tele-’

vision)

F

Flesh Eating Mothers, 1989
Flesh Eater, 1994
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Garden of the Dead, 1972
Ghost Breakers, The, 1940

Gore Whore, 1994
Granny, The, 1994

Gritos en Oldfield
(From a Whisper to a Scream), 1986

H

Hanging Woman, The, 1972
Hard Rock Zombies, 1985

Hechizo Letal (Cast a Deadly
Spell), 1991

Hellgate, 1989
House of the Living Dead, 1973

]

I Eat Your Skin, 1964
I Was a Teenage Zombie, 1987
In-Natural (The Stuff), 1985

Invasion de los Zombies

Atomicos, La, 1980

Invasores Invisibles
(Invisible Invaders), 1959

J

Jitters, The, 1988

K

Killing box, The, 1993
King of the Zombies, 1941

L

Lago de los Muertos Vivientes,
El, 1982

Legion de los Hombres sin Alma,
La (White Zombie), 1932

M

Mad Ghoul, The, 1943

Masacre en la Isla Zombie
(Zombie Island Massacre), 1984

Messiah of Evil, 1974

Mi novia es una zombie
(también:  Cemetery  Man,
Dellamorte Dellamore), 1994

i ,1;1‘ R
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Miedo en la Ciudad de los
Muertos Vivientes

(Paura nella Citta dei
Viventi), 1980

Mondo Zombie
(The Dead Next Door) 1988

Mortal Zombie
(Return of the Living Dead 3), 1993

Muertos y Enterrados (Dead and
Buried), 1981

My Boyfriend’s Back, 1993

N

Night of the Ghouls
(Night of the Ghouls), 1959

Night of the Living Babes, 1987

Night of the Living Dead 25th
Anniversary Documentary

Night of the Zombies, 1981
Nightmare Weekend, 1986
Niiia, La (The Child), 1977

Noche de los Muertos Vivientes, La
(The Night of the Living Dead),
1968

Noche de los Muertos Vivientes, La
(The Night of the Living Dead),
1990

Noche del Cometa, La
(Night of the comet), 1984

Noche del Terror, La
( Le notti del terrore), 1980

Novia de Re-Animator, La
(Bride of Re-Animator), 1990

Nueva York Bajo el Terror de los
Zombies (Zombi 2) 1981

4]

Ondas de Choque
(Muerte Shock Waves), 1977

p

Plaga de los Zombies, La
(The Plague of the Zombies), 1966

Plan 9 from Outer Space
(Plan 9 from Outer Space), 1958

Posesion Infernal
(Evil Dead), 1982

Principe de las Tinieblas, El
(Prince of Darkness), 1987

Prision (Prison), 1988

Morti

Chpéndleay

1

Eom

Raw Force, 1982
Re-Animator, 1985

Rebelion de los Muertos, La
(Revolt of the Zombies), 1936

Regreso de los Muertos Vivientes, El
(Return of the Living Dead), 1985

Resucitado, El (The Ghoul), 1933
Return of the Evil Dead, 1975
Revenge of the Zombies, 1943

8

Santo Contra los Zombies, 1961

Semilla Mortal
1992

Serpiente y el Arco iris, La
(The Serpent and the Rainbow), 1988

Shatter Dead, 1994
Sole Survivor, 1984
Steps from Hell, 1992

Sueiios Erdticos de Cristina, Los
(Virgin Among the Living Dead),
1971

Surf, 1984

(Seedpeople),

T

Teenage Zombies, 1958
Terror IV (Neon Maniacs), 1986

Terror Llama a su Puerta, El
(Night of the creeps), 1986

Terrorificamente Muertos
(Evil Dead II), 1988

They Saved Hitler’s Brain, 1964
Thriller, 1983 (Videoclip)

Torture Chamber of Baron Blood,
1972

Tumba de los Muertos Vivientes,

La, 1982
W

Walking Dead, The, 1936

v

Venganza de los Zombies, La
(Vengeance of the Zombies), 1972

Vida Nocturna (Night Life), 1986
Video Dead, 1987

Visita Macabra,
(Bloodsuckers from Outer Space,
1986)

Voodoo Man, 1944

Y

Yo Anduve con un Zombie
(I Walked with a Zombie), 1943

Z

Zombi 3 (Zombi 3), 1988

Zombi Holocausto
(La reina dei cannibali), 1980

Zombie (Dawn of the Dead), 1978

Zombie 90: Extreme Pestilence,
1991

Zombie Army, The, 1991
Zombie Cop, 1991
Zombie Holocaust, 1979

Zombie Nightmare
(Zombie Nightmare), 1987

Zombie Rampage, 1992
Zombies of Mora Tau, 1957

Zombies of the Strastosphere,
1952

Zombies on Broadway, 1945

Zombies Paletos, Los
(Redneck Zombies), 1986

Zombiethon, 1986

paliculag Alemanas

Nur Uber Meine Leiche
(titulada en los EEUU “Over my
Dead Body™), 1995

Zombie 90: Extreme Pestilence,
1990

Peliculag ESpanolas

Apocalipsis Canibal, 1983

Ataque de los Muertos sin Ojos,
El, 1972

Buque Maldito, El, 1974

Espanto Surge de la Tumba, El,
1972

Invasion de los
Atomicos, La, 1980

Mansion de los Muertos Vivientes,
La, 1982

Zombies
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No Profanar el Suefio de los Muertos, 1974
Noche de las Gaviotas, La, 1975

Noche del Terror Ciego, La, 1971

Orgia de los Muertos, La, 1972

Sélo se Muere Dos Veces, 1996

Tumba de los Muertos Vivientes, La, 1983

paliculag Francagas

Lac des Morts Vivants, Le,
(El Lago de los Muertos Vivientes, 1980)

Morte Vivante, La (La Muerta Viviente, 1982)

1

paliculag ltalianas
Demons (Demoni, 1986)
Demons 2 (Demoni 2, 1988)

L’aldila (El Mas Alla), 1981

Notti del Terrore, Le (La Noche del Terror), 1980
Notti Erotiche dei Morti Vienti, Le, 1979

Paura nella Cita dei Morti Viventi
(Miedo en la Ciudad de los Muertos Vivientes), 1980

Zombi 2
(Nueva York Bajo el Terror de los Zombi), 1979

Zombi 3 (Zombi 2), 1988
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Adversarios: Personajes Secundarios que se opo-
nen a las acciones de los Miembros del Reparto. Los
Adversarios son los enemigos a los que vencer, los
rivales que proporcionan dramatismo y los oponentes
que desaffan a los jugadores.

Aspecto: Un rasgo de un zombie.

Atributo: Un rasgo fisico o mental del personaje.
Ver Atributos Primarios y Atributos Secundarios

Atributo Primario: La principal medida numérica
de las capacidades fisicas y mentales de un persona-
je. Hay seis Atributos Primarios: Fuerza, Destreza,
Constitucion, Inteligencia, Percepcién y Voluntad.

Atributos Secundaros: Un rasgo fisico o metafisi-
co de un personaje, calculado a partir de sus Atributos
Primarios. Hay cuatro Atributos Secundarios: Puntos
de Vida, Puntos de Resistencia, Reserva de Esencia y
Velocidad.

Chequeo / Chequeo de Atributo: Un Chequeo es
una actividad o situacién donde los niveles de
Atributo de los personajes determinan el resultado.
Cualquier actividad que dependa exclusivamente de
los talentos innatos del personaje (como la fuerza
bruta, la pura inteligencia y demds) utiliza un
Chequeo. Los Chequeos pueden ser Sencillos o
Complicados. Un Chequeo Sencillo de Atributo suma
el resultado de un dado de diez caras y el Atributo
apropiado duplicado, o bien la suma de dos Atributos.
El resultado, después de todos los modificadores,
debe ser 9 o mds. Un Chequeo Complicado de
Atributo suma el resultado de un dado de diez caras y
el Atributo apropiado, pero sin duplicarlo. De nuevo,
el resultado después de cualquier modificador debe
ser 9 o mis. Los resultados mayores de 9 son men-
cionados en la Tabla de Resultados (ver pag. 95) para
determinar los Niveles de Exito.

Chequeo Complicado: Un Chequeo donde sélo se
aplica un atributo y no se duplica.

Chequeo Sencillo: Un Chequeo en el que se dupli-
ca el Atributo aplicable (o se suman dos Atributos
diferentes).

Combate a Distancia: El combate a distancia
comprende cualquier tipo de proyectil, desde una pie-
dra lanzada a una pistola, pasando por un subfusil.

Combate Cuerpo a Cuerpo: Cualquier pelea rea-
lizada a distancia de los brazos por personas que uti-
licen puiios, pies 0 armas de cuerpo a cuerpo (como
cuchillos, espadas y palos).

Apén

4,

Gloﬂalo

Desventajas: Un aspecto del personaje especial-
mente negativo que impone limitaciones u obstécu-
los. Las desventajas son elegidas durante la creacion
del personaje y proporcionan Puntos extra para
Atributos, Ventajas, Habilidades o Poderes
Metafisicos a eleccion del jugador. Ningtin personaje
puede recibir més de 10 puntos en Desventajas.

Esencia: M4s alld de la materia y la energia, la
Esencia constituye los ladrillos que forman la
Realidad. Estd presente en todas las cosas, vivas e
inertes. También fluye invisible en su forma pura, sin
ser detectada por la mayoria de los seres vivos, salvo
a un nivel primario y emocional. Los Iluminados y
otros que conocen las artes misticas manipulan la
Esencia para cambiar el mundo.

Especialidad: Una pequefia drea de conocimiento
en una habilidad mds amplia. Por ejemplo,
Humanidades (Derecho penal) es una Especialidad de
la habilidad de Humanidades (Derecho). Las
Especialidades cuestan 1 punto de personaje cada una
y anaden 2 niveles al nivel de la habilidad genérica.
Estos niveles adicionales s6lo se aplican cuando el
personaje utiliza la Especialidad.

Habilidad: Una capacidad aprendida. Las habili-
dades se adquieren durante la generacion del perso-
naje utilizando Puntos de Habilidad.

Habilidad Normal: Una habilidad basica cuyo
aprendizaje y mejora es de dificultad normal. La
mayoria de Habilidades en Zombie son habilidades
normales. Las Habilidades Normales cuestan 1 punto
de personaje por nivel hasta el nivel 5 y 3 puntos por
nivel posterior. Ver Habilidades Especiales.

Habilidad Especial: Las habilidades que requie-
ren més tiempo y dedicacién para dominarlas. Las
Habilidades Especiales cuestan 2 puntos de personaje
por nivel hasta el nivel 5 y 5 puntos por nivel poste-
rior. Ver Habilidades Normales.

Historia: También conocida como “partida” o, a
veces, “campafia”. Una serie de sesiones de juego
unidas por un argumento, como los episodios de una
serie de TV o un culebrén. Una buena Historia es el
resultado final y el objetivo definitivo de cualquier
partida de Zombie.

Iluminacién: El poder de realizar milagros al ser-
vicio de un Ser Superior.

Iluminados: Un tipo de Personaje; aquellos que
poseen el poder de la Iluminacién. Este Tipo de
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Personaje tiene menos habilidades y capacidades
innatas que los Supervivientes, pero tiene acceso a la
Metafisica.

Iniciativa: El orden en el que acttian los persona-
jes durante los Turnos. El personaje con la mayor ini-
ciativa actia primero, y después lo hacen los persona-
jes restantes en orden descendiente de iniciativa. La
Iniciativa puede ser determinada por el Zombie
Master o al azar.

Metafisica: Todo tipo de capacidades sobrenatura-
les utilizadas para manipular el mundo. La mayoria
utiliza la Esencia de alguna manera.

Miembros del Reparto: También conocidos como
personajes controlados por los jugadores o Personajes
Jugadores (abreviado, PJs). Los Miembros del
Reparto son personajes cuyas acciones, pensamientos
y respuestas son controlados por los jugadores, que
normalmente también los crean. En una pelicula, seri-
an los protagonistas, cada uno interpretado por un
actor.

Milagros: Un efecto sobrenatural, impulsado por
la Esencia, provocado por la voluntad de un
Iluminado.

Multiplicador: El nimero por el que se multiplica
una cantidad o variable de puntos antes de llegar a su
resultado final.

Nivel de Exito: Una medida de lo bien que un per-
sonaje realiz6 una Prueba o Chequeo exitoso. Cuanto
mas alto sea el resultado de la Prueba, mayor serd el
Nivel de Exito. Los Niveles de Exito se utilizan como
bonificaciones en otras Pruebas o Chequeos. La Tabla
de Resultados (ver pig. 95) detalla los Niveles de
Exito y sus efectos.

Normal: Un tipo de personaje; personas normales
que sélo intentan sobrevivir dia a dia. Los Normales
estin en inferioridad comparados con los
Supervivientes y los Iluminados, y no deberian mez-
clarse con esos tipos de personaje. Las campanas con
Normales estdn ideadas para aquellos que deseen
enfatizar el horror en Zombie.

Prueba: Una Prueba es cualquier actividad que
requiera alguna preparacion para ser realizada, y cuyo
resultado es una incégnita. Las Pruebas se realizan
tirando un dado de diez caras y sumando una de las
Habilidades del personaje y uno de sus Atributos
Primarios. El ZM determina qué habilidades se apli-
can y cualquier modificador adicional que sea apro-
piado. El resultado, sumando la tirada de dado a los
otros modificadores, habilidades y Atributos, deben
ser 9 0 més para indicar un éxito. Los resultados
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mayores de 9 son mencionados en la Tabla de
Resultados (ver pag. 95 para determinar el Nivel de
Exito).

Resistidos, Chequeos o Pruebas: Esta regla se
aplica en cualquier situacion en la que alguien o algo
estd intentando realizar una accién especifica y
alguien o algo estd intentando evitarlo, como cuando
dos o méas individuos se enfrentan en algtn tipo de
competicién. Todos los involucrados resuelven estas
Pruebas o Chequeos con normalidad, y luego se com-
paran los resultados. Gana el personaje con el mejor
Nivel de Exito. Los empates los gana el defensor, si lo
hubiera. Si ambos bandos fallan, significa que ningu-
no de los dos consiguié una ventaja significativa.

Puntos de Experiencia: Los puntos conseguidos
durante las partidas de Zombie, que pueden utilizarse
para mejorar las capacidades del personaje.

Puntos de Personaje: Los puntos utilizados para
construir un personaje. Las cantidades especificas y
sus categorfas son impuestas por el Tipo de Personaje
y, si se utiliza, el Sistema Opcional de Generacion de
Puntos de Habilidad.

Regla del 1: Si sacas un 1 natural, tira de nuevo y
resta 5 de la nueva tirada. Si el resultado es mayor de
1, considera que el resultado final es 1. Si el resulta-
do estd por debajo de 0, reemplaza el resultado con
ese niimero negativo. Si se saca otro 1, reemplaza la
primera tirada con 5 y tira de nuevo, siguiendo el
mismo procedimiento.

Regla del 10: Si se saca un 10 natural, tira de
nuevo, resta 5 de la nueva tirada y suma el resultado,
si es mayor de uno, al total. Si se saca otro diez, suma
+5 y tira de nuevo, siguiendo el mismo procedimien-
to.

Secundarios: También conocidos como personajes
no jugadores (o PNJs). Son todos los personajes de
una partida de Zombie que no son Miembros del
Reparto. Estos papeles estén interpretados por el per-
sonaje.

Superviviente: Un tipo de personaje; €stos son
més capaces de resistir contra las hordas de no-muer-
tos. Los Supervivientes tienen mds capacidades inna-
tas y habilidades que los otros Tipos, pero no tienen
dones sobrenaturales como los Iluminados.

Tabla de Resultado: Se encuentra en el Capitulo
Tres: Curso de Resurreccién (pdg. 95). La Tabla de
Resultado especifica los resultados necesarios en una
Prueba o Chequeo para conseguir cierto Nivel de
Exito y los efectos generales de ese Nivel de Exito.




Tiempo de Juego: El tiempo que transcurre en una
partida o sesién de Zombie. El Tiempo de Juego rara
vez se corresponde directamente con el Tiempo Real.

Tiempo Real: El tiempo que transcurre en el
mundo “real”, en contraste con el Tiempo de Juego.

Tipo: Ver Tipo de Habilidad.

Tipo de Habilidad: Un subgrupo de ciertas habili-
dades amplias. Los Tipos de Habilidad pueden elegir-
se cuando se adquiere la habilidad principal. Los
Tipos de Habilidad no cuestan puntos de personaje.
Por ejemplo, los personajes deben elegir un Tipo
cuando compran la Habilidad de Ciencia, y ésta
puede ser Biologia, Quimica, Geologia o cualquier
otra disciplina de Ciencia.

Tipo de Personaje: La clasificacién del personaje.
Este libro ofrece tres Tipos de Personajes: Normales,
Supervivientes e [luminados.

Turno: Una medida arbitraria de tiempo, disefiada
para dividir en porciones mads manejables el combate
y otras partes del juego sensibles al tiempo. Un Turno
representa entre 1 y 5 segundos, y es suficiente para
que un personaje realice una accion.

Ventaja: Un aspecto especialmente positivo de un
personaje, que le proporciona capacidades o benefi-
cios. Las Ventajas son adquiridas gastando Puntos de
Ventaja durante la creacién del personaje.

Zombie Master: También conocido como Director
de Juego o Arbitro, el ZM es el jugador que prepara
la aventura, dirige el juego, interpreta a los
Secundarios y Adversarios y toma todas las decisio-
nes referentes a las reglas.

Tabla da Graacien dal pargonaje

Los siguientes costes s6lo se aplican durante la creacién del personaje. Después de haber comenzado

la campaia, el personaje mejora utilizando la Tabla de mejora del personaje.

Comprar Atributos Primarios: Cada nivel en un Atributo cuesta 1 punto hasta el nivel 5 y 3 pun
tos por nivel a partir de ahi. Los seres humanos sélo pueden comprar Atributos hasta nivel 6.

Calcular los Atributos Secundarios: Puntos de Vida: ((Constitucién + Fuerza) x 4 ) + 10. Puntos
de Resistencia: ((Constitucion + Fuerza + Voluntad) x 3) + 5. Velocidad: ((Constitucion +
Destreza) x 3. Reserva de Esencia: Suma los Atributos Primarios del personaje.

Comprar Ventajas y Adquirir Desventajas: Las Ventajas tienen un coste diferente en puntos, que
aparece detallado en cada apartado. Cuando se adquiere una Desventaja, el personaje consigue
puntos extra en la categorias de Atributos, Ventajas, Habilidades o Metafisica. La dnica lim-
itacién es que, al subir los Atributos con los puntos de desventaja, deben gastarse tantos puntos
de Desventaja como el nuevo nivel del Atributo. Esto es acumulativo.

Comprar Habilidades: Las Habilidades Normales cuestan 1 punto por nivel hasta el nivel 5y 3
puntos por nivel posterior. Las Habilidades Especiales cuestan 2 puntos por nivel hasta el nivel 5
y 5 puntos por nivel posterior. Las especialidades cuestan 1 punto y suman dos al nivel de habili-

dad base.

Comprar Milagros (los Iluminados): Cada Milagro de los Iluminados cuesta 5 puntos (ver pag. 62)

Takla da Rafarancia dal Tipe de2 ParSonaje

Tipo Pts Atri Pts Ven / Des Pts Hab Pts Meta
Iluminado 20 10/10 25 ~ 15
Rasgos: Debe adquirir las ventajas de Don e Iluminacién (10)
Normal 14 5/10 30 0
Rasgos: No pueden adquirir ciertas Ventajas Sobrenaturales o Metafisicas
Superviviente 20 15/10 35 0

Rasgos: No pueden adquirir ciertas Ventajas Sobrenaturales o Metafisicas

Apénﬁlce
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Nombré

Atractivo

Dificil de matar
Discapacidad fisica
Resistencia

Sentidos Aumentados o Disminuidos

Aburrido
Adiccion
Bufén
Carisma
Cobarde
Codicioso

Conocimiento de la Situacion

Cruel

Delirios

Fanatico

Fanfarrén

Honorable
Imprudente
Memoria Fotogrifica
Nervios de Acero
Obsesion

Paranoico

Pesadillas Recurrentes

Problemas Emocionales

Reaccion Réapida

Sin Talento

Talento Artistico (Tipo)
Vago

Adversario
Contactos

Grupo Minoritario
Identidad Falsa
Posicion
Recursos

Secreto

Alma Antigua
Buena o Mala Suerte
Don

Ilulmnamén

Maldito |

Reserva Incrementada de Esenc1a

Gogie / Tipo

Fisicas

Ventaja o Desventaja variable (1 punto / nivel)
Ventaja de entre 1 y 5 puntos

Desventaja variable
Ventaja variable

Ventaja o Desventaja de 2 puntos

Mental

Desventaja de 1 punto
Desventaja variable
Desventaja de 1 punto

Ventaja o Desventaja variable (1 punto / nivel)
Desventaja de entre 1 y 3 puntos
Desventaja de entre 1 y 3 puntos

Ventaja de 2 puntos

Desventaja de entre 1 y 3 puntos

Desventaja variable
Desventaja de 3 puntos
Desventaja de 2 puntos

Desventaja de entre 1 y 3 puntos

Desventaja de 2 puntos
Ventaja de 2 puntos
Ventaja de 3 puntos
Desventaja de 2 puntos
Desventaja de 2 puntos
Desventaja de 1 punto
Desventaja variable
Ventaja de 2 puntos
Desventaja de 2 puntos
Ventaja de 3 puntos
Ventaja de 2 puntos

Social

Desventaja variable
Ventaja variable
Desventaja de 1 punto

Ventaja de 2 puntos por Identidad
Ventaja o Desventaja variable (1 punto / nivel)
Ventaja o Desventaja variable (2 punto / nivel)

Desventaja variable
Sobrenaturales

Ventaja de 4 puntos por nivel
Ventaja o Desventaja de 3 puntos por nivel

Ventaja de 5 puntos
Ventaja de 5 puntos
Desventaja variable
Ventajade 1/5 Puntos
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Ligta de Habilidades

Habilidad Tipo Pagina  Habilidad Tipo Pagina
Acrobacias Especial 52 Instruir Normal 57
Actuar Normal 52  Interrogatorio Normal 58
Arma Cuerpo a Cuerpo (Tipo) Normal 52  Intimidacién Normal 58
Arma de Fuego (Tipo) Normal 52 Juego Normal 58
Artes Marciales Especial 53 Lanzar (Tipo) il ‘Normal 58
Bailar (Tipo) Normal 53 Levantamiento de pesos Normal 58
Bellas Artes (Tipo) Normal 53 Mecdénica Normal 58
Burocracia Normal 53  Medicina Especial 59
Cabalgar (Tipo) Normal 53  Medicina Alternativa Normal 59
Callejeo ‘Normal 53 Mitos y Leyendas (Tipo) Normal oy
Cantar Normal 53  Nadar Normal 59
Carterismo Normal 83 Nasmae Uil - Normal g
Ciencias (Tipo) Normal 54 Observacion Normal 59
Ciencias Ocultas Especial 54  Oficio (tipo) Normal 60
Conducir (Tipo) Normal 54  Pelear Normal 60
Correr (Tipo) Normal 54  Pilotar (Tipo) Normal 60
Demolicién Normal 54 Prestidigitcion ~ Normal 60
Deporte (Tipo) | Normal 54 Primeros Auxilios . Normal 60
Disfraz Normal 54  Programacion Normal 60
Documentacién / Investigacién Normal : 55  Regatear Normal 60
Electrénica Normal 55  Ritual (Tipo) Normal 60
Elocuencia il Normal 55 Seduccién ~ Normal | 61
Escapismo ‘ Normal 55  Seguir Rastros Normal 61
Escritura (Tipo) i Normal 55  Sigilo | Normal 6l
Esquivar Normal 56  Supervivencia (Tipo) Normal 61
Esteticista Normal 56  Tocar Instrumento (Tipo) Normal 61
Forzar Cerraduras Normal 56  Trampero Normal 61
Hacer Trampas Normal 56  Trance Especial 61
Hackenlh ) Nemmab e Tremee I e LRI L
Humanidades (Tipo) Normal 56  Veterinaria i Normal i)
Idioma (Tipo) Normal 57 Vigilancia Normal 61
Informatica Normal 57  Vigilancia Electrénica Normal 62

Ingenieria (Tipo) Normal 57
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El Punto Débil
Todos
Ninguno

Cerebro

Corazén
Columna
Fuego
Productos quimicos
Objetos benditos
Movimiento
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Como los vivos

‘Muerto pero rapido

Embestida

Acudtico
Trepar
Fuerza

Flacucho
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Poder
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Hojé da 'Rglst de Munlléh

Saber cuanta municion te queda es esencial en un juego de Horror y Supervivencia. Para mayor comodidad, hemos incluido
unas hojas para llevar el registro de la municion. Por favor, fotocépialas y repartelas entre los jugadores para que sepan
cuanta queda en cada una de sus armas, o quédate las hojas y marca la municién a medida que se utilice. Esto permite

que el Zombie Master determine exactamente cuando se quedan sin balas esos desdichados aperitivos para zombie.
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g ra de madrugada, cuando el cansancio baja
las inhibiciones y los impulsos creativos
parecen mas reales, George Vasilakos esta-
ba sentado en un sofa que estaba a punto

de hundirse definitivamente—un trofeo dejado por
los engendros infernales que él [lama sus hijos. Una
vez mas encendi6 la Playstation y arranco Resident
Evil. Se concentraba en el juego de R.E. como si su
propia vida dependiera de ello. En cierta manera,
era asi. Los zombies estaban hambrientos y la
muerte le esperaba en todas partes, George penso,
no por primera vez, "esto seria un juego de rol
excelente, ;Qué mas da si no sobrevives mucho
tiempo?—no se trata de eso."

Tras otra muerte especialmente sangrienta, George
cogio el teléfono y llamé a su amigo el artista
Christopher Shy. Ya era muy tarde, pero eso nunca
era un obstaculo para George. George le hablo de los
no-muertos v el potencial que ofrecian para un
juego de rol. Christopher se unié a la idea (como
suele unirse a lo que le proponen) y casi a gritos
afirmo "Total, tio, v tenemos que [lamarlo "All
Flesh Must Be Eaten". Era el titulo perfecto.

George me llama al dia siguiente para hablar de
hacer realidad su idea. Yo sabia con sequridad que
Eden ya estaba abrumada por su calendario de lan-
zamientos y (e dije que era imposible que asumié-
ramos el proyecto. Habia demasiados proyectos ya
en marcha y muy poco dinero.

Por fortuna, George hizo caso omiso a lo que yo le
decia y le pidic a Rick Dakan que preparara texto
para el juego. Rick "mordié" el encargo como sélo
puede hacerlo un auténtico fanatico de los Zombies.
Después de algunas charlas con George, completo,
junto con su companero de conspiracion Jack
Emmert, el primer borrador de los capitulos de cre-
acion de zombies y los mundos muertos.

En este punto es cuando volvio a pasar por mi des-
pacho. Por fin vi la luz y vi que era bueno. Era mejor
que bueno, estaba inspirado. Vale, lo admito, soy
un converso reciente, pero me enganché a fondo.
Admito que los zombies todavia me ponen los pelos
de punta, pero al fin y al cabo eso forma parte del
encanto, ;verdad?

Al Bruno se nos unid como si hubiera nacido para
ello y contribuyé a la mezcla con algunos de sus
retorcidos relatos. George redacté una introduccion
"histarica" que dio mas trasfondo al proyecto. Para
terminar, Shane Hensley contribuyd con un bonito
prélogo que redonded la cosa. Con la habil ayuda de
CJ Carella, retoqué el nicleo del Unisystem para
ajustarlo a AFMBE, desarrollé los apartados de
reglas del material de Dakan/Emmert e intenté
imponer al conjunto algo parecido al orden.

Mientras tanto, Christopher y George llevaban al
equipo artistico a que alcanzara nuevas cotas de lo
macabro y lo repugnante. La maqueta y las ilustra-
ciones redondearon el provecto. A esas alturas
estabamos seguros de haber lograde hacer algo
especial.

No nos imagindbamos, sin embargo, que iba a hacer
temblar hasta los cimientos y agotarse en cuatro
semanas.

Asi son los no-muertos: imparables...
Alex Jurkat - Eden Studios
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*».Once ambirentaciones diferentes llenas'de muertos vivienteStqae t€, permiten personalizar la histora.

 Unp€xhaustive.sistema de creaciomde.zombies para sorprendersy alarmar a tus jugadores.

« Unaswdeta

 Uha completa exposicion de las reglas del®Unisystemgvalidas pdra.cualquier tipo de jucgo
en cualquier. cpoca.

ladas reglas de creacion de personadjes Normales, Supervivientes.e Humimados.

» Una lista'del equipo imprescindible parasobreyivir en un mundo depitrefattos horrores.
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