


MUZOMBICO,

MUTANTES VS ZOMBIS

].F.JOYA



www.jfjoya.com

Muzdémbico, mutantes vs zombis

Copyright © 2018 J. F. Joya. All rights reserved.
() ®  Marca registrada.

Segunda Edicién: Abril de 2018. Autor: Juan Francisco Joya Guirado. Edicién: Juan
Francisco Joya Guirado. Correccidn: Juan José del Castillo Abad y Omar El Kashef Calador.
Revisién: Edén Claudio Ruiz, Ivin Sdnchez Iglesias y Jokin Garcfa Laborda. Referencia de
obra impresa/digital: 18041 / 1804D. Obra bajo Registro Territorial de la Propiedad
Intelectual de Andalucfa: AL-2-13 / AL-128-14. Impreso en EEUU por CreateSpace, a DBA
of On-Demand Publishing, LLC.

ISBN edicién impresa: 978-1986048835

Tipografia utilizada en la obra impresa y digital. Bajo SIL Open Font Licence: EB
Garamond, Exo 2, Orbitron, Oswald y Xolonium. Bajo License Vi.oo: Capture it y
Downcome.

Imégenes utilizadas en esta obra. Ilustracién de portada: Borja Pindado Arribas ©.
Tlustraciones de interior: Ratil Moreno Garcia ©, Fotoliay Shutterstock.

Primera Edicién: Noviembre de 2013, impreso por Bubok en Espafia. Reimpresién en
Septiembre de2016, reimpreso por CreateSpace en EEUU.

Agradecimientos a La Comuna de Ideas por la cesién de la idea original de
Infrépolis, que ha ayudado a dar sentido de conjunto al material «Area s1»,
afiadida especialmente parala Segunda Edicién dela presente obra.




Como no podia ser de otra manera, esta obra se la dedico a Casto,
defensor «bizarre» de zombis y mutantes a partes iguales.



Notas del autor

2.4

Cuandounautor creauna obra, nosélo crea un manuscrito literario, una pieza
musical o una pintura, sino también un vinculo Unico eindisoluble entre ély su
criatura, puede que incluso magico. Surge entonces una gran responsabilidad
para con la misma: la de defenderla y mostrarla al mundo de manera honesta,
sinceray con la mayor de las excelencias. Porque si el autor no da todo lo que
lleva dentro ensu creacion, la obra se convierte en una versién descafeinaday
triste de lo que deberia haber sido. Toda obra debe crearse para aplacar el
desgarroinventivo e imperioso del autor en aras de que le trascienda, porque
sélo siestoocurre permanece viva.

Para esta segunda edicién ampliada y revisada, con cierto aire de
singladura, me he vuelto a poner a los mandos de la siempre resolutiva
autopublicacion. Tarea nada baladi, nilibre de problemas, que entrafia todo un
oficio en si misma. Gracias a la evolucionada industria y a la red, la
autopublicacién es una realidad sostenible que acerca a cualquier autor, en
cualquier lugar, a la consecucién de su anhelo. La satisfaccién de ver
terminada la obra, en la que se ha trabajado tanto tiempo y en todos sus
aspectos —-tanto en su fondo como en su forma-, es enorme y de matices
Unicos. Es una embriagadora sensacién que cada vez me atrapa mas, y que
puede hacerme transitar los reconfortantes caminos de la
autocomplacencia. Espero no pecar demasiado, o sélo un poco, y crear
siempre obras que me colmen y que a la vez satisfagan al expectante y
exigente lector. De no conseguirlo, espero que medisculpéis.

Esta nueva edicion ampliada presentard nuevos contextos
interesantes en los que disponer mas aventuras de juego y a nuevos actores
con los que mezclar a las razas ya clasicas. También aporta varias propuestas
de partidas, incluye herramientas de ayuda como el Zombimetro, y da una
nueva estética a todo color a la obra, conservando algunas ilustraciones de la
primera edicién. Depura el sistema de juego y lo actualiza a D8 -dado de ocho
caras-. Nuevas razas como los Etes o los Infraseres —estos ultimos, por fin
jugables como personajes- daran aire fresco al juego y una nueva vuelta de
tuerca a cada disparatada partida de este universo postapocaliptico tan
especial.

Se podria decir que Muzémbico, mas que un proyecto personal, es un
capricho, unalicenciatomada, una gamberrada que inevitablemente tenia que
ver la luz del sol. No podia ser de otra manera tras afios de exposicion
hilarante a argumentos a favor y puestas en valor del género por parte de un
amigo, un tal «Casto». De su mano he llegado a entender la visién romantica
del eternamente putrido y «tontuno» zombi. Estos seres lelos, sucios vy
siempre hambrientos esconden cualidades muy atractivas. Se le haria
verdadera injusticia al zombi si lo dejaramos ensombrecido por la banalidad
de lo que un primer vistazo puede hacernos creer. La tragicomedia del eterno
muerto andante, cuya obsesidn es conseguir a modo de manjar el cerebro de



los asustadizos humanos, incluye toda una declaracién de intenciones, la
demostracion de un gusto mdas que exquisito. Estos caminantes
descerebrados nos ofrecen el suficiente aliciente como para desarrollar todo
un universo en torno a ellos. No obstante, ; por qué nos ibamos a quedar ahi,
cuando se puede enriquecer la receta con otros actores no menos atractivosy
seductores? Para mi la idea idilica de un buen mutante no es la de un
superhéroe enfundado en un cefiido traje de colores, repartiendo tortas por
doquier con el fin de salvar el mundo. Si partimos de que el mundo ya se haido
por el retrete, sélo nos queda imaginar a un ser tan torpe como ingenuo y
peligroso, menguado por su radiactivo entorno y truncado por los caprichos
de un azar antojadizo. Deformaciones y mutaciones que aparentemente son
inconvenientes nos ofrecen, a la par, un sinfin de risas, enfoques distintos al
afrontar las situaciones y, sobre todo, mucha diversién. Ha llegado el
momento del involucionado, la hora de dar vida a un nuevo concepto, el
«mutante trunco», de dejar que éste tome las calles, tan gallardo como su
discapacidad le permita.

No es el concepto en side zombi o mutante, sino el prisma desde el que
se cuenta la historia o, en este caso, el chiste. Se podria decir que Muzémbico
es una gran broma con patas, dotada del potencial para brindar incontables
tardes de entretenimiento, tanto a profanos como a curtidos jugadores del
género. Creo que una buena partida de rol es compatible con la posibilidad de
toparse con situaciones inverosimiles, hilarantes y muy gamberras, aunque
sin olvidar que el director de la partida tiene la potestad de modular
momentos de seriedad con los de puro cachondeo. No me queda otra que
animaros a que empecéis sin mayor demora a deglutir lasjocosas hojas que os
presentoenestaobra...elsentidoyase lo ponéis vosotros.
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EL APOCALIPSIS MUZOMBICO %N

Casi cualquier gran tragedia o cambio de ciclo surge a partir de un curioso
punto de partida, un «reseteo» del contador para empezar un nuevo recuento
a partir del hecho trascendental y determinante. Tal y como ocurre con la
vuelta al cole, las vacaciones, los propdésitos de fin de afio —que nunca
cumplimos al comenzar el siguiente-, o los holocaustos apocalipticos
globales.

El futuro de la humanidad siempre ha interesado tanto a estudiosos
como a curiosos. Algunas culturas, empecinadas en vendernos
constantemente la mayor de las glorias -algo que han conseguido- han
obviado la posibilidad de que el Mundo, tal y como lo conocemos, acabe
devastado. La literatura, el cine y, posteriormente, el cémic —definitivo icono
de culturay sabiduria universal, o eso creen multitud de nerds-, han descrito
cientos de recetas «holocdusticas» que permitian juguetear con la
tragicomedia de una época apocaliptica de manera asombrosa, novedosa v,
en muchos casos, muy bizarra. Lo cierto es que todo apocalipsis —aunque se
vistalamonadeseda- eselpuntoyfinalde practicamente todo lo conocido.

En «El Apocalipsis segiin Muzdémbico» todo fue muy rapido, muy
nuclear y, a posteriori, enfermizamente tdxico. EL hecho de que no
sobreviviera demasiada poblaciéon —-tan sélo unos pocos millones de seres
humanos- tras la supuesta Tercera Guerra Mundial, alla por el 2019, no es el
suceso mas significativo. Tampoco lo es que, con la devastacién, se acabara
con el 70% de la superficie terrestre practicable. Ni siquiera la destruccién de
las centrales nucleares y ciudades, asi como la mayor parte de las fuentes de
energia, de la tecnologia y la ciencia mundial, representa el hecho capital. Lo
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concierne -y si me permitis, mas nos vincula-, es la aparicién tras el
petardazo nuclear de diversas formas de vida -y no tan vida- &acratas,
surgidas para «gobernar», dominar y «encauzar» a lo largo y ancho de todo el
globoterrdqueo alos pocos humanos malvivientes.

El hecho de que a finales del afio 2019 el mundo entero entrara en
estado de alerta maxima por la aparicibn de una toxina invisible,
extremadamente contagiosa y letal —lo tipico en las historias de zombis, un
cliché que no pierde encanto con el paso del tiempo-, hizo caer a las
superpotencias militares globales en el nefasto camino del «ahora te lo
ordeno.» Una vez lanzado mediante decisién unilateral el primer misilazo por
la primera nacidn, el resto, independientemente de etnias, régimen o franja
horaria, se sumd a una reaccién en cadena de bombazo nuclear va bombazo
nuclear viene. El resultado es evidente; hasta un nifio prodigio iniciado en las
teorias nucleares mas evolucionadas —una bomba nuclear lo mata todo y lo
remata por miles de afios- calcularia los catastréficas consecuencias para
cualquier bicho vivientesobre la tierra.

Resultaria ridiculo hablar sobre qué fue arrasado, terminaremos
antes -y yo ahorraré tiempo y costes de edicién- si contamos qué se mantuvo
en piey respirando un aire tan limpio como para desatascar sinusitis crénicas
de una tacada. Basicamente, s6lo se salvaron aquellas zonas sin importancia
estratégica militar, ciudades secundarias, pueblos y todas aquellas urbes
alejadas de centrales nucleares o bases militares. Las grandes masas
humanas también pasaron, en el acto, a mejor vida. La gran mayoria de
aquellos afortunados supervivientes nunca serian los mismos: o bien
trascendieron a un nuevo yo, una especie de caminante apestoso, un tanto
corto de entendederas, con una halitosis galopante y un hambre voraz, o bien
comenzaron a sufrir cambios y mutaciones por culpa de la radiactividad
generalizada. Lo mires por donde lo mires, un panorama prometedor.

 C RS CCC R LN AN CC €

«La vida tras el holocausto fue dura los primeros
anos, hasta que nos acostumbramos a las lluvias
radiactivas y a la comida enlatada caducada. A los
come cerebros y a los tipos de tres brazos uno
nuncase acostumbra.»
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9.92@ MILLONES DE BOCAS YUNPLAN xR

A principios de la década de los noventa los datos del crecimiento de
poblacién mundial hicieron saltar las alarmas de numerosos expertos y
asesores —iluminados, diria yo- en el «Olimpo de los dioses» que era la Casa
Blanca. Segun diversos estudios preliminares, para el afio 2020 la poblacién
global alcanzaria la aglutinante cifra de 7.000 millones de habitantes v,
cuando nos acercaramos al 2050, se superarian los 9.000 millones de bocas
hambrientas. Estos genios, sabedores de que dos mas dos sumanalgo mas de
tres, pusieron en marcha un plan altamente confidencial -con toda la pompa
de estas organizaciones secretas tan norteamericanas- donde se abordaria
esta inevitable problematica, tan agobiante para sus gargantas profundasy
orondas panzas.

Grandes instalaciones, equipos de personal con tarjetas de
identificacién personalizadas en las solapas de sus trajes, interminables
simulaciones con superordenadores, reuniones en mesas enormes de madera
barnizada, perimetros vigilados noche y dia —incluyendo Accién de Gracias—
por cuerpos militares también secretos. Mucha pompa, pero muy secreta. El
caso es que, tras varios afios de estudio -0 eso decian- elaboraron un
detallado informe de las posibles soluciones a adoptar que, al final, quedé
resumido en un Unico folio para la mejor comprensién de los iluminados
dirigentes que controlaban nuestras vidas -los del despacho oval, ya sabéis,
los quesiemprevacilan de botoncitorojo-.

El caso es que llegaron a la conclusién de que habia que reducir
drésticamente la poblacién civil a nivel mundial. Para apanar tal cosa, sin ser
acusados de genocidas de manera flagrante, debian crear algo del estilo de
una bacteria o toxina que acabara con la mayor parte de la poblacién del otro
lado del charco -especialmente chinos, indios y algunos africanos si pudiera
ser- de manera limpia, indetectable y sin posibilidad de relacionarlos con tan
estudiado plan jamas. Habia nacido el «superultrasecreto» proyecto QGM
—queyo mehe permitido traducir como «Quitar Gente deen Medio»-.
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A TREINTAPLANTAS BAJO TERRA /RN N

Se cree que todo se origind en una zona de alta seguridad nacional de los
Estados Unidos de América. De ubicacién desconocida —cémo no-, algunas
fuentes se han atrevido a situarla en algtn punto cercano al Gran Cafién del
Parque Nacional de Arizona -el cajon «desastre» de todas las dreas
«supersecretas» de esta nacién-. Tras la clarividencia del informe sobre la
superpoblacién, resumido en un Unico folio y con una Unica solucidn
propuesta, se empezaron a destinar ingentes cantidades de dinero
transferidos en maletines -y espero que en alguna que otra bolsa de basura-
bajo el pretexto de la seguridad nacional -esa gran llave que lo abre todo,
incluidas dudosas posaderas en aduanas de aeropuertos-.

Parece que no tuvieron otra idea mejor que construir todo un silo de
treinta plantas de profundidad completamente equipado —computadores,
electrodomeésticos, cine, y maquinas recreativas de los afios 80- y con el
laboratorio mas avanzado hasta la fecha -disefiado con gusto para la
ocasién-, uno de esos de nivel de bioseguridad 5. Una vez montado todo el
tinglado y con el apoyo econémico, tan boyante, del «Tio Sam», durante la
practica totalidad de las dos décadas siguientes, los cientificos alli recluidos
se dedicaron a desarrollar el agente téxico definitivo: indetectable, muy
contagioso, altamente letal y que «seleccionaria a sus victimas por
condiciones raciales previamente programadas» —jcagate!-. Estaban a punto
de crear el Agente Invisible o T26M, algo asi como una bomba atémica
exclusiva parahumanos.

LATOXINAT2EM YN AR UV EANNNY

E Agente Invisible se trataba de una letal toxina indetectable —«la bomba
discreta», decian como chascarrillo los nerds del silo- que se transmitia por el
aire, capaz de atravesar la epidermis y contagiar Unicamente a seres
humanos. Se cree que fue disefiada con la capacidad programada de
encontrar las diferencias cromosémicas de las distintas etnias y poder acabar
con aquellas mds numerosas, como la asidtica o la arabe. Hablamos de lo
mismo que habian hecho los paises ricos con los tercermundistas durante
décadas, pero estavez de manera mas limpia, rapiday, sobre todo, cientifica.
Tras el contagio y seguro éxito de tan genial plan de limpieza y
regulaciénde poblacién, el futuro genocidio de magnitudes biblicas reduciriaa
niveles mas controlables y «saludables» la poblacién mundial. La especie
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humana tendria una nueva oportunidad de libertad -la
moto de siempre-, de construirse casas de dos
/ hectareas y de respirar mayor porcentaje de 02 por
persona que antes. Eso sin contar la cantidad de paises
que quedarian holgados y dispuestos para el turismo
anexionador.
El caso es que algo salié realmente mal ahi abajo.
Tantos nerds con intenciones genocidas no mezclaban
bieny el laboratorio de bioseguridad 5 no parecia ser de
tanta seguridad, ni siquiera de bioseguridad. Ocurrié lo
 inesperado y, a mediados del ano 2019, una
impredecible mutacién en la cepa T26M eludié los
controles de seguridad. Lo demas es facilmente
imaginable: cientifico nerd se pide siete dias de
vacaciones, aprovecha pararecoger asunovia -alaque
no ve desde hace nueve meses- y practican la danza
nerd durante todo el primer dia. Acto seguido cogen un
vuelo rumbo a la ciudad del amor, luego otro hacia la
pérfida Albién, otro mas hacia el imperio del sol naciente y vuelta a casa, todo
ello practicando mas danza nerd intermitentemente entre vuelo y vuelo. El
Mundo ya estaba incubando el T26M, al que habian paseado en clase turista
entredanzaydanza.

PETARDAZOS AL SON DELAS VALKIRIAS XN

La humanidad jamas se habia enfrentado a una amenaza tan letal y
contagiosa como ésta. De hecho, muchos de los paises con potencia de
pepinazo nuclear lo consideraron un ataque biolégico muy bien orquestado
-la técnica del nerd viajando por medio Mundo estaba demasiado
evolucionada para los desactualizados dirigentes-. Fue cuestién de pocas
horas que estados y regimenes de ideologias politicas dispares activaran sus
mayores niveles de estado de defensa -lo que vendria a ser sacarse el
miembro y comparar amenazantemente su elongacién con el resto-. En
cuanto los todopoderosos “yanquis” entraron en algo llamado DEFCON 1todo
se precipitd. Millones de personas en todo el globo seguian haciendo como
que se morian subitamente por culpa de la toxina y las naciones ya habian
dejado de lanzarse improperios directamente para quedar a la espera del
primer petardazo.
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Nunca se sabr3, a ciencia cierta, quién fue el culpable de la liberacién
de la T26M que acabdé rapidamente con la mayoria de las gargantas
hambrientas de este planeta —aunque la teoria del nerd se convierta en todo
un clasico-. Tampoco se sabra quién fue el primer pais en lanzar sus regalitos
nucleares. Ni por qué la cepa atacaba a todo humano sin discriminacién. El
caso es que esta pandilla de dummies y lumbreras que gobernaban los paises
mas peligrosos abrieron la caja de pandora, cerraron los ojos y corrieron a
meter la cabeza entre las piernas. En pocas horas la tierra se convirtié en una
gran fiesta de final de afo con pirotecnia incluida. El intercambio de
petardazos nucleares estuvo a la altura de la Cabalgata de las Valkirias de
Wagner. Las principales ciudades y objetivos militares quedaron hechos
papilla, en el mejor de los casos, y alinados con radiactividad para unos
cuantos miles de afios mas. Cuando los humanos se lo montan, se lo montan a
lo grande -siempre buscando las proporciones biblicas, no basta con los
metros-.

&8 Centrales y bases militares nucleares. Focos radiactivos

HEMISFERIO HELADO

MAPA MUNDI DELA o @
RADIACTIVIDAD &

Todo el mapa terrdqueo quedd salpicado por cientos de estallidos
nucleares que acabaron con los nicleos urbanos mas importantes y sus
alrededores. El Mundo estaba herido de muerte y la especie humana casi
extinta —casi..., mala suerte, otra vez, para los animales que la sufren como a
las hemorroides, ensilencio-.
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COmo era de esperar, poco se mantuvo en pie tras tal holocausto. Muchas
ciudades quedaron arrasadas o semidestruidas, desaparecié el tejido
eléctrico, la comunicacién por satélite, la calefaccién, el agua potable,
jinternet!, todo cambid. A la catastrofe nuclear que arrasé la mayor partede la
superficie se le tuvo que sumar la de las centrales nucleares —nuestras
inofensivas amigas-. Sin control ni supervisién, quedaron a su suerte y, en
cuestion de pocos dias, sus nucleos se calentaron y se fusionaron -no iban a
ser menos entre tanto bombazo nuclear-. La mayor parte de Europa, Norte
Américay Asia se volvid terreno hostil para la vida, si no lo era ya. El resto del
globo se vio afectado por corrientes de aire y marinas con gran cantidad de
particulas contaminadas.

En pocos meses el clima cambié y llegd el invierno nuclear. Lo
llamaron el Largo Invierno —malos tiempos para el turismo de verano-.
Aproximadamente durante diez afios el Mundo vivié una pequeiia glaciacion
que enfrid la temperatura del planeta hasta el punto de dejar sélo aptas para
la vida las zonas mas tropicales del planeta. Este invierno trajo consigo
tormentas gélidas que no daban cuartel a las especies animales vy
vegetales. El ecosistema cambid drasticamente. Millones de
animales perecieron con las primeras heladas, mientras que
miles de especies de plantas se perdieron bajo metros de nieve

y hielo.
L

|
u
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Después de esto el Mundo se sumid en una época de oscuridad —por
falta de electricidad-, brutalidad salvaje —por falta de colegios, brutos a secas
ya éramos-, lucha por la supervivencia y desconfianza irracional -lo que
muchos ya hacian antes de tanto petardazo-. La humanidad nunca se
recuperaria y quizas fuera mejor asi. El hombre habia tenido su tiempo y lo
habia destruido todo, ahora era el tiempo de las nuevas razas que estaban por
venir y en ese nuevo statu quo el ser humano pasaria de ser el primer
depredador a ser un animal mas del que poder alimentarse -lo que viene
siendounacurade humildad-.

ELNUEVOEDEN QRN RANNEKEN N\

SGlo unos pocos millones de inocentes humanos sobrevivieron a la odisea
nuclear y, durante las décadas siguientes, vivieron en el peor escenario
imaginable. No sélo tenian que sobrevivir a la escasez de alimentos, a que los
gue encontraran estuvieran en mal estado, eludir a las bandas de asesinos
-siempre tan simpaticos-, esconderse de salteadores canibales o evitar las
areas contaminadas, también tenian que afrontar la peligrosa amenaza de

unanuevarazadehombres.

Muchos humanos trataron de sobrevivir marchando a las zonas
menos pobladas, pero no todos lo hicieron. En las grandes ciudades se
guedaron grupos enormes, alimentandose primero de comida en lata y mas
tarde de viandas cuanto menos inquietantes. La mayoria de estas ciudades
estaban situadas relativamente cerca de las centrales nucleares, con lo que
las poblaciones humanas se vieron afectadas por sus radiaciones. Muchos
murieron, pero los mas fuertes sobrevivieron a la exposicién radiactiva diaria
e, increiblemente, sus descendientes sufrieron cambios a nivel genético —una
mina para las tramas de comics de superhéroes-. Muchos de estos nuevos
humanos habian adquirido nuevas cualidades, apéndices y capacidades
sobrehumanas. Acababa de nacer una nueva raza distinta al homo sapiens,
mas fuertey peligrosa, la mutante —-u homo mutatio para los mas letrados-.

Sinembargo, los problemas de los paupérrimos humanos que seguian
con vida no terminaban con la nueva raza mutante. Tras las pocas semanas
que duré el intercambio de pepinazos nucleares, gran parte de la poblacién
fallecida por el T26M comenzd a levantarse y a deambular por los nidcleos
urbanos, buscando carne humana o de cualquier animal vivo. Eran seres
animados, sin aparente raciocinio ni humanidad, caminantes de muerte,
muertos vivientes o vulgarmente conocidos como zombis. Una pesadilla
salida de los comics mas bizarros para acabar con toda esperanza humana -si
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es que quedaba alguna ya-. Lo peor de todo es que eran varios cientos de
millones los muertos que se movian sin rumbo alguno por cualquier ciudad o
pueblo que quedara en pie, llevando alld donde fueran su perpetua danza
macabra. No morian de hambre, pero jamas perdian el apetito de carne
humana. Parecia que en ellos la toxina hubiera encontrado una nueva fase de
evolucién; si estos seres mordian a un humano éste quedaba infectado para
convertirse en otro muerto viviente —el ciclozombien estado puro-.

Existe una pirdmide invertida muy didactica que muestra de forma
grafica cudl es la proporcion de estas tres razas sobre la tierra. Es conocida
conelnombre de Pirdmide Muzémbica.

11.000,000.000 de
. .hambrientos zombis

10 millones de

peligrosos mutantes
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ELZOMBIYLATERRA /2N NUCN R AUNNE NN

Estos danzantes descoordinados, si bien merecerian un completo estudio de
costumbres, habitos e higiene corporal —para encontrar algin punto en
comun que posibilitara la convivencia-, son motivo de alerta, angustia y
evitacion para el resto de razas existentes. Huelga decir que lo primero que
siente una victima al ser atacada o perseguida por un zombi no es miedo, ni
ganas de reir; lo primero que siente es un hedor tremendo, mareante, propio
de un conjunto de materia orgdnica en perpetuo estado de putrefaccion.

Las pautas de alimentacién de esta espasmddica raza son
verdaderamente simples y efectivas. Los zombis han depurado su método de
caza en detrimento de cualidades como la musica, la pintura, laingenieria o la
dialéctica. Digamos que hanvisto en labondad del «corro, agarro, bocado» una
visién vanguardista de la simpleza del vivir. No son muy sociales entre
congéneres —no es que se odien, mas bien se ignoran-, y tampoco se dejan
llevar por el mal camino de los vicios y las drogas; incluso se podria loar su
pasividad tolerante para con el reino vegetal. Actitudes hacia la vida no les
faltan, la pena es que estén un tanto muertos.

Estos trozos de carne moévil
encuentran un especial disfrute en las
congregaciones multitudinarias frente a
edificios, recintos o verjas; siempre a la
esperadealglnasustadoincautoquedé
un paso en falso —quién sabe, para mear
o firmar autégrafos-. No tienen
conciencia de grupo, pero a un zombi
deambular por donde hay mas
congéneres le produce una mindscula y
alentadora sensacién de «ir por el buen
camino.»

Verdaderos maratonianos de
muerte, tienen toda la eternidad para
catar un ultimo bocado. Si puede ser de
humano bien, y si puede ser de seso del
mismo mejor que mejor. A priori, sin
sentimiento alguno sacan provechosa
ventaja de aquellos familiares
verdaderamente apenados por la
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pérdida de uno de sus allegados. Muchos humanos dudan en matar a un
«recién zombi» que hace poco habia sido su muijer, hijo, o hermano. Ahi hay
camino para el zombi, del sollozo de un familiar al «<agarro, bocado» tan innato
en elnuevo podrido sélo serequiereun fugazinstante.

Los propdésitos de esta nueva raza, que para algunos es la evolucién
acertada de la autodestructiva raza humana, son desconocidos o
inexistentes. Sinembargo, nonos vamos a engafar; sin rumbo ni proclamas de
futuro, los zombis ya dominan el mundo y son el depredador mas
evolucionado en la cadena alimenticia, principalmente por su niimero y por
serrealmente cansinos.

MUTANTES: DEL HOMBRE AL TRUNCO X %N%%

E origen de los mutantes es verdaderamente incierto. Nunca se ha llegado a
dilucidar sise trataba de humanos a los que les afecté la toxina de una manera
diferente osiporel contrario fue laradiactividad la que propicié sobre algunos
individuos la evolucién a una nueva raza. Hay quien incluso combina estas dos
teorias: una influencia de la T26M que, sometida a la radiactividad reinante,
alter6 la genética de los humanos afectados de una manera determinada. En
cualquier caso, es un misterio que ni siquiera los mutantes se han llegado a
cuestionar lo mas minimo.

Ser mutante, esto es, estar trunco, es algo mas que ser un simple
humano menguado y radiactivo. Se trata, pese a las serias mutilaciones,
deformacionesy discapacidades, de un salto cualitativo en la escala evolutiva
humana. Estos seres han trascendido a la radiactividad, han superado la
contagiosa toxina y han dejado atras las debilidades de la insignificante y
atrasada especie humana. ElLmutante, cuanto mas trunco, mas mutante.

Los hay de todos los colores, formas, tamafos, con mas pelo, con
menos 0j0os, con varias bocas, con extremidades impares, con costra por piel,
bicéfalos, hermafroditas, e incluso aparentemente normales. No importa el
nivel de minusvalia, ya que sutoleranciaalaradiactividady sus estrambéticas
cualidades adquiridas, junto con las extraordinarias mejoras derivadas de
comer carne humana los colocan en lo mas alto de la piramide alimentaria,
justo por debajo de los zombis. No es de extrafiar que, para los humanos, mas
que un aliado en la supervivencia contra la masa zombi, en multitud de casos
los mutantes supongan otra amenaza. No obstante, no todos son carnivoros,
los hayincluso vegetarianos.
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Los mutantes se agrupan en tribus. La inmensa mayoria de los
miembros de una tribu tiene en comun unas cualidades que s6lo se dan en esa
familia de truncos. Este es el nexo de unién entre todos los miembros de estas
familias. Las tribus compiten por las distintas zonas de una ciudad, bien por
recursos como el petrolitro, las armas y los vehiculos, o bien por comida en
buen estado. A estos truncados sélo se les puede pagar de tres maneras: con
combustible, con armas u objetos de dudosa utilidad, o con carne viva -si esta
vivo no estd enfermo, razonan estas lumbreras-.

La vida del mutante es bastante sencilla: mantener su estatus, matar
a muchos zombis y alimentarse de carne fresca, a ser posible de humanos
cuando estos dejan de serles Utiles. Para el mutante de a pie, el humano es
comoelcerdo -seaprovecha todo de él-, (tilmientras vive sirviendo y todo un
manjar unavez muerto.

HUMANDS: CARNE CON PATAS X%

Tras el holocausto la vida se ha hecho mucho mas complicada para un
humano. Acostumbrados a estar en la clspide de la pirdmide alimenticia,
ahoraelhumano medio participa en una carrera trepidante por sobreviviraun
nuevo dia. EL homo ludicus ha dejado paso al homo carne fresca, o al menos
eso es lo que piensa un mutante al verlo, y lo que deberia pensar un zombi si
pudierarazonar unpocomasalla del «corro,agarro,bocado.»

La gran desventaja en la que se encuentra el humano es todo un reto
para esta especie. Ya no son la mas numerosa. Otros seres los cazan para
alimentarse vy, en ultima instancia, para divertirse. Toda la tecnologia vy
fuentes de energia han quedado destruidas o son inaccesibles. Las armas
brillan por su escasez. El acceso a supermercados o grandes superficies
donde queden alimentos pinta a trampa mortal. Se han visto abocados a una
vida némada y basada en la caza. El hecho de asentarse en una zona urbana
puede representar la muerte. También el hecho de formar grupos demasiado
grandes, que llamarian la atencién de los truncados mutantes o despertarian
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el fino olfato de los despojos andantes. En ambos casos, llegariamos a
festines con humanos como plato tnico.

A estaraza no le queda otra opcién que intentar pasar desapercibida,
formar grupos reducidos o tratar de encontrar alglin mutante de confianza
para que se ponga de su lado y formar una banda de parias. Abastecerse de
alimentos no contaminados es tan prioritario como adquirir armas de fuego
para defenderse. La irrupciéon de la Mutaina —sangre de mutante que se
inyecta en vena— supone otra tentacién para que los humanos mas osadosy
deseosos de jugarse el tipo a cambio de obtener ventajas tan fugaces como
indigestas. Otra de sus prioridades consiste en encontrar combustible para
poder moverse con rapidez gracias a vehiculos a motor, aunque estos son
excesivamente ruidosos y pueden resultar mas un inconveniente que una
ventaja. Existen bandas de humanos que pueden llegar a gozar de cierta
seguridad y un territorio algo mas controlado. Pero las bandas humanas no
durandemasiadoy desaparecen o son devoradas tanrapido como nacen. Para
un humano, el poder contemplar un nuevo dia es como un suefio hecho
realidad.

Se ha dado el caso de bandas o humanos en solitario que colaboran
con tribus de mutantes. Les hacen el trabajo sucio, vigilan por ellos, espian a
otras tribus, e incluso traicionan a otros humanos a cambio de proteccién,
territorio y comida. Si algo no ha perdido el humano es su espiritu
emprendedory el mercadear con sus congéneres esta a la orden del dia. Si un
humano es lo suficientemente habil puede llegar a medrar dentro de su banda,
0 a convertirse en un personaje influyente dentro de una tribu o de un
territorio.

LAS TRIBUSMUTANTES xRN NKN

Los mutantes son la segunda gran raza que domina el maltrecho globo
terraqueo. Aunque no todos se agrupan en tribus, algunos si buscan este tipo
de organizaciones, bien por beneficiarse del amparo y la proteccién de un
grupo o bien por pura comodidad. Se podria considerar a las tribus mutantes
como distintas subrazas dentro de la propia especie trunca. Los mutantes que
adquieren una propiedad concreta de una tribu suelen agruparse o integrarse
dentro de ellas. La rivalidad y el odio entre las tribus son una tradiciéon, una
razén de ser. Discuten, pelean, pactan la paz, declaran la guerra, cazan de
manera organizada, comparten botines o se traicionan a partesiguales. De las
tribus de la calle todo se puede esperar y nada es lo suficientemente
despiadado, aberrante o soez.




'I'Los Truncos del Infierno: malditos moteros, se creen los reyes de la
carretera y de la ciudad. El asfalto es su medio, y el rugido de sus motos, su
santo y sena. Su territorio son las carreteras, y las gobiernan a lomos de sus
customs. Son los herederos de los otrora conocidos como Satanases del
Infierno. Su simbolo es la bandera confederada, les encanta el cuero, las
chupas vy las cadenas. Lo Unico que les importa es el petrolitro. Es tan
importante como obtener carne fresca. Disfrutan buscando gasolina y
conduciendo sus motos por las calles mientras matan zombis.

*Enemigos de: Nazis Menguadosy Camorristas Chatarreros.
*Toleran a: Soldados Mofeta.

TNazis Menguados: el primer requisito para ser de esta tribu es ser negro, y
luego, mutante, pero primero negro. Una mala interpretacién de los
fundamentos del nazismo convirti6 a estos morenos en sus mas fieles
fanaticos. Les encanta la esvastica nazi y todos sus simbolos. No es extrafo
verles llevar cascos, cuchillos y armas nazis, e incluso que se tattien el 88 o
las siglas SS. Nada les haria mas felices que encontrar un tanque aleman con
el que poder oprimir al resto de tribus y llevar a cabo sus planes de limpieza
racista. Para un Nazi Menguado de a pie, un caucdsico no es de fiar, no le gusta
y lo considera parte de una raza impura poco mas importante que una rata o
unacucaracha.

*Enemigos de: Los Truncos delInfiernoy Soldados Mofeta.

'I'Seﬁores de la Torta: mas desarrollados a nivel muscular, los componentes
de la Torta son los mutantes mas belicosos de todos. Desprecian al resto de
tribus y luchan entre ellos para ver quién es el sefior de su grupo. Gentes de
poco pensar, lo que mas les gusta es la guerra y apretar crdneos con sus
propias manos. Detestan cualquier vehiculo que no sea un buggy o un
derivado de éste. No dudan en comer carne de mutante para obtener mayores
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beneficios que los que les proporciona la humana. Visten «despecherados»,
con pendientes y argollas en pezones, orejas y cejas; les encanta la ropa
ajustada, asi como las hombreras y las botas con pinchos. Lucen peinados
punkis y la «A» de «anarquistas» es su sefa. Disfrutan usando armas de
contacto y de filo. Cuando no cazan humanos o exterminan al resto de otra
tribu, pelean entre ellos para combatir el aburrimiento. En cuanto han
saqueado un territorio se marchan en busca de uno nuevo con mayor
abundanciaderecursos.

esEnemigos de: todas las tribus mutantes.

T camorristas Chatarreros: dado que dedican sus largos y maratonianos dias
a la basqueda de chatarra, practicamente toda la ciudad puede considerarse
su territorio. Quizas por ello sean los que mas bajas sufran o palizas reciban.
Es normal ver carritos a tope de chatarra en medio de la calle mientras una
manada de mutantes persigue a un Chatarrero para «crugirlo.» Frecuentan los
grandes almacenes y naves de poligonos industriales. Necesitan grandes
espacios, siempre ocultos, paraacumular suchatarray poder soldar, montary
fabricarse sus cacharros raros. Carros con pinchos, grias con poleas,
torpedos con ruedas, coches con alas. Cualquier artilugio arcaico tiene cabida
en sus talleres, y crean sus cachivaches para defenderse y atacar a sus
enemigos. Para ellos, la chatarra es mds valiosa que el petrolitro y la
consideran sumonedade cambio.

sEnemigos de: Seriores de la Torta.
eTolerana: Mutantes Refinados.

'I'Soldados Mofeta: estos mutantes han desarrollado la capacidad de liberar,
a través de sus anos, gases letales para los seres vivos, incluso para ellos
mismos. Dicho gas, parecido al gas mostaza o nervioso, es practicamente
mortal si se inhala. Por ello, siempre llevan puestas

mascaras antigas obsoletas, especialmente de las

usadas durante la Segunda Guerra Mundial, asi como

trajes y abrigos largos de esta época para infundir

mas miedo y respeto. Su simbolo es el dibujo de una ~ /O
mascara de color amarillo. Estos mutantes son OJl &

muy peligrosos y, en muchas ocasiones, = ‘i

solitarios.

eEnemigos de: Nazis Menguados y
Serioresdela Torta.

sToleranalrestodetribus mutantes.
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TMutantes Refinados: estos mutantes se hacen pasar por aristécratas o
burgueses. Viven en lujosos edificios o0 mansiones, bien adaptados para una
vida cémoda y saludable en una época postapocaliptica. Disfrutan de sus
refinadas fiestas y siempre que pueden invitan a algin humano incauto
engafiandolo y prometiéndole seguridad. Una vez ganada su confianza, se lo
comen durante la celebracién. También se han dado casos de sacerdotes que,
unavez que tienen congregados a sus fieles para rezar por la salvacién de sus
almas, hanadministrado talredenciénabase de mordiscos. Respetan el modo
devida delresto de mutantes, pero se consideran superiores a todos ellos. No
es casual que algunos Mutantes Refinados se hayan convertido en los lideres,
graciasasuintelecto, deotras tribus mutantes.

sToleranalrestodetribus mutantes.

LAS BANDAS HUMANAS /YN AN \NE N

A (0s seres humanos no les guedan mas opciones que esconderse para
sobrevivir o unirse a una banda que les permita esconderse para sobrevivir.
Esta claro que la segunda opcién es casi idéntica, pero con un porcentaje un
poco mas elevado de éxito, y esto es toda una garantia. Las bandas humanas
estanenelescalafén residual del elenco de bandasy tribus que se encuentran
en las ciudades y sus entornos. Entre tanta tribu mutante y tantos zombis, es
casi un milagro que existan y perduren algunos de estos grupos. También se
pueden encontrar escasos reductos de humanos que forman bandas
pequefas, esta pléyade de agrupaciones con futuro si que serian el escalafén
mas residual del residuo, lo mds bajo. En este «nuevo Edény, los intentos de
sobrevivir en soledad fracasan en el 99,9 por ciento de los casos. Suerte y al
toro.

'I'Ratas de Cloaca: los miembros de esta banda no se fian de nadie ni tratan
con mutantes. Viven principalmente en el subsuelo, en el metro de las grandes
ciudades o en los sétanos de edificios amplios. Se alimentan sobre todo de
ratas, gatos y todo tipo de roedores. Se visten con las pieles de cualquier
animal cazado, aunque los pelajes sean distintos. Cuanto mds largo es su
atuendo, mas jerarquia ostentan dentro de la banda. Las alcantarillas, a las
gue denominan el «hogar cloaca», son su madriguera. A ellas acaba llegando
todo lo imaginable: excrementos, objetos de toda ralea e incluso extraviados
incautos. Confrecuenciarealizanincursiones al exterior pararobar, fastidiar o
practicar el trueque con otras bandas de lasuperficie.




*Enemigos de: La Banda de los Rémora, Tramperos Rastreros y Mutantes de
Pega.
*Tolerana: Saqueadoresde Nichos.

fLa Banda de los Rémora: no existe mayor pardsito que un miembro de esta
banda. Son tan dependientes del resto de tribus y bandas que les han perdido
el miedo y respeto. No cazan, no matan, no comercian, no recolectan, sélo
vigilan escondidos para actuar en el momento oportuno. Trabajan en grupos
reducidos para no llamar la atencién, o de manera individual. Acostumbrados
arobar lo que pillan de quien sea, siguen con especial dedicacién a los grupos
organizados, aunque no discriminan a nadie. Prefieren que otros hagan el
trabajo sucio mientras esperan para dar el golpe de gracia; «entrar, robar y
correr». Para un Rémora, un trabajo sélo se considera redondo si tras el hurto
nadie se hadado cuentade su presencia. Valientes ladrones de guante sucio.

eTolerana:todas lasbandasytribus.

'I'Saqueadores de Nichos: para estos humanos ladronzuelos de las calles, los
nichos son como las tumbas de los faraones. En ellos pueden encontrar todo
tipo de objetos yanadie que les estorbe. Su consigna es: «quien esta muerto de
verdad ya no padece ni molesta.» Para ellos, cada sepulcro es una mina de la
que extraer objetos de valor para ofrecer en el trueque con otras bandas y
tribus. Sin embargo, se andan con mucho ojo cuando exhuman una tumba,
pues en algunas ocasiones un supuesto muerto se ha levantado y les ha
mordido a modo de fatidico saludo. Son como cuervos de las tumbas. Un pico,
una pala, unestetoscopioy una patacabraestodo lo que necesitan.
*Enemigos de: Tramperos Rastreros, La Banda de los Rémora y Mutantes de
Pega.

*Tolerana: Ratas de Cloaca.
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'I'Tramperos Rastreros: hablamos de una de las bandas mas odiadas. Se
dedican a cazar a otros humanos con trampas y otras artes. Suelen controlar
carceles o reformatorios acondicionados para tener apresados a humanos
con los que poder traficar con las tribus mutantes. Han visto en el tréfico de
humanos una oportunidad de limpiar las calles de broza y de sacar partido por
ello. En el fondo se consideran ecologistas dedicados al reciclaje humano.
Cuando no van de incégnito, acostumbran a vestirse de agentes de la ley,
especialmente de policias motorizados norteamericanos. Saben que si algtn
humano incauto desconoce su verdadera identidad acudird a ellos creyendo
que son el Gltimo resquicio existente de la ley -y se tendrad merecido lo que le
ocurra por sertanprimo-.

*Enemigos de: todas las bandas.

1 shinobis Domingueros: implacables espias y letales asesinos, los ninjas se
han visto tan enormemente mitificados con el paso de los siglos que, incluso
en la actual época holocdustica, siguen siendo muy temidos. Es un descaro
que sus actuales miembros, desprovistos de talento, se valgan de esta
leyenda para subsistir y seguir intentando atemorizar al resto de tribus y
bandas. Sin embargo, poco a poco se les va teniendo menos respeto y mas
hincha. Aunque todavia mantienen su estructura de clan, consuliderjoniny su
canesU, sus «habilidades ninja» apenas llegan a la calificacién de variopintas y
estrambdticas. Vestidos de riguroso negro, tratan de llevar a cabo sus
fechorias en la penumbra. En muchos casos, son contratados por otras
bandas o tribus para emprender alguna misién suicida, bien sea con la
promesa de un premio o con una amenaza. Seguir manteniendo su leyenda es
la prioridad de los Domingueros.

*Enemigos de: Tramperos Rastrerosy Mutantes de Pega.
*Tolerana: Saqueadoresde Nichos.

TMutantes de Pega: el aparentar ser quien no eres puede infundir miedo en
tus rivales. Esta es la técnica que utilizan estos farsantes humanos. Se hacen
pasar por una tribu mutante para amedrentar a otros mutantes y bandas de
humanos. En algunos casos disponen de buenas infraestructuras y sitios
donde ocultar toda la parafernalia que utilizan para hacerse pasar por una
tribu concreta. Se agencian motos, cacharros raros, mascaras de gas,
cadenas, hombreras con pinchos, disfraces, todo lo que les pueda valer para
suplantar al heterogéneo elenco de tribus mutantes. Dependiendo de la
semana que sea o de la zona donde se metan, interpretaran un papel u otro.
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«Suplantar o morir», asiles valavida.
eEnemigosde: Tramperos Rastrerosy La Banda delos Rémora.
eTolerana: Saqueadores de Nicho.

LAS BANDAS ZOMBIS /RN RN\NE

Noes que estén sindicados ni organizados precisamente, pero se ha dado el
caso de la aparicién de un par de tipos de bandas zombis entre la gran masa
heterogéneay anarquica de muertos vivientes. Ambas clases de bandas estan
formadas en su totalidad por «cuasizombis», que son seres a medio camino
entre el zombiy el humano, y por zombis cuyo intelecto sobrepasa la frontera
del roméntico «desgarre a primera vista». Es extrafio pensar que los zombis
puedan tener alglin que otro propdsito distinto al de «corro, agarro, bocado»,
pero parece que en su fuero interior albergan algunas inquietudes. Para las
tribus mutantes, estas bandas no merecen ni gastar saliva hablando sobre
ellas, pero para las bandas humanas son otro problema mas que amenaza su
miseray efimera existencia.

TPastores de Zombis: no hay nada mas gratificante que poseer tu propio
rebafo de caminantes pestilentes no muertos. No hablan, apenas piensan, no
se quejan -solo algln que otro lamento-, no duermen, no descansan, no te
piden dinero. Todo son ventajas. Existen unos pocos zombis inteligentes vy,
sobre todo, cuasizombis, que se encargan de mover a la gran masa zombi para
alcanzar sus propios fines, obtener un nuevo territorio, cazar, acabar con una
tribu o pasar el rato. Siempre es una ventaja tener una inmensa turba de
disminuidos, pero eternos, depredadores ansiosos de acabar con todos tus
enemigos. Pastorear es mas que un oficio, es practicamente ejercer de lider de
tu propio rebafio putrefacto. Con pocos cuidados y un pedazo de carne fresca
paracadauno, el Pastorrecorrerd elmundo protagonizando grandes proezas.
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Timitadores de Humanos: si hay una banda especialmente peligrosa para los
humanos es ésta. Estos zombis se hacen pasar por una banda humana, quizés
porque se sientan todavia muy humanos, o porque es un modo de conseguir
carne fresca sin invertir mucho esfuerzo. Imitan por completo a los humanos,
incluso se ha llegado a ver a un zombi llorar para mostrar sus sentimientos.
Siempre buscan nuevos componentes humanos o adherirse a una banda ya
existente. Una vez que se han infiltrado y ganado la confianza de los
miembros, comienza el festin. Las bandas de Imitadores de Humanos que
verdaderamente pueden tener posibilidades de éxito son aquellas formadas
integramente por cuasizombis.

GENTES PINTORESCAS QRN YAt A \NE\

A parte de las tribus y bandas, el mundo postapocaliptico estd sembrado de
gentes de bien que tratan de sobrevivir o hacer negocio en base a sus
cualidades. Todos estos peculiares figurantes son, en cierta medida,
respetados por su incalculable valor para las tribus y bandas. Chantajearlos o
tenerlos del lado propio serd determinante para la consecucién de muchas
empresas. Es absurdo acabar con estos profesionales tan especializados y
que disponen de tantos recursos. Los demds son sabedores de que, simueren,
se llevaran muchos secretos valiosos a la tumba.

'I'Amo delasTuercas
Este es el apodo que se ha ganado aquel ser que es capaz de crear
tecnologia muy «avanzada» o preparar y arreglar mdaquinas para que
funcionen lo mejor posible. Son lo que se podria denominar como artistas
mecdanicos del «postapocalismo.» Pueden montar un motor en un carro movil,
preparar un brazo hidrdulico, crear un lanzallamas
-algo inestable-, o disefar y montar una pierna
metalica -un tanto espartana-. Si disponen de las
piezas adecuadasy un taller mecanico, podrandar
rienda suelta a su imaginacién y eso, en muchos
casos, puede suponer una ventaja, aunque en
otros un problemamuy serio.
Debido a que la ciencia ha desaparecido
casi por completo, un Amo de las Tuercas es un
individuo muy cotizado y solicitado, sobre todo,
por las tribus mutantes. Serd habitual encontrar a
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un Amo formando parte de una de estas tribus por su extraordinaria
capacidad. También a otros que se hayan montado un taller por su cuentay
preparen encargos para distintas tribus y bandas.

'I'Seﬁor del Petrolitro

Este tipo de pintoresco ser es uno de los que, quizds, ostente mas
podery esté, a su vez, sometido a mas peligros. Ser un Sefior del Petrolitro no
es cualquier cosa. El petrolitro es el combustible —generalmente gasolina-
que utilizan las tribus y bandas para sus vehiculos, maquinas y cacharros.
Salvo en contadas excepciones, todo funciona con un motor de explosion de
combustible. El hecho de tener bajo su control una refineria o tanques con
abundante cantidad de este compuesto los convierte en individuos
perseguidosy saqueados.

Estos Serores suelen estar ocultos o entregar petrolitro a tribus o
bandas de confianza a cambio de proteccién. EL enlace entre Seior del
Petrolitro y tribu es muy fragil, y tal hecho hace que opten por comerciar con
individuos solitarios o a través de intermediarios, pues esto les garantiza un
mayor tiempo convida.

'I'Pitoniso delaCochambre

Cualquier mecanismo, pieza, herramienta u objeto que no se halle en
el inventario de un Pitoniso de la Cochambre es, sencillamente, imposible de
encontrar. Estos individuos hacen que el sindrome de Diégenes apenas
parezca una peculiaridad; han elevado el listén hasta cotas nunca vistas. Un
Pitoniso acumula todo aquello que encuentra a su paso. Para ellos, el valor de
un objeto es proporcional a la necesidad que de él tenga quien lo busca, por lo
que cualquier cosa tirada en el suelo puede alcanzar unincalculable valor sila
reclama la personaindicada.

Un Pitoniso de la Cochambre suele tener un gran depésito donde
acumular sus millones de toneladas de chatarra, y lo protegerd con celo,
incluso con beligerancia. Estos individuos siempre estdn dispuestos a
comerciar; también al trueque siempre que se les pueda ofrecer algo
interesante.

TAttisimodelaCloaca

Por debajo de cada una de las grandes ciudades, oculto bajo varios
metros de hormigén, tuberias y cableado, hay todo un submundo. En este
mundo de cloacas, desaglies, lineas de metro, sétanos profundos, galerias de
mantenimiento y demds, se mueven como pez en el agua los Altisimos. En las
cloacas obtienen «alimento», armas, proteccién, y ostentan el control de
todas las zonas subterraneas de la ciudad. Incluso, en ocasiones, pueden
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disfrutar delavisitadealglunincauto huésped.

Todo termina por revertir a las cloacas vy, por lo tanto, todo termina
pasando por los dominios de un Altisimo. Estos seres conocen caminos
seguros para atravesar la ciudad sin despertar la curiosidad de otros
habitantes de las profundidades, como los «infraseres». También pueden
tener a alguno de estos bajo su control, o quizas a alguna banda humana de
despojos que ven en su Altisimo a un nuevo mesias. Cualquier asunto
relacionado con las profundidades del submundo es competencia de estos
inquietantes seres.

'I'Hijo delaPélvora

Se trata de obsesivos individuos que se han dedicado a almacenar
todo tipo de armas: pistolas, escopetas, armas automaticas, petardos, fuegos
artificiales, pdlvora, explosivos, incluso artilleria pesada o alglin que otro
carro blindado. Estas les ofrecen protecciéon y también les sirven para
mercadear. Para las tribus y bandas, buscar sus arsenales equivale a la
blasquedadeldorado.

Los Hijos de la Pélvora suelen vivir en blnkeres inexpugnables, silos
ocultos o incluso en cajas fuertes de bancos. Tener a un Hijo de la Pélvora
favoreciendo a una tribu puede suponer la supremacia de ésta sobre el resto
durante un tiempo. Sus armas suelen ser muy caras, aunque si hay con qué
pagar, se puede obtener gran potencia de fuego. Estos personajes son un
tanto nerviosos y al menor indicio de que les han tendido una trampa abren
fuego osoncapacesdevolarlotodo porlosaires.

'I'Doctor de la Costura

La carencia de sanidad publica ha convertido a los Doctores de la
Costura en los Unicos especialistas a los que acudir cuando uno sufre una
herida, fractura o necesita una amputacién. Sobre todo, estan especializados
en las cosas grandes vy visibles. Considerados como auténticos carniceros,
puedensalvarlavidadeunherido mortaloabocarlo ala muerte sinremedio.

Son especialmente diestros cosiendo y aplicando todo tipo de
potingues malolientes. También practican la cirugia, utilizando ingentes
cantidades de bebidas alcohélicas para sedar a su paciente, pues el éter
escasea. Tener a un Doctor del lado de una banda puede ser temerario, o tan
atil como tener un tio en Granada, pero parece que se va mas tranquilo a una
muerte segura conunDoctor de la Costuraquesinél.
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LOSINFRASERES /R WA AN NVNE NNV

Losinfraseres son el ejemplo claro de que puede darse la existencia de seres
marginales mucho mas deficientes, pestilentes, atrofiados, repelentes,
mutilados, deformes y peligrosos que todos los mutantes y zombis juntos. Si
existiese un Dios creador de todas las cosas, y hubiera decidido cebarse
caprichosamente y con safia sobre alguna especie, sin lugar a dudas seria
sobrelarazadelosinfraseres.

Catalogados por muchos como «bichos feos» o0 «cosas que mastican»,
estos animales heterogéneos viven escondidos bajo las grandes ciudades,
incluso mas abajo de los subterrdneos, lineas de metro y cloacas. Sin forma
definida, pueden tener apariencia de humano con boca de tiburén, perro con
tentdculos de calamar gigante, humanoide con pinzas de cangrejo por brazos
o, directamente, aspecto de una «monstruosidad de las profundidades», que
no es mas que un gran bicho con una gran boca, muchas extremidades, y un
grueso cuerpode gusano oreptil. Cualquier forma es posible para uninfraser.

No obstante, la mala noticia es que estos seres son tan peligrosos
como horrendos. Algunos no tienen raciocinio. Otros lo tienen, pero no le
hacen mucho caso. Cuando alguien entra en el territorio de un infraser debe
prepararse para correr 0 para una muerte segura, a conciencia y muy
masticada. Estos seres son los mayores depredadores de todos, se comen
cualquier cosaviva o muerta.

La buena noticia es que no les gusta la luz del Sol. Viven la totalidad de
sus vidas en las profundidades o bajo el suelo de las ciudades. Suelen ser
solitarios y serd extremadamente raro ver colaborar a uno de ellos con una
tribu o banda. Estos seres tienen tanto de mutante como de zombi, por lo que
no les afecta la radiactividad y el que les muerda un zombi puede incluso
producirles cosquillas. Se tiene la creencia de que algunos infraseres se
dedicanacazaryde que aquellas presas que no se comen en elactoacabanen
sus despensas, donde las guardan para poder deglutir en momentos de
escasez.

«Si estd muerto remdtalo, porque si no estd bien
muerto te convertirds en su merienda. Hay que
reconocerlo, somos como apetecibles canapés con
patas. Todo un manjar para algunos.»




Existe un cuerpo de individuos ultra sofisticado y
peligroso cuya existencia choca frontalmente
con la légica de este esperpéntico y grotesco
mundo: la Elite. De ellos se sabe bien poco.

Aparecen en el momento menos esperado con sus
trajes anatémicosy cascos protectores. Tienenasu
disposicién alta tecnologia y armamento nunca
antes visto. Generalmente hacen sus incursiones
de noche, a bordo de aeronaves muy silenciosas

que hacen que unhelicéptero parezca untransporte del Medievo.

Su modus operandi es similar al de los grupos de comandos o el de las
fuerzas especiales: actlian como unidades reducidas que descienden de sus
vehiculos en silencio, se infiltran, obtienen lo que buscan y se marchan. Nadie
conoce sus motivos, nadie ha hablado con ellos. Aquel que tropieza o es
perseguido por la Elite, acaba muerto o desaparecido.

Se cree que sus cascos son herméticos y que respiran oxigeno limpio.
Sus armas son de gran calibre y precisién, mucho mas avanzadas que las
armas del siglo XX, tan utilizadas por el resto de tribus y bandas. Habiles
asesinos con excelente preparacién militar, se piensa que tienen una base en
algin lugar, quizds bajo tierra. Hablariamos de un complejo oculto y bien
sellado que habria permanecido ajeno al terrible desenlace apocaliptico del
diaceroodiadelos petardazos.

También se rumorea que son un cuerpo militar, perteneciente a una
corporacién preapocaliptica, que realiza estudios con mutantesy zombis para
saber como les haafectado elnuevo entornoy cémo ha evolucionado la toxina
que lo propicié todo. Hay quien piensa que forman parte de la organizacién que
cred y liberd la T26M, y que el actual mundo no es mas que
una etapa de un complejo plan quesigueenmarcha.
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A continuacion, presentamos el sistema de juego en el que se basa este
reglamento. Es un sistema propio, creado expresamente para esta
ambientacién. Este médulo de reglas recibe elnombre de Motor Muzémbico o,
simplemente, MM. Es bastante sencillo, dindmico, y creo que con él quedaran
cubiertos la mayoria de los supuestos que pueden darse en una partida de
Muzémbico. Sin embargo, antes debemos ocuparnos de algunas cuestiones
basicas.

¢DE QUE VAMUZOMBICO? XU RNE

Antes de meterse en harina, todo aquel que desee adentrarse en este
hilarante universo deberia hacerse ciertas preguntas. ;Es Muzémbico un
survival horror? ;Va de matar a tantos bichos como uno pueda? ;Se trata de
un juego cooperativo enfocado a la resolucién de algin enigma? ; Es un juego
orientado a la parodiay a la risa facil? ; Deben eliminarse los jugadores entre
si? En rigor, los jugadores pueden enfocarlo como les plazca y adaptarlo a la
forma de jugar que prefieran. Muzémbico es un juego ligero en lo que a las
reglas se refiere, centrado en los conceptos estéticos y en la ambientacion,
cuyo afan consiste en sumergir al jugador en un futuro apocaliptico
disparatadoy muy peligroso. Permite que unjugador intente cooperar con sus
companeros para crear una banda y sobrevivir en medio de la hostilidad
preponderante. Asimismo, permite reunir a los personajes en un lugar
acotado en el que desentrafar algin misterio y enfrentarse a un final fatal.
Permite jugar partidas donde sélo pueda quedar uno, o disponer un contexto
estratégico detribusy bandas que sedisputan losrecursosy losterritorios de
una ciudad enruinas.

Muzémbico puede orbitar en torno a todo aquello que a los directores
dejuegooalosjugadores selesocurray les apetezca siempre que la habilidad
de los primeros lo haga posible. Traicionar a los companeros por unos
privilegios o unos bidones de petrolitro esta a la orden del dia; asaltar el
supermercado controlado por una banda para obtener sus recursos es casi
parada obligatoria; cazar alinfraser escurridizo antes de que se coma a todos
los personajes seria una decision inteligente; tratar de descubrir el origen de
la toxina T26M y buscar un antidoto puede ser el punto de inicio de una
prometedora campana; incluso robar un artilugio extrafio del Amo de las
Tuercas de turno con el que poder generar una fuente de energia que nunca se
agote podria ser el motor de otra serie de partidas muy interesante.
Muzdémbico se ponealserviciode multiples posibilidades y formas de juego.
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¢OUE ES UN JUEGO DE ROL? W

Por regla general, un juego de rol se compone de un contexto histérico y/o
fantdstico que sirve de ambientacién y dotado con un compendio de reglas
que permite interpretar personajes en un escenario ficticio gracias a uno de
los recursos mas poderosos del ser humano: la imaginacién. Esto se
materializa de forma sencilla en una sesién -lo que llamamos una partida- en
la que participan varios amigos congregados en torno a una mesay donde uno
de ellos, denominado Director de Juego o DJ, narra una situacién en la que los
jugadores deben desenvolverse a través de sus personajes. A estos ultimos se
les conoce como Personajes Jugadores o PJs. El peso de la narracién y de la
creacion de la trama correra a cargo del DJ, que también debera guiar el
desarrollo de la historia conforme a las decisiones que adopten los
personajes. Los PJs pueden estar basados en el jugador, o bien éste puede
decantarse por meterse en la piel de alguien completamente diferente -la
opcién mas habitual y seguramente la mas interesante-. Durante la partida
nos encontraremos con otros figurantes, interpretados por el DJ, con los que
interactdan los PJs. A estos nuevos actores se les conoce como Personajes No
Jugadores o PNJs, y conforman el elenco de secundarios necesario para crear
una partida y dotarla de realismo. El DJ se encargara de elaborar su historia
—en la mayoria de los casos— de tomar sus decisiones y de dirigir sus
acciones —en la totalidad de los supuestos—. En definitiva, el desarrollo de
una partida dependerd de las posibilidades que ofrezca el DJ, de las propias
decisiones delos PJsydelazarenlastiradas.

Ademads, manejaremos términos habituales en el mundo de los juegos
derolcomoelde1d8 —asaber,undadode ocho caras— o la ficha de personaje,
que hace referencia a la hoja donde se apuntan todas las caracteristicas y los
detalles del PJ. Por su parte, el término chequeo se refiere por lo generala una
tirada de uno o multiples dados con la que se determina si la accién declarada
porunPJoalglinevento de cualquierindole se hacen efectivos en la partida.

Por daltimo, lo que le deberia quedar claro a todo jugador —al menos en
mi modesta opinién— es que el rol no consiste en ganar o perder partidas; el
fin dltimo deberia ser el de interpretar un papel que motive al jugador y
enfrentarse a toda suerte de situaciones, a ser posible, cada vez mads
comprometedorasy sorprendentes en pos de ladiversion.
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LAS CARACTERISTICAS *{Y WYX ANN\NE N

Las Caracteristicas son los atributos qgue definen a un personaje a la hora de
realizar multitud de acciones. Estos atributos sintetizan la actitud o
predisposicion al ejecutar una tarea. Son modificadores -mods- con valores
positivos o negativos que afectan al resultado final de una maniobra. Se
definen en elmomento de la creaciéon del PJy pueden ser 0, +1,+2, +3, +4, -1, -2,
-3, etcétera.

Caracteristicas Definicién y Reglas

Habilidad que mide las aptitudes que el personaje tiene
Escondite a la hora de esconderse, andar sigilosamente o
disfrazarse.

Caracteristica que determina la fuerza y resistencia de

Hechura un personaje.

Indicativo de la destreza y habilidad en el manejo de
armasy objetos.

Atributo que determina la velocidad alahoradecorrery
elndmero deacciones por turno que tiene el personaje.

Nivel que mide la capacidad del PJ para ver, escuchar,
orientarsey percibir loque sucede asualrededor.

Atributo relacionado con la inteligencia, el aprendizaje
y el conocimiento.

Seso

Existe un determinado ndmero de cualidades que son inherentes a cada raza
y que sélo pueden ser utilizadas por sus miembros. Las Pericias son
habilidades o cualidades fisicas excepcionales que, una vez que se aprenden o
manifiestan, permiten realizar acciones singulares. De hecho, algunas
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Pericias pueden depender de una Caracteristica y verse afectadas por sus
modificadores.

En la descripciéon de cada una se especificard si depende de una
Caracteristica y cudl es el efecto que se consigue al llevarse a cabo. Mientras
gue muchas Pericias precisan de una tirada de dado para utilizarse, hay otras
gue son pasivas, es decir, que no necesitan de una tirada para emplearse, pues
funcionanoentranenjuegode maneraautomatica.

FUNDAMENTOS BASICOS YR RN AUNEN

LARONDAY LOS TURNOS

Una ronda de juego comprende todas aquellas acciones que los PJs llevan a
cabo en un mismo momento, pero de manera ordenada. Cada ronda, a su vez,
estara compuesta por los distintos turnos de cada personaje. Un PJ, durante
su turno, podré realizar tantas acciones como el Modificador de Prisa indique,
decantarse por no hacer nada, o bien ceder su puesto al resto de compafieros
paraactuar en dltimo lugar. Salvo en elmomento del combate —que serige por
una mecanica particular descrita mas adelante-, un PJ no puede reservar tan
sélo una parte de sus acciones para utilizarlas mas tarde; debe utilizarlas
todas, bienensuturnoodespuésde que todosactien.

Comenzara la ronda aquel cuyo Modificador de Prisa sea mayor. Acto
seguido, le seguirdn el resto de personajes en orden decreciente. Se
considerara que todos los personajes que tengan un valor de 0 o inferior como
modificador a su Prisa disponen de una Unica accién en su turno. Aquellos que
tengan un modificador superior a +1 dispondran de ese nimero de acciones.
En el caso de darse algin empate entre los modificadores se decidira quién
actlaantesconunatiradade1d8.

LAS ACCIONES

Entendemos por accién toda actividad cotidiana o extraordinaria que pueda
realizar un personaje. Son acciones correr, hablar, saltar, pensar, golpear,
esquivar, escalar, y casi todas las actuaciones imaginables. También hay
muchas Pericias que, al utilizarlas, requieren el gasto de acciones. Es evidente
gue no todas las acciones precisan la misma cantidad de tiempo para ser
realizadas. Es aqui donde el DJ debe hacer que la légica prevalezcay potenciar
la fluidez de cada ronda y de la partida. Con frecuencia, llevar a cabo una
accion implica realizar una tirada de dado para determinar si resulta o no
exitosa, esto es, un chequeo. Sin embargo, no todas las acciones requieren un
chequeo; algunas se haran efectivas sencillamente declarando su empleo.
Como se menciond con anterioridad, estas Ultimas se consideran acciones
pasivas.
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LOS CHEQUEOS

Para utilizar las Caracteristicas o las Pericias, el PJ debera declararlo y tras
esto chequear con1d8. Unresultado de 8 suele suponerunaciertoyunodeles
siempre una malisima tirada, vulgarmente conocida como pifia. Los chequeos
siempre consisten en tirar 1d8. Por norma general, el resultado minimo —o
dificultad— para realizar una accién normal serd 5. No obstante, el DJ podra
reducir la dificultad a su antojo si decide que la ejecucién no plantea mayor
problema o incrementar por encima de 5 el resultado necesario si la accién
resulta compleja. Un ejemplo de tirada facil seria una dificultad de 4 o mas
para tratar de saltar por encima de un banco situado en la calle. Un chequeo
dificil podria consistir en una dificultad de 8 para escalar una pared hasta
alcanzar laventana de un primer piso.

A la hora de efectuar un chequeo debemos tener en cuenta que tanto
las Caracteristicas como las Pericias pueden contar con modificadores
-modificadores fijos, «<mods»—. Estos mods generalmente suman al resultado
del chequeo el nimero indicado. Ejemplo: un PJ tiene un mod de +2 a Escondite
y, en mitad de una persecucion, trata de esconderse tras una puerta. EL DJ
indica que la accién entrafia una dificultad de 6 o mds para resultar exitosa. El
jugador tira 1d8 y obtiene un 5, al que se suma el modificador de +2 dando
comoresultado final 7, suficiente para realizar la accidn.

LADIFICULTAD

Siempre serd el DJ quien determine la dificultad de

una accién. Una vez decidida, le indicara al

jugador, antes de que éste realice el chequeo,
sisetratadeunadificultad de 2 o més (2+), 3+,

4+, 5+ 6+, 7+, 8+ o incluso mas. Esto querra

decir que para una dificultad de 2+ el jugador

deberd obtener, en una tirada de 1d8, un

resultado de 2 o superior. Como os habréis
percatado, la tirada de 2+ es la mas facil y
asequible de todas. Si el DJ no concreta otra, se
considerard que la dificultad minima para realizar la accién
es de 5+. Hablamos de la posibilidad de exigir un resultado
superior a 8 en 1d8 ya que, al sumarse los mods de las
Caracteristicas y los Puntos de Karma —descritos a
continuacién—, pueden darse resultados masaltos.

PUNTOS DEKARMA

No son sino uno de los valores que se incluyen dentro de
la ficha de personaje. Se trata de un valor acumulable,
podria decirse que es la experiencia del PJ. Cada vez que
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el jugador obtenga un 8 en un chequeo de Caracteristicas y/o Pericias recibira
un Punto de Karma. A suvez, cada misién o partida concluida con éxito permite
que el DJ otorgue mas Puntos de Karma. Buenas interpretaciones por parte de
los jugadores, acabar con enemigos, sobrevivir a partidas o tomar decisiones
determinantes podran dar como recompensa mas de estos puntos. Estos
puntos pueden utilizarse para modificar las tiradas de Caracteristicas y
Pericias durante las partidas, y es muy recomendable que el personaje
acumule tantos como pueda. Cada punto ofrece un modificador de +1adicional
y puede emplearse en cualquier momento para sumarse al resultado de una
tiradadel PJ. Resulta posible gastar varios de estos puntosalavez.

En el momento en que se crea un personaje, se le regala un primer
punto que el jugador podra utilizar en cualquier momento de su turno. No hay
limitealahoradeacumular Puntos de Karma.

ORDEN DE ACCION EN ELCOMBATE

Nada mds sencillo. Los PJs y PNJs actuaran por orden de iniciativa, es decir,
aquellos que mas modificador de Prisa tengan actuaran primero. Se podran
dar combates entre dos o mas contendientes. Una vez utilice todas sus
acciones -o las que decida utilizar- el personaje con mayor iniciativa, serd el
momento de que actle el siguiente en orden de iniciativa. Pueden darse casos

en los que el personaje objeto de un ataque decida intentar huir o esquivar tal
ataque antes de que sea su turno; esto es posible, pero serdn acciones que
gastard y que no podra utilizar llegado su turno si continlia combatiendo. Los
personajes que tengan la capacidad de realizar varias acciones en su turno de
combate podran también reservarse aquellas acciones que no utilicen para
actuar después de que lo hayan hecho sus oponentes. Por ejemplo, un PJ con
tres acciones podria emplear una en su primer golpe, esperar la respuesta de
su oponente v, tras finalizar éste, utilizar las dos restantes para lanzar dos
nuevos ataques. De este modo, volverian a actuar por orden de Prisa aquellos
que se reserven acciones si finalmente desean utilizarlas -raro seria lo
contrario-. Tras esto, empezarad la siguiente ronda de combate, y asi
sucesivamente hasta que los rivales huyan, mueran o declaren que la
contienda ha concluido.

ATACARAUN ENEMIGO

Cuando se golpea cuerpo a cuerpo a un adversario, ademas de indicar dénde
golpea el PJ y de qué tipo de golpe se trata -informacién meramente
anecdotica parala narracién de laaccién-, se debe calcular el dafio que recibe
la victima. Para atacar a alguien cuerpo a cuerpo siempre se chequea con
Mafa y se le suman a la tirada los modificadores que tenga el atacante en
dicha Caracteristica, asi como los modificadores de Karma que el PJ atacante
quiera emplear. La dificultad estandar para golpear o disparar al adversario
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siempre sera de 5+ en 1d8. EL DJ podra incrementar o disminuir esta dificultad
siempre que lo considere oportuno. Atacar a objetivos distantes o en
movimiento aumentara la dificultad de la accién, y lo mismo puede ocurrir al
combatir contra los PNJs mas peligrosos. Cabe recordar que, en todo caso, el
criteriodel DJ siempre prevalecera.

El dafio que se infringe en cada golpe sera la suma de todos los
modificadores del atacante. A estos modificadores se le sumara o bien un
valor fijo de +5 en el caso de golpear sin armas —para cualquier raza salvo que
las Reglas Especiales modifiquen tal valor—-, o bien el darfio delarma en el caso
de utilizar una. Se recomienda consultar el apartado «Las armas», presente
mas adelante. Si se utilizase una Pericia que aportara dafio adicional al golpe,
éste se sumaria al resultado final del conjunto. En el caso de un disparo, el
procedimiento es el mismo, aunque sin salpicaduras dificiles de lavar.
Finalmente, todo este dafio se restaria a la reserva de Puntos de Vida del
objetivo.

ATACARCON FUERZABRUTA

Se pueden dar acciones de combate en las que el atacante realice una
maniobra que requiera mas fuerza que destreza, como podrian ser una presa,
un estrangulamiento, unainmovilizacién, un empujén o simplemente aplastar

con su peso al enemigo. En estos casos, el PJ podra utilizar su Caracteristica
Hechura en lugar de Mafia durante el chequeo de combate. El procedimiento
deatacaralenemigo seria elmismo, pero utilizando este valor

y sus modificadores. El DJ determinara si las

respuestas —maniobras evasivas o de la

naturaleza que fueren— de la victima del

ataque sechequeanconHechuraoconMana.

LOSPUNTOS DEVIDA

Cada personaje contara con un ndmero de puntos que simbolizard su vida.
Este contador también se incluye en la ficha de personaje. Dependiendo de la
raza, unos PJs tendran mdas o menos Puntos de Vida. Estos puntos se irdn
perdiendo y recuperando en el transcurso de la partida pero nunca podrén
exceder el tope marcado por cada raza. El PJ podré recuperar los puntos
perdidos con descanso, alimentandose y por medio de atenciones médicas
—-siempre que no sea un zombi-. Esta claro que las heridas mortales o las
decapitaciones podran causar la muerte del PJ en el acto, pese a que siguiera
contando con Puntos de Vida en su reserva. Como siempre, todo se somete al
buen criterio del Director de Juego. Por norma general, cuando la reserva de
Puntos de Vida llega a cero, el PJ fallece. Sin embargo, no estaria de mas
conceder en tal caso 1d8 Puntos de Vida adicionales a aquellos PJs que hayan
dado latalla durante la partida.
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LOCALIZACION DE IMPACTO

Por lo general, noresultara necesario localizar un golpe o disparo, bastara con
una descripcién jocosa de la accién que, de ser especialmente atinada, incluso
puede motivar que el DJ otorgue Puntos de Karma alinspirado PJ que ejecutala
ofensiva. No obstante, en determinados casos si es aconsejable localizar el
impacto, dado que puede resultar pertinente a la hora de ejecutar acciones
especificas como golpear la mano del contrincante para desarmarlo o romper
el objeto que sostiene, trabar la pierna del rival para zancadillearlo, o bien
disparar a la parte del cuerpo desprovista de proteccién. En este tipo de
supuestosy siempre que el DJ lo vea conveniente, una vez se lleve a cabo con
éxito el golpe o disparo se tirard 1d8 adicionaly se localizara elimpacto segin
esta enumeracién: 1, cabeza; 2-4, torso; 5, brazo derecho; 6, brazo izquierdo; 7,
pierna derecha; y 8, pierna izquierda. También podrd resolverse tal como
sigue: con unresultado 5-8 se aciertaen la zona o el objeto concretoy conun
1-4 elimpactoincidird en otra parte.

TIRADADEREPLAY

Unavez por partida, cada jugador tendré la oportunidad de repetir una
tirada si el resultado no es el esperado. Este tipo de tirada debe guardarse
para momentos de imperiosa necesidad. Al repetir la tirada, si se desea,

pueden volverse a gastar mas Puntos de Karma para modificar el resultado.
Los Puntos de Karma gastados en la primera tirada nunca se podrén
«reutilizar» para la Tirada de Replay, salvo cuando lo disponga el resultado 8
dela Tabla Karmica.

ELT1DELDADO,CUANDO ELUNIVERSO CONSPIRA

En ocasiones los caprichos del destino hacen que todo el poder
césmico caiga sobre las espaldas menudas de nuestros PJs. No se le puede
decir que no al universo conspirador, ni escapar de él, tan solo aferrarse
fuertemente al mastil de la nave, otra vez, y esperar que el envite de la
siguiente ola s6lo moje nuestra cara. Siempre que el PJ obtenga un resultado
de 1 en una tirada de 1d8, sin tener en cuenta los posibles modificadores que
intervengan, el personaje deberd realizar otra tirada de 1d8 y consultar la
TablaKarmica.
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Descripcion

En el peor momento, cuando la siguiente
accion es vital, te echas a dormir. Seguro que
Atontado cuando te despiertes tus problemas se
habrdn resuelto por si solos. Te quedaras
inconsciente durante 1d6 minutos.

Cuando uno va de sobrado no tiene porqué
Semiatontado | gastar todas sus acciones. Perderas la mitad
detusacciones en lasiguienteronda.

En el dltimo momento, siempre te detienes
para meditar sobre si aqguello que vas a hacer
es conveniente o ético. Actuaras en ultimo
lugar en la préximaronda.

Casiatontado

Efecto Tu accién produce el efecto contrario o no
contrario produce efectoalguno.

No recibirdas ninguna penalizacién por tu
cagada. Es mas, te sentiras revitalizado
después de entrar en un estado de equilibrio
espiritual y reflexionar sobre el éxito y el
fracaso. Ganaras una accién extra en cuanto
tetoqueactuar.

Comonuevo

Repites el chequeo de la accién fallida. Los
modificadores y Puntos de Karma que
afectasen a la primera tirada vuelven a
tenerseen cuentaen latiradadeReplay.

Replay

COMPETIR CONTRA OTRO PJ

Durante la partida se daran, sin duda, situaciones en las que dos personajes
jugadores compitan entre ellos directamente. Hablamos de acciones como
perseguir a otro personaje, descubrir donde se esconde, atacarle, huir de él,
etc. En estos casos, el DJ deberd determinar la dificultad de la tirada, y el PJ que
realice la accién declarar los Puntos de Karma que utiliza, a los que se suman
los mods de la Caracteristica que emplea. Tras esto, el personaje objetivo de la
accion determina cuantos Puntos de Karma utiliza para evitarlay los sumarda
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los mods de la Caracteristicaimplicada. Estos puntos serén los modificadores
negativos queserestenalatirada delPJquerealizalaaccion.Enelcasodeuna
accion de combate, si el PJ activo consigue golpear a su oponente, sus
modificadores serian el dafio causado, por lo que restarian la misma cantidad
de PuntosdeVidaasuoponente.

Ejemplo1°: un PJ humano con un mod de +1 a Mana trata de golpear a
otro PJ mutante. EL DJ no especifica una dificultad para la accidn, por lo que se
entiende que es de 5+. Para tal accién utiliza 2 Puntos de Karma. Esto quiere
decir que su tirada para golpear contard con +3 al resultado. Sin embargo,
antes de tirar, el mutante —para evitar que le zurren— decide emplear 1 Punto
de Karma que, sumado a sumod de +1a Mafa, supondrd un modificador total
de -2 alatirada del humano. A los modificadores del humano se restan los del
mutante y el resultado final supone un modificador de +1 la tirada del
personaje que ataca. Este lanza el dado y obtiene un 3 que, sumando el +1, da
como resultado final 4; ha estado cerca. El golpe se pierde en el aire o el
mutante ha esquivado la agresion. Si el PJ hubiera obtenido 4 en su tirada le
habria golpeado, restdndole 3 Puntos de Vida. A este dafio habria que sumarle
el producido porelarma o elfijo de +5 por atacar sin ninguna.

Ejemplo 2°: un PJ humano se encuentra escondido entre las cajas de
un desvadn. No trama nada bueno. Otro P mutante sube al desvdn tratando de
encontrarle. Decide utilizar la Caracteristica Sentido para dar con él. EL DJ
establece unadificultad para la accién de 4+. El personaje mutante cuenta con
+1 en su mod de Sentido y decide utilizar 1 Punto de Karma para modificar la
tirada. Esto le otorga un modificador final de +2. EL PJ humano no cuenta con
modificadores en Escondite —que seria el atributo implicado- pero decide
entorpecer la accidn utilizando 1 punto de su reserva de Karma. La resta de los
modificadores concede finalmente +1 a la tirada del mutante. Este efectua la
tirada y obtiene un resultado de 3, que sumado al mod de +1, da como
resultado final un 4: bingo. El DJ determina que el mutante, tras apartar
algunas cajas, se hatopado con el careto del sorprendido humano.

COMPETIRCONTRAPNIS

Practicamente es el mismo procedimiento que para competir contra un PJ,
pero con algunas salvedades. EL D) seguira determinando la dificultad cuando
se compita contra ellos o cuando ellos compitan contra nuestros PJs. Si ésta
nosedeclara,imperarala norma general del 5+ por defecto. Lo habitual es que
los Personajes No Jugadores sean actores de reparto sin mayor importancia, e
incluso la gran mayoria no tendra modificadores en sus Caracteristicas. Sélo
aquellos PNJs importantes serian susceptibles de tener una descripcién de
cualidades algo mas detallada, una especie de mini ficha de personaje con
modificadores a sus Caracteristicas. Si esto no complace al DJ y se busca una
solucién mas rapida, bastara con atribuirle una dificultad mas elevada cuando
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los PJs traten de interactuar con el PNJ en cuestién. Los Personajes No
Jugadores no ganan experiencia, por lo que nunca podran modificar ninguna
tirada -incluidos chequeos en los que compitan con PJs- con Puntos de
Karma. Si se decide no utilizar modificadores para las Caracteristicas de los
PNJs, estos podran disponer de un valor de dafio cuando golpeen, ya sea fijo o
aleatorio,asignadoporelDJ.

MANO HABIL

Salvo que una Periciaindique lo contrario, todo personaje tiene una mano mas
habil. El jugador deberd especificar cudl es la mano habil de su personaje, ya
quesise emprenden acciones que requieran de éstay se utiliza la contraria, el
resultadofinaldelchequeo se verd modificado con-1.

SUFRIRGRANDES DANOS

EL PJ puede ver reducida su reserva de puntos de Vida drasticamente cuando
sufre un dafo severo. Esto se puede dar cuando, a causa de un solo golpe,
caida, impacto o agresidn, pierde la mitad de sus heridas. Siempre que ocurra
esto, el jugador deberd realizar una tirada de 1d8 y consultar la Tabla de
Esperpento. EL DJ tendra potestad para hacer que el PJ tire 1d8 y aplicar los
efectos de la tabla si éste realiza una accion muy absurda, tiene un
encontronazo, sufre una caida aparatosa, o protagoniza la accién mas
desastrosadelatarde.

TABLA DE ESPERPENTO

Resul. Efecto Descripcion

Te quedards inconsciente durante 1d6

Atontado :
minutos.

Perderds la mitad de tus acciones en la

Semiatontado | . .
siguienteronda.

Casiatontado | Actuardsendiltimolugaren lapréximaronda.

Te sentirds revitalizado después de la
Como nuevo somanta de tortas recibida. Ganards una
accion extra en cuanto tetoqueactuar.
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EXPOSICION RADIACTIVA

En el mundo de Muzémbico hay muchas probabilidades de que los personajes
se vean afectados por la exposicién a la radiacién de una zona o incluso de un
personaje. Es bien sabido que las centrales nucleares fueron abandonadas
tras la aparicién del T26M y que la fusién de sus nlcleos trajo consigo la
proliferaciéon de areas contaminadas por la radiacién. Cuando un PJ entra en
una de estas zonas, toca o ingiere alimentos contaminados, o entra en
contacto con seres radiactivos, experimenta una Exposicién Radiactiva -a
discrecién del DJ-. A consecuencia de esto, tendrd que realizar una tirada de
2d8y consultarla Tablade Actividades Radiactivas.

TABLA DE ACTIVIDADES RADIACTIVAS
Resul. Efecto Descripcion

Te resignas y mueres, sales corriendo vy
Muerte mueres, o te sientas y mueres. El caso es que
Inmediata se te cae la piel a tiras, te derrites o te
achicharras en cuestiéon de 2d6 minutos.

Estas lleno de isétopos radiactivos, es sdélo
cuestion de tiempo que estires la pata.
Moriras en 2d6 dias.

Muerte
Radiactiva

Ya eres uno mas de la familia. No hay marcha
atrds, la radiactividad ha alterado tu ADN. Te
verds afectado por las reglas de los
mutantesy deberas elegir 1d6 Pericias.

Mutante

Tu cuerpo sufre un cambio drdstico en su
genética. No cambia del todo, pero adquiere
Mutada una mutacién irreversible. 0 DJ o el PJ deberd
elegir una Mutacién que el ultimo adquirira
deinmediato.

Tu cuerpo convulsiona y vomitas todo
Exposicion aquello que tuvieras en el estémago. Te
Severa desmayas durante 1d6 minutosy pierdes 2d6
Puntosde Vida.

Tanta radiactividad te satura la cabeza.
Pierdes completamente la memoria durante
2d6 horas.

Pierdes la
Memoria
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Resul. Efecto Descripcion

Escuchas una voz que te dice qué hacer en
cada momento. EL DJ decidird si es él o tu
mismo el que interpreta la "voz de la
conciencia". El efecto se prolongara durante
1d6dias.

Te comportards de manera opuesta a lo
habitual en ti. Durante 2d6 horas. Mientras
persista el trastorno, chequeards cada hora
y, en caso de obtenerun 7o un 8, conseguiras
reprimir el trastorno durante ese lapso.

Trastorno de
Personalidad

Sufriras alucinaciones determinadas por el
Alucinaciones | DJ o bien propuestas por ti -con su
beneplacito- durante1d6 dias.

Las neuronas no terminan de hacer las

Olvidas Cosas sinapsis adecuadas. Pierdes 1d6 recuerdos.

Estornudas, te mareas, y consumes altas
Exposicion cantidades de glucosa al meditar sobre la
Moderada creacion del universo y hacia donde vamos.
Pierdes 1d6 Puntos de Vida.

14-16

LAS ARMAS

Para sobrevivir en este despiadado mundo en el que se enmarca Muzémbico
es casiimprescindible portar, robar o agenciarse algtin tipo de arma. Cualquier
arma, salvo que se especifique que requiere de una Pericia para utilizarse, se
maneja con la caracteristica Mana. De este modo, el PJ deberd chequear con
esteatributo parallevaracaboundisparoounataque.

Las armas tienen distintos niveles de ruido. Un arma Silenciosa no
hace ruido. Un arma Poco Ruidosa se escucha en un radio de 10 metros. Un
arma Ruidosa se oye en un radio de 50 a 100 metros y supone un modificador
de +2 a los chequeos de Sentido para escuchar el arma fuera de tal radio. Por
su parte, un arma Muy Ruidosa puede ser escuchada en un radio de 2
kilbmetros en adelante —-a determinar por el DJ-. Si se utiliza un silenciador
para un arma de fuego -un objeto muy preciado y dificil de conseguir-, un
arma Ruidosa se considerard, a efectos practicos, Poco Ruidosa, y un arma
Poco Ruidosa pasaria aser Silenciosa.
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ARMAS DE FUEGO

Caracteristicas

Todas las pistolas y revélveres. Producen 3d6 heridas

De mano por disparo. Ruidosa.

De alto Escopetas recortadas, fusiles y rifles. Producen 3d6+6
calibre heridas por disparo. Ruidosa.

Ametralladoras y UZIs. 5d6+6 heridas por rafaga. Muy
Ruidosa.

ARMAS BLANCAS
Caracteristicas

Automaticas

Cuchillos, navajas y objetos punzantes. Producen 2d6

De mano heridas por purialada. Silenciosa.

Espadas, hachas, y katanas. Pueden seccionar
miembros. Producen 2d6+6 heridas por corte o
estocada. Poco Ruidosa.

ARMAS CONTUNDENTES

Caracteristicas

De gran
tamano

Martillos, mazas, flagelos o garrotes. Producen 3d6
heridas por golpe o aplastamiento. Poco Ruidosa.




Caracteristicas

Cualquier arma blanca o contundente que sea
arrojada contra un objetivo. Produce la mitad del dafo
Arrojadizas del arma. Alcance méximo de 10 metros +5 mas por
cada mod en la Caracteristica Hechura del PJ.
Silenciosa o Poco Ruidosa, seginelarma.

Hondas, arcos y ballestas. Producen un dafio de 3d6
De heridas por proyectil, salvo las hondas, que producen
proyectiles 2d6 heridas. Alcance medio de 100 metros.
Silenciosas, salvo lahonda, que es Poco Ruidosa.

ARMAS EXPLOSIVAS

Caracteristicas

Coécteles molotov, granadas y minas antipersona.
Producen 5d6+6 heridas cuando se esta dentro del
radio de 10 metros entorno al lugar de la explosién.
Producen 3d6 heridas en el radio comprendido entre
10 y 20 metros. Muy Ruidosa o, el céctel molotov,
Ruidosa.

ARMAS DIVERSAS
Caracteristicas

Produce 4d6+6 heridas por llamarada y tiene un 50%
Lanzallamas | de posibilidades de incendiar el objeto. Tiene un
alcancedeentre5y 10 metros. Poco Ruidosa.

Produce 5d6 heridas por corte. Pueden seccionar

Motosierras : :
miembros. Ruidosa.

Cualquier golpe realizado con los brazos, piernas o el
Sinarmas resto del cuerpo proporciona un valor fijo de +5 al
resultadofinal del dafo.
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Mz6mbico no es un juego complicado en cuanto a reglas se refiere.
Pretende que tanto el jugador experimentado como el novato se imbuyan
rapidamente en la partida sin perder mds tiempo del necesario. Por eso, las
principales caracteristicas del proceso de creacién de un personaje -y su
correspondiente ficha-son lasencillezy larapidez.

ZOMBIS, MUTANTES, HUMANOS Y PARTIDAS

En la ficha de personaje encontraremos estas cuatro casillas junto con las de
varias razas mas. No debes rellenarlas, ya que son marcadores que se
utilizaran para contabilizar, a lo largo de las sesiones de juego, la cantidad de
miembros de otras razas que el P) manda al otro barrio. También se incluye un
marcador de partidas, en el que se irdn anotando el nimero de sesiones que
concluyeelPJconviday -talvez-deunapieza.

DATOS DE INTERES

El primer apartado que hay que rellenar —-antes de entrar en cuitas como
Caracteristicas y Pericias es el de los datos relevantes. Hablamos de detalles
que ayudaran a matizar al PJ. Esto no quita que un jugador pueda disfrutar
escribiendo una jugosa historia personal para su personaje. Cuanto mas
divertida sea esta historia, mas posibilidades tendra el DJ para imbuir al
personajeenlatrama.

Los datos son bastante sencillos; se determinard el nombre del
jugador, el nombre del personaje, la partida o camparia en la que participa, la
bandaalaqueperteneceoquetratadecrear, suraza,cudles sumano habil, un
grito de guerra o frase solemne -0 gamberra-, asi como la descripcién del
individuo que secrea —-que serd, seguro, mas que interesante-.

LAS CARACTERISTICAS

En el momento de la creacién se contara con 6 puntos para repartir entre
todas las Caracteristicas. De primeras, no podran ponerse mas de dos puntos
en una misma Caracteristica. Estos modificadores se apuntaran como +10 +2.

«No es que tengamos el sindrome de Diégenes, es
que la diferencia entre la vida o la muerte para un
carne con patas puede estar en un simple cacharro
en aparencia inttil. Tiempos aciagos vivimos, y no
olvides que aquello que encuentras te pertenece.»
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Si un personaje, debido a su raza, tuviera de base un modificador negativo en
alguna -como es elcasode los zombis, con -1en Mafa- se podrian gastar para
contrarrestar esa carencia.

Ejemplo: siun jugador con un PJ zombi decidiese gastar un punto en la
Caracteristica Mafia, pasard de tener -1a tener 0, 0o un mod de +1en el caso de
gastar dos puntos.

ELEGIR LAS PERICIAS

La eleccién de las Pericias es otra fase gloriosa del proceso de creacién de
nuestro personaje. Dependiendo de la raza a la que pertenezca, tendra acceso
a toda una serie de cualidades o habilidades Unicas. Como regla general, un
miembro de unaraza no puede aprender Pericias pertenecientes a los listados
deotrasrazas.

Por otro lado, las pericias pertenecientes a una tribu o banda son
exclusivas de ésta; sélo los miembros pertenecientes a la misma pueden
elegirlas.

La mecanica es muy sencilla. EL PJ dispondra de un Unico punto para
elegir la Pericia que desee. No obstante, podrd utilizar algunos de los puntos
destinados a los modificadores de las Caracteristicas si desea aprender otras
tantas. Esto quiere decir que un personaje podra gastar hasta 6 de los puntos

destinados a Caracteristicas para aprender otras 6 Pericias mas.
Evidentemente, los puntos de las Caracteristicas utilizados en Pericias se
pierden. Aprender cualquier Pericia tiene un coste de1punto.

Bajo supervisién del director de juego, los jugadores podran crear
cualquier pericia que no haya sido contemplada en este manual. No hay limites
para laimaginacién, siemprey cuando no descompenses al personaje. Cuanto
mas peculiar o rara sea, mejor encajard en este hilarante juego.

LOSPUNTOS DEVIDA

Rellenar elapartado de Puntos deVidaes cosery cantar. Si nuestro personaje
es un picaro zombi contara con 50 puntos, si nuestro PJ trata de abrirse paso
entre los suyos como gallardo mutante dispondra de 40 puntos y, por altimo,
si nuestro personaje es un osado humano disfrutara de 30 puntazos de vida.
En el caso de otras razas pertenecientes al «Area 51» se debera consultar sus
reglas especiales.

TIRARLOS PUNTOS DEKARMA
Al principio de cada partida cada jugador debera realizar una tirada de 1d8. El
resultado seran los Puntos de Karma con los que contara de primeras su
personaje. Si un PJ dispone de mas de 10 Puntos de Karma sin utilizar al
término de una partida anterior, al comienzo de la siguiente no podra tirar el
dado paraobtener mas puntos.
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ELEGIR LAS MANIAS Y LAS PAJAS MENTALES

Cada jugador estara obligado a elegir para su personaje 4 de las Manias y
Pajas Mentales consignadas en la lista. Por cada 2 pajas mentales adicionales
que elija en el momento de la creacién, dispondré de 1 punto extra para afadir
como modificadorauna Caracteristica o paraaprender otra Pericia —usad esta
ultimaregla con mesura-.

ELSECRETO

Elsiguiente paso es escoger un secreto para el personaje. Este secreto puede
ser elegido por el jugador o asignado por el propio director de juego. En
cualquier caso, existe una lista exclusiva de secretos.

LOSBARTULOS

Porque el bulto hace al monje. En Muzémbico no hay supermercados, ni
siquiera mercadillos a los que acudir, y mucho menos moneda con la que
comprar. Cada jugador podra solicitar, de buena fe, una lista de objetos -nada
ambiciosa- al DJ. Serd éste el que decida cribar la misma u otorgar su
beneplacito. EL DJ se reserva la potestad de cambiar una lista por completo,
eligiendo los objetos que encuentre mas interesantes para el PJ. Debemos
recordar que la ambientacién de un mundo postapocaliptico limita,
légicamente, la eleccién de objetos, haciendo que disponer de numerosos
utiles que en la vida real obtendriamos sin dificultad pueda resultar
extremadamentedificil.

Todo grupo de jugadores tiene el privilegio de contar con, como
minimo, un arma por individuo. EL DJ no podré oponerse a esto. Si el grupo de
jugadores esta formado por 4 personajes, el grupo tendra derecho a unarma
de fuego, un arma blanca, un arma contundente y un arma de proyectiles. El
reparto delas mismas podrdseralazaro poracuerdo entre los jugadores.

Sugerimos al director de juego que nadie en el grupo, en el momento
de su creacién, disponga de comida. Esto siempre serd un «pequefio» acicate
para que los personajes tengan que buscarse las habichuelas desde la
primeratiradadedado.
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LAHISTORIAPERSONAL
Se presenta en ultimo lugar pero quizas sea el apartado por el que debiera
empezar todo jugador. Para muchos jugadores avezados, su personaje
empiezaconunaideaounconceptodel personaje que quiereninterpretar. Sus
vivencias, sus penurias, por dénde se mueve o tal vez su trayectoria, quizas
algun encontronazo con la muerte o algliin que otro acto heroico o canallesco,
son detalles capitales que conforman la historia vivida por el personaje que se
va a crear. También ayudan a caracterizar su interpretacién y a matizar los
intereses del PJdurante las partidas.

Utiliza la parte posterior de la ficha para escribir la historia de tu
personaje o para anotar los momentos interesantes y las anécdotas que
vayansurgiendo durante las sesiones dejuego.

ARER VERDE

LIBRE DE ZOMBIS
SI ESTA HERIDO
DESE LA VUELTA
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Una vez concluida la partida, deberdn resolverse unos cuantos procesos
rutinarios. El objetivo de estos no es otro que dejar listos a los personajes para
futuras sesiones, o bien dejar sus asuntos zanjados para que puedan
descansaren paz.

PUNTOS DEKARMA,UNVALORDE FUTURO
Al término de una partida, si alglin personaje dispone de 50 Puntos de Karma,
dichojugador podré gastarlos paraincrementar en +1el modificador de unade
sus Caracteristicas. También podra conservarlos para evitar que su marcador
sequedeacerodecaraapréximas partidas.

LAS PERICIAS, ESAS AMANTES CAPRICHOSAS

Tras cada partida que se sobrevive —aunque sea a duras penas- se debe
realizar una tirada de 1d8 para ver si el personaje ha mostrado aptitudes para
adquirir un nuevo talento. Si se obtiene un resultado entre 6y 8 en la tirada, el
jugador podra elegir una nueva Pericia del listado de su raza para su PJ. Si, por
el contrario, obtuviese un resultado de 1, perderd una de las Pericias que
tuviera, determinada al azar. En esta tirada no se pueden utilizar Puntos de
Karma.

ELTANHABITUALD.E.P.

Si tu personaje ha muerto, no te engaries; seguro que no vivié dignamente y
que tuvo una muerte deshonesta o muy absurda. Sin embargo, eso noimporta,
el fallecido tiene derecho a un entierro con todos los honores. Anota la forma
en que murié, quien lo maté y si consiguié pronunciar una frase ocurrente
digna de pasar a la posterioridad. Dentro de unos meses, o incluso arnos,
cuando revises las hazafias de tus personajes de Muzdmbico, volverds a
esbozar unasonrisa, no lo dudes.

Consejo: bajo ninglin concepto y ni por todo el oro del mundo borres
jamas la ficha de un personaje muerto. Si te faltan fichas, fotocépialas o hazte
un personaje nuevo en una hoja de papel en blanco -ya tendras tiempo de
transcribirla-.
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REGLAS ESPECIALES X RN A NE NN

ELZOMBISINGULAR

¢ Cudles son las intenciones ocultas de un jugador zombi? Y quién sabe. En el
momento que uno escoge la via del lamento y el deambular se topa con un
mundo de incertidumbre constante y afloran nuevos sabores interpretativos
que habian estado ahi, a la espera de ser paladeados. El zombi interpretativo
debe seguir su propia singladura. No obstante, es bien cierto que, para que dé
juego y no resulte aburrido interpretarlo, se le debe consentir cierto nivel de
inteligencia en pos de la jugabilidad. El jugador debe tender a un equilibrio
entre las situaciones tipicas y cémicas del zombi de toda la vida y un cierto
gradodeintelectoeinquietudes no consumadas.

Un personaje zombi deberd determinar su propio rumbo: bien ocultar
su naturaleza formando parte de una banda, o bien convencer al resto de
compaferos que él es un zombi de fiar —como si tal cosa fuera posible-. Para
eso estan las Pericias y Pestilencias, que tanto allanan el camino. Montar una
banda exclusiva de zombis tipicos con poco o nada en la
mollera puede provocar algunas risas rapidas, pero se
recomienda apostar por un zombi algo menos corto de
entendederas. Entre humanos y/o mutantes siempre
dard mucho mas juego que sin estos. El jugador deberia
representaraun tipo de zombique se encuentreen la élite
intelectual de los tontunos putridos, un atipico ser con
raciocinio y nocién de existencia: una singularidad

~_
zdémbica. -
ELZOMBICOMOP]
El camino del personaje zombi no es facil, es toda una
odisea de dificultades sélo apta para paladares refinados.
El jugador tendra que lidiar con grandes impedimentos y
mucha hostilidad. Cualquier jugador que tome la
fantdstica decisién de hacerse un PJ zombi dispondrd, de

"~

base y sin coste alguno, las Pestilencias «Razonar» y

«Parlante». Ello le brindara mas posibilidades a la hora de

integrarse con elresto de PJs de la partida o de llevar a cabo

acciones y maniobras con éxito. De este modo, podrd
levantar una mascarada de normalidad entre humanos vy
mutantes, o lucir sus sorprendentes capacidades como
zombi superdotado conquistando los corazones de sus
companferos desconfiados. Sieljugador lo desea, ysiel DJ lo
estima oportuno, podrd obviar esta regla y jugar con el
personaje zombi «a pelo» —allé cada cual-.
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ALIMENTACION DE LOS ZOMBIS

Los zombis pueden comer tanto humanos como mutantes. De hecho, estas
dos razas son su comida favorita. También pueden alimentarse de animales
para subsistir, pero éstos no son un bocado tan placentero. Sienten especial
predileccién por hincarle el diente al cerebro humano que, para ellos, resulta
todo unmanijar.

PROPAGACION

Estos putridos seres pueden pecar de lentos, de tontos, de pestilentes y de
poco habladores, pero son muy peligrosos. Una Ginica mordedura bastara para
transmitir la toxina portadora de la enfermedad. Esta también sera
contagiada si la ponzofia -sangre del zombi- entra en contacto con una
herida. Un humano o mutante al que contagie, muerda, o mate un zombi se
transformara en zombi en 3d6 horas. Mientras transcurre este tiempo, podra
moverse y actuar sin restricciones. En Muzémbico, cuando un PJ muere por
causas externas ala propagacion no vuelve al mundo como zombi.

TRANSFORMACION
El cambio es muy sutil y casi imperceptible al principio, mientras el enfermo
todavia esta vivo. Conforme avanza la enfermedad, comenzara a sudar y a

cambiarle el color de los ojos, hasta que muera de forma repentina -tras
consumirse el tiempo determinado en Propagacién- y quede inanimado. EL
zombi tardard 2d6 minutos en animarse y comenzar a realizar sus rutinas
zombis. Se dan casos en los que laanimacién delno muerto es inmediata. Todo
afectado, en cuanto muere, debera tirar otro d8; si obtiene un 1, el cambio se
produceenelacto.

MOVIMIENTOS

Por regla general un zombi es lento y poco agil. Vive en un estado de letargo y
deambula sin rumbo, buscando un bocado de carne fresca que echarse a la
boca. Sin embargo, en los momentos en los que una presa se encuentre a
menos de 10 metros, si se percata de su presencia, puede sufrir un ataque de
furia incontrolada y realizar movimientos mucho mas veloces y
desesperados. Salvo por esta excepcién, un zombi siempre tiene un
modificador negativo de -Talresultado de unatiradade Mafnay Prisa.

VIDAY ASPECTO DE LASHERIDAS

Los cuerpos de estos seres se deterioran con facilidad y no tienen capacidad
de regenerarse como ocurre con los humanos o mutantes. Cuando sufren
heridas éstas quedan fisicamente abiertas, sin sangrado, aunque con el
tiempo acaban secandose -o esturreando humores y visceras sin control, lo
mismo da-. Esto no quiere decir que no puedan recuperar Puntos de Vida
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perdidos provocados por golpes, ataques o heridas abiertas. Cada vez que un
zombi come carne de un ser vivo recupera 2d6 Puntos de Vida, asi de facil.
CuandosecreaunPJzombi, éste cuentadebase con 50 Puntos de Vida.

DANO

Cuando un zombi muerde, muerde con sentimiento. A parte del dario habitual
producido por un ataque, el mordisco produce 1d6 heridas adicionales a su
victima debidoaldesgarro de pielqueimplica el bocado.

DEGENERACION

Cadadia que un zombino se alimenta tiene muchas posibilidades de sufrir una
degeneracién en su cuerpo. Tras finalizar una infructuosa jornada, debera
realizar una tirada de 1d8. En caso de obtener 1-2, su cuerpo degenerara.
Debera realizarse una tirada de 2d8 y consultar la Tabla de Degeneracion
Zombi que se presenta a continuacién. Si el zombi repite el resultado de una
degeneracién anterior y no le quedan miembros para perder, no degenerara
estavez.

N / 71
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TABLA DE DEGENERACION ZOMBI

Resul. Miembro Efecto

Una pierna
menos

Con la pérdida de una pierna recibirasun -2 a
cualquier chequeo para moverte. Con la
pérdida de las dos piernas no podras
caminar.

Sin brazo

Con la pérdida de un brazo recibirds un -1a
cualquier chequeo de Maia y no podras
realizar ninguna accién relacionada con el
mismo.

Menos unpie

Con la pérdida de un pie recibiras un -1 a
cualquier chequeo para moverte o utilizar la
pierna. Con la pérdida de los dos pies no
podrésandar.

Sin mano

Con la pérdida de una mano recibiras un -1a
cualquier chequeo relacionado con la
utilizacién de la misma.

Un ojo menos

Cuando pierdas los dos ojos te quedaras
ciego.

Un dedo menos

Cuando pierdas todos los dedos de una mano
recibiras -1 al resultado de los chequeos de
Mana que tengan que ver con tal miembro.

Menos un
dedo en el pie

Cuando pierdas todos los dedos de un pie
recibiras un -1 al resultado de los chequeos
dePrisa.

Secaela
oreja

Con la pérdida de las dos orejas sufriras -1 al
resultado de cualquier chequeo para
escuchar.

Sin nariz

Sufrirds un modificador de -1a tus chequeos
deoler cuando utilices el olfato para detectar
atusvictimas.

Sin sexo

Elpene, o las mamas en caso de las hembras,
sedesprendendelcuerpo.
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Resul. Miembro Efecto

Olor a En un radio de 40 metros propagas tu peste y

12 . otorgas +1 a los chequeos de Sentido para
podrido detectarte con el olfato.

13-14 Menos Pierdes la pigmentacion de tu piel.

bronceado

15-16 Alopecia Empiezas a perder todo el cabello y vello de tu
general cuerpo.

ANIMOSIDAD ZOMBICA

No se sabe qué tiene el movimiento, casi hipnético, de un zombi, pero esta
claro que cuando «deciden» formar un grupo numeroso, mover sus cuerpos al
son de sus lamentos agdnicos y colaborar, llegan incluso a alcanzar algunas
de las metas que se proponen. Entre estos logros se contarian tirar
alambradas, volcar coches, echar puertas abajo, romper ventanas o derribar
verjas, entre otros muchos. Es como si, al apifiarse, actuaran como una Unica
fuerza colectiva. Si un PJ zombi consigue congregar a mas de sus congéneres
—seis 0 mas miembros- o si se encuentra entre una gran masa de estos, podra
realizar un chequeo con la dificultad que determine el DJ y conseguir una de
tales proezas colectivas. Aestatirada se le podran sumar Puntos de Karma.

PESTE

Un zombi desprende un olor muy peculiar. Estd podrido y se mueve, lo que
hace que la peste que emite se propague por su entorno. Dentro de unradio de
20 metros, en espacios abiertos, otorgara +1 a los chequeos de Sentido de
aquellos que traten de detectarlo con el olfato. En viviendas y lugares
cerrados, seaplicard también estareglaamenos que se encuentrea10 metros
de distancia o menos, ya que en este caso su caracteristico y nauseabundo
olor seria detectado deinmediato.

RUIDOSOS

Los zombis no son precisamente silenciosos al desplazarse, incluso llegan a
tirar los objetos con los que se topan. Entre sus prioridades no se cuenta
esquivar los bultos que se encuentran a su paso. Un zombi sufre un
modificador negativo de -1 para cualquier tirada de Escondite y otorga +1a la
hora de percibir su presencia en los chequeos de Sentido relacionados con
escuchar.
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OLFATOAGUZADO

Disponen de un refinado olfato adaptado a la podredumbre. Es por esto que
cuandounservivo,y especialmente un humano, pasa por sus proximidades, lo
detectan casi de inmediato. Quizas sea por el olor del sudor, de las hormonas
humanas o porque estos carecen del caracteristico olor de la pestilencia. Un
zombi dispondra de un modificador de +2 en sus chequeos de Sentido para
detectar a un humano o mutante que esté en un radio de 10 metros en torno a
él.

ELZOMBIY ELFRIO

A los zombis no les gusta el frio, sus cuerpos putridos son casi incapaces de
producir calor por si mismos. En lugares con temperaturas por debajo de los -
10 grados centigrados, sus fluidos corporales se congelany esto los conducea
la muerte. Por cada hora que el zombi esté expuesto a estas temperaturas,
perdera 3D6 heridas.

ELCUASIZOMBI

En raras ocasiones encontramos humanos que son casi capaces de resistir la
toxina zombi tras recibir una mordedura. No es que estos individuos resistan
realmente el alto poder mutageno de tal agente patdgeno; mas bien quedan
aletargados, en una especie de limbo, a medio camino entre ser humano y
zombi. Hablamos del cuasizombi. Este nuevo ser, que no merece la
clasificacién de raza, es el eslabén circunstancial entre humano y zombi. Es,
en apariencia, un humano, y seguird pensando como tal pero, poco a poco,
degenerara o adquirird caracteristicas mas propias de un no-muerto hasta
quese transforme definitivamente.

Inevitablemente, tu cuerpo se pudre del todo
De cuasi a y la toxina te afecta finalmente y por
zombi completo. Abre los ojos, ya eres un zombi de
pleno derecho. Elige 1d3+3 Pestilencias.

Consulta la regla Movimientos. Te vuelves

Movimientos . ,
tanagilcomo un zombi.

Consulta la regla Peste. Ahora siempre te
acompafna un caracteristico y nauseabundo
olor.
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Resul. Propiedad Efecto

5

Ruidoso

Consulta la regla Ruidoso. Los objetos que te
rodean te sobran, sueles tirarlos sin darte
cuenta, no lo puedes evitar.

Degeneracion

El cuerpo del ser degenera. Realizar un
chequeo de 2d8 y consultar la Tabla de
Degeneracién Zombi.

El frio

Consulta la regla EL Zombi y el Frio. La
exposicién prolongada a bajas temperaturas
puede matarte.

Propagacion

Consulta la regla Propagacion. Ahora, si
muerdes, si tu sangre entra en contacto con
la de tu victima o si tienes relaciones
sexuales, propagas la toxina.

Carne fresca

Consulta la regla Alimentacién. Tu dieta ha
cambiado. Cualquier otro alimento que no
sea el indicado hard que chequees 1d8 y
consultes la Tabla Sélo un bocado.

Heridas

Consulta la regla Heridas. Incrementas tus
puntos de vida pero tus heridas ya no
cicatrizan.

14

Olfatazo

Consulta la regla Olfato Aguzado. Ahora
tienes un sentido casi infalible en las
distancias cortas.

15

Mordiendo
fuerte

Consultalaregla Dafio. Tu si que sabes darun
buen mordisco.

16

Duro de
matar

Consulta la regla Muerte del Zombi. Mala
hierba nunca muere.

Un cuasizombi debe aceptar lo que esy tratar por todos los medios de
ocultar sucondiciénasus comparieros de viaje -resto de jugadores-. También
puede buscar un grupo o una banda que lo acepte como el paria que es. Al
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comienzo de cada dia, el PJ deberd realizar un chequeo de 1d8 para saber si
degeneraoadquiere una propiedad permanente que loacerqueasuinevitable
final: convertirse en un zombi. Si obtiene un 1 en la tirada, debera realizar otro
chequeo de 2d8 y consultar la Tabla Cuasizémbica. Se elegird siempre el
resultadoinmediatamenteinferior siel cuasizombiya poseia esa propiedad.

Sera el Director de Juego quien determine en qué momento un
personaje mordido por un zombi se vuelve cuasizombi, aunque esto sélo
ocurrird en el 1% de los casos. Ademads, un jugador puede, por voluntad propia,
crearse un PJ mitad humano mitad zombi. En tal caso, debera crear un humano
de la manera habitualy aplicar las reglas de este apartado. Una vez se crea un
cuasizombi, el jugador debera elegir una propiedad de inicio de la Tabla
Cuasizémbica -a excepcidn delresultado De cuasia zombi-.

@ PERICIAS Y PESTILENCIAS NS\

@Acechante Silencioso: existen depredadores de gran envergadura, otros son
muy fierosy otros tantos son extremadamente rapidosy letales. Sin embargo,
la virtud de los zombis consiste en que son sorprendentemente pacientes. El
ataque mas peligroso de un zombi es el que hace en silencio, a la espera. Les
encanta quedarse en la oscuridad, en completo silencio, esperando detras de
una esquina, a que su victima se aproxime y pase muy cerca de él. Esta es la
gran estrategia del Acechante Silencioso. El zombi recibird un modificador de
+1 a su chequeo de Mafia en sus dos primeros ataques y siempre actuara en
primer lugar. Utilizando esta Pericia, el zombi dejara de ser ruidoso y su radio
de Peste se reducird a 5 metros sin modificadores positivos a quien utilice
Sentido paraolerlo. Anulalaregla Ruidosos.

@ Amistades: por descabellado que parezca, algunos zombis guardan un
profundoy arraigado sentimiento de amistad y necesitan darlerienda sueltaa
toda costa, aunque vaya en contra de la propia naturaleza de su raza. Se dan
casos de humanos que tienen por mascotas a cerdos o conejos, animales que
estan en su propia dieta. El caso es extrapolable a los zombis. Algunos
solamente desean ampliar sus circulos de amistades y son capaces de
dominar sus instintos para tener colegas humanos o mutantes. En la mayoria
de los casos podran superar sus instintos de morder cuando su colega esta
muy cerca o, en casodeque el DJ tenga cuerpo derumba, sino sacan pifiaenun
chequeo de Seso.

@Apariencia Normal: increible pero cierto. Un zombi que no parece un zombi.
Sus ojos, su cara, todo su cuerpo, parecen completamente normales,
saludables incluso; no huele muy mal y encima parece estar bronceado.
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Seguro que al moverse y vociferar sus modales lo delatan. Aquel zombi que
cuente con esta Pericia tan traicionera no se vera afectado por las reglas de
Peste.

@ A Dieta: es raro encontrar a un zombi que sea capaz de estar a régimen, y
mucho menos que aguante mas de un mes sin llevarse un bocado a la boca.
Con esta Pestilencia, podra aguantar meses, e incluso anos, sin necesidad de
alimentarse, aunque sufrira un modificador de -1 a cualquier chequeo de sus
caracteristicas pasado el primer mes. Este modificador se suma al resto de
mods que ya afectaban de basealas caracteristicas del zombi.

@ Durmiente: ésta es técnica especial de los zombis para hacer creer a quien
pase cerca de ellos que estan en realidad muertos. En estado de durmiente, el
zombino se mueve nihuele mal. Entra en un estado de letargo, pero escuchara
y vera aquello que se cruce en su angulo de vision. En cualquier momento
podré moversesilo deseay comenzara propagar su Pestey sus lamentos otra
vez.

@ Golpear: ;quién dijo que un zombi sabe golpear? Cuando un putrefacto tiene
una victima a tiro de bocado no se dedica a golpearla para atontarla. ;Para
qué? Es mas practico y légico morder y engullir. No obstante, por alguna
extrafia razén, un zombi puede necesitar golpear a alguien, quizas de cara a
atontar a una victima para que no escape mientras devora a otra. En cualquier
caso, esta extraordinaria faceta le permite empufiar armas contundentes
paragolpear o,simplemente, agredir con los brazosy puios, jeincluso patear!

@ Huelo a lo que como: parece que te sienta bien comerte a un humano, un
mutante o un animal vivo. Tu nauseabundo hedor queda aplacado por unos
instantes y puedes disfrutar de emanar la brisa refrescante de un nuevo
aroma algo mas natural. Tus congéneres zombis, al verte, se quedardn
extrafnados de que no huelas como el podrido de siempre. Tras comerse a su

[ C RS C S CR RN AN C S

«Cuando veas venir a toda pastilla un camion ’G; ‘<;>‘
conducido por uno de esos cuasizombis y cientos de

zombis subidos vociferando lamentos, no digas

nada, huye y que tus comparieros los entretengan

consus tiernos cuerposy jugosos cerebros.»
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victima -siempre que esté viva- el zombi desprende el olor de la misma como
si fuera el suyo personal. Este nuevo olor corporal permanecera en el zombi
durante 24 horas. Mientras dure, la regla especial Peste no tiene efecto, ni
tampoco seaplicaran sus modificadores.

@ Infeccion Animal: tu capacidad para propagar la toxina que convierte en
zombi a un humano o mutante es muy pronunciada y puede afectar incluso a
los animales. Con esta pestilencia, un animal mordido se convierte en una
degeneracién putrefacta, un animal zombi o algo muy parecido. A discrecién
del DJ, el animal afectado adquiere las reglas especiales de los zombis y
aquellas Pestilencias que considere oportunas.

@ Miembro Vivo: cierto, un zombi no es un ser agil y sus movimientos son poco
fluidos, espasmadicos mas bien. Pero un zombi se adapta a lo que haga falta,
sin lugar a dudas. Podra seguir utilizando o dirigir con su pensamiento
—increible ; verdad?- una mano, una oreja, un ojo o un pie a distancia si ha sido
arrancado o seccionado. Esto es debido a un nexo de unién con su materia
putrida sorprendente y muy desagradable. EL zombi podria lanzar una de sus
orejas haciaunaazoteauotracalley escuchar que ocurre en ese lugar;ver que
hay dentro de un buzdn metiendo el ojo; agarrar a alguien con la mano o hacer
que ésta se mueva por el suelo. Las posibilidades son infinitas. Ademas, por si
esto fuera poco, podrd volver a ponerse el miembro otra vez si logra coserlo o
graparloasucuerpo.

MUTANTES

A 1 NIVEL

@ Mordiscazo: el zombi cuenta con un arma secreta, un mordisco feroz capaz
de arrancar de sus victimas grandes pedazos de carne o miembros. Tan mafio
mordisco producird 1d6 heridas adicionales a las que produce normalmente el
ataque de estos seres. Por lo cual, el ataque furibundo de un zombi que cuente
con Mordiscazo seriade 2d6 mas 5 heridas por ser unataque sinarmas.

@ Parlante: para sorpresa -y regocijo- del resto de sus congéneres, algunos
zombis pueden llegar a comunicarse por medio de palabras concretas o frases
de poca complejidad. Se podria decir que es una pericia propia de la élite de los
zombis. El resto de estas criaturas ven a los parlantes como referentes de
liderazgo cuya voluntad y érdenes se acatan sin dilacién. Un parlante es todo
lo que necesita un zombi para encontrarle sentido a su miserable vida. Eso, y
mucha carnehumana.
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@ Pastorear: no hay nada mas bello para un zombi que conducir a su rebafio de
congéneres por las calles de una ciudad. También les resulta muy practico
paraaislarenunlugaraunreducido grupo de humanosy poder asidevorarlos.
Se podria decir que es un verdadero arte, sélo al alcance de aquellos zombis
con un intelecto mas avanzado. Para asegurarse de que su rebafio putrido
vaya en la direccién correcta, los pastores utilizan todo tipo de técnicas y
ademanes, como pueden ser gritar, silbar, empujar, u hostigar. Nada refuerza
mas la placentera sensacién de pertenecer a un grupo —aunque en rigor se
trate de unrebano- que unalarga caminatay un bocado de carne fresca como
recompensa. Por eso, a los pestilentes les encanta ser pastoreados. Para
utilizar esta Pestilencia es necesario que el zombi tenga Razonar. EL DJ
determinara cuantos zombis son pastoreados porel PJ.

@ Pilotar: entre los zombis, el afan por evolucionar y por aprender el
funcionamiento de las cosas es practicamente nulo. La gran mayoria de ellos
pierde toda capacidad para manejar los vehiculos que conducian en vida. Sin
embargo, aquellos con un ingenio algo menos corto o que conservan
reminiscencias de cémo se maneja un vehiculo pueden
pilotar algunos medios de transporte. Un zombi
con esta Pericia podrd conducir un coche, un
autobus, un camidn, una furgoneta o un tractor.

Esto les permite utilizar el vehiculo para
empotrarse contra un edificio y poder asi
entrar -una suerte de banda de
butroneros zombis—-, o para transportar a

sus colegas a través de largas distancias.

El pestilente, por cada ronda que pilote el
vehiculo, deberd superar un chequeo de
Seso con un modificador de +2 o se
estrellard en el acto. Se requiere la Pericia
Razonar paraadquirir ésta.

© Razonar: por extrafio que parezca, no todos los humanos, al convertirse en
zombis, involucionan totalmente. La gran mayoria pierde su capacidad
intelectualy de raciocinio. No obstante, unos pocos «afortunados» conservan
parte de su inteligencia en esta nueva etapa de existencia. Se podria decir que
éstos, a efectos practicos, son capaces de hilvanar pensamientos dignos de
los humanos mas estlpidos. Podran solucionar multitud de problemas y
situaciones, gracias alalégica, sisuperan un chequeo de Seso. Ver para creer.
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ALIMENTACION DE LOS MUTANTES

La dieta de un mutante es muy variadayrica en proteinas. Pueden alimentarse
de vegetales y frutas pero, debido a su lucha constante por la supervivenciay
a tener que combatir contra otras tribus mutantes por el control de una zona,
intentan ser tan carnivoros como puedan. En determinados casos, no dudaran
en consumir carne humana y, en momentos de gran necesidad, carne de
mutante. La carne humana, ademas de ser una gran fuente de nutrientes,
puede otorgarles mejoras en sus Caracteristicas.

Cada vez que se alimente de un humano, un

mutante deberd realizar una tirada de 1d8

y consultar la Tabla Buen Pedazo de

Carne. En el caso de alimentarse de otro

ser de su misma especie, el mutante

debera tirar 1d8 y consultar la Tabla

Sélo un Bocado. Si el ser del que se

alimenta llevaba mds de dos dias

muerto, el mutante deberd consultar la

Tabla Sélo un Bocado. Salvo que una Pericia

especifique lo contrario, la locura de comerse a

un zombi le producird al mutante 2d6 heridas y un

50% de posibilidades de quedarinfectado.

Efecto

Sacias tu apetito y recuperas 2d6 Puntos de

Sin efecto Vida.

Incrementas, durante esa partida, en +1 el

Seso / o :

£ dit modificador de Seso y Escondite. Recuperas
scondite 2d6 Puntos de Vida.

Incrementas, durante la partida en curso, en
+1 el modificador de Hechura y Sentido.
Recuperas 2d6 Puntos de Vida.

Hechura /
Sentido

Incrementas, durante la sesién, en +1 el
8 Mana / Prisa | modificador de Mafa y Prisa. Recuperas 2d6
Puntosde Vida.
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£ TABLA SOLO UN BOCADO
Estado Efecto

Atontado Tequedasinconsciente durante1d6 minutos.

Padeceras un gran dolor estomacal que te

Indigestion haré vomitar. Sufres 1d6 heridas.

Tu cuerpo convulsiona y la cabeza te palpita
a causa de un terrible dolor, aunque no
Temblorcillo | vomitaras. Durante 1d60 minutos sufrirds un
modificador de -1a todas tus Caracteristicas.
Recuperas1d6 Puntos de Vida.

Sacias tu apetito y recuperas 1d6 Puntos de
Vida.

6-8 | Sin efecto

LAVIDADELOS MUTANTES

Los mutantes sufreny padecen como los humanos, no poseen esa resistencia
sobrenatural a las heridas propia de los zombis. Una herida sangrante o
abierta deberd ser curada para que no empeore. Pese a esto, a la hora de
recuperar Puntos de Vida, no hay remedio mas efectivo para un mutante que
comer carne animal. Este aporte de proteinas les hard restablecer
rapidamente la salud perdida. Matar a un animal y comérselo les permitira
recuperar 2d6 Puntos de Vida. Si se alimentan de fruta, verdura o cualquier
otro alimento, recuperaran sélo 1d6 Puntos de Vida. Cuando se crea un PJ
mutante, éste cuenta de base con 40 Puntosde Vida.

EN DESCOMPOSICION

Es algo inevitable, casi natural, que un mutante, después de un largo dia de
lucha por subsistir, encuentre alimentos caducados o un cuerpo humano en
avanzado estado de descomposiciény que trate de hincarle el diente. Cuando
el estémago ruge, no hay mutante que se resista. Tanto si se alimenta de
animales muertos, de cadaveres humanos en estado de descomposicién,
como con latas de conservas caducadas, el mutante que ingiera dichas
provisiones debera chequear enla Tabla Séloun Bocado.

EXPOSICION A LARADIACTIVIDAD
Los mutantes aguantan la radiactividad perfectamente. Esta resistencia es el
resultado de generaciones y generaciones de congéneres que, durante largos
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periodos de tiempo, han estado en contacto con focos radiactivos. Gracias a
estas exposiciones prolongadas, han adquirido un alto grado de tolerancia,
incluso totalinmunidad, a cualquier foco radiactivo o alimento contaminado.

@ PERICIAS Y MUTACIONES R RNV

@Alas: el hombre siempre sofié con volar, pero tuvo que ser el mutante el que
hiciera este suefio realidad. Aunque cuente con dos alas membranosas a su
espalda, el mutante no las tendra todas consigo. Podrd volar y planear, pero
cada vez que vuele, debera tirar 1d8 y, si obtiene un 1-2, caerd en picado hasta
estamparse contra el suelo tras surcar brevemente la béveda celeste. La
velocidad de desplazamiento del vuelo se determinara chequeando con la
caracteristicaPrisa.

@ Buche de Cabra: es sorprendente la capacidad de las cabras circenses para
tragarse cualquier cosa aunque tenga menos nutrientes que la sal de una
piedra.Comerse untrozode cuero,unacamiseta, madera, unalata de hojalata,
un trozo de cristal, cualquier cosa, estara dentro de las opciones alimenticias
de un Buche de Cabra. Cada vez que ingiera uno de estos «alimentos», el
mutante deberdtirar1d8y consultarla Tabla Sélo un Bocado.

@ Cacharreo (sélo Camorristas Chatarreros): la tecnologia mutante consiste
en cumulos de ferreteria de mala calidad incrustados en aparatos del siglo
pasado; armas estrambéticas, camionetas que parecen chatarra andante,
motos con cadenas y pinchos, herramientas y aparatos toscos y arcaicos
serian algunos ejemplos paradigmaticos de lo que un mutante con Cacharreo
puede componer. La electrénica no es su fuerte. Cada vez que se utilice uno de
estos cacharros, deberd realizarse un chequeo con 2d8y consultar la Tabla de
Escacharre.

@Camaleénico: cuando el mutante se encuentre cerca de una pared, un muro, 0
una superficie vertical, podrd adquirir el color de tal elemento y mimetizarse
con él. Cabe matizar que esto no es aplicable a sus objetos o harapos. Para
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camuflarse, el mutante debera tocar la superficie y superar un chequeo de
Escondite. Esta mutacién aporta una penalizacién de -2 para aquellos que
tratendeverlo, siemprey cuando el camaledén permanezcainmovil.

@ Carne es Carne (sélo Sefiores de la Torta): con este don, el mutante podra
comer la carne de otro mutante sin problemas; es mas, deseara a toda costa
alimentarse de sus congéneres, pues dicha dieta le resultard muy beneficiosa.
Cuando un PJ con esta Pericia coma carne de un mutante, vivo o recientemente
muerto, no sélo recuperara 2d6 Puntos de Vida, sino que ademas sumara
temporalmente un modificador de +2 a sus Caracteristicas Hechura, Mafa
-cuando sea para realizar acciones de combate- y Prisa. También
incrementard en 15 puntos su Vida. Sin embargo, mientras perduren tales
efectos, también sufrird una penalizacién de -1 a los chequeos de Seso. Este
incremento en sus cualidades naturalesy Vidadurarad 2d6 horas.

@ Carrofiero: ;jesta realmente muerto? ;Esta seco? ;Ha caducado? Me vale.
Estds enlaclspide delacadena«noalimenticia.» Yano necesitas seres vivos o
alimentos en buen estado para sobrevivir, con que en el pasado estuvieran
vivos o fueran comestibles te vale. Tras alimentarse de alguno de estos
desperdicios, el mutante recuperard 1d6 heridas. Sin embargo, antes debera
tirar 1d8 vy, si obtiene un resultado de 1-2, tendré que volver a chequear y
consultarla Tabla Sélo un Bocado.

@ Chupapiedras: los minerales de las piedras también son nutritivos y ofrecen
una ventaja, ya que siempre estan a mano. A veces, no es mala idea intentar
obtener nutrientes chupando las piedras que uno tiene a sus pies. Siempre que
el mutante chupe una piedra deberd tirar 1d8 y obtener 3 o mds. En tal caso
recuperard1Punto deVida. Enelcasode obtener1-2 el PJhabré conseguido un
malsabordebocaynopodravolverarealizarla Periciaenlo que queda dedia.

@ Cocoloco: si tus ondas cerebrales fueran de colores, y visibles, de tu cabeza
saldria un gran arcoiris que se veria incluso en la distancia. Quizas lo causara
la dltima lata contaminada que te comiste, o tal vezaquel bocado que le distea
un zombiintelectual, el caso es que cuando te concentras eres capazde leer la
mente de alguien ~-humano o mutante- que esté préximo a ti. Conoceras sus
pensamientos mas recientes y/o la préxima accién que vaya a realizar. Para
ello, el PJ debera superar un chequeo de Seso. A cambio de este gran poder, el
mutante proyectara a su victima un pensamiento propio, quizas algin
secreto, untemor, lo Gltimo que comié o sumarca de zapatillas favorita.

& Mutante de Carrera (sélo Mutantes Refinados): no se sabe por qué, tal vez
sea a causa de esos aires de seguridad y superioridad, o por su inteligencia
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innata, pero ningln mutante atacard directamente a un Refinado. Es bien
sabido que son mutantes con influencias, que su cultura puede ofrecer
ventajas a la comunidad mutante y que, en caso de duda -algo muy habitual
entre estos truncos-, se puede acudir a ellos para pedir consejo. Siempre ha
habido clases, incluso entre los despojos mutantes.

@ El Comezombis: no hay nada mas repugnante que comer putrefacta de no-
muerto, pero parece que a algunos mutantes les sirve como soporte
alimenticio, un complemento nutritivo a su dieta habitual. Un mutante con
esta Pericia podra alimentarse de zombis, pero por cada zombi que coma
debera tirar 1d8 y consultar la Tabla Sélo un Bocado. Esta Pericia ignora el
efectohabitualque producealimentarse de unzombi.

@ El Muevecosas: no es que seas un maestro de la telequinesia precisamente,
pero eres capaz de mover con la mente objetos pequefios a través del aire en
un radio de 15 metros. Los objetos se moveran lentamente y no podrén pesar
mas de 2 o 3 kilos. Para realizar esta accién deberas superar un chequeo de
Seso. Si obtienes un resultado de 1-2, el objeto saldra disparado hacia ti, hacia
otroindividuo que esté cercaoenotradireccién,adiscreciéndelDJ. De golpear
a alguien, el objeto causard 2d6 heridas a quien reciba dicho impacto. Si el PJ
trata de mover objetos mas pesados o voluminosos, debera aplicarse a la
tirada una penalizacién de-1por cada diez kilos adicionales.

@Estégamo: tuestémago ya no funciona como solia. Podras comer alimentosy
hacer que tu estégamo los almacene en su bolsa en vez de deshacerlos para
absorberlos. Podrds conservarlos, en perfecto estado, dentro de ti, hasta que
decidas digerirlos para recuperar fuerzas. Ahora te sientes mas afin a los
hamsteres. Sin embargo, si tardas mas de 3 dias en digerirlos deberas realizar
un chequeoenla TablaSélounBocado.

@ Extremidad Adicional: has sido bendecido con el don que todo mutante
quisiera para si, haber nacido con una extremidad de mas sin que eso te
causara la muerte. Podrds tener un brazo en la espalda, una mano en el culo,
una cabeza de sobra, cualquier apéndice Util es factible. Poseer un brazo extra
aporta un mod +1 a los chequeos de Mafia. Tener una cabeza de mas, un mod
de +1a Seso. Disponer de una pierna adicional supone un +1a los chequeos de
Prisa.

HUMANOS

A1 NIVEL
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& Extremidad Mecénica: tienes un miembro hecho a tu medida. Puede tratarse
de un brazo de metal, una pierna, una herramienta acoplada, o cualquier
artilugio que chirrie y pierda aceite. Esta extremidad artificial te permitird, al
realizar acciones en las que el artilugio suponga una ventaja, aplicar un mod
de +2 al chequeo. Sin embargo, para otras acciones puede resultar muy
aparatoso o casi inutil, con lo que se aplicard un mod de -2. La eleccién de qué
acciones se benefician de la bonificacién y cuales sufren penalizaciones
puede ser potestad del DJ o bienacordarse entre éstey el PJ.

@ Gaseo Anal (sélo Soldados Mofeta): este gas flatulento, al ser liberado,
afecta a todo aquel que se encuentre dentro de un radio de 5 metros en torno
al mutante. EL DJ determinara si los afectados tienen tiempo de salvar el
pellejo con alguna tirada de Prisa. Este expande su esfinter rectal y libera el
compuesto gaseoso, que produce espasmos, mareos, la pérdida de la
consciencia y 3d6 heridas a su victima en el acto. Si no muere, el afectado
recobrard la consciencia en 1d60 minutos. Este ataque sélo puede ser evitado
conuna caretaantigas.

@ Insensible a Punzadas: ya sea porque tenga kilos de capas grasientas, o bien
porque sus érganos vitales estén mal distribuidos, el mutante aguantara las
cuchilladas y flechas que le disparen de manera excepcional. Un ataque por
arma de filo, contundente o por flechas le producira la mitad del dafio que
corresponderia.

@ Masoca Insensible (sélo Nazis Menguados): no se sabe porqué pero estos
morenos, desde siempre genéticamente superiores a los blancos, han
heredado de los humanos negros su resistencia al dolor y al maltrato tras
siglos de esclavitud. Parece una premisa disparatada, pero algln tipo de
razonamiento légico tiene que haber porque éstos aguantan las pifias como
nadie. Un componente de esta tribu que posea dicha pericia serd inmune a
cualquierresultado dela Tabla de Esperpento, exceptoal 8.
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@Mutante pez: primero fue el pez, luego elhombre, tras éste el mutantey justo
después el mutante pez. No hay duda, eres el futuro de la evolucién de tu
especie, tienes lo mejor de los mamiferos terrestresy lo mejor de los animales
submarinos. Tienes unas aberturas a modo de branquias, en el cuello y debajo
de las costillas, que te permiten respirar bajo el agua. A su vez, tendras un
modificador de -1a los chequeos de Prisa cuando trates de correr debido a que
tucapacidadrespiratoriaen lasuperficie esinferiora la habitual.

@ Oler la Peste: algunos mutantes gozan de un olfato excelente para detectar
la presencia de sus enemigos naturales. Saben distinguir el aroma
inconfundible que un zombi desprende incluso a gran distancia. Un mutante
con esta pericia podrd oler a un zombi a una distancia de hasta 40 metros
superando un chequeo de Sentido. Esta regla especial permite ignorar la
Pericia Acechante Silencioso en lo que a la reducciéon de la Peste del putrido se
refiere.

@Olor Desagradable: por medio de esta Pericia, un mutante habra conseguido
producir la fragancia tan personal que un zombi desprende alla donde vaya. El
mutante tendrd un olor tan nauseabundo como el de un zombi, y no podra ser
detectado por estos muertos vivientes cuando esté cerca de ellos. EL mutante
no se verd afectado por la regla especial Olfato Aguzado y ganara la regla
especial Peste de los zombis,aunque conunradiode 5 metros en vez de 20.
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@ Pegajoso: la piel de este mutante es tan pegajosa que todo se le adhiere. No
hablamos de magnetismo, sinode un nivel de higiene personal tan lamentable
que puede convertirse en una cualidad insélita. Todo lo que toque el mutante
quedara pegado a su piel de inmediato, aunque gracias a esta adherencia
podré caminar por paredes y techos siempre que toque la superficie con su
piel. Para despegarse cualquier objeto o prenda, el mutante deberd superarun
chequeo deHechura o éste seguird pegadoasucuerpo.

@ Petado: el término espalda plateada, usado para clasificar a los mas
musculosos de entre los fuertes, te viene como anillo al dedo. Eres todo un
gorila de masay musculos capaz de hacer rebotar los proyectiles y balas que
te dispare cualquier enemigo. Te has vuelto tan resistente a estos impactos
que esas armas soélo te producen la mitad de dafio. El estar Petado
proporciona una penalizacién de -2 a Prisa y Mafia, y una bonificacién de +2 a
Hechura.

& Radiactivo: una sobreexposicién te ha convertido en un emisor de
radiactividad permanente. Puesto que eres un mutante, no te afectara, pero
vas a empeorar la pobre calidad de vida de aquellos que te rodeen -a
excepcidn de otros mutantes-. Cualquiera que te toque o esté a menos de 5
metros de ti sufrird las consecuencias de una Exposicién Moderada. Consultar
laTabladeActividades Radiactivas.

@ Refineria por Estémago (sélo Truncos del Infierno): esta cualidad,
practicamente milagrosa, permite hacer que el combustible se torne fuente
de nutrientes; desde que Jesus hizo su show del agua y el vino, no se habia
visto cosa igual. Los mutantes con esta mutacién pueden ingerir gasolina o
combustible a modo de alimento. Al hacerlo, realizardn una tirada de
intoxicacidn; si el resultado es de 5 0 mas, tiraran en la Tabla de Buen Pedazo
de Carne.Elrestoderesultados obliganachequear enlaTablaSélo unBocado.

@ Ternillas: el mutante tendra entre los dedos de las manos y los pies unas
membranas que le permitiran nadary bucear —cualescualido pez- eldoble de
rapido. Las membranas, amén de ser completamente grimosas, aportan un
modificador de +2 alos chequeos de Prisa enelagua, pero tambiénun modde -
1 a los chequeos de Mana en todas las acciones que tengan que ver con las
manos.

@Tragalotodo: curiosamente, eres capaz de tragarte casi cualquier objeto que
pueda pasar por tu faringe y guardarlo en el eséfago hasta que lo necesites. A
pesar de que tendrds un bulto voluminoso en la garganta, podras vomitarlo
sin problemas cuando lo veas conveniente. Nunca te indigestaras y no te
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causardinfeccién o heridaalguna. Justo antes de vomitar el objeto, el mutante
debera tirar 1d8. Si obtiene un 1-2, el cuerpo extrafio habra seguido su camino
por el aparato digestivo y tendrd que defecarlo, aunque esto tampoco le
causara perijuicios.

@ Vegano: has trascendido la actitud del mutante medio enrelacién a su propia
existencia. La carne te produce nduseas y tus nuevas pautas de alimentacion
hacen que te sientas en calma contigo mismo. Respetas a los seres vivos con
capacidad para sentir y los defiendes. Al alimentarte con una buena cantidad
de frutas o verduras, recuperas 2d6 Puntos de Vida. En el caso de verte
obligado a comer carnedeberas tirar 1d8'y consultar la Tabla Sélo un Bocado.

@ Vision de Biiho: algunos mutantes consideran que el verdadero despiporre
se sigue produciendo de noche y, a pesar de vivir en un entorno
postapocaliptico, no quieren perdérselo. EL mutante podra ver en la oscuridad
como si fuera de dia, pero recibird una penalizacién de -2 a cualquier chequeo
deSentidorelacionado conlavistaduranteeldiaoenlugaresiluminados.

EPIDEMIA

Z0MBI
DEJE LA CIUDAD
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ALIMENTACION DE LOS HUMANOS

Los individuos de la raza humana son conocidos por su gran capacidad de
supervivencia en situaciones limite. Pueden nutrirse casi de cualquier
alimento, sea de origen animal o vegetal —incluso de otros humanos- para
evitar morir de inanicién. Sin embargo, en un entorno postapocaliptico, los
alimentos de los supermercados estdn caducados, y los que no,
probablemente estaran contaminados por la radiactividad. La alimentacién
es necesaria para recuperar puntos de vida y curar las heridas. En el caso de
gue un humano ingiera un alimento caducado o en mal estado, o de que se
alimente de un mutante, debera realizar un chequeo con 1d8 y consultar la
Tabla Sélo un Bocado. En el supuesto de que un humano ingiera un producto
contaminado, debera realizar de inmediato un chequeo de 2d8 y consultar la
Tabla de Actividades Radiactivas. Si a un humano se le ocurriera el disparate
de comerse a un zombi sufriria 2d6 heridas porintoxicaciény se convertiria en
zombien 3d6 horas.

LAVIDADE LOSHUMANOS

Los humanos son las verdaderas presas de un entorno hostil en el que deben
sobrevivir. Los miembros de la especie humana tienen cierta capacidad para
restablecerse después de sufrir heridas o dafos fisicos. Para

recuperar Puntos de Vida, dependiendo de la gravedad de las

heridas sufridas, los humanos deberdn descansar, recibir

primeros auxilios, utilizar medicamentos o requeriran

tratamientos de mayor calado. Cada caso se determinard en
basealalégicaysindescuidar ladinamicade la partida. Una

correcta alimentacién —a ser posible dos o tres comidas

diarias- es crucial para recuperar fuerzas después

de un gran esfuerzo y para no perder mas

puntos por malnutricién. El comer carne

-preferiblemente cocinada- o alimentos con

un alto valor energético les permitira

recuperar 2d6 Puntos de Vida en apenas un par

de horas. Elresto dealimentos, como puedan ser

la fruta, verduras o legumbres, les hara recuperar

1d6 Puntos de Vida. Cuando se crea un PJ humano,

contarddebase conunareservade 30 Puntos de Vida.

ELCANGUELO
Los humanos se han dado de bruces con la cruda
realidad, y en un periodo de tiempo relativamente corto.
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La toxina zombi y la radiactividad han convertido al planeta en un escenario
postapocaliptico que los obliga a vivir en constante tensién. En multitud de
situaciones, los personajes humanos involucrados se veran obligados a
chequear en la Tabla de Canguelo. Serd el DJ el que decida cudndo deben
realizarse estos chequeos, que se resuelven con la tirada de 1d8. Algunos
ejemplos paradigmaticos serian: que el PJ sea perseguido o atacado por dos o
mas zombis, mutantes, humanos o por la Elite; que se encuentre en una zona
de infraseres o que sea atacado o perseguido por alguno de ellos; que se
encuentre en un territorio mutante; que esté rodeado por una gran masa
zombi; que se encuentre gravemente herido; que haya perdido a la mayoria de
sus compafieros; o que esté a punto de sufrir una muerte segura. No se pueden
utilizar Puntos de Karma en este chequeo, salvo cuando una pericia diga lo
contrario.

CICLOS DE MUTAINA

Probablemente los humanos sean la raza mas drogodependiente de cuantas
han existido. Quién sabe de qué manera, los humanos han descubierto que la
sangre de los mutantes contiene un compuesto, la Mutaina, que sise consume
por via intravenosa incrementa las capacidades fisicas y aniquila la sensacién
de miedo. Cualquier cosa es vélida con tal de aumentar las probabilidades de
ver amanecer un nuevo dia. La Mutaina es una sustancia muy cotizada entre
los humanos y extremadamente dificil de conseguir. Al consumirla, el
personaje puede beneficiarse de diversas ventajas, como incrementar los
mods de una Caracteristica en un +3 durante un 1d6 horas o disfrutar de los
efectos de una Mutacién durante el mismo lapso de tiempo. Como siempre, el
DJ tiene la dltima palabra. Ademads, mientras duren sus efectos, el PJ ignorara
la regla de Canguelo. Cada vez que un humano se inyecta una dosis, debe tirar
1d8. Si el PJ obtiene un resultado entre 3 y 8, habra conseguido doparse sin
sufrir efectos adversos, pero si obtiene un 1-2 habra de chequear en la Tabla
Sé6lo un Bocado debido a una sobredosis. En el caso de obtener Sin efecto en
esta ultimatirada, habra conseguido doparse —peronorecupera heridas-.
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TABLA DE CANGUELO
Resul. Estado Efecto

Cualquier ataque o accién realizada contra ti
cuenta con un mod de +2 al resultado.
Aterrado Ademas, sufrirds la penalizacién propia del
resultado «bloqueado» y actuards siempre
en Gltimo lugar.

Cualquier ataque o accién realizada contra ti
cuenta con un mod de +1 al resultado.
Ademas, sufriras la penalizacién propia del
resultado «bloqueado».

En tu turno cuentas con una accién menos. Si

Bloqueado sequedanen 0, pierdes el turno.

Incrementas en +2 el resultado de los
chequeos de Hechura o Mana en caso de
estar en combate. Si te persiguen o estas
oculto en un lugar tendras +2 a Sentido y
Escondite. Los modificadores del resto de
caracteristicas se reducen, mientras dure la
accién, hasta cero, o permanecen como
estan sitenfan valores negativos.

Subidén

Durante el forcejeo o la carrera, o bien
consigues asestarle un golpe en la cabeza a
tu enemigo, o bien éste se golpea la testa
contra algo. Uno de tus agresores sufre 2d6
heridas o se queda inconsciente durante 1d6
minutos. T eliges.

Golpe al tarro

No se sabe cémo pero en el Gltimo momento
encuentras una escapatoria o consigues
esquivar y dejar atrds a tus agresores. Te
perderan la pista definitivamente o, al
menos, ganards unos minutos de ventaja.

Salvas el

6-8 pellejo
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€ FerCIAS Y TALENTOS xRN ANEN

@ Ambidiestro: puedes escribir, disparar, tirar piedras o abrir latas con
cualquier mano sin perder ni una pizca de pericia. El PJ puede utilizar
indistintamente las manos derecha e izquierda. La regla Mano Habil no se
aplicard sobre un personaje con esta Pericia.

@Artista marcial: no es que seas un sensei, pero en un mundo donde la gran
mayoria de los humanos fenecieron, se te puede considerar una eminencia en
las disciplinas marciales. Puedes servirte de estas técnicas para golpear como
un dragdn —cuando no te veas obligado a ejecutar acrobaticas huidas mas
propias de una rata-. EL PJ puede decidir en qué zona golpea a su adversario
con su técnica marcial produciendo 5 puntos de dafio adicionales. La
recreacién del golpe debe ser tan exacta como el PJ pueda vy, si el DJ lo ve
conveniente, puede ampliar la bonificacién por su excepcional y apasionada
descripcién.

@ Cachas: ya sea porque tu constitucién es hiperténica o porque eres un
obsesivo del ejercicio en tus ratos libres, lo cierto es que eres todo un petado.
En Muzémbico, a parte de las armas, no hay un valor mas seguro que la masa
muscular. Los musculos son una inversion de futuro. Esta Pericia otorga un
modde +2aloschequeosdeHechurayde-1alosdePrisa.

@ Catanichos (sélo Saqueadores de Nichos): hay quien tiene un sexto sentido
para percibir presencias invisibles o para anticipar acontecimientos. Sin
embargo, el talento de estos Saqueadores consiste en poseer un sentido
aguzado que les permite saber si un nicho tendra algo que merezca la pena
con tansélo tocarlo, escucharlo —como si fuera un forajido calculando cuanto
queda para que llegue el tren pegando la oreja a los railes- u olerlo. Hablamos
deundonmuy practico. También podran detectar, simplemente caminando, si
bajo sus pies hay un cadaver. Para ejecutar con éxito este talento, el PJ debera
tirar 1d8 y obtener cualquier resultado excepto un 1-2. Si obtiene un 1-2, el
saqueador creerd valiosa una tumba que no contiene nada de valor o
desechardunnicho que hubierasido muy desuagrado.

@ Choromangar (sélo la Banda de los Rémora): los poseedores de esta Pericia
le han perdido el respeto a casi cualquier ente, por horrendo y amenazante
que sea. Saben que el pan de cada dia esta en el hurto. No se pueden permitir ni
uninstante de canguelo, ya que viven deinvadir zonas mutantes, afanarles las
latas de conserva a los truncos mientras duermen, robarles ropay armas alas
bandas que huyen de alguna tribu, sisarles a infraseres hambrientos la
comida, o desnudar a zombis -eso es chicos, sin complejos- mientras
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caminan. Cada hurto es una nueva oportunidad de ganarle un pulso a la vida.
Un PJ con esta cualidad sera inmune a cualquier resultado de la Tabla de
Canguelo, conlasalvedad de losresultados del5al 8.

@ Cientifico chiflado: eres un hombre de ciencias de tomo y lomo. Conoces los
fundamentos de la fisica, la quimica, la ingenieria, y muchas ramas de la
biologia. Probablemente seas un superdotado y tu actividad cerebral se
dispare hasta cotas inimaginables cuando decides aplicar la ciencia a la vida
practica. Tuentorno es para ti como un gran laboratorio de pruebas. Crear una
bomba de hidrégeno con cacharros de cocina, abrir un agujero de gusano con
un iman y unas turbinas de submarino... ;A qué estas esperando? Cada vez
que se te ocurra una idea disparatada, no dudes en intentarlo, puede salvarte
la vida o provocarte una muerte segura. EL PJ debera chequear con Seso y el
Director de Juego otorgara mas modificadores a su ejecucién cuanto mas le
agradela chifladura.

@ Detectar contaminacion: tienes un gran olfato, o la costumbre de probar
infimas porciones de los alimentos, con lo que puedes darte cuenta -tras
escupirlo- de si lo que te ibas a tragar es puro veneno. Al tocar, olfatear,
probar o examinar un objeto podras saber si estd contaminado por la
radiactividad o por cualquier otro agente.

@ Donde pongo el ojo: donde pongo el ojo, pongo el impacto. Eres un tipo que
sabe cémo dirigir sus ataques o disparos cuando se pone a ello. Tienes una
extrafia combinacién: ojo de langostino y pulso de cirujano. El personaje,
cuando ejecute un golpe, nunca debera localizar el impacto, podra elegir, sin
mas, la partedel cuerpo enla queincide.
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@ El arte del fraude (sélo Shinobis Domingueros): una vez al dia, un ninja
puede desplegar su fastuosa capacidad de mimetizarse con el entorno y
desaparecer, o bien huir con estilo. Podra elegir entre las «cuatro artes del
fraude» y utilizar una de ellas, tan sélo en una ocasién, durante ese dia. Estos
fraudes no perduran toda la jornada, Unicamente el tiempo que ocupe la
accion.

-Pies en polvorosa: en cuanto el PJ lo decida podra correr centenares de
metros a la velocidad propia de alguien que lleva un cohete en el culo. Ningtn
enemigo podrdalcanzarlo a pie.

-Me desaparezco: sélo sera necesaria la presencia cercana de una sombra,
bultos, muebles, objetos de gran tamario, o basura, para que el ninja pueda
ocultarse y pasar completamente desapercibido mientras permanezca
escondido.

-Cuerpogoma: no hay altura que pueda contigo. El Dominguero adquirira
momentdneamente la capacidad de un nifio para resistir una caida al grito de
«nifio y ninja de goma son»; podra caer desde varias plantas de alturay, tras
aplastarse el cuerpo contra el asfalto, levantarse fresco como unarosa. Si los
metros de caida conforman un nimero desorbitante, el DJ podrd determinar
cudleselresultado delamisma-de goma i, perotampoco eres unapluma-.

-Troncoloco: el ninja podra sustituir su cuerpo, justo antes de ser golpeado,
por un tronco que llevaba oculto. Gracias a este bunshin, llamado «tronco y
hombre uno son», el ninja aparecera a no mas de 10 metros de distancia del
lugar donde estaba. Acto seguido, serd el primero en actuar en la siguiente
ronda.

@ El goma2: eres un auténtico experto en las artes pirotécnicas. Sabes detonar
y crear -si tienes los materiales necesarios- petardos, cécteles molotov,
barrenos, estrellitas, voladoras, bailarinas y demas cacharros pirotécnicos.
Con superar un chequeo de Mafa para lanzarlos y crearlos bastard. Ademas,
eres lo mds parecido a un artificiero a la hora de crear y desactivar bombas
letales elaboradas con explosivos altamente inestables. Cuando utilizas
elementos pirotécnicos y cocteles molotov el dafio producido puede llegar a
incrementarse en hasta 15 puntos de dafo adicionales. Sin embargo, tu
potencial destructivo se dispara cuando te sirves de bombas lapa,
nitroglicerina o goma 2. Cualquier explosivo de esta magnitud causard 2d6+20
heridas atodoaquel que se encuentredentrode unradiode10 metros desde el
punto de detonacién. En elradio comprendido entre 10 y 30 metros, el dafio se
reducira a 3d6 heridas. En cualquier caso, el radio y los dafos pueden variar
segun el criterio del DJ. Para desactivar, crear o activar una bomba, el PJ
deberd tirar 1d8 y no obtener un 1-2, ya que en tal caso le estallaria en los
morros.
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@ Farandulista: si hubieras nacido cincuenta afios antes, te habrias ganado una
honrosa estrella en el paseo de la fama. Te vales de toda forma artistica que
pueda combinarse con la picaresca —actuar, cantar, escribir, bailar, etc.— para
subsistir en este peligroso mundo. Una acrobacia chinesca te puede permitir
esquivar a un enemigo, o una contorsién complicada, escapar por una
pequefia abertura. Tal vez consigas engainar al lider de una tribu con tu
dramatica interpretacién de Hamlet. EL PJ es un tunante buscavidas con
capacidades extraordinarias y variadas. Cualquier accién relacionada con
estas habilidades contard con un mod de +2 al chequeo de la Caracteristica
queimplique.

@Guerrillero: eres todo un peligro en el manejo de cualquier tipo de arma —pero
no explosivos- que caiga en tus manos: escopetas, pistolas, armas
automaticas, granadas, morteros, ballestas, cuchillos, espadas, etcétera.
Sabras cémo limpiarlas, cargarlas y utilizarlas. EL PJ no sufrird penalizacion
alguna por utilizar un arma que no haya utilizado antes y podra elegir dos
armas concretas en las que estard especializado. Cualquier chequeo de Mania,
con cualquiera de las dos, contard con un modificador adicional a la tirada de
+2. Esta pericia no implica tener buena punteria ni la capacidad de dirigir
automaticamente elimpacto a una parte concreta del cuerpo de tu objetivo.

@ Hacerse el muerto: ; quién no querria poder simular su propia muerte? Dicha
habilidad te abriria un amplio abanico de posibilidades, como hacer la broma
del ahorcado, o librarte de engorrosas compafiias de cama después de una
noche de lujuria desbocada y malsanos toqueteos. Eres capaz de inducirte, a
voluntad, un estado muy similar a la muerte durante unos minutos; en ese
estado no respirasy tu corazén parece no latir. Es un talento extrafio pero util
enunmundo plagado de depredadores, carrofierosy amantes pegajosas.

@ Hacker: eres todo un virtuoso de la programacién y la informatica. En otra
época podrias haber reventado el sistema de seguridad de cualquier banco o
gobierno pero, probablemente, no te sera de mucha utilidad en un mundo enel




Muzombico, mutantes vs zombis Nivel @8 - ZONA HUMANRA

que los sistemas informaticos y la electricidad brillan por su ausencia. Quizas
antes del apocalipsis eras un hacker, o fue tu padre o un mentor el que te
ensefd tales artes. EL PJ tiene conocimiento de protocolos de seguridad,
redes, dispositivos méviles y es un experto en todas las técnicas para hackear
software. El personaje deberd superar un chequeo de Seso para llevar a cabo
laaccién.

@ Infrapresencia (sélo Ratas de Cloaca): todos los miembros de esta banda
tienen lainexplicable capacidad de detectar la presencia de infraseres. Quizas
sea por el olor que desprenden, o tal vez por la total quietud que acomparna a
uno de estos bichos. Sea como fuere, sabran si algin jovial infraser, dispuesto
a hacer de las suyas, les ronda en un radio de 30 metros en torno a ellos. ELPJ
deberasuperar con éxito unatirada de Sentido para detectar su presencia.

@ Manitas: la industria ha dejado de existir y el mundo se ha convertido en un
gran cementerio de chatarra, en una gigantesca caja de piezas de tente que te
pueden ser muy Utiles. Tienes grandes conocimientos de mecanica, tanto de
maquinaria como de vehiculos, y del funcionamiento de los motores de
combustiéon interna. Puedes arreglar, montar y desmontar casi cualquier
vehiculo o aparato mecénico siempre que dispongas de las herramientasy las
piezas apropiadas. Para realizar estas acciones, el PJ debera chequear con
Manay superar ladificultad que leimponga el DJ.

€ Mutante por un dia (sélo Mutantes de Pega): si, drogarse es malo para la
salud, pero ésta es, seguramente, la excepcién que confirma la regla.
Unicamente los humanos con esta Pericia podran prolongar la duracién de
una Pericia mutante adquirida una vez que se inyecten un Ciclo de Mutaina.
Este extraordinario talento le permitira al personaje disfrutar de la mutacién
durantelas 24 horas siguientes a chutarseelciclo.

@ Parece enfermo: tienes la suerte de padecer alglin tipo de enfermedad que
repercute en tus facciones: un extrafio tono de piel, pustulas, una cadencia
que sugiere algo mas grave que una simple cojera, un hedor a muerte
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inminente, un extrafo color pardo en los ojos o las marcas propias del cancer
de piel serian algunos ejemplos. Sin embargo, estos signos de enfermedad
—-una dolencia que no acabara con tu vida- le cortaran de raiz el apetito a un
mutante que no esté lo suficientemente desesperado como paraarriesgarsea
intoxicarse. La enfermedad proporcionara una penalizaciéon de -2 a las
actividades relacionadas con la Caracteristica que se vea mas afectada por la
enfermedad.

@ Practicante: eres lo mas parecido a un médico que se puede encontrar en
cientos de kildmetros a laredonda, asique sino eres ti quien salvaalenfermo,
éste puedeir despidiéndose del mundo. ELPJ tiene conocimientos de medicina;
puede diagnosticar enfermedades y determinar su posible tratamiento, es
capaz de realizar operaciones quirlrgicas si cuenta con el instrumental
adecuado o, simplemente, tratar heridas y fracturas de menor importancia.
Cuanto mésinstrumental y medicamentos posea, mas bonificaciones sumara
a sus chequeos. Dichos chequeos seran de Seso o de Mafia, dependiendo de la
intervencién querealice.

@ Recuperas resuello: tu capacidad de recuperacion es tal que, aun tras sufrir
grandes danos, te reincorporas como si tuvieras un resorte, e incluso te
lamentas de no recibir esta clase de tortas de vez en cuando. Cuando tengas
que chequear en la Tabla de Esperpento, sélo se te aplicaran los resultados de
4-8.Cualquier otroresultado pasardaconsiderarsecomoun4.

@ Resistencia a lo caducado: ; alimentos pasados de fecha?;, Comida en estado
de descomposicion? ; Un queso fluorescente? ;Bronceador pasado de fecha?
Sin problemas, ahi estas tU para evitar que todos estos manjares se
desperdicien. Llevas tanto tiempo comiendo alimentos caducados que ya los
toleras perfectamente. Para ti apenas supone un riesgo su ingesta. Estos
productos te causardn el mismo efecto que si estuvieran en perfectas
condiciones. Una vez que los tome, el PJ deberd realizar un chequeo de 1d8, y
tan sélo al obtener un 1-2 debera realizar otra tirada y consultar la Tabla Sélo
un Bocado.

@ Siete vidas: eres como un gato, sales de cualquier situacién por muy limite
que sea. Cuando realizas un chequeo en la Tabla de Canguelo, gracias a esta
Pericia, puedes sumar a tu tirada —antes de tirar- tantos Puntos de Karma
como consideres oportuno.

@Sexto sentido: sélo tl puedes ver a los muertos... va a ser que no. Tienes una
cualidad que puedes explotar al maximo y que seguramente te salve el culo
mas de una vez. Justo en el momento antes de abrir una puerta o de entrar en
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otra estancia algo se activa en tu neocortex. Esta sefal te alerta de que en ese
lugar hay zombis. ELPJ deberd superar un chequeo de Seso para saber sihay, o
no, mas de estos “amigos” esperandolo mas alld.

@Truco o trampa (sélo Tramperos Rastreros): un Rastrero con esta habilidad
podrd convertir cualquier lugar en una trampa o en un callején sin salida. Sera
capaz de elaborar, con cualquier cosa que tenga a tiro, trampas de resorte,
bloquear una puerta, preparar techos para que se desplomen, lo que se le
ocurra. EL PJ debera superar un chequeo de Seso con 1d8 y obtener 5 o mas
parapreparar latrampa correctamente.

@Trilero: las apuestas son algo habitual en el mundo de Muzémbico. Comida,
armas, ropa, incluso la vida, te puedes jugar lo que sea en una partida de
cartas, dados o bingo. En un mundo dominado por zombis y mutantes, una
timba de vez en cuando ayuda a relajar la tensién -o a crear mas aun-.
Obteniendo en 1d8 un resultado de 5-8, el PJ gana la partida o apuesta sin que
los otrosjugadores descubran que ha hecho trampas. Con unresultado de 1-2,
cazaranal personaje con las manos en la masa.

EMERGENCIA

NO SE ADMITEN
A PERSONAS
MORDIDAS

EPIDEMIA
ZOMBI &
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MANIAS Y PAJAS MENTALES 22NN\ NN\

Las Manias son acciones o tics que el personaje realizarda de manera
automadticay, en muchos casos, inconsciente. Serd el Director de Juego el que
decidird que salgan a relucir o hacer que el personaje las lleve a cabo si la
situacion es propicia para ello. Es recomendable que el PJ las escenifique de
vez en cuando por propia voluntad y muestre predisposicién a caracterizar a
suPJconellas.

Por su parte, las Pajas Mentales son actitudes vitales u objetivos
personales que el personaje tendra que atender, saciar y priorizar. Un jugador
que elige Pajas Mentales para su personaje debera ser consecuente y aplicar
entodo momento la filosofia que se desprende de éstas; seran los pilares dela
personalidad delPJ.

Si el director de juego lo ve conveniente, un jugador podré sustituir
una Mania o Paja Mental por otra antes de empezar una nueva partida. Esto
sélo serd recomendable cuando el personaje haya encontrado una nueva
faceta de si mismo que explotar o por volverse mas «refinado» dentro de su
maniatico comportamiento.

Siun personaje se niega a interpretar una Mania o Paja Mentalen una
situacion propicia para ello, deberd gastar un Punto de Karma. Sélo asi podra
reprimirelactoinconscientede llevarlaa cabo.

LISTA DE MANIAS:

-Atrancas la puerta paradormir.

-Aunquenoveasnitorta, teencantala oscuridad.
-Cantasenvozaltacuandoteentrael Canguelo.

-Debes enterraratus compafieros caidos.

-Dejas las ventanas abiertas, para que corrael aire.

-Dejas marcas alléd por donde pasas.

-Disparasalas primeras de cambio.
-Duermesapiernasueltaytodalanochedeuntirén.
-Enelmomentodelaverdad, nuncaayudas atus companeros.
-Entrasalossitios sinmirar sihay algoamenazanteensuinterior.
-Eres un mentiroso compulsivo.

-Lecortas lasorejasalos muertos.
-Lerobasloqueteapeteceacualquiera que esté contigo, incluyendo a tus
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companeros.

-Lotuyoeselcuchilloyelcuerpoacuerpo.

-Nuncaescuchas la dltima frase que te dicen.

-Nosueles prestaratenciénaloqueescuchas.

-No permites que tetoquen.
-Noteresistesatocarlostimbresolasbocinas.

-Nunca matas a zombis, no merecen tal trato.

-Primero escuchas al grupo, y luego haces lo que te da la gana.
-Siempre auxilias a aquellos que piden socorro.

-Saltas sin mirar qué te espera al caer.

-Siempre dejas las luces encendidas.

-Siempre dejas las puertas abiertas.

-Siempre te quedas el Gltimo para cerrar la puerta.

-Siempre cierras las puertas con llave.

-Siempre hierves la comida antes de comértela.

-Siempre vas con las armas descargadas.

-Siempre eres el primero en ofrecerse voluntario, para lo que sea.
-Sélo utilizas armas silenciosas.

-Sueles esconder cosas.

-Sueles hablar a bocinazos.

-Sueles registrar las cosas de los comparieros.

-Sueles robar la municién a tus comparieros.

-Sueles tocar a la puerta antes de entrar.

-Te chutas en momentos de estrés (-2 a una Caracteristica que el DJ
decida).

-Te comes toda la comida que encuentras en buen estado.
-Te gusta comer carne humana (sélo humanos).

-Te gusta prenderle fuego a las cosas.

-Te gusta tocar los cadaveres que encuentras.

-Tienes claustrofobia (-1 a Sentido).

-Tergiversas o cambias de orden lo que te han dicho.

-Tiras la comida que te sobra.

-Tiras las armas que encuentras, eres un pacifista redomado.

«No... nosotros nunca nos comemos a otros
humanos. Cuando cae la noche y no nos queda ni
una lata que roer, nos sentamos entorno a una
hoguera, nuestras miradas cémplices se cruzan y
nos contamos historias de duendes y hadas.»
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LISTADEPAJAS MENTALES:

-Crear tu banda: la unién hace la fuerza, y lo sabes. No importa la naturaleza
de los miembros que formen tu banda, lo vital es tener una y hacerla cada vez
mas grande. Sélo asi podras competir y ganar poder e influencias, aunque
seguramente los perderas enun par desemanas.

-Diégenes de morgue: tu obsesién por recoger todo cadaver que encuentras
no tiene parangén. Tendras un sitio donde llevarlos y acumularlos —vete td a
saberparaqué-.

-Entierra zombis: eres un tio ordenado: zombi que ves, zombi que recoges
para enterrarlo y hacer de este mundo un entorno menos entrépico. Al finy al
cabo, los zombis ya estédn muertos y ellos también se merecen el descanso
eterno.

-Experimentas con zombis: crees que puedes descubrir una cura para la
toxina T26M. Dedicas la mayor parte de tu tiempo a cazar zombis para
experimentar con ellos y encontrar un antidoto que les devuelva su condicién
humana. Sigue soriando.

-Formar familia: en el fondo eres muy tradicional y, pese a vivir en un mundo
postapocaliptico dominado por zombis y mutantes, ansias formar tu propia
familia. Tener un hogar, un trabajo, mujer, hijos, llevarlos los domingos al
estadioy verlos crecer es tudeseo masintimo.

-Gustos refinados: cansado de comer carne en mal estado o cosas peores, no
puedes evitar hacer incursiones al supermercado mas cercano para sustraer
comida en conserva. Permitirte ese lujo puede ser un error fatal, ya que el
resto derazasrondan estos «oasis alimenticios» a la espera de comida viva en
buen estado -o sea, de primos como tu-. Trataras de convencer a tus
companeros parairsiempre que te pique el gusanillo.

-Merienda a cuestas: siempre que encuentras cadaveres sueles
descuartizarlos para guardarte sus miembros en la mochila e ir tirando de
reservas en los momentos de escasez. Te gusta tener un tentempié siempre a
mano.
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-Necréfilo: hacerle posturitas a los muertos y gozar cubriéndolos te colma de
placery paz, es una de tus aficiones mas intimas y reconfortantes. Nunca se
quejan, terminan cuando td terminas y no tienes que ponerles excusas para
salir pitando cuando has saciado tus instintos mas primarios.

-Respeto y miedo: piensas que la mejor forma de sobrevivir es infundir miedo
a tus enemigos y «vecinos» de los andurriales por los que te mueves. Dia tras
dia, tienes que demostrar que no eres un cualquiera. Eso, y evitar que te coman
vivoenundescuido.

-Todo tu mojo: no puedes librarte de tu gran atractivo y tu sexapil natural. De
hecho, te gusta tener ese encanto. Siempre tratas de ligarte a cualquiera, sea
de la raza que sea, pero, aunque no lo intentes, quien trata contigo suele
enamorarse locamente deti.

-Trueque: son tiempos dificiles y, a veces, un pequefio sacrificio puede
proporcionarte unrespiroy tal vez algo de comida, combustible o algiin arma.
Si se da la ocasién, no te temblara el pulso en vender a un compariero a otra
banda o tribu para sacar beneficio.

EL SECRETO YR ROV E NN

Un personaje sin secretos es como un jardin sin flores. Todo el mundo tiene
algo que ocultary, por ello, todos los jugadores, sin excepcién, deberan elegir
y apuntar un secreto que ninglin otro deberd conocer. Este secreto podra
escogerse de entre los propuestos en la siguiente lista, ser una version
modificada de uno de estos, inventado por el PJ, o decidido por el Director de
Juegosiasilonecesita paraconstruirlatramade la partida.

ElSecreto puede ser algo muy concreto y sencillo o, si se prefiere, tan
elaboradoy complejo como uno quiera. En cualquier caso, debe guardarse con
mucho celo. Si alguien desvela el secreto caben dos opciones: o bien el
personaje que lo descubre debe morir por haber sacado a la luz algo que debia
permanecer oculto para siempre, o bien se le da una palmada en la espalda al
PJ mezquino y el Director de Juego le asigna otro secreto para la préxima
partida.

Descubrir el secreto de otro personaje —sin hacer trampas ni leerlo en
su ficha- supondrd, parael PJquelo consiga, ganar10 Puntos de Karma.

-A hurtadillas: sueles escaparte cuando no te ven, en mitad de la noche, o
cuando os separdis, para arreglar tus asuntos en secreto. Quizas tengas
comida escondida, unaamante a la que visitar, o unas dosis de vacunas que no
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quieres compartir. No es nada realmente serio, pero es cierto que eres algo
egoista y no quieres que sepan tu secretito. Tus escapaditas le ponen algo de
salsaatumiserablevida.

-Chaquetero: tu concepto de la traicién es bastante laxo. Tratas de sobrevivir
a toda costa y si puedes jugar a dos bandas a la vez, mejor que mejor, asi te
aseguras acabar en el bando del vencedor. Ayudards a dos bandas o tribus
distintas, aunque sean rivales, pero nunca trataras de beneficiar mas a una
que a la otra. Caminas sobre una delgada linea de la que tratas de sacar
provecho. Que no te pillen, porque estas cosas suelen escocer unrato.

-Chantaje: no eres mala gente, pero tuviste la mala suerte de caer en las
garras de personas poco éticas. Aprecias a tus compafieros como el que mas,
pero te tienenagarrado por tus génadasy cada vez te las aprietan mas. Tienen
algo, o a alguien, que quieres mas que a tu vida. Te chantajean y te exigen que
acates sus o6rdenes si quieres recuperarlo. Esperemos que esto no afecte
demasiado a tus companeros de supervivencia.

-Enfermedad contagiosa: estds contaminado, tienes la lepra, el virus ébola, o
incluso el mismisimo SIDA. Jamas le contaras a nadie que eres portador deuna
enfermedad contagiosa que te consume poco a poco. Trataras de disimularla
CoOmo sea, con excusas o mentiras, pero, eso si, no tendrds reparo alguno en
tocar a la gente, compartir alimentos, hacer transfusiones de sangre o
mantener otro tipo de contactos mas intimos. Para qué privarse si te quedan
dos pelados.

-Los mataste a todos: por necesidad, enfermedad o demencia, jqué mas da! El
caso es que acabaste con la vida de inocentes, de gentes de bien, quizas de tu
anterior banda, o de tu propia familia. Tienes las manos manchadas de sangre
vy debesocultarelsecretoatodacostaotetraerd masproblemas.

-Quieres venderlos: s6lo son negocios. Ellos a cambio de un poco de comida
sin contaminar, armas, combustible o un salvoconducto. El caso es que estas
planeando realizar un trueque con tu propia gente como moneda de cambio.
Ellos no lo saben y no seras tu quien se lo cuente. Cierra el trato como dios
manda.

-Me he vuelto raro: por azares del destino, has dejado de ser humano. Los
miembros de tu banda confian en ti, pero es mas que probable que quieran
acabar con tu existencia si descubren que ahora eres uno de esos que comen
humanos, da igual mutante o zombi. Trataras por todos los medios de
ocultarlo y de que todo siga siendo igual. La nostalgia de lo que fuiste no te
dejaaceptarloqueahoraeres.Suerte.




-Nuevo jefe: no te gusta nada como os dirige el jefe de tu banda o tribu y tienes
tu propio plan B. Contigo, las cosas seran distintas, se haran a tu maneray eso
te gusta. Nadie sabe qué te propones, ni debe saberlo jamas. Es cuestidén de
tiempo que el lider sufra un fatidico accidente y que td reclames su lugar, sies
que puedes.

-0s comeré: no existe un fin mas noble. Asesinar para alimentarse es mucho
mas honesto que agredir o insultar por rabia o celos. Si lo que buscas es
devorar a tus camaradas, no desveles la sorpresa hasta que sea el momento
dehincarles eldiente.

-Rata: debido a la granrivalidad entre bandas y tribus, es muy comuin que uno
de sus miembros se infiltre para tener controlada a la competencia o para
tenderles una trampa desde dentro. Hay que hilar muy fino para no levantar
sospechas, andate con ojo.

-Soy tan humano como tii: esta seria la frase a la que se agarrard un mutante,
zombi o cuasizombi que trate de formar parte de tu banda o grupo una vez
descubierto. Quizas tras este secreto no se extienda la alargada sombra de la
traicién, hastaes posible que te encuentres cémodo con esa pandade tarados.
Ganate la confianza de tu gente y que no descubran lo que eres, pues podrian
creer que quieres tenderles unatrampa.

-Suplantador: no eres quién dices ser. Por el motivo que sea estds
suplantando laidentidad de otroindividuo. Quizas lo mataste, tal vez esté muy
lejos, eso noimporta, te beneficias de hacerloy te has metido en el papel hasta
elfondo. Debes suplantar atoda costa.
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Eneste capitulo el DJ encontrard algunas sugerencias para preparar partidas
al mas puro estilo Muzdémbico. El Director de Juego podrd cefirse
estrictamente a la idea que se propone en cada una, o inspirarse en tales
conceptos para preparar una sesién mas a su gusto. Sin rencores, no hay nada
vinculante en las préximas lineas, todo lo contrario. Recordad que este
apartado es exclusivo parael DJ.

EL ZOMBIMARKET Y/ 9OVt RANNEKEANWNS

INFORMACION DE PARTIDA

El cldsico de todos los cldsicos. Un grupo de supervivientes perseguido por
una gran masa de zombis ansiosos de darles carifio encuentra un antiguo
supermercado pararesguardarse. S6lo hace un par de noches que se conocen,
pero parece que ha habido quimica entre ellos. Uno de los PJs sugirié la
fantdstica idea de entrar en el establecimiento y ahora estan completamente
rodeados de tontunos ansiosos por entrar. Al llegar al lugar, pudieron ver a
alguien en la azotea, y otros indicios apuntan a que no estan solos. Han
cerrado la puerta de la planta baja con una reja plegable y un candado que
estaba esperando para ser colocado. Quizas los que alli vivan sean aliados u
otromotivo mds para que los personajes pierdan el suefio.

Por descontado, los habitantes del supermercado son muy
peculiares. En la primera planta se encuentra el Diio Calavera -Bajito y Tallo-,
dos cuasizombis recién llegados que tratardn, mediante engafios, de hacer
amistad de los PJs. En la segunda planta estd La Banda del Super -El Flaki,
Gordete y Armarioempotrado-, tres mutantes que pretenden hacerse con el
controldel supermercadoy del generador de energia ubicado en el s6tano. En
dicha plantainferior, controlando el generador y las cdmaras de seguridad de
todo el edificio, esta el Doctor Mariano: un chiflado galeno que trata de
capturar mutantes para experimentar con ellos en el laboratorio que se ha
montado; trata de crear una nueva raza superior hibridando mutantes con
zombis. Acompanando al doctor estd Torcuato, un bajito y deforme esbirro
que tratara de granjearse la simpatia de los PJs para capturarlos y llevarlos
ante el Doctor Mariano, tal vez para experimentar con ellos o quizas para
alimentar a los hambrientos «zombis de laboratorio.» Por ultimo, aunque no
menos importante, en el supermercado se encuentra el «loco de la azotea», un
tarado que lleva muchos meses alla arriba. Este humano rémora ha
sobrevivido a base de robarle al resto de sus vecinos y de comerse a incautos
como los PJs en tiempos de necesidad. Este loco posee una llave maestra que
abre todas las puertas del lugar. No obstante, independientemente de sus
ambiciones particulares, todos tienen un afan comun: fastidiar, experimentar,
comerseomataralosPls. Bienvenidos alZombimarket.
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PERSONAIJES PARA LAPARTIDA

-PJ1(humano): ha llegado a un acuerdo con el chiflado doctor: atrapar a todos
sus compaieros y entregarselos al médico a cambio de satisfacer una
peticiondel PJ. Fue élquien sugirié iral Zombimarket.

-PJ2 (mutante): compinche de La Banda del Siiper. Quiere entrar en ella, y el
bautismo de sangre consiste en capturar a un humano para que se lo coman
sus futuros compadres.

-PJ3 (cuasizombi): tratara de crear un rebafo de zombis para pastorearlos.
Buscara la forma de hacer entrar en el lugar a tantos zombis como le sea
posible mientras simula colaborar con sus companeros.

-PJ4: trabajé en el Zombimarket hace décadas, antes de la
hecatombe. Conocera la distribucién del edificio y la ubicacién

de los casilleros en los que se encuentran todas las llaves

queabren las estancias del lugar.

-PJ5: estd harto de esta vida de apocalipsis y

sufrimiento, quiere acabar con todos a lo grande.

En su mochila lleva explosivos suficientes como

paravolar el edificio, pero le falta un detonador.

-PJ6: lleva consigo unrevélver cargado con seis balas.

Tiene aires de grandeza y quiere ser el lider de la

supuesta banda que forman los personajes. Pisard a

quiensea para conseguirlo.

-Pj7: le da mala espina el lugar. Se fia poco de lo que

propone la gente y piensa que en el Zombimarket hay

gatoencerrado. Hara lo posible porabandonar el lugar

y salvar el pellejo. Lleva consigo un pequero bote que

contiene unveneno en polvo muy letal.

CONMUTANTES YALOLOCO /YN AN

INFORMACION DE PARTIDA

Nada ofrece mas garantias que elamparo de una buena tribu de mutantes que
domine varios territorios. Con ellos, la vida es mas sencilla. Eso debieron
pensar los personajes cuando decidieron abandonar a su suerte a la banda de
espabilados ala que pertenecian; nose tratabasino de Los Pringaos de la Calle
de Atrds, unos pandilleros chatarreros humanos de tres al cuarto que llevan
muy mal eso de las traiciones. Los personajes han dado un palo a sus reservas
de comida, se han llevado un par dearmasy, sin mediar necesidad alguna, han
linchado a la novia del jefe de la banda, conocido este ultimo como Pandico el
Chimo. Por su parte La Tribu de los Maltratadores de Nenazas, una tribu
mutante en toda regla —con papeles y todo-, cree que los personajes son tan
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mutantes como ellos y les van a hacer el bautismo de sangre para ver si son
dignos de entrar a formar parte de la familia. Macario Comebrazos lleva muy
mal también eso de las traiciones y mentiras, y ha depositado muchas
esperanzas en los nuevos reclutas. Los personajes tendran que mantener la
mascarada de que son mutantes a toda costa o se los zamparan sin
desvestirlos siquiera.

Macario Comebrazos reclama lo que es suyo conforme a los
preceptos del derecho mutante, ni mas ni menos. Desea apropiarse, «de buen
rollo» y haciendo buen uso de los consejos de un tal Sun Tzu, de ciertas
posesiones de Los Pringaos de la Calle de Atrds. Tiene la oportunidad de
infiltrar a sus nuevos cachorros para, desde dentro, urdir un plan que le brinde
en bandeja de plata oxidada tanto a la banda como sus recursos. El jefe de la
tribu sabe que los nuevos reclutas formaron parte de tal pandilla de
impresentables. Es por esto que les ha encomendado dicha misién. El éxito de
la operacién determinara si estos mutantes de pega merecen formar parte de
La Tribu de los Maltratadores de Nenazas o si se convierten en unos nenazasa
los que maltratar. El jefe ha asignado a Chivato Onthenight, uno de sus
mutantes de confianza, para que los vigile de cerca y lo mantenga informado
de sus logros. El jefe es mutante, pero no tonto. Buena excusa van a tener que
trabajarse los personajes para volver a meterse en la banda de humanos y

ganarse otravezsu confianza. Nombre en clave de la misién: Misién Muizida.

MISION MUIZIDA

1° Maniobra «ver para creer»: los personajes deberan infiltrarse en la banda
humana y ganarse nuevamente su confianza. Ser testigo del pretexto que
arguyen bien valdra un potosi. A esta maniobra se le puede conocer también
como «laextremauncidn» o «el vuelo del kamikaze.»

2° Maniobra «mear en la sopa de tu enemigo mientras te rie el chiste»: los
infiltrados deberan sonsacar a sus —; antiguos? ;Actuales? - camaradas los
planes que la banda tiene contra La Tribu de los Maltratadores de Nenazas e
informara Macario de tales fines.

3° Maniobra «el timo de la estampita»: robarles todas las reservas de
petrolitro y convencer a Pandico el Chimo de que han sido otros. A esta
maniobratambién se le conoce como «echarle el muerto a otro».

4° Maniobra «levantarle la novia al primo»: los personajes deberan poner a
prueba todas sus técnicas de seduccién para engatusar a la estrecha novia de
Pandico. La Ramona, como es conocida, debera ser raptada y llevada hasta
Macario Comebrazos. Apunte: puede ser objeto de manoseos por el camino.
5° Maniobra «te cago y te vuelvo a mear»: los mutantes de pega deberan
conseguir que la banda humana vaya al punto de encuentro acordado con
Macario Comebrazos para tenderles una trampa e inflarlos a hostias.
Convencer a un Pandico ya muy mosqueado serd una tarea digna del mas
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avezado Maquiavelo. A esta maniobra se la conoce también como «el golpe de
gracia» o «kmehueleaencerronaquete cagas».

ZOMBIS AND COMANDER QRN Y RN \%

INFORMACION DE PARTIDA

Imagina a los PJs enrolados en un submarino nuclear de lGltima generacién de
principios del siglo XXI: bien dispuesto y limpito, con muchisimas lucecitas
parpadeantes y una cafetera que hace un expreso de los buenos. Todo es
dicha, fraternidad y parabienes ahi abajo, hasta que algo sucede en la ultima
escala del submarino. Algunos marineros, después de una juerga padre,
regresan en condiciones lamentables, nada que no pueda remediar la
reparadora siesta de la mona de turno. Tras zarpar lanave y con el transcurrir
de las horas, los marineros no se despiertan, parecen muertos. Algo debieron
coger ahi arriba, en la ciudad. Esta claro que fueron contagiados por la T26M,
pero eso los PJs lo desconocen. Estamos en los primeros estadios de
propagacion de la toxina a nivel mundial y este submarino bien podria ser el
desencadenante del episodio nuclear que seguira en los préximos dias.

En cuanto comienzan a levantarse, con movimientos sospechosos y
un voraz apetito, cunde el panico y todo se descontrola. La tripulaciéon
empieza a sucumbir ante el espasmddico ataque de estos seres.
Practicamente no queda titere con cabeza y aquellos que no llegan a ser
devorados se yerguen —o «irguen», a voluntad del DJ— para sumarse a la
flamante tripulacién zombi. Sélo unos pocos miembros se han librado del
contagio: los PJs. Aellos se les ha brindado una Unica oportunidad de salvarse
a si mismos o, en un arresto de altruismo, al resto del planeta de una
hecatombe nuclear. Mientras los PJs se encuentran encerrados en los
camarotes de oficiales decidiendo qué hacer con sus vidas, el segundo al
mando es ahora un zombi que tiene ocupado el puente con otros de sus
congéneresy, curiosamente, ha convertido una maniobra militar en un ataque
real. En concreto, ha activado el lanzamiento nuclear y en menos de una hora
lanzara varios misiles a diversos objetivos. Todo el submarino se ve inmerso
—ameéndeen las profundidades marinas— enla pompay el estruendo propios
de la cuenta atrds para el lanzamiento. Por otra parte, el sumergible sigue el
mismo rumbo sin desviarse y, en pocos minutos, chocard contra unos
arrecifessilos PJsnoloimpiden. Directos a la gloria.

POSIBILIDADES

A. En el submarino hay un armario con dos escopetas y dos pistolas. Los PJs
pueden intentar hacerse con ellas para reducir a la poblacién zombiy abrirse
paso hasta el puentede mando.
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B. Existe la posibilidad de ir al reactor nuclear y apagarlo manualmente,
aunque eso implique una exposicion casi letal para los implicados. Con ello se
detendrian las turbinas y todo el sistema de energia, pero no el lanzamiento,
que es auténomo. Para desactivar el reactor nuclear hay que conseguir el
manualde navegacién que se encuentraenalgln lugar del puente.
C.Iralasalademaquinas,intentar romper los motores de las turbinasy poder
asi parar el avance del submarino, aunque esto podria provocar que la sala de
maquinas acabe destrozada, o algo peor. Para inutilizar los motores de las
turbinas resulta indispensable consultar el manual de los motores, en
posesion del oficial de maquinas zombi.

D. Dirigirse a una escotilla de salida de proa, lanzar un bote hinchable y
escapar gracias a éste. Olvidarse de submarinos, misiles y demas tonterias y
comenzar unanueva vida marcada por la libertad y el naufragio.

E. Intentar hundir la nave creando una bomba casera. Para ello, los Pls
deberan utilizar amoniaco -en la sala de limpieza-, papel de aluminio, un
tupper, goma de mascar y refresco de cola -todo ello en la cocina—-, pélvoray
material explosivo —en la sala de torpedos-, y un temporizador —en elarmario
dearmas-.

ESTENICHOESTAMUY VIVO X\

INFORMACION DE PARTIDA

Aligualque ocurre conelbuenvino peseal paso del tiempo, ciertas técnicasde
embalsamamiento han permitido conservar a diversas momias tan frescas
que, al entrar en contacto con la T26M, vuelven a la vida a modo de zombis
momificados. No te preguntes como puede darse algo semejante, no estamos
aqui para resolver menudencias. Enfundadas en sus mortajas de tela, estas
funestas entidades estan deseosas de salir de sus sarcéfagos y lanzar su
primera dentellada en milenios. Sin embargo, aligual que el mas templado de
los depredadores, su paciencia es milenariay se someten a una férrea quietud
hasta quealguienabraelsarcéfago.
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Los PJs han formado una banda de Catadores de Nichos de ensuefio.
Trapichean con lo que encuentran en las tumbas y se ganan la vida
molestando a los que descansan eternamente. Empero, esta vez se preparan
para dar un gran golpe. Van a irrumpir en un museo del antiguo Egipto, toda
una perita en dulce para estos profesionales, con el propésito de afanar gran
cantidad de reliquias y joyas. Entrardn a través de una puerta dudosamente
cerrada por el sétano eirdn en busca de la cdmara de Sarcofamante, la momia
mas rica de la pedania. Todo parecera ir como la seda pero, tras accionar un
mecanismo oculto en la tumba ansiada, se activara la alarma —-aun operativa
después de afos de inactividad- y se cerraran todas las puertas, incluida la
entrada del s6tano. Obviamente, la alarma no sera silenciosa y congregard a
mas zombis en torno al edificio. Sea una maldicién o una casualidad, la momia
Sarcofamante se levantara tras hurtar los PJs sus posesiones y reclamara
justicia para los ladrones de tumbas. Dado que el juzgado de guardia estd de
reformas, ella misma los perseguira por los pasillos y estancias del museo,
respaldada por otras momias acélitas que, tan sélo en apariencia, estaban
sumidas en el suerio eterno. Todas las momias cuentan con las Pestilencias
Mordiscazo y Golpear, y poseen 20 puntos de vida mas que un zombi normal.
Sarcofamante posee 100 Puntos de Vida. Junto con el alzamiento de la
susodicha momia, varias reliquias se han activado magicamente, liberando
oscuros poderes que condicionaran la adorable velada. Para mayor inri,
Sarcofamante posee una mirada peculiar, a pesar de no tener ojos. Sus
cuencas se iluminan cuando estd muy cerca de sus victimas y le permiten
entrar en sus mentes. No sélo serd capaz de leer los pensamientos de
cualquiera de los personajes, sino que podrd poseer a uno de ellos vy
convertirloensufielservidor.

RELIQUIAS MAGICAS

Boladecristal: se encuentra dentro del sarc6fago de la momia Sarcofamante,
que la tiene agarrada con la mano. Muestra el futuro fugazmente, Unicamente
unas pocas imagenes, cada vez que se frota, toca o lo que al DJ se le antoje.
Este porvenir no tiene porqué cumplirse, aunque hay muchas papeletas de
queresulte certero.

Colgante de Anubis: abalorio llamativo de oro macizo que pende del cuello de
la momia Sarcofmante. Actdia como una baliza de seguimiento, permitiendo
que la momia sepa en todo momento dénde se encuentra su portador, al que
buscardparaarrancarlelavida.

Frascos con liquido negro: en una estanteria ubicada en la cdmara de la
momia Sarcofamante hay varios frascos que contienen un liquido negro. De
ingerirse este liquido, debera efectuarse un chequeo en la tabla de Sélo un
Bocado. Ademds de acatar el resultado, el PJ serd inmune a la mirada de
Sarcofamante durante las 24 horas siguiente.
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Arca Milenaria: se encuentra en la sala especial del museo. Es una caja
compuesta por una tonelada de oro macizo. En su interior no hay objeto
alguno pero, si se destapa, un espiritu siervo de Sarcofamante quedard
liberado y se apoderara del alma de uno de los ladrones. Este se convertira en
un siervo de Sarcofamante cuyo objetivo serd despertar a la momia o servirla
deencontrarseyaenplenafaena.

El Libro de los Muertos: estd en una vitrina en alguna sala del museo. En sus
hojas se incluye, entre otras muchas chorradas, como matar a la momia
Sarcofamante si ésta se alza. Paraacabar con la momia definitivamente habra
que atravesarla con la espada del faraén, que descansa junto a ella en el
sarcéfago.

ZOMBEO DEBE MORIR Y %N tY N\ \

INFORMACION DE PARTIDA

Zombeo, uno de los chicos intrépidos de La Banda
de los M, ha entrado en la guarida de La Banda de
los Z, sus rivales directos en la disputa por los
territorios. La Banda de los M, formada por

mutantes y humanos, odia abiertamente a la
banda rival, repleta de cuasizombis y zombis. Las
cosas estan muy claras en Muzdémbico, si dos
bandas no se llevan bien, habrd que darse de
tortas hasta que la situacién se solvente. Zombeo
no sélo ha irrumpido la guarida de los Z, sino que
les ha usurpado un maletin negro que escondian
con celo. En la huida, recibié golpes y patadas a
mansalva, asi como los improperios de rigor.
Ahora, el ladronzuelo vuelve tan campante a
Buquerque, un barco chatarra ubicado en el
puerto donde se encuentra el domicilio fiscal de
La Banda de los M, para mostrarle a sus
companeros el misterioso botin afanado. Sin embargo, los chicos de la Banda
de los Z lo han seguido hasta el lugar y no se quedaran con las manos en los
bolsillos viendo como sus infames enemigos se quedan con su preciado
objeto. Los M tratarén de defender el barco de todo intruso, mientras que los Z
tratardn de entrar, recuperar el maletin y dar una leccién que no olvide la
chusmadeZombeo.

El maletin es metalico y estd blindado. Sélo puede abrirse con la llave
que lleva al cuello el lider de La Banda de los Z. ; Qué esconde el maletin? Esto
sé6lo lo saben los miembros de La Banda de los Z. En realidad, el maletin es una
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sofisticada bomba dotada con un temporizador digital
que le fue arrebatada a algin Hijo de la Pélvora. La
llave que abre el maletin también poneen marchala
cuenta atras de labomba. Esta cuenta atréssera de
treinta minutos. Sélo es posible desactivar el
dispositivo con la llave o cortando el cable
adecuado: o elrojo o el verde. Sila bomba estalla,
Buquerque saltard por los aires. Un pequerio
detalle sin mayor importancia: en las bodegas de
Buquerque hay un aburrido infraser rondando. No
termina de encontrar ninguna escotilla para subir o
tal vez, prudentey bien educado como es, no sale
por no molestar, aunque si le tocan mucho los
tentaculos que brotan de sus partes pudendas
—o0 “tenticulos"— quizas empiece a moverse por
todo el barco y a masticar gente. A los PJs sélo les
quedadistribuirse entre lasdos bandasy prepararse
‘ para planear en grupo cémo defender el barco y
cémo asaltarlo.

ELSECRETODE ZOMBEO

Zombeo ha sido mordido por los cuasizombis de La Banda de los Z. En cuestién
de 1d6 horas se convertird también en cuasizombi. Sera en ese momento
cuando Zombeo debera decidir si sigue con los M, ocultando tal secreto, o si
por el contrario decide ayudar a los Z a entrar y recuperar el maletin. A mitad
de la partida, o cuando el DJ lo vea conveniente, hard chequear a Zombeo tres
veces en la Tabla Cuasizémbica ignorando el resultado “De cuasi a zombi";
habra adquirido tres propiedades de cuasizombi. EL DJ podra apuntar estas
propiedades y pasarselas discretamente al jugador que interpreta a Zombeo
para no desvelar la sorpresa. ELDJ deberd tener en cuenta que, en caso de que
La Banda de los M descubra que Zombeo se ha convertido en un cuasizombi,
sus miembros decidirdn acabar con éL. Sin embargo, si Zombeo muestra a La
Banda de los Z que es un cuasizombi redimido y que estd de su parte, lo
acogeran como a uno mas de la familia.

ELEQUPO Z YR aNCANR VNN N\

INFORMACION DE PARTIDA

“Afinales de 2020 un grupo de amigos compuesto por cuatro de los frikis mas
pesados de todos los tiempos sufrieron, por méritos propios, el ataque de la
toxina T26M. No tardaron mucho en darse cuenta de que se habian convertido




Muzombico, mutantes vs zombis Nivel 1@ - IDERAS PARA EL DJ

en zombis y de que su inteligencia permanecia semiintacta. Afios de jugar a
juegos complejos, de exclusién social y pagafantismo habian dado sus frutos.
Hoy, buscados por tribus de mutantes, malviven como zombis sin fortuna. Si
quiere usted mas problemas y se los encuentra quizds pueda padecer su
ayuda:sonel EquipoZ.”

Para las partidas mas bizarras, el DJ y los jugadores podran invocar a
este socorrido cuarteto de heroicos zombi. Los jugadores deberan encarnar a
cadaunodelos miembros del legendario Equipo Z —o Equipo Zombi—. Estardn
dispuestos a enfrentarse a cualquier dificultad y tesitura para, a la postre,
salir temblorosamente victoriosos. Trataran de ayudar a aquellos humanos
quelonecesiten, bienintentando no descubrir su naturaleza o bien ganandose
su confianza. Deberdn salvar el pellejo, deshacer el entuerto o acabar con los
que lo padecen -a unas malas, al menos siempre les quedard una rica
merendola—- sin perder a ningln miembro del cuarteto en el intento.
Dispondran de una red de asustadizos humanos que, de vez en cuando, les
pasardn informacién o se pondrdn en contacto con ellos para solicitar su
ayuda. Cobrardn en chatarra, sesos frescos o petrolitro, y viajaran en una
suerte de roulotte remolcada por un buggie por la que Z.A., uno de los
miembros del equipo, sentird enorme apego. Serd una delicia presenciar como
los planes les salen “zombien”.

MIEMBROS DEL EQUIPO

Cannibal SmiZ: el seso fresco pensante, el zombi de las disparatadas ideas y
los mildisfraces. ElLzombialque el Equipo Zsiempresigue. Aparte deatendera
la Regla Especial “ELZombi PJ", cuenta con la Pestilencia Huelo a lo que como.
Lamentos Zurdock: el loco que conduce, sindestrezaalguna, todoaquello que
le cae en sus manos. Jamas se desprende de su gorra de cuero hecha con
retales de piel humana. Aparte de atender a la Regla Especial “EL Zombi PJ",
cuenta con la Pestilencia Pilotar.

Tembleques Peck: el guapito del grupo, tanto que parece mas humano que
muchos. Se busca la no-vida para encontrar cualquier chatarra o artilugio
medianamente Util. Es el relaciones publicas del cuarteto vaya. Aparte de
atender a la Regla Especial “El Zombi PJ", cuenta con la Pestilencia Apariencia
normal.

Z.A. Zombacus: el orondo amigo de Zurdock, capaz de poner en marcha
cualquier motor o de construir disparatados cacharros. Practicar el deporte
de agredir a Zurdock, tan deleitoso como salubre, es otra de sus aficiones.
Aparte de atender a la Regla Especial “El Zombi PJ", contard con la Pestilencia
Golpeary laPericia Manitas propia de los humanos.
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LA ELECCION DEL ESCENARIO QRN Y SN

Muzémbico no describe un escenario permanente, ni zonas de juego
concretas. El Director de Juego serd quien elija dénde tendran lugar las
partidas. Las posibilidades son casi infinitas. Un escenario tipico seria el de
una ciudad con su entramado urbanistico. También se puede situar la partida
en los subterraneos y cloacas de una gran urbe, en una fabrica abandonada o
en unas ruinas. Una iglesia con claustro y, quizas, un cementerio cerca, no
estarianada mal. Otras posibles soluciones podrian ser una central nuclear, el
tipico supermercado, una mansién abandonada, un crucero por la bahia, las
afueras de una ciudad, un pequefioy tranquilo pueblo o el propio desierto. Con
un poco deimaginacién, cualquier zona puede servir de marco.

Lo bueno de esto, es que cualquier DJ puede realizar partidas en la
ciudad donde viven él y los jugadores. Gracias a las nuevas tecnologias y a
internet, obtener un mapa de cualquier ciudad es un proceso casi inmediatoy
no deberds romperte mucho la cabeza. Con un mapa real, sélo hay que
preocuparse de dénde colocar los lugares de recursos importantes, a las
bandasya lastribus, porque los zombis campanasusanchas por doquier.

TOLERANCIA CON LA ELECCION DEL EQUIPO NN

No hay que ser muy inflexible con los Utiles y objetos que los jugadores
seleccionan para las mochilas de sus personajes. Mds que nada porque no van
a poder cargar con muchos cuando huyan de una turba de zombis o de una
pandilla mutante con ganas de linchar gente. Un personaje no podra portar
mas objetos de los que dicte la légica. Obcecarse en que se pueden cargar
todos los objetos elegidos Unicamente desembocard en que el Director de
Juego descarte unilateralmente los que crea oportunos o en la aplicacién de
modificadores negativos a las Caracteristicas por el hecho de llevarlos todos
consigo —hacen ruido, estorban al andar, o son muy voluminosos-. No hay
listas de articulos porque cualquier objeto existente en la realidad es
susceptible de serelegido. En este sentido, la légica debeimperar.

El director deberd premiar la voluntad de un jugador —quizas con
Puntos de Karma- al elegir objetos originales e interesantes, evitando la
tendenciaaescogertodo loqueseleocurrasinmas. Unaregla oficiosa es lade
la tirada de 3d6 para el equipo. ELDJ les pide a los PJs que tiren, cada uno, 3d6.
El resultado correspondera al nimero de objetos que pueden elegir. Como es
normal, el Director de Juego puede negarse a que un PJ lleve seglin qué
articulos, y el jugador debera acatar la decisién. No olvides que, porimposible
que parezca, no es nada anormal en el mundo de Muzémbico que, al despertar
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después de un sueiio reparador, un PJ descubra que alglin rondador nocturno
le ha vaciado la mochila.

EVITARLAMUERTE INMEDIATA Y1 AN U AN

E- comprensible que tanto el Director de Juego como los personajes puedan
encontrar un gran placer viendo como un personaje novato muere de forma
ridicula y disparatada a manos de una masa zombi. Como DJ, provocar estas
situaciones puede resultarte mas que tentador; al finy al cabo, crear una ficha
de personaje nueva no lleva méas de cinco o diez minutos. Sin embargo, éste no
es el camino, créeme. El Director de Juego debe gestionar con cuidado la
disposicién de los peligros y amenazas. Es muy facil que los jugadores poco
precavidos la lien a las primeras de cambio y terminen rodeados por cientos
de zombis o capturados por una tribu mutante. Lo interesante es ir
dosificando los peligros e incrementandolos conforme los jugadores
adquieran experiencia. Déjales descubrir, poco a poco, las posibilidades que
les ofrece un mundo tan feroz, voraz e hilarante.

Al situar al grupo en una situaciéon de peligro, lo interesante es
ofrecerles una posible salida o solucién al problema. La clave estd en que ésta
no sea demasiado evidente o accesible, pero que tampoco sea
desproporcionada para el nivel y la experiencia de los jugadores. También
cabe recordar que a veces hay que adaptar nuestra partida al prototipo de
nuestros jugadores; algunos son mas ruidosos, torpes o descuidados. El
Director de Juego tendrd que tener esto en cuenta si no quiere quedarse sin el
grupo de personajes a los veinte minutos de juego. Si lo ves conveniente,
puedes imponer alguna especie de castigo al personaje que lleve a cabo la
accion o plan mas absurdo e incoherente. Un pequefio susto a tiempo también
hace que un grupo se ponga las pilas. Sin embargo, no los espabiles
demasiado; a menudo, los planes mas absurdos dan lugar a las partidas mas
divertidas.

«No te fies de aquellos que dicen que saben donde
hay mds comida. Porque seguro que te llevaranaun
banquete donde tii serds el unico plato. Otra cosa

‘ ’ es que tu prepares el festin, en tal caso, toda la

picaresca del mundo cuando el estémago ruge.»
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LA ENERGIRA, LOS ALIMENTOS Y LAS ARMAS ¥

Son los tres pilares —no necesariamente por ese orden- fundamentales para
la subsistencia de cualquier raza, grupo o individuo. En Muzémbico, las luchas
entre tribus por los restos de una gasolinera o por una planta de refinamiento
de crudo son mas que habituales. El petrolitro -nombre que recibe la antigua
gasolina— escasea, pero sigue siendo el principal combustible para los
vehiculosy los generadores eléctricos. La electricidad es todo un lujo y gastar
combustible para generarla es casi impensable; tan sélo se hace cuando la
energia servira para alcanzar fines de gran importancia. Adn quedan
generadores que se sirven de fuentes de energia renovables, como placas
solares y similares, pero son realmente escasas y las pocas que se pueden
encontrar estdn en poder de unos pocos privilegiados que las guardan
celosamente.

La escasez de alimentos puede obligar aalgin personajeainiciarseen
los actos de canibalismo. Aln asi, el canibalismo suele ser el tltimo recurso
para evitar el hambre. Aunque cazar animales puede ser una actividad
peligrosa, hacerse con una buena pieza puede suponer no tener que
preocuparse durante varios dias por la comida. Quizas la mejor forma de
nutrirse es a través de comida enlatada. Estas conservas estaran limpias de
contaminantes y, con un poco de suerte, llevaran pocos afos caducadas
-sarpullidosyronchas sonla menor de tus preocupaciones-.

Las armas son la tercera necesidad mas apremiante en Muzémbico.
Quién se atreva a salir de su cubil sin siquiera un cuchillo o un martillo de
carpintero estara pidiendo a gritos que lo maten. Cualquier arma, por ridicula
que parezca, puede representar la diferencia entre ser carne muerta o carne
todavia viva. Aunque no se utilice, puede servir como moneda de cambio para
obtener comida o combustible. Las armas grandes pueden acabar con muchos
enemigos pero, generalmente, hacen mucho ruido. Las armas mds buscadas
son aquellas que resultan letales, son silenciosas y que pueden matar a
distancia. Arcos o ballestas son ideales, aunque las exclusivas pistolas con
silenciador son mucho mds seguras -lo malo es que las balas se gastan-. En
tema de armas, para gustos colores; hay quien prefiere estirar la cuerda todo
loque puedey tirar de cuchillo en mano.

MANUAL DEL BUEN ZOMBI QR NS SN\ %

Un zombi gusta de andar y andar —a pesar de su lentitud-, aunque no tenga
un destino prefijado. Eso si, nunca hay que olvidar que su Unico fin es
conseguir carne humana o mutante donde sea y cuando sea. Los zombis se
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sienten mas cdmodos formando parte de multitudes y sienten un irresistible
deseo de sumarse a sus gemebundos congéneres cuando los encuentran
apifnados frente a una puerta, una verja, zarandeando un coche o mirando a un
tejado.

Puesto que no tienen sentimientos, no les importa que los mutilen,
exterminen o les ataquen con sana. Ellos siguen a lo suyo, fieles a su
evolucionadatécnicade caza: el clasico «corro,agarro, bocado.»

Son pacientes -por necesidad o por limitacién-. Enelmomentoen que
detectan la presencia de algln ser no putrido, lo rondan y esperan. No tienen
ninguna prisay, si tuvieran refranero, su mas célebre dicho rezaria tal que asi:
«alzombique esperalellegasuternera.»

Tampoco les importa adentrarse en lugares oscuros y poco
transitados. Es mads, parece seducirles la idea de perderse por edificios
laberinticos y maliluminados. Pueden deambular por ellos durante meses -o
anos-.Siunhumano tiene la mala suerte de cruzarse con ellos poruno de esos
pasillos, lainversidn de tiempo habra merecido la pena. «Agarro, bocado», y a
vivir. Sin embargo, la orientacién no es para nada su fuerte, suelen perderse o
deambular en circulos muy a menudo.

La légicano es una de sus virtudes pero, en ocasiones, son capaces de
resolver problemas simples. Esto puede poner en mas de un apuro a sus
presas. Golpear un cristal con un objeto contundente es algo plausible para
estas lumbreras. También abrir una puerta girando el pomo si lo han visto
hacer previamente —aunque esto rozaria la brillantez para ellos, también es
posible-. Pese a algunas de sus Pericias, sera extremadamente dificil
encontrarse con zombis que empufian armas, manejan vehiculos o suben por
escalinatas, aunque su capacidad de coordinacién les llega de sobra para
subir porescaleras normales.

Cabe destacar que algunos zombis recuerdan los habitos que tenian
cuando estaban vivos y suelen intentar recrearlos siempre que pueden. Es
posible ver a zombis dando el paso a otros zombis en un cruce como si fueran
policias, subiendo y bajando escaleras sin parar ataviados con el equipo
completo de bombero, llevando cartas a las direcciones de correo del barrio
que tenian asignado cuando eran carteros, y ejemplos similares; las
posibilidades son infinitas. También suelen deambular cerca de los lugares
donde residian o por los que sentian un especial apego. Se ha dado el caso de
zombis que pueden meter las llaves de su casa en la cerradura y abrir la
puerta, e incluso teclear el cédigo secreto que desconecta la alarma -no
quiero ni imaginar lo que podria hacer un zombi que antafio fuera actor
porno-.

Los zombis podran protagonizar multitud de situaciones curiosas y
ocurrentes si el Director de Juego dedica algo de tiempo a imaginarlas -los
zombis son, Gnicamente, la herramienta-.




Muzombico, mutantes vs zombis Nivel 11 - AYUDA PARA EL DJ

EL ZOMBIMETRO, UNR HERRAMIENTR MUY PRACTICA ¥

Siempre que se pueda y la situacién lo requiera, se recomienda utilizar este
medidor especial de aglomeracién de masa zombi, caracterizado por una
cierta similitud con los disefios de la marca ACME. Esta herramienta permitird
identificar diferentes densidades de poblacién zombi en las areas de una
ciudad, edificio o zona dividida en sectores. No conviene olvidar que la masa
zombi puede estar esperando pacientemente en una ubicacién, deambular
por la misma o transitar hacia otras dreas mas présperas.

Segliin el Zombimetro, existen cuatro niveles destacables de
aglutinamiento de esta clase de seres: Nivel Zero, que comprende una
densidad de cuatro zombis por m2, y que otorga un +2 al resultado de un
chequeo para detectar a una presa préxima —un nivel muy propicio para
utilizar Animosidad Zémbica—. Nivel Letal, con una densidad de un zombi por
m2, aporta un +1 al resultado de un chequeo para detectar a una presa
préxima. Nivel Critico, con una densidad de un zombi en cinco metros. Nivel
Estandar, con una densidad de un zombi por cada veinte metros, algo mas
propicio para la supervivencia. Los putrefactos estaran en mayor medida
alterados o tranquilos enfunciéndelruidoy la falta de cautela por parte de los
personajes.

Pongamos como ejemplo el uso aleatorio del Zombimetro en una
ciudad derruida. Resultaria tan facil como sectorizar el plano por cuadrantes o
manzanas, o bien atribuir un sector a ubicaciones de interés, como
supermercados, bibliotecas, centros comerciales, cementerios, barrios con
tiendas o similares. A cada sector se le asignaria un nimeroy, acto seguido, se
realizarian varias tiradas, como minimo una por nivel de aglutinamiento. Se
empleard un dado con tantas caras como sectores hubiera y se asignard a
cada sector el nivel correspondiente mediante una tirada. Cabrd la posibilidad
de que muchos sectores queden libres de zombis. Si el Director de Juego gusta,
puede asignar varios niveles idénticos, como tres Niveles Zero o cuatro
Niveles Estandar. Lo mismo podria ocurrir con las plantas de un edificio o las
areas de un centro comercial de grantamario.
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Aparte de complicarle la vida a los jugadores, se dispone de un
elemento de aleatoriedad afiadido. Tras varias rondas, el Director de Juego
puede volver a realizar una tirada de Zombimetro y cambiar al azar la
distribucién de masa zombi en los diferentes sectores. Con ello, se mantendra
la imprevisibilidad en una partida y se dotard de mayor movilidad a la ingente
masa de caminantes putrefactos.

COMPRENDER AL MUTANTE MEDIO QNN

Eneste mundo, ajeno a las garantias sociales, ser mutante no te asegura ser
el rey del cotarro, ni tampoco te exime de la posibilidad de ser devorado por
una multitud de zombis, por tus propios congéneres o asesinado por humanos
desesperados y asustados. Es probable que un dia seas el lltimo en
despertarse y te percates de que tus compaferos se han marchado sin ti.
Incluso en la vida del mutante medio, hay gente con mas callo y galones por
encima de él. Posiblemente, a la gran mayoria de mutantes les toque comer
mucha mierda antes de disfrutar de ciertas ventajasdentrode la tribu.

Ser un humano evolucionado no le garantiza conseguir comida
caliente ni que los zombis le traten de usted cuando se crucen por la calle.
Como les ocurre a los humanos, los mutantes deben luchar cada
dia por su supervivencia. En teoria, se saben superiores a los
humanos pero, en la practica, para los putridos son el mismo
perro condistinto collar -y sabor-.

Existen mutantes parias que han abandonado sus
tribus y que prueban suerte por libre o uniéndose a grupos
de humanos. Esta practica es muy habitual, y ofrece al
mutante la posibilidad de ser el jefe de una banda menor o
de colaborar con los humanos que, en muchos casos,
pueden llegarinclusoaser muy eficientes eingeniosos.

El mutante siente una extrafia predileccion por
los cacharros y los aparatos espartanos —cuanto mas
retro, mas mutante-. El cacharreo y el mutante
conforman una imagen tan romantica como la del
navegante y su astrolabio. Es raro ver a uno de estos
seres delante de un equipo informatico. Para ellos, los
aparatos a pilas son ya objetos lo suficientemente
evolucionados como para meterse en historias de software
y teclas. Ven a las computadoras como objetos indtiles o
como un pasatiempo indigno propio de los humanos.

Ademas... jnunca funcionan! -la falta de energia, a veces, es
unproblema-.
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Estan acostumbrados a luchar por territorios, entrando en combate
con armas de fuego, de mano o de fabricacién tosca. Parece que, con la
evolucién, han perdido el ingenio propio de los humanos y se han centrado,
sobretodo, enlas luchas por el petrolitro, por los territorios y las montarias de
basura, por la comida en buen estado y por matarse entre ellos mientras
evitan ser devorados por la masa zombi. Sin embargo, sienten un extrario
respeto por los humanos que son ingeniosos y les pueden ensefar técnicas,
estrategias, o proporcionarles tecnologia que les dé ventaja sobre susrivales.
El mutante, toda vez que tenga la panza llena y no se sienta en peligro, esta
abierto a cualquier propuesta -otra cosa es que le termine cayendo en
gracia-.

INCLUIRALOS INFRASERES Y ALAELITE x9N

No se debera pecar de incluir en demasia a estos grupos en las partidas, ya
qgue el juego estd completamente centrado en la supervivencia de tres razas
muy concretas. Se pretende que sean un aderezo, no un ingrediente. Si
aparecen con mesura, puedenser la guinda del pastel en una partida redonda.

Los infraseres se mueven en la lltima frontera, son los habitantes de
lo desconocido. Quizas alguno se permita salir de suambitoy dé alglinsustoa
los personajes, o tal vez se pueda incluir a los infraseres en las etapas finales
de una campana larga. El caso es que, sin entrar en muchos detalles, son muy
variopintos. Pueden comer de todo, pero ése es el Uinico rasgo comun; los hay
antropomorfos, gigantescos, mindsculos, estlpidos o sumamente
inteligentes. Por esto, suponen un recurso interesante en determinados
contextos.

Por otra parte estd la Elite, que tiene sus propios planes. No se sabe
dénde tienen su base de operaciones —aunque se cree que es bajo tierra—, ni
cuando o por qué apareceran. Cuando lo hacen, sus incursiones son muy
rapidas y siempre estan asistidos por una tecnologia muy superior a la
existente. No se mezclan en los asuntos de nadie, no preguntan, tan sélo
actian. Los misterios que hay detras de estos enmascarados vy elitistas
soldados son muchos y un DJ puede profundizar en ellos como prefiera. El
conseguir acabar con uno de ellos, el hacerse con una de sus armas o
vehiculos futuristas —otra cosa es que se puedan hacer funcionar—, sera toda
una proeza casi inalcanzable para ninguna banda. Seguir las pistas que dejen
puede ser unabuenamaotivacién paralos personajes.
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SOBREVIVIENDOALAS PARTIDAS RN NY

COmo ya se habrd podido intuir, el simple hecho de sobrevivira una partida de
Muzdémbico es todo unretoy un gran estimulo. La experiencia aquino consiste
en hacer que los personajes se vayan volviendo mas poderosos, este juego no
va de eso. La experiencia aqui es poder jactarse de haber sobrevivido a tantas
partidas como sea posible, cuantas mas mejor, y apuntar detras de la ficha los
momentos mdas emocionantes o absurdos que tu personaje ha vivido. Esto es
mas que recomendable pues, una vez muerto —no te engafies, morird—, no hay
nada mas gratificante, ni mas divertido, ni mejor homenaje para el caido que
rememorar sus proezas, con el mayor lujo de detalles posible, y recordarlas
con losamigos entre carcajadas. En cierto modo, el personaje darajuego tanto
envida como unavez muerto.

Sélo queda decir, si has conseguido aguantar hasta aqui, que te
prepares para jugar a este estimulante mundo postapocaliptico plagado de
zombis de la vieja escuela y aderezado con tribus de mutantes truncos
luchando entre siy sometiendo a las asustadas minorias humanas, jya estas
listo! Y si por asomo esto no fuera suficiente, en la nueva edicién de
Muzémbico que tienes en tus manos se afade el «Area 51» con inéditos
contextosy mucho material sobre nuevasrazas, tribusy bandas.
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LO NUEVO DE MUZOMBICO RN NN

Lanueva ampliacién de reglas que tienes en tus manos dota a las partidas de
Muzémbico, Mutantes vs Zombis de flamantes actores que aportan frescuray
mas situaciones desternillantes. Area 571 es un compendio de reglas
accesorias que permiten desarrollar distintas tramas en escenarios antes
nunca citados en el mundo de Muzémbico. Pone en accién diversos contextos,
tales como los de una megaurbe subterrdnea con una nueva sociedad en su
interior escondida o una raza de enanos extraterrestres deseosa de
esclavizar a los terricolas, por citar algunos. Estos nuevos contextos podran
combinarse los unos con los otros o bien podrén desarrollarse por separado,
seglnlaintencién de cada Director de Juego.

En las siguientes pdaginas descubrirds que hay vida mas alla de los
mutantesy sus arritmicos e inseparables compafieros. Cuatro nuevas tribusy
otras tantas bandas se suman a las ya existentes en el reglamento basico,
todas ellas con mas habilidades especiales que las definen. Pero la razén de
ser de este suplemento son las tres razas que se desarrollan con todo lujo de
detalles. Estos afortunados son infraseres, «cybdricos» y «etés». Los
infraseres ahora contardn con unas merecidas reglas que les permitan ser
interpretados; mientras que el resto de nuevas razas irrumpen deseosas de
que se les dé una oportunidad de hacer las cosas como Dios manda -a pesar
denoatenderadivinidades humanas-.

Este suplemento da una vuelta de tuerca mas al maravilloso mundo
apocaliptico de Muzémbico y promete grandes dosis de entretenimiento a
poco que quieras profundizar. Mas motivos para embarcarse en partidas
cargadasdediversiénydespiporre.
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EL ATRACTIVO VERDE RADIACTIVO W

Sélo a partir del holocausto nuclear la Tierra empezd a cobrar interés para
muchos, justo cuando pasé de tener un halo tipicamente azulado a uno un
tanto mas verdoso. Como cuando se enciende un tubo de luz fosforescente de
noche en medio del bosque en un dia caluroso de verano, y en cuestién de
minutos empiezan arondarley chocarse con él decenas de mosquitos de toda
indole. Por no hablar de los animales que vienen a curiosear desde la
proximidades. Pues eso fue lo que pasé con el planeta Tierra tras varios
decalustros de apocalipsis, cambio climatico y lluvias tdxicas: que cambid su
color atonos mas propios de la gama verde radiactiva. Insélitamente, un color
atractivo tanto para seres del espacio exterior como del «espacio interior» —lo
que viene siendo el interior de la Tierra-. Lo interesante del asunto es que,
como los mosquitos a la fosforescencia, nuevas razas, y alguna que otra vieja
conocida, aparecieron en escena para habitar tal noble ecosistema.

Tras décadas de desencuentros entre las razas dominantes, ahora
tanto zombis como mutantes se habian convertido en actores de reparto de
los disparatados planes de razas venidas del espacio exterior, de organismos
ligados inquietantemente con la tecnologia y de seres salidos de las entranas
del planeta. Una riqueza multirracial que complicaba un poco mas, si cabe, el
alocado mundo hasta ahora conocido. Los humanos debieron echarse las
manos a la cabeza, entre temblores y maldiciones, al ver todo lo que se les
veniaencima;se lesacumulaba el trabajo, como siantes no tuvieran poco.

Ciertas criaturas del subsuelo, como los peligrosos infraseres, estan
cambiando su forma de vida ermitafa y exploran ya las posibilidades de la
sociedad exterior; humanos mitad maquina mitad hombre elevan al ser
humano a un nuevo estadio de conducta megalémana; extraterrestres mas
propios de series de comedia, pistolas de rayos desintegradores en mano,
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vienen para enredar mas si cabe la complicada vida de los sobrevivientes. Las
disputas de estas nuevas razas y sus ansias por llevar a cabo sus
estrambdticas pretensiones no dejaran impasibles ni a mutantes nia zombis.
Mas gallos para un corral falto de gallinas. El caldo de cultivo esta
enriquecido, sélo cabe sentarse a esperar y disfrutar de la magia de singular
mezcla.

INFRAPOLIS, LA TIERRA PROMETIDA ¥

Siempre hubo historias contadas a los niflos durante las noches de verano
radiactivo, al amparo de una buena fogata entre los edificios destruidos, los
lamentosos zombis deambulando por las inmediaciones, y las barrigas de sus
mayores rugiendo como lo haria un motor a combustién V8 de los afios 50.
Esas historias pasaban de generacién en generacién, permitian hacer sofiar a
los desdichados malvivientes del apocalipsis con que habia una tierra mejor
que buscar, sin contaminacién ni zombis, un paraiso terrenal alabado por los
mesias de turno, una tierra que en definitiva planteaba una vida distinta a la
conocida. Ciertamente existia, pero lo que planteaba no era una vida mejor,
sino una nueva vuelta de tuerca a la escabrosa forma de vivir del holocausto.
Si, Infrapolis era real, ella siempre estuvo ahi, bajo nuestros pies, esperando
suoportunidad de convertirse en la tierra prometida a la par que maldita.

Situviéramos que describir esta mega urbe con una Unica frase diriamos
que su geometria es la de una gigantesca piramide invertida de metal, un
rascasuelos oculto bajo nuestros pies, en algln lugar insospechado. Creada
en secreto probablemente durante la época preholocdustica, se trata de una
ciudad futurista de dificil acceso con cerca de un millén de habitantes
distribuidos en sus distintos niveles. Los mas poblados y mas grandes son los
niveles mas superficiales, mientras que los niveles inferiores son de acceso
restringido y funcién desconocida. Una magnifica ciudad cyberpunk bajo
tierra, con grandes avances tecnolégicos pero lastrada por la pobreza, la
contaminaciény la desigualdad de clases tipica de las grandes urbes del siglo
XXI. Un gigantesco rascasuelos que a pesar de estar a centenares de metros
bajo la corteza no evita la incursién hacia sus niveles de infraseres -a sus
anchas alli abajo- en busca de nuevos nidos y territorios, o los brotes de
epidemias de zombis que deben ser reducidas por los cuerpos de seguridad
oportunos.

Sus niveles estan bien diferenciados. EL primer nivel es el menos
tecnolégico y donde hay mds actividad y conflictos. Estd compuesto por
varios barrios superpoblados, por calles estrechas, poca iluminacion,
deficiente ventilacién, suciedad, residuos, recursos escasos y todo tipo
delincuencia organizada. Humanos y mutantes comparten tal nivel, pero




Muzémbico, Area 51 Nivel 12 - UN UNIVERSO DE POSIBILIDRDES

obviamente los primeros estan en clara

desventaja y sufren a diario abusos,

chantajes, torturas y esclavitud por parte

de los segundos. Un extenso y apretado

barrio chino futurista pero subterrdneo.

Este nivel, aligual que el resto, esta vigilado por

cientosde cdmarasy por la Elite, nunca visibley que sélo

aparece cuando se comete un atentado de importante

gravedad para ajusticiar a los culpables o eliminarlos.

Para bajar alresto de niveles hay que tener autorizacién

y eso rara vez se consigue. Sélo los funcionarios de la

ciudad y la Elite pueden descender al corazén de

Infrapolis, donde se respira el aire limpio y se comen

alimentos sin contaminar. Los funcionarios son la clase

privilegiada de Infrapolis. Con sus trajes y corbatas

negras, tan estirados como repeinados, tienen acceso a

cualquier area del nivel superior y no se mezclan con la

calafia alli contenida. En apariencia son humanos, pero

hablan y se mueven como si tuvieran el control y

conocimiento sobre todo y todos en la pirdmide invertida.

Matar aun funcionario conlleva la pena de muerte, como es
natural.

Existen dos modos de entrar en Infrapolis: accediendo de

manera clandestina o pasando el control de acceso. El primero es
muy complicado y sélo en contadas ocasiones se plantea, pero el
segundo consiste en una entrada controlada por la Elite, un acceso
asequiblesiselogradarconél. Atodoaquelquesele permite entrar
se le graba en la piel un cédigo de barras, que es su identificaciény
su cuenta de ahorros personal. Gracias a este cdédigo de
identificacion los «ciudadanos» acumulan los créditos para comprar
los dtiles, los alimentos y cargar las deudas. Todo recién llegado
comienza con veinte créditos. En Infrapolis también estd
contemplado el trueque de objetos y la prestacién de servicios, en el
caso de no tener créditos. Para utilizar los créditos sélo hara falta
introducir el brazo en una maleta de transferencia de crédito o enun
cajeroy transferir la cantidad a otroindividuo. Para los funcionarios,
el no disponer de créditos en la cuenta significa que el individuo es
improductivo y que debe ser expulsado o apresado por las
autoridades. Es por esto que en Infrapolis existen grandes mafias
encargadas del trafico de créditos y muchos delincuentes siempre
dispuestos a dar el palo a quien sea para quitarle todo el crédito que
llevaencima.
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Muchos creen que Infrapolis es una nave enterrada que fue creada por
seres ancestrales y aguarda arrancar motores para retornar a su planeta
origen. Otros consideran que es un proyecto secreto iniciado en la década de
los noventa por una secta tecnolégica que prometia la vida eterna para poner
en marcha una nueva forma de sociedad controlada. Otros tantos
argumentan que fue un silo de desarrollo de tecnologia norteamericano de
donde surgié el T26M y que ahora no es mas que un gran laboratorio
subterraneo que estudia y examina a las nuevas razas. La interrogante sobre
este rascasuelos piramidal siempre estara presente, a la espera de ser
resuelta por los personajes mas curiosos.

EL ORDENADOR VEGETAL YRV NN E

Probablemente el Ordenador Vegetal siempre estuvo ahi, mucho antes del
nacimiento de la raza humana. Puesto por la gracia de entidades inteligentes
superiores de otras galaxias para el desarrollo de planetas como la Tierra, tal
vez fuera éste el momento de despertar del aparente letargo para tomar el
control, justo antes de un final con gran desatino. Quizas sea la reaccion
obligada del protector de la naturaleza ante la amenaza de las razas de la
superficie. Existe la creencia de que una maquina antediluviana creada bajo
una base genética vegetal lleva millones de afios haciendo calculos,
recopilandoinformaciény extendiendo sus raices por todo el planeta, conuna
capacidad de calculo millones de veces superior a la de los ordenadores mas
potentes en los tiempos de la creacién de internet y las crisis econémicas. Su
arquitectura es Unica en el reino vegetal y sus células permiten incontables
procesos matematicos poratomoy fraccién de segundo.

Permanece oculto bajo tierra protegido por una coraza de metal y
entre kildmetros de cables y raices, o en algin bunker ultra vigilado e
inaccesible. Esta planta pensante, omnisciente, desde su nido estd moviendo
los hilos para alcanzar un fin programado y desconocido. Parece llegar a
cualquier rincén del planeta y estar siempre al tanto de todo movimiento.
Cuenta con enviados de apariencia humana, programados para recopilar
informacion y ejecutar sus 6rdenes con maestria. Estos seres son conocidos
como «clénidos»: clones humanos que la propia planta pensante gesta,
configurados genéticamente para servir, infiltrarse entre los humanos y
transmitir informaciéon al Ordenador Vegetal. S6lo existen unos cuantos
modelos de estos seres, que son replicados cada vez que mueren. En
apariencia son humanos, pero les delata el color de su plasma verde cuando
sangran. Transmiten informacién si encuentran una conexién con el
Ordenador Vegetal, a través de una raiz de conexién o por medio de unas
«gafas de descarga de vivencias». Estas gafas son una especie de casco que
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enviatodas las vivencias recogidas por el clénido. Con ellas el ordenador sigue
recopilando informaciény puede dotar de tales experiencias a un nuevo clon.
Gracias a este intercambio de datos, si el cléonido muere, el que lo sustituye
adquiere toda la informacién de la dltima transmisién de su antecesor. La
experiencia es informacién y ésta nunca desaparece, el Ordenador Vegetal la
procesa, laalmacena, laestudiay laprovee.

Mientras los tradicionales zombis y audaces mutantes luchan por la
supremacia en las calles, y otras tantas razas se suman a la fiesta, una
maquina ancestral procesa en la sombra pérfidos cdlculos infinitos que
determinaran el futuro del maltrecho mundo. Sus clénidos, infiltrados entre
las bandasy tribus, se hacen pasar por compaferos, y levantan un tupido velo
de mentira con la lGnica intencién de recopilar datos o convertirse en el brazo
ejecutordelas 6rdenesdelser evolutivamente perfecto.

LA CYBORICA: CIRCUITO, CHAPA Y CARNE W

Eracuestionde tiempo que el hombre tratase de evolucionar por sus propios
medios y evitar asi su extincién a manos de mutantes y zombis; aunque estos
medios fueran un tanto heterodoxos y de nula esterilizacién. Aparte de una
toxina altamente contagiosa y mutaciones tan disparatadas como
variopintas, un apocalipsis estaria realmente huérfano sin una pizca de
mutilacién y ensamble de cacharros al cuerpo al mas puro estilo bizarro
futurista. Para subsistir en este cruento mundo, algunos humanos se han
visto obligados a tomar medidas radicales y afrontar una nueva existencia
como hombrey cacharro andante. Conocidos como cybéricos, estanuevaraza
se hace a si misma, uniendo todo tipo de aparatos al cuerpo humano. Habrian
sido conocidos en el pasado como cyborgs, de no ser por su gran tendencia a
coserse toda lachapuzametdlicayaparatosa que encuentran en sucamino.

Se desconoce, y tampoco termina de importar, su verdadero origen
como raza. Muchos los han considerado los prototipos de una maquina
humanoide de guerraamericana desarrollada en la Caja de Groom; otros creen
que son la descabellada y analégica creacién de los soviéticos olvidada en
algln silo militar de la gélida Siberia; incluso, hay quien piensa que estamos
ante el prototipo defectuoso de una poderosa multinacional japonesa que
trataba de crear al soldado definitivo. Importa poco ya. Se mueven, respiran,
chirrian y pierden aceite -tendencias sexuales a parte-. Han logrado escapar
de las cadenas de montaje o tal vez las han vuelto a poner en funcionamiento
para asombrar a todos con nuevos prototipos libres de controles, patentes y
deunostalesingenieros metomentodo.

Para un humano, la esperanza de vida es escasa, pero bajo el amparo
de esta «tecnologia» dicha esperanza puede verse incrementada, o reducida
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drésticamente —seglin se mire-. El caso es que ser visto como una tostadora
andante con bateria incorporada puede ser una nota de distincién o un objeto
de deseo. Paralos cybéricos su tecnologia es como unareligién ala que adorar
implante tras implante. Han surgido como una amenaza para los mutantes,
disputédndoles los territorios que antes dominaban. Otros deciden ingresar
tanto en bandas como en tribus para liderarlas o asegurarse un puesto de
importancia jerarquica. Existe una Mecabédrica, un santuario que posee el
estatus vertedero-ciudad lleno de tecnologia al que acuden para mercadear,
pedir consejo, solicitar amparo o recibir nuevas directrices. El sonido de las
fraguasy los martillazos se pierde entre tubos deimageny cableado de cobre.
Un lugar donde cualquier disparate tecnolégico es posible y del todo
necesario. Ahora, debido a los cybéricos, la lucha por el petrolitro, los ndcleos
deuranioenriquecidoy lachatarra estd mas viva que nunca.

LA COSADEL ARMARIO 1 RN O R AN ENY

Cientos de historias terrorificas se han contado
de estos bichos de cuerpos horrendos,
extremidades miles, ojos cientos y bocas
grotescas. Artistas del terror han visto en el oscuro
armario, en el laboratoriosecreto o enlabodega
del barco abandonado el lugar apropiado para
que germine la idea de la criatura siempre
hambrienta, maloliente e informe, dispuesta a
acabar con todos a golpe de dentellada,
tentaculo o ingesta. Es una fiel representacién
de nuestros miedos mas irracionales y
macabros. En un mundo de indole pulp era de
esperar encontrar algo grotesco que se
desplaza por los niveles inferiores de la
nave, una sombra con alas que sobrevuelala
manzana helando el alma con sus chillidos, o
algo informe, muy pringoso, que no para de
crecer y crecer abajo, en el cuarto de calderas
—mientras no diga de subir por las escaleras no
deberiamos preocuparnos «demasiado»-.

Los infraseres son la adaptacién hilarante de la tipica criatura
terrorifica al fecundo mundo de Muzémbico. Tras décadas en soledad,
vigilando sus zonasy a la espera de una nueva pieza a la que dar caza, muchos
infraseres han desarrollado una habilidad social y una apariencia mas
humana. Estas nuevas cualidades les permiten subir a la superficie y
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relacionarse con su alimento de manera «mas personal». Pero ;qué le lleva a
la cosa del armario dejar de estar en elarmario? Niidea. Los cientificos fueron
moda de la humanidad, ahora reina el apocalipsis y la suciedad. Quizas estas
criaturas, cansadas de esperar dias enteros la llegada de la carne con patas,
hayan decidido salir de sus guaridas a buscarla. Lo curioso es que no han
salido a comer por comer; ocultan su verdadera identidad, se relacionan con
mutantes y humanos, incluso rien sus chistes y corren su misma suerte. Rara
vez muestran su aspecto real, y sison descubiertos obviamente se zampan al
curioso, ropaincluida,y a seguir con la pantomima.

No hay una intencién oculta en salir al mundo de ahi fuera y
relacionarse con la comida. De hecho, los miembros de esta raza son
solitarios, no cooperan entre ellos. Tal vez hayan desarrollado un nuevo
método para asegurar su supervivencia: «para qué esperar a que te traigan la
pizza si puedes ir con el pizzero a todas partes». Quizas la aparicién de nuevas
razas a escena haya llamado su atencién y quieran documentarse un poco
mas antes de hincar el diente, o simplemente quieran «ver mundo» —como les
ocurre a los jovenes en tiempos de crisis-. Conjeturas y mas conjeturas. Para
un infraser la vida es mas sencilla: masticar y engullir. Y parece ser que ahora
también cuidar de la comida que te comerds mafana. Curiosas cosas del
armario.

CYBORICOS

A 2 NIVELES

SPACE OPERA, LA ULTIMAFRONTERA X

Lo cdpsula M3906 surcé la galaxia durante ciclos temporales
inanabarcables para los terricolas, hasta coincidir caprichosamente con la
Orbita terrdquea. El brillo verdoso del planeta Tierra, liberado por la castigada
atmésfera, se habria reflejado en el cristal del pequefio cofre espacial si no
hubiera estado cubierto por kilos de polvo estelar. Una luz roja, y otra verde
mds tarde, parpadearon en el interior. La pantalla se ilumind y reprodujo
«Mission to the Unknown», uno de los episodios perdidos del Doctor Who, v
preferidos del extraterrestre. Este se acomodé y se dispuso a esperar el
aterrizaje automdtico y programado de la micronave. La cdpsula cambié
sutilmente su trayectoria y comenzé a incidir en la atmdsfera terrestre. Tras
un aterrizaje movido, un propulsor circular que aparentemente parecia el
fogon de una vitrocerdmica, deposité el aparato suavemente sobre el asfalto
deteriorado. La compuerta ventana se abrid, liberando un gas a presién, y una
mano enguantada aparecio del interior. Casualmente unos zombis préximos
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que le hincaban el diente a un animal desafortunado levantaron la cabeza y
uno de ellos sefald con un destello de inteligencia inusual al hombrecillo de
piel azulada. De unos altavoces incorporados en la cdpsula comenzaron a
fluir las notas sostenidas de unas trompetas. Cuando el tripulante logré salir
de la capsula, lucié su metro y medio de altura. Apoyado con una pierna en el
cofre sideral, con su capa al viento y su pistola de rayos espacial en mano,
pose desafiante y conquistadora, miré al horizonte radiactivo, entre redobles
de tambores y miradas de tontunos asombrados. «El Amanecer», su pieza
favorita del film 2001 una odisea del espacio sondé apotedsica; era el
pistoletazo desalida parala conquistade la Tierra.

Los marcianos venidos del planeta rojo... Qué tiempos aquellos en los
que la credulidad hacia ver canales artificiales donde no los habia. La ciencia
se encargd de echar por tierra tal ideario, pero el apocalipsis y Muzémbico
traen con viento fresco la nueva odisea del espacio. Era cuestién de tiempo
que los extraterrestres terminaran por visitar nuestro planeta. Décadas y
décadas de entretenimiento televisivo gratuito por satélite —debido a la
propagacion de las ondas por el espacio- era reclamo suficiente como para
despertar el interés de otra sociedad tan variopinta como la nuestra. Tras
atravesar varios sistemas solares y pasar la Tierra de largo, pues esperaban
un planeta azul en vez de verde radiactivo, tardaron poco en reconocerlo y
orbitar en torno al astro verdoso. Ahora, mas cerca que nunca, desde su
gigantesca astronave —al mas puro estilo Space Opera de los cincuenta- nos
observan, conspiran, deciden a qué nuevo ser capturan para llevarloabordo, o
aquéafortunado tripulante mandan para la exploracién terrdquea.

Esta nueva raza de extraterrestres es conocida con elnombre de etés, lo
que vendria a ser la adaptacién castellanizada de una famosa pelicula que
odian por el escaso poder de sometimiento demostrado por el protagonista
hacia la raza humana. Venidos desde los confines del universo, exploran la
galaxia en busca de nuevas civilizaciones que les llamen la atencién y que les
entretengan. Con los humanos han visto la posibilidad de sentir la fugaz
emocion de integracién social, pero siempre con la intenciéon de demostrar su
abrumadora superioridad intelectual. Otros tantos etés piensan que los
humanos son la raza mas propicia para ser sometiday utilizada como mano de
obra espacial, por lo que no dudan en capturarlos o engafiarlos para
enrolarlos como tripulaciéon prescindible para su aventura galactica. Una
singladura estelar hilarante y disparatada, digna de la inventiva del mejor
cervantinodel futuro.

Paraunete,todo humano o mutante es prescindible perointeresanteala
par. Los viajes por el espacio son eternamente tediosos y estas criaturas
primitivas son faciles de domesticar, se encargan de las tareas pesadas como
la de mover bultos y abanicar cuando se descansa, y asuvez sonunadiversion
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diaria a falta de nuevas temporadas de las desaparecidas series humanas.
Muchos terricolas abandonan la tierra convencidos de que los etés son su
pasaporte a una vida mas digna, mas tecnolégica y fuera de la Tierra. Otros
piensan que son los salvadores venidos de las estrellas y se creen a pies
juntillas lo que predican: que la vida en la tierra estd a punto de desaparecer
por culpadelallegada de un meteorito o unanueva era glacial. Mientras que el
resto deterricolas los ven como otraamenaza con cuerpo de diminuto chiste.

Dentro de la nave siguen una jerarquia como la de una tripulacién, con
uncomandante y lider, unos capitanes de area, oficiales y tripulantes rasos.
Una gran nave, que bien podria considerarse una ciudad colmena espacial, con
capacidad para albergar a varios millones de miembros. Dispone de puente de
mando, sala de motores y energia, zona de despensas y alimentacién, areas
lidicas, camarotes privados, muelles de carga, entre muchos otros, y la
extrafia «zona oscura»: una amplia y apartada drea donde acumulan trastos
inservibles, donde no limpian jamas y donde curiosamente suelen alojarse los
polizonesy seres menos deseados -las ratas del espacio-. Los etés, tan vagos
como inteligentes, rara vez bajan a esas bodegas, para eso estan los humanos
grumetes.Estos, deben acatar las 6rdenes y excentricidades de los etés o de lo
contrario terminan expulsados a través de alguna escotilla o abandonados en
algun planeta de dudosa reputacién. Pénganse cdémodos sefiores, ajlstense
los cinturonesy prepdrense parasaltar al hiperespacio.
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Las tribus y bandas descritas en Muzémbico no son todas las que existen. Es
cierto que hasta ahora se han presentado las mas comunes, pero esto no
coarta la proliferaciéon constante de nuevos grupos de variada calafa y
relevancia. Inéditas tribus aparecen a la par que otras tantas se extinguen en
la mayor de las miserias. La mutacién no desaparece, sélo degenera un poco
mas —jqué razén tenias amigo Lavoiseir!-. Elsurgimiento de nuevas bandas en
el mundo apocaliptico es muy habitual, y en muchos casos irrelevante.
Cualquiera puede montar una banda de andar por casa vy, con el benepléacito
del DJ, disfrutar incluso de una novedosa cualidad que probablemente lo lleve
a la tumba en pasaje de primera clase. A continuacién se describen unas
cuantas tribusy otras tantas bandas que esperoimpregnen con extrafioolora
las ya existentes.

OTRAS TRIBUS MUTANTES QRN AN\

'I'Chupadores Raros: se les conoce también como vampiruelos o vampirillos,
aunque de vampiros tienen poco. No les dafa la luz del sol, disfrutan con las
ensaladas de tomate y ajo, cualquier agua que se les arroje, bendita o no, es
bien recibida —por el tema de la higiene personal-, y eso de los crucifijos va
muy con su moda. Generalmente visten con ropas oscuras, propias de la
cultura goética de los 90, se maquillan la cara de blanco y les gustan las
cadenas y las cruces. Debieron de ver en sus inicios un poster viejo de The
Crow o de Kiss y quedaron prendados. Esta gente puede comer carne o
vegetales, pero les pirra la sangre de sus victimas a las que muerden con sus
colmillos draculianos. Trafican con sangre humana y cada vez que muerden
convierten en siervos lacayos a sus victimas. El simbolo distintivo de esta
tribuesunagotadesangre.

eEnemigosde: Los Truncos delInfiernoy Nazis Menguados.
*Toleranalrestodetribus mutantes.
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THombres Lagarto: son aquellos humanos que por culpa de la radiactividad
reinante han mutado a una especie de hibrido de lagarto y hominido. Aquellos
Hombres Lagarto que no se integran con otras bandas se unen como tribu
mutante para alcanzar fines mas nobles. En el subsuelo de las ciudades y en
las formaciones cavernosas se sienten muy cémodos. Suelen establecerse en
nidos colmena subterraneos con la capacidad de ramificarse en todas las
direcciones. Poseen un lider al que ellos le otorgan el titulo de Rex. Entre sus
planes esta el esclavizar a los débiles humanos para erigirse como amos del
mundo apocaliptico, siempre que consigan someter al resto de tribus y razas.
Cada uno tiene un miembro reptil que los identifica, bien un brazo, una pierna,
o quizasuna cola. Susimbolo esun ojoverde dereptil.

*Enemigos de: los infraseres, Ratas de Cloaca, y cualquier Altisimo de la
Cloaca.

eToleranalos Tramperos Rastreros.

TMerodeadores de Dunas: ataviados con tunicas y turbantes, estos peces del
polvo suelen rondar zonas de arenas vy tierra en torno a ciudades. También
pueden vivir en parques dentro de la propia urbe si la arena alli es propicia; o
incluso bajo los cimientos de las metrépolis construyendo cavidades para sus
asentamientos. Bucean por la arena como lo haria un pez en el agua. Esta
sorprendente actividad la llevan a cabo gracias a sus dedos en garra y a sus
membranas en pies y manos. Estos mutantes pueden desplazarse a través de
la arena tan rapido como lo harian corriendo por la superficie. Ademas
cuentan con unas branquias especiales que les permiten respirar a través del
terrenoarenoso. Los Merodeadores de Dunas tienen lo mejor de la superficiey
la puerta a su hogar en cada palmo de tierra. El simbolo de esta tribu es el
dibujode unalineaenformadeondaquerepresentaunmardedunas.

*Enemigosde: Los Truncos delInfierno.
sToleranalrestodetribus mutantes.

TPieles de Serpiente: en su perenne intento de alcanzar una evolucién
superior, siempre terminan por adquirir el aspecto fisico de un ser varios
peldanios por debajo de su escala evolutiva. Esta gente mimetiza la apariencia
del ser que tocan, volviéndose réplicas idénticas en el acto. También se les
conoce como «suplantadores de identidades» o «fotograficos al tacto». No
tienen realmente identidad definida ni aspecto primigenio. Los miembros de
esta tribu suelen ser solitarios, aunque se reconocen si se ven y se ayudan si
tercia la ocasion. Tratan de beneficiarse al suplantar identidades y sobrevivir
entre humanos y mutantes de la clase que sea. El simbolo de esta tribu es la
serpiente.

eToleranatodas lastribus.
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{Bandoleros Navajeros: no hay nada mas chulo que un bandolero de pura
cepa, y nada imposible para sus honestas pretensiones. Patillacas peludas al
viento —que levantarian las envidias de ciertos superhéroes con garras—, con
panuelo en la cabeza, paquete presto y faca siempre a mano, catite por
sombrero, jarapa pintoresca al hombro y faja «coloria» a la cintura, y una
actitud confiada de saber por dénde va uno -toda una garantia para seguir
vivo en Muzémbico-. Con su bota de vino al pechoy su faca siempre presta se
enfrentan alosavatares delavida. Viven de robar a quien sea cuando sea, bien
dentro de una banda de Bandoleros o en una con toda suerte de despojos.
Algunos incluso reparten sus botines con los mas necesitados. Les encantan
las emboscadas en el bosquey en el monte, pero cualquier callején o cloaca es
buena para una purialada trapera. El suefio de todo Bandolero: faca de siete
muelles enfajaytrabucoenmano. Elsimbolo de estabandaes unafaca.

eEnemigos de: Ratas de Cloacay Tramperos Rastreros.
*Tolerana: Saqueadores de Nichosy La Banda de los Rémora.

'I'Barrigas Ardientes: estos pseudoindios probablemente pertenecieran a
una reserva americana que qued6 intacta tras el apocalipsis de Muzémbico.
Ahora, huyendo de los cansinos zombis, se abren camino por el ancho mundo
con pies descalzos, emplumados como indios y montando a cualquier animal
que se parezca al caballo. En la apocaliptica época han retomado las viejas
costumbres de ponerse «a tono» con los espiritus. Parece que el antiguo vicio
de sus antepasados por el whisky a gafote limpio da resultados cuando
tratan de entrar en comunién con ellos. Buscan la reserva prometida donde
poder viviren pazy destilar todo el licor posible. A estos charlatanes ebrios les
gusta hablar de los antepasados, los espiritus y fumar de la pipa de la pazsien
ello les va ganarse algo de alimento y alguna botella de orujo. EL simbolo
distintivo de estabanda es una plumablancayroja.
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eEnemigos de: Saqueadores de Nichos.
eToleranalrestodebandas.

TLos Basman: son los tocados con la varita de lo absurdo y losalucinados tras
afnos de devorar comics de contenido inverosimil y juvenil. Enfundados en sus
mallas y protecciones de gomaespuma, salen cuando nadie les ve para hacer
el bien o dar por saco un rato. Cualquier excusa parece buena para lucir unos
buenos calzones por encima de la ropa. Los Basman siempre mantienen su
identidad ensecretoy visten de oscuro. Algunos trabajan juntos enbandas tan
poco serias como la Liga Basmica, pero la mayoria mantienen una doble vida:
durante la mayor parte del dia son unos don nadie esperando a ser apaleados,
y una vez enfundados en sus trajes siguen siendo lo mismo pero ademas
dando verglienza ajena. ;Salvaran al mundo? Evidentemente no ;Acabardn
con el mal? Seguramente habra mas mal tras sus heroicas intervenciones
;Pegaran a los malos? Dirdn que los golpean cuando sus caras reciban los
pufietazos de estos. Esta claro, han surgido para dar el do de pecho, pero les
dardn en «to el pecho». jMalditos vengadores de causas «mu locas»! El
simbolo de esta banda es una mascara negra con agujeros para los ojos y
boca.

*Enemigosde cualquiera que seaproveche de los mas débiles.
*Notolerananingunabandaquenohagaelbien.

'I'Los Mesias de la Cruz: trotamundos solitarios que
predican la palabra con su biblia en mano y la cruz de
madera. Suelen viajar en solitario dando a conocer la
iglesia del mesias y llevando a sus fieles por el buen camino.
Incluso pueden llegar a utilizar la violencia si es necesario
defender la voluntad divina. Ataviados con tdnicasy calzados
con caligulas, suelen tener el pelo largo y la barba bien
crecida. Debido a su parecido con las representaciones de
Jesls y los apéstoles, son conocidos como los «juanes
bautistas». Piensan que los zombis son las almas
condenadas a vagar por el purgatorio debido a una vida de
pecado. Alld a donde vayan siempre marchan con su
martirologio bajo el brazo, el libro del saber divino de donde
leen sus sermones, relatan la vida de los hombres de bien, y
donde escriben sus propias aventuras. Siempre trataran de
encauzar al resto de seres por el buen camino -o lo que
entiendan por buen camino-,aunque eso represente convertirse
en el lider espiritual de su propia secta. jComo si no lo estuvieran
deseando! Elsimbolo de esta banda es unacruz de madera. ‘
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eEnemigos de Saqueadores de Nichos.
*Toleranalrestodebandas.

TLos Cucus Plan: illuminatis que vienen rebotados después de la destruccion
delsistema financiero; masones pedantes que estan hartos de buscar nuevos
enclaves para sus ceremonias secretas y pomposas; rosacruces con su
alquimia y cdbalas a cuestas; martinistas con su cansina vuelta al mundo
espiritual; cualquier organizacién secreta puede estar detras de la banda de
Los Cucus Plan. En el pasado confabularon en la sombra para dominar el
mundovy lo estén haciendo ahora para controlar a la poca sociedad que queda.
Quizdsellosfueranensecreto los liberadores dela T26M, y ésto no es mas que
otra fase del plan maestro. Se infiltran en otras bandas o tribus, los
manipulan, estudian sus actividades y conspiran en conclaves secretos. Ellos
tienen un plan, o dos, quizas varios, para alcanzar sus siniestros propésitos.
Serelinen secretamente con sus trajes de ceremonia, poseen un santo y sefa
y un tatuaje de la orden en alguna parte del cuerpo. Quizas tengan una biblia o
un libro sagrado de adoracién. Son los guardianes de los pocos secretos que el
apocalipsis ha dejado en pie o los primeros en apalear a alguien por diferencia
racial, segln les dé. Cuando realizan alguna fechoria como banda o grupo,
visten tlnicas blancas, rojas o negras, con los rostros cubiertos con capirotes
o como verdugos. El simbolo de esta banda es el dibujo de una piramide con un
ojoensupartesuperior.

*Enemigos detodas las bandas.

*Toleran a cualquier banda de la que valerse para la consecucién de sus
pérfidos planes.

NUEVAS PERICIAS XYW NN\

% Soportar el Espacio (sélo mutantes e infraseres): en un disparatado e

hilarante universo como es el de Muzémbico, donde cabe la posibilidad de
salir al espacio exterior, no podia faltar la capacidad insélita de mutantes e
infraseres para aguantar este medio letal. Gracias a esta Pericia cualquier
miembro de estas razas podra dar breves paseos espaciales y exponerse al
vacio durante 1d60 minutos —una vez cada 12 horas- sin la necesidad de un
traje espacial. Un personaje con esta Pericia también soportara el frio y no
morird por congelacién.

@ El Arte de la Faca (sélo Bandoleros Navajeros): se trata de la manera
profesional de pegar cuchilladas y rajar al préjimo. Este arte centenario
permite cortar con la misma maestria tanto un pescuezo como unos tomatitos
para comerlos con aceite, saly pan de pueblo. Sélo se podré realizar al dia una
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de las acciones descritas a continuacién del Arte de la Faca. Sdcala como el
«rayuli»: siempre serd el primero en sacar lafacay golpear con ella, antes que
cualquier arma de otro enemigo, sin importar el valor de Prisa de los rivales.
De arriba abajo yo te rajo: con barba de varios dias y faca en mano la
amenaza entra con gusto. Si el navajero supera un chequeo de Seso su
adversario, acobardado, no iniciard un ataque contra éL. Si se falla es hora de
las pifias. Trincha al cobarde: arroja la faca a alguien que esté a no mas de 15
metros de distancia del navajero. Dispondra de +1 al chequeo de Mafia para
dar en el blanco con la faca. «Toa» mi maldad: cuando el navajero pincha con
toda su mala uva su faca produce un golpe del triple de dafio, es decir 2d6x3
heridas.

& Lacayaje (sélo Chupadores Raros): una vez un chupador muestra sus
colmillos y le hinca el diente a un humano se deben hacer dos tiradas de 1d8.
Conlaprimerase consultarala Tabla Buen Pedazo de Carne. Con lasegundase
deberd consultar los resultados siguientes: 1-3 no quiere volver a probar la
sangre de ese tipejo jamas, niaunque la vida le vaya en ello; 4-5 no ha probado
sangre tan dulce como esta, a partir de ahora se convertird en la primera
opcién del PJ para alimentarte; 6-8 su mordisco convierte al ser en siervo
incondicional del chupador, morird por él si es necesario. Si un chupador
decide morder a un mutante en vez de a un humano, deberd sustituir la Tabla
Buen Pedazo de Carne porlade SélounBocado, elrestodereglasseaplicande
la misma manera.

@ Los Milagros (sélo los Mesias de la Cruz): qué seria del huevo frito sin aceite
o de la aceituna sin palillos. Los Mesias de la Cruz cuentan con un selecto
repertorio de milagros que dejaran huella alld por donde vayan. Necesitan
convencer de su fe a los futuros fieles, y no hay nada mejor que demostrarlo
con hechos. El mesias sélo podra realizar un milagro por dia. Deberd elegir el
milagro de los que se citan a continuaciény tirar 1d8. Levdntate o deambula:
al decir las palabras devuelve a la vida a un fallecido con 4-8, pero con 1-3 lo
devuelve como un zombi. Te sano o te remato: con unaimposicion de manosy
sacando 4-8 permite que el afectado recupere 3d6 Puntos de Vida, ademas de
amputaciones, enfermedades, o cualquier herida critica, pero con 1-3 le
produce 3d6 heridas al afectado. Mi escudo es mi fe: un golpe, un disparo, una
caida, la fe puede derribar montafias y en este caso evitar un gran dafo al
mesias cuando sea objeto de un incidente. Con 1-3 recibe el dafio integro del
golpe, con 4-8 parece no sufrirlo o desviarse. La torta que ilumina: si el
mesias consigue golpear aalguien podra convertirloasufeyhacerquelesiga.
Traselgolpe,con1-3elafectado le odiard alin mds sicabe por la torta, con 4-8
lo convertird en un fiel de la causa. Soy el que soy: cuando el mesias aparece
suenan canciones del sefior, ciega a quienes estén en un radio de 20 metros, y
hace que todos queden expectantes ante lo que tiene que decir, incluso si
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estan luchando. Todos lo miraran quizds para lincharlo mas tarde o para
seguir sus sabios consejos.

@ Mengiie (sélo Pieles de Serpiente): cambiar de aspecto serd cuestién de
unas horas para estos «khomo mutatio». Tras tocar al individuo que se quiera
«copiar» —nunca a un zombi-y obtener 3 0 mas en una tirada de 1d8 su cuerpo
empieza a generar nuevas células. La piel empieza a cuartearse y a
despegarse de la mas nueva, que estd justo por debajo. Como ocurre con las
serpientes, el viejo tejido da paso al nuevo, y sobre todo, al siguiente aspecto
del menguante. El proceso de cuarteamiento y desprendimiento de la piel
precisa de 2d6 horas. En el caso de obtener 1 en la tirada, mengua a otro
individuo anterior, aleatorio o por eleccién del Director de Juego —achacable a
un fallo hormonal, quizas por la jocosa pubertad-. Al cambiar de aspecto, un
Piel de Serpiente nunca adquiere las Pericias del mutante u hombre que copia,
sélo suaparienciafisica.

@ Miembro de la Hermandad (sélo Los Cucus Plan): esta Pericia Gnicamente
podrd utilizarse una vez por dia. Cuando el personaje decida, podra hacer una
tirada de 1d8 para encontrarse a un miembro de la hermandad oculto o a
alguien que trabaje directamente para ella. Quizas un compafiero muy gallito
delque nosetienensospechas, el prisionero que estan a punto de comerse, el
lider de una banda, el nuevo tio que acaban de rescatar de la muerte o tal vez
alguien que aparece en el acto, transmite el mensaje o realiza la accién y se
marcha. Este miembro serd un aliado del PJ y tendrd informacién valiosa que
hacerle saber, tal vez nuevos planes de la orden, o ayudarlo en su situacion
comprometida actual. Se podria dar el caso de que transmita nuevas
directrices que pongan en peligro, ain mas si cabe, la miserable vida del
personaje.Siallanzareldado de 8 se obtiene 1-2, elmiembro de la hermandad
no aparecera. Si se obtiene cualquier otro resultado, la Pericia funciona de la
manera descrita.

@ Miembro Reptil (sé6lo Hombres Lagarto): un mutante con esta Pericia tendra
un miembro reptil a su eleccién, bien un brazo, una pierna o una cola. Un brazo
de este tipo otorga un modificador de +1alos chequeos de Hechuray otro de -1
a los chequeos de Maria para coger o utilizar objetos. Una pierna reptil otorga
+1 a los chequeos de Prisa para correr y -1 a cualquier accién que implique
cierta habilidad con la pierna. La cola no aporta ninglin modificador. El
Miembro Reptil es resistente, tiene escamas muy duras que minimizan el dario
en caso de recibir un golpe en tal lugar. Cualquier golpe que incida sobre el
miembro vera reducido a la mitad el valor del dafio. ELHombre Lagarto podra
utilizar el Miembro Reptil como ardid para poder escapar. A voluntad podra
desprenderse del miembro, quedando éste tendido en el suelo entre
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espasmos frenéticos, para que el agresor preste atencién al mismo mientras
el Hombre Lagarto pone pies en polvorosa. Para desprender el miembro del
resto del cuerpo bastara superar un chequeo de Escondite. Si el mutante
pierde una extremidad por amputacién o se desprende de ella adrede, ésta
volverdacrecerleenld6dias.

€© Petacaal Viento (sélo Barrigas Ardientes): cada vez que un Barriga Ardiente
toma una bebida alcohédlica de alta graduacion comienza a elucubrar
tonterias, a recitar frases inconexas o a danzar como poseso tribal. Bajo este
estado de trance y ebriedad dispondra de un modificador de -1 a cualquier
chequeo de Caracteristicas. Esta Pericia sélo podra realizarse una vez por dia
y permitird llamar a su presencia a un espiritu cualquiera, o a uno concreto si
sabe el nombre que tenia en vida. Invocara en cuestion de segundos al ente y
realizard una de las tres siguientes acciones. Tii hablar mucho: hablar con el
muertoy tal vez convencerlo de hacer algo, incluso al espiritu de un zombi que
le ronde. Yo tragarte a ti: tragarse al espiritu invocado para disfrutar de las
Pericias que tuviera en vida. El efecto dura 1d60 minutos y se tira otro dado de
8 para determinar si el espiritu domina al ardiente, con 1-4 es dominado
durante el periodo que dure. Libre como brisa en pluma de gallo: durante 1d6
horas el espiritu invocado quedara libre y podra vagar por donde quiera,
hacerse fisico, aparecerse a los mortales, volverse invisible y llevar a cabo
poderes sobrenaturales que el DJ determinara.

@ Piscina de Arena (sélo Merodeadores de Dunas): haciendo uso de ella, un
merodeador podra sumergirse en arena, esconderse varios metros bajo
tierra, bucear enlamisma, respirary desplazarse como siestuvieraenelagua.
Abrird un agujero con las garras y éste se cerrara a su paso. Incluso podra
percibiren unradio de 100 metros si hay movimiento en la superficiey cuantos
seres se aproximan, o escuchar la conversacién de aquellos que estén
inmediatamente encima de su cabeza. Para ello cada vez que se utilice se
debera superar un chequeo en 1d8 y no obtener 1-2, de obtenerlo se
consultaria la Tabla Karmica. Todo esto también se podrd hacer en tierra mas
compactay abrupta pero esta vez debiendo obtener un resultado de 6-8 para
conseguirlo. Penetrar en roca es tarea imposible para semejantes bichos
raros. Hay que tener en cuenta que la pericia no se puede utilizar para abrirse
pasoatravésdeasfaltoyhormigdn.

O A2
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€ Poder Basmico (sélo los Basman): siempre que lo desee un basman podré
hacer acopio de voluntad, previamente santiguandose, y llevar a cabo su
super poder oculto. Los Basman son la representacion «esteril» o parddica de
un superhéroe de los de siempre. También los hay de nueva invencién. Bajo la
supervision del DJ cualquier posibilidad se podra dar. El caso es que cuando
deciden llevar a cabo su Poder Basmico deben realizar una tirada de 1d8. Con
un resultado de 5-8 llevaran a cabo la accién y el poder declarados, con un
resultado de 2-4 no habra pasado absolutamente nada, y con 1 se debera
hacer otra tirada y consultar la Tabla de Esperpento. El jugador deberd
ponerse de acuerdo con el DJ para elegir el tipo de poder de «<mediohéroe» que
podrd realizar con Poder Basmico. Si el DJ lo ve conveniente sera él mismo el
que decida el «podercillo» del Basman. Cuantas mas contraindicaciones tenga
larealizacién del poder, masdivertido serallevarloacabo.

1ONA DE CACHEO

POR FAVOR, ESPERE
SU TURNO PARA
LA INSPECCION

PRESENCIA ETE
EN ESTA AREA J
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REGLAS ESPECIALES YR YNV AN\

MEDIO HUMANO MEDIO GADGET

Sin lugar a dudas, si esta raza hubiera aparecido en tiempos pretéritos, habria
resultado ser la representacion viviente del protagonista de la conocida serie
dedibujos; o tal vez un movimiento de fanaticos transformistas obsesionados
conelmismo. Cables de colores, placas oxidadas, tornillos en el cuello, brazos
extensibles, chapas entre misculo y piel, extremidades artificiales
articuladas, resortes, muelles, bisagras y luces de colores -sélo les faltaria
arrancar con cuerda un motor percutor por miembro-. Este

suele ser el aspecto de un cybérico de andar por casa. En

otra época futura y alternativa, sin apocalipsis de por

medio, habrian sido mds sofisticados y biolégicos,

pero en la era de Muzémbico, son desguaces bien

acoplados a un cuerpo humano. Lo cierto es que

nadie nace siendo cybérico, pues el cybdrico se

hace, o mas bien se ensambla. No se sabe si

esta megalomania entrafia el deseo de

controlar al resto de razas o un afan por

acaparar cualquier desguace y aparato

aparentemente inservible. Encontrar la

perfeccién entre elhombrey la maquinaeselfin

ulterior de los cybéricos, y alld donde haya

tecnologia, marcha un cybdrico en pos de

controlarla oacoplarsela. Muchos acttian en grupos

organizados pero otros tantos prueban mejor

suerte entre humanos y mutantes, ocultando su

verdadera identidad o haciendo alarde de su

mecanico poder.

MOTORDIESEL O MOTOR NUCLEAR

Los cybéricos son seres, que aparte de estar vivos, precisan obtener energia
artificial para hacer que sus Implantes corporales funcionen. Para ello han
desarrollado dos métodos, el Motor Diésel y el Motor Nuclear. Todo cybérico
en alguna parte interna de su torso posee un pequefio motor que una vez esta
encendido provee de energia artificial a los Implantes conectados. Por un lado
estd el Diésel, que no es mds que un pequefio motor de menos de un caballo de
potencia que precisa de petrolitro para funcionar; y por otro esta el Nuclear,
un mini reactor con una pequena barra de uranio enriquecido esperando ser
puesto en marcha para liberar energia y radiactividad. Para arrancar el
primero, el PJ debera introducir por un conducto en el térax el combustible -o
ingerirlo, a gusto del jugador-. Cuenta con dos litros de tanque y cada litro
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permite que el motor funcione 2d6 horas. Para conectar el segundo, el PJ tan
sé6lo tendrd que declararlo, pues la barra nuclear estd alojada en el
mecanismo y puede funcionar durante décadas -otra cosa sera que el PJ no
muera por sus radiaciones-. EL Motor Diésel, una vez puesto en marcha,
permitird repetir un chequeo fallido de Sentido a cualquiera que trate de
detectar al PJ escuchandolo. Por otro lado, el Motor Nuclear, cada vez que se
enciende, provoca que su portador realice una tirada en la Tabla de
Actividades Radiactivas debido a los escapes y fugas de radiacién. Por cada
nuevo dia que el Motor Nuclear esté encendido, el PJ debera llevar a cabo otro
chequeo en la Tabla de Actividades Radiactivas. Ambos motores pondrén
apagarse y encenderse a voluntad del PJ, invirtiendo una accién en su turnoy
realizando unatirada de1d8. Sien estatirada se obtiene1-2 como resultado, el
motor se gripay no funcionadurante lasiguiente hora.

ALIMENTOY VIDA

A pesar de ser la destartalada unién del hombre y la maquina, los cybdricos
son entidades que todavia mantienen las buenas costumbres humanas: se
siguen echando la siesta después de comer, les encanta la comida basura -o
comer en la basura-, y muchos siguen teniendo pajas mentales que rozan el
absurdo. En lo que a alimentacién se refiere tienen los mismos gustos vy
preferencias que tendria un humano medio, y las reglas que se apliquen a los
humanos también se aplicaran a los cybdricos. A pesar de tener implantes y
ser medio mdaquinas, siguen ligados a su cuerpo vivo, y si éste quedase
letalmente dafiado el cybdrico moriria. Un cybérico dispondrd de 35 Puntos de
Vidaenelmomentodelacreacién.

PROPAGACION ZOMBI

Debido a su parte humana, un cybdrico no escapa del influjo maravilloso que
se desata tras un mordisquito de un zombi cualquiera. Las reglas de
Propagacién de los zombis afectardn a todo humano, por muy mecanico que
pretenda ser. Muchos estaran ansiosos de ver al primer «mecazombi» de la
historia, quién sabe adénde nos llevaria eso, ; a una nueva raza evolutiva? ; A
unretrato cubista de Picasso? Que el DJ decida la suerte del agraciadodeldiay
queelazarrepartakarma.

ELACOPLE

Se te acelera el corazdn, te falta saliva en el paladar, todo parece salido de un
cuento de hadas, el mundo queda ensordecido, incluso los ojos muestran un
brillo especial; asi es elamor a primera vista, una sensacién inolvidable. Pues
esto mismo es lo que siente un cybdrico cuando encuentra un cacharro que le
«pone» y que puede acoplar a su cuerpo «tan salao». Muchos aparatos son
susceptibles de engancharse a una extremidad, engancharse a la cabeza, al




Muzémbico, Area 51 Nivel 44 - ZONA CYBORICA

141

torso o vete tu a saber, con unos pocos ajustes. Quizas un tostador en el
hombro para tener siempre listas unas tostadas con aceite, o quizas una
pistola de clavos en el antebrazo para tapizar con mas brio los sofas de los
clientes. Siempre bajo la aprobacién y supervision del DJ. Para ello necesitard
herramientas y mucha mafia o el experimento puede salirle muy caro. Debera
superar un chequeo de Mafa con 1d8 y obtener 6-8, o el intento habra
quedado en una simple chapuza. Si se obtiene 1-3 como resultado, el PJ
adquirira una lesiéon permanente y perdera 2d6 heridas en el acto, aparte de
quedar estéticamente menos atractivo —si cabe-.

TABLA DE ESCACHARRE

Resul. Efecto Descripcion

Tedaunadescargatal que teapetece dormirun
Descarga rato. Quedas fuera de juego durante 1d6
minutos. Relajate que te lo mereces.

Eres capaz de encender el secador con los pies
metidos en una bafera con agua. El aparato o
implante se rompe definitivamente y estalla.
Recibes 1d6 heridas.

Calambrazo

Tienes mano con los aparatos, sigue
Averiado intentandolo. El aparato o Implante deja de
funcionar durante esedia.

Falta de energia, una averia temporal, la pila no
parece ir muy alla, non ti preoccupare. El
aparato o lmplante deja de funcionar1d6 horas.

Seran las
pilas

Hasta los aparatos se dan cuenta del gafe que
Mal funcio- | llevas dentro. Funciona pero a medias o no con
namiento la suficiente eficiencia habitual. A criterio del
DJ.

No hay nada mejor que el funcionamiento
correcto y elemental del aparato que quieres
utilizar. Todo un triunfo, jsiéntete un patricio!

iEureka,
funciona!

Funciona mejor que nunca, como si el aparato
Excelente estuviese recién salido de fabrica. Tal es el
mecanica funcionamiento que incluso te proporciona 1
acciénadicional paraactuar.

16
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COMO LASEDA

La cybdrica no es una ciencia exacta y a veces un cable mal pelado, un
transistor chamuscado, una mala frecuencia, un pobre empalme, unacople de
sonido o un escape de refrigerante pueden hacer que un Implante funcione
rematadamente mal. Absolutamente todos los Implantes tienen muchas
posibilidades de funcionar ese dia mal o no llegar a funcionar. Por ello, cada
vez que un cybdérico utilice un Implante o encienda uno para que funcione,
deberdrealizar unatiradade 2d8 y consultar la Tabla de Escacharre. Estoes lo
malo de no pasar los controles de calidad pertinentes. ElL DJ, a discrecién,
podrd utilizar la Tabla de Escacharre para cualquier maquina o aparato que
aparezcaen una partida.

PERICIAS EIMPLANTES Y2 RNV VNENY

@ Ampliacién de Memoria: con un reducido Implante visible en la parte
posterior del créneo, el cybérico verdincrementada su capacidad mental. Con
este cacharro en marcha contarda con mayor inteligencia para encontrar
soluciones logicas a problemas cotidianos del apocalipsis. También adquirira
memoria fotografica y podra reproducir conversaciones de manera exacta.
Cada vez que utilice el Implante se tendrd que indicar que se activa e invertir 1
accion en ello. Tras ser utilizado volverd a estar inactivo. Con esta pericia el
personaje adquirird un mod temporal de +3 al chequeo de Seso, pero correrael
riesgo de freirse unas cuantas neuronas. Si el PJ obtiene un resultado de
Descarga o Calambrazo, ademas de tales resultados, sufrird una micro
descarga neuronal que le achicharrard un par de millones de neuronas. Esto
se representard ganando un modificador de -1 a sus chequeos de Seso
habituales. Una alternativa a este mod negativo serd que el DJ le borre de la
memoriaunrecuerdointeresante quetuvierael PJ.

@ Bateria Andante: ; necesitas una tomacorriente ala que conectar un aparato,
o tal vez una clavija con la que suministrar energia? El cybérico da solucién
inmediata a ese problema con este Implante. Tendra alojado en alguna parte
de su cuerpo una bateria que se ird cargando siempre que el motor del
cybérico esté funcionando. En ella habra una toma y también tendrd un cable
con una clavija macho. No habrd aparato que se le resista. La bateria
dispondréa de energia suficiente para que esté encendido 1 hora un
electrodoméstico pequefio o 5 minutos algo mucho mas grande -todo
quedara adiscrecién del DJ-. Al conectar cualquier aparato se entiende que la
bateria se pone en funcionamiento. Cargar la bateria una vez vacia requiere
2d6horas.
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@ Bomba a Cuestas: nada fuera de lo normal, tan sélo, el PJ llevara consigo una
pequefia bomba nuclear portatil, implantada cerca de algln érgano interno.
En cualquier momento, el PJ podrd decidir poner fina suviday acabar con todo
aquello en un radio de 5 kilbmetros durante los préximos 100 aros. Para ello
debera gastar 1accién y obtener un resultado de 1 en 1d6. Una vez iniciada la
autodestruccién se activara un contador digital en alguna parte de su cuerpo
con una cuenta atras de 60 minutos -si el DJ gusta, podrd afiadir un sonido de
«pi» a cada segundo-. Una vez iniciada la cuenta, no se podra desactivar.
Estando desactivada labomba cadavez que el cybdricorecibe un golpe o sufre
dafio debe tirar 1d8, con 6-8 no ocurre nada, con 2-5 hay otra fuga de
radiactividad interna y el PJ tiene que hacer un chequeo en la Tabla de
Actividades Radiactivas. Pero con un resultado de 1, agarrense los machos:
debevolveratirar1d8ysiobtienedenuevo1,labomba nuclearinicia sucuenta
atrds de manera accidental; el resto de resultados de esta segunda tirada no
provocan ningun efecto -salud para el subidén del susto-. El area de
destruccién serd la siguiente: arrasard con todo en un radio de 1 kildmetro,
derribara y carbonizara todo en la siguiente franja de 1 kilmetro de radio
causando 6d6x10 heridas a cada transelnte curioso y producira 6d6 heridas a
todos aquellos que se encuentren en la siguiente franja de 3 kildmetros de
radio. Durante los préximos 100 afios, todo aquel que haya sobrevivido al
estallido y permanezca en el lugar tendra que hacer un chequeo diario en la
Tabla de Actividades Radiactivas. Los mutantes quedan exentos de este
altimo chequeo.

@ Brazo Estirable: no hay nada mas practico que estirar el brazo hasta la mesa
y coger el mando de la televisién cuando uno estd bien repanchingado en el
sofd del salén. El brazo del cybérico serd completamente metdlico, o por lo
menos una parte de él, quizds el antebrazo. Esta zona metdlica podra
alargarse hasta alcanzar un méximo de 5 metros para accionar un mecanismo
o coger un objeto. No podrd agarrarse a un muro o cornisa e izarse ya que el
brazo no tiene tanta fuerza como para eso. Cada vez que se estire tendra que
activarseellmplanteyrequerirdaTacciéondel PJ.

@ Calambrador: siempre te has considerado una persona muy eléctrica. Este
implante es la prueba empirica de que asi es. Calambrador no es mas que un
sistema de proteccién al tacto que el PJ podra activar y desactivar a voluntad
invirtiendo 1 accién. Estando activo, siempre que el PJ toque a alguien o sea
tocado, proporcionara una descarga eléctrica que dejard las cosas
meridianamente claras a quien la sufra. Liberard una pequefia descarga
eléctrica que producird 2d6 heridas y hara que su objetivo suelte todo lo que
lleve en las manos. Pero a veces un cortocircuito puede hacer que ambos,
tanto PJ como objetivo, corran la misma suerte. Cada vez que haya contacto, el
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PJ debera tirar 1d8. Con un resultado de 4-8, el objetivo sufrird el dafo, pero
conunresultadode1-3,ambosdisfrutaran de un calambrazo en todaregla.

@ Chamuscador: desde que decidiste acoplarte este Implante, la piromania se
ha convertido en una de tus grandes pasiones. EL PJ tendrd un pequefio cafidn
flamigero acoplado a uno de sus brazos. En el momento que a él se le antoje
podrd abrir fuego, nunca mejor dicho, a un objetivo que esté en un radio de 10
metros o menos. Para ello debera superar un chequeo de Mafa y apretar los
dientes para que no dé problemas. Cada disparo requiere 1accién y consume
Y4 de litro de petrolitro del tanque de su Motor Diésel o, en su defecto, de un
pequerio tanque en el interior de alguna parte de su cuerpo. El objetivo de la
llamarada recibird 3d6 heridas y tendrd un 50% de posibilidades de que se
incendie. En el caso de obtener el resultado Calambrazo en la Tabla de
Escacharre, el PJ, gustoso, recibira los efectos de la llamarada en sus propias
carnes.

@ Coraza Cutanea: no hay nada mejor que enchaparse la piel con placas
metalicas y tornillos que las fijen. EL cybérico tiene instalados paneles o
piezas metalicas que le permiten moversey proteger su cuerpo de los golpes,
siempre un tanto molestos. El jugador decidira qué partes de su cuerpo estan
cubiertas por la «piel metdlica». Aquellas que no estén ocultas por la ropa
seran facilmente identificables. Cada zona salva 2d6 heridas de un golpe o
abrasién, pero nunca de una caida. No se podréan tener més de dos zonas con
Coraza Cutdnea. Se considerarad como una zona de coraza el torso, la cabeza,
cada pierna o cada brazo. Probablemente éste sea el Unico Implante que no
precise del encendido de un motor cybérico, pero el simple hecho de ver una
zonade pielcon placas delatardenelactoalcybéricocomotal.

@ Fonendoreja: ; problemas de oido? ; Ves que mueven labocaynodicennada?
¢No sueles relacionar el agua con el conducto auditivo? Aqui tienes la
solucién, no busques mas, el Fonendoreja es tu apuesta de futuro. Todo un

“ «No paro de encontrarme a supervivientes que

buscan insistentemente el famoso dado de 60

caras. No busquéis mas, utilizad 1d6 y multiplicad el

° o resultado por 10. Reservad energias para luchar
N por el panunnuevodia.»
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intrincado implante de cablesy altavoces en el lugar donde solia estar tu oreja
proporcionara capacidades auditivas que muchos no desearian ni regaladas.
Aguel PJque lleve este Implante tendrd un modificador de -1a los chequeos de
Sentido cuando utilice su sentido del oido de la manera habitual. Esteimplante
podra ser activado o desactivado a voluntad invirtiendo 1 accién. Una vez
activo, su propietario podra pegar la oreja mecdnica a una pared y escuchar
con nitidez cualquier ruido o conversacién que haya al otro lado del muro -sea
del grosor que sea-, a no mas de 10 metros de distancia. Pero si deja de
escuchar a través de la pared, estando activo elimplante, y escucha un sonido
fuerte o alguien le habla a 5 metros o menos, perderd toda capacidad auditiva
durante1d60 minutosy recibira 1d6 heridas por elacople sonoro tan dafiino.

@ Ganchobrazo: no habra azotea que escape de tu influencia o muro que no
pueda ser escalado en el acto. El Ganchobrazo no es mas que un gancho
instalado en el brazo —porsinohaquedadoclaroconelnombre-. ELPJtansélo
tendrd que apuntar alld a donde quiera trepar y un pequefio gancho con una
cuerda atada a su extremo saldrd disparado hacia el objetivo. La cuerda serd
muy delgaday de 10 metros de longitud. Sélo podra aguantar a unindividuo, y
detrepar porella mas de uno, ésta podriaromperse conunresultadode1-4 en
1d8. Cada vez que se dispara el gancho se acciona el Implante y se gasta 1
accion.

INFRASERES

A 1 NIVEL

@ Electroimano: tienes un iman en la mano y cuando lo activas puedes atraer
cosas metdlicas hacia ella. El objeto, si es pequefio, saldra disparado hacia
éstaagranvelocidad. Unavezllega ala mano, el P) deberd superarun chequeo
de Mana para cogerlo, o le golpeard en el torso o en la cabeza. Cada vez que se
trata de atraer algo, debe activarse el Electroimano y gastar 1accién del PJ en
ello. El objeto deberd estar en un radio de no mas de 10 metros o no podra
atraerlo. Pero tiene tanta fuerza que, en determinados momentos, serd capaz
de mover al propio PJ y atraerlo hacia el objeto si éste es muy pesado. Siempre
que el objeto sea considerable, y que el Implante saque en la Tabla de
Escacharre «jEureka, funciona!» o «Excelente Mecanica», se deberd hacer otra
tirada de 1d8: con un resultado de 1-3, el PJ saldrd disparado hacia el objeto;
conelrestoderesultados el objetoirdal PJ. Un objeto de 20 o 30 kilos de metal
podria propiciar esta segundatirada.
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@Mandilata: la herramienta mas sofisticada nunca antes inventada. A pesar de
ser un tanto destartalada, la Mandilata puede producir mucho dafo si se
muerde con ella o incluso abrir cualquier tipo de lata de conserva con total
garantia de éxito. Esta mandibula metalica de ortopedia apocaliptica esta
fijada al mentén del PJ por medio de tornillos y pequeiios muelles hidraulicos.
Producird 2d6 heridas por cada mordisco que ejecute con maestria el PJ. Cada
vez que se muerde o trata de abrirse algo con ella se pone en funcionamiento,
debiendo hacer latirada pertinenteenla Tablade Escacharre.

@ Mecafuerza: el cybdrico no necesitara hincharse de espinacas para reducir
latas con sus manos o para abrir boquetes en las paredes a cabezazos.
Sutilezas con Mecafuerza las justas. Gracias a mecanismos implantados en
los brazos y piernas podra incrementar temporalmente su Hechura con un
modificador de +4. Echar puertas abajo, doblar barrotes, partir craneos,
romper la piedra, jtodo un mundo de delicadeza en tus manos! Para ello el PJ
debera activar la Mecafuerza gastando la accién pertinente, realizar la tirada
de Escacharreyacometerlaacciéndeseada. Tras laaccién, elImplante vuelve
a desactivarse. Pero todo gran poder trae consigo ciertas consecuencias. El
sistema no es la panacea y de vez en cuando, sin estar activo el Implante, éste
se contraeinvoluntariamente o tiene un espasmo mecanico. Por ello, cada dia,
el PJ deberd hacer un chequeo de 1d8 y no obtener 1-3 o sufrira la constriccion
destructiva. De producirse el fallo del sistema, el PJ pegara una patadaalaire o
contraalgo, apretara con fuerza lo que tenga en las manos o golpeara aquello
quetengamascercano.ElDJserdelquedeterminelaacciéon queresulta.

@ Megabote: el personaje llevard implantado en ambas piernas un resorte
hidraulico que al accionarse le hara saltar por los aires a gran altura.
Evidentemente el vuelo resultante sera desmedido y la caida completamente
aparatosa —tener muelles en las piernas no significa aterrizar libre de polvoy
paja-. Para determinar los metros que recorre y sube por el aire, el P) debera
tirar 2d8 y esos serdn los metros de su vuelo. Pero la caida siempre producira
tantas heridas como metros recorra. En el caso de tratar de saltar a una zona
mas elevada y conseguirlo, por ejemplo un edificio de 13 metros, la altura del
mismo se restara a los metros de vuelo y esa serdan las heridas que sufra el PJ
en el aterrizaje. El tratar de saltar con un sobrepeso reducird en 1d6 el vuelo
del Megabote, pero en todo caso sera el DJ el que decida cuantos dados se
quitan enfuncién de la carga que se porta. Activar Megabote y saltar precisara
Tacciéndel PJ.

@ Radio Patio: a falta de programas interesantes de radio, el cybérico es capaz
de captar las emisiones producidas por radios, repetidores caseros, walkie
talkies o aparatos similares. Una especie de antena adherida que una vez
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estirada, quizas en el hombro o en la cabeza, captara todas las emisiones en
un radio de 5 kilbmetros. Estas emisiones podran ser escuchadas gracias aun
pequefio altavoz del Implante que reproduce toda emisién. Requiere 1accién
paraencenderseyapagarse.

@Sensor de Cercania: serda dificil poder sorprender al P) mientras esté activo su
Sensor de Cercania. Una vez encendido, cualquiera que entre dentro del radio
de 25 metros entornoal cybérico hara que el mecanismo produzca un «bip». EL
moverse dentro de esta drea propiciara mas «bips». Cuanto mas se acerque el
individuo al PJ, mas continuos serdan los pitidos. Esta alarma sera escuchada
sélo por el cybérico. ELPJ podra activar o desactivar el mecanismo gastando 1
desusacciones. Elartilugio suele estar alojado tras la oreja del personaje.

@Visor Cacharro: tienes un Implante en las sienes que baja una pantalla para
que tus ojos puedan adquirir otro tipo de visién distinta. Tener visién de rayos
x, visién calorifica o visién nocturna es posible con este artilugio. Para ello el PJ
debera invertir 1 accién en activarlo y elegir el tipo de visién que necesite. La
vision de rayos x permite ver a través de paredes y objetos a un radio de no
mas de 5 metros. La vision calorifica tiene un radio de accién de 50 metrosy la
vision nocturna de 100 metros. Si consigue hacer que funcione debera hacer
otratirada de1d8, con 4-8 el PJ elegira el tipo de visién que quiera pero con1-3
el modo de visién serd aleatoria para esta vez: 1, visién de rayos x; 2, visiéon
calorifica; 3, vision nocturna.

@Voz Trocada: con este Implante, el cybérico tendra la capacidad de cambiar su
voz temporalmente por la de otro individuo que haya escuchado con
anterioridad. Sus cuerdas vocales se trocaran hasta ajustarse al mismo tonoy
color de voz a imitar. Un Implante muy util para simular la voz de un
companero o la del jefe de una banda. Una vez se elige la voz a imitar, el
Implante se activa gastando 1 accién y deja de funcionar cuando se vuelve al
modo de voz normal. Cualquiera que escuche la Voz Trocada deberd superar
un chequeo de Seso con -3 alresultado para detectar que es unaimitacién.

CUIDADO
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REGLASESPECIALES YRVRANAURAUNVEANN

CURIOSOSY MENTIROSOS

En ocasiones estos seres deciden salir de sus tluneles y guaridas para ver
mundo y relacionarse con el resto de razas de la superficie. Sélo unos pocos
infraseres tienen despierto el instinto social e interaccionan con miembros
del resto de bandas o tribus. Se hacen pasar por simples humanos o por
mutantes con capacidades un tanto mas exdticas. Pero siempre trataran de
ocultar su verdadera naturaleza para evitar ser rechazados o atacados de
inmediato por el resto. Hay algo en el exterior y en la forma de relacionarse de
la sociedad postapocaliptica que les cautiva, quizés un vestigio evolutivo del
pasado; y cuando no tratan de devorar o de llenar sus despensas hacen
incursiones al exterior buscando algo de aventura y alejarse asi del tedio de
unavida acomodada de gran predador. Porque, no nos olvidemos, estos seres
estan en lo mas alto de la cadena tréfica. Unicamente aquellos infraseres que
mantienen un aspecto humano o similar tienen mas posibilidades de ser
aceptadosyde mantener oculto su «nimio» secreto.

ALIMENTACION Y VIDA

No existe nada mas facil de discernir. La carne, en buen o mal estado, es su
Unico alimento. Es cierto que una vez con la boca abierta pueden engullir casi
cualquier cosa pero sélo obtienen energias y reponen heridas si ingieren
cualquier tipo de carne: de animal, de humanos, de mutantes e incluso de los
degenerados zombis. Pero nunca obtendran beneficios

especiales por probar tales manjares. Son

capaces de comer el equivalente de su peso

cémodamente. Sus acidos gastricos hacen el

resto en cuestién de minutos. Se

desconoce cudl es el ciclo de vida de uno

de estos seres, quizas vivan cien afios o

sélo unas pocas décadas. Son seres muy

resistentes y dificiles de matar. Los

infraseres llevados por PJs poseen 60

Puntos de Vida. Esta puntuacién puede

variar, incluso duplicarse, segin la

necesidad del DJ a la hora de introducir

infraseres como PNJs en la partida.

INMUNESALATOXINAZOMBI

Posiblemente sean la Unica raza inmune a la
enfermedad que propagan, bocado tras
bocado, nuestros amigos los zombis. No nos
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preguntemos el por qué, ; para qué? ;Acaso es necesario? Ocupan el pinaculo
la cadena alimentaria de este disparatado mundo, y resolver tal incégnita no

hara que nos sintamos mds seguros aldoblar la siguiente esquina.

LARADIACTIVIDAD

Los infraseres no son mutantes, pero podrian ser los primos lejanos de éstos.
Un infraser ya ha mutado de mas como para seguir mutando al entrar en
contacto con la radiactividad. Esta no le afectara lo méds minimo, a no ser que
el DJ lo vea conveniente. En tal caso mejorard las capacidades del infraser
parauna partida o situacién concreta.

APARIENCIAHUMANA

Los infraseres tienen gran variedad de aspectos, con docenas de bocas, con
tentdculos, con multiples brazos tan grandes como gusanos gigantes y mil
formas mas. Pero si realmente mostraran este aspecto entre humanos vy
mutantes, todos sabrian de primeras que se trata de un ser extremadamente
peligroso. Sélo aquellos infraseres con un aspecto humano, o casi humano,
podran mezclarse e interaccionar con las bandas y tribus de la superficie. Por
lo que todo PJ que lleve un infraser de base tendra apariencia humana. Si un
infraser muestra a un individuo, a la vez o en distintos momentos, 3 de sus
Pericias en accioén, a la tercera vez -y sucesivas ocasiones- el testigo debera
superar un chequeo de Seso para percatarse de lo que es realmente su
extrafio acompanante. ELno superar tal chequeo le hard creer al miope testigo
que no es mas que una deformacién o una mutacién. Obviamente, cualquiera
que vea a uno de estos seres con un cambio de forma, como Cosa Grotesca,
Bicho Predador Alienigena o Parasito Adherido, sabrd en el acto que se
encuentraanteuninfraseryquedebe correr tanto como pueda.

MARCARTERRITORIO

Los infraseres son cazadores solitarios que ocupan areas abandonadas y las
convierten en su territorio. Cualquier infraser marca su territorio para indicar
a otros como él que ésa es su zona y que se larguen cagando leches. Entrar en
un territorio ya marcado es todo un desafio. Probablemente el intruso luchara
contra el duefio del mismo para quedarse con la zona o convencera a sus
compaferos de aventura de cazar al infraser sin desvelar sus verdaderas
intenciones. Al ser tan territoriales, aquellos que sean interpretados por un
jugador siempre tendran que marcar el territorio de otro infraser si se
adentran en uno, pero tratando de hacerlo de manera discreta, evitando
levantar sospechas entre los humanos o mutantes que lo acomparien. Meary
cagar es la Unicamanera de marcar el territorio.
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¢{AQUIEN MECOMO?

iPero quéinfraser seatreveria a cuestionary poner enjaque la naturaleza mas
intrinseca de su insélita raza! Estos individuos de tentaculos y bocas, cuyas
facturas odontolégicas harian las delicias de cualquier dentista, se despiertan
cada dia con la ilusién de devorar o divertirse cazando a incautos y
despistados. El hecho de salir a la superficie para entablar relaciones con
otros seres les obliga a aplacar sus deseos mas salvajes y a ocultar su
verdadera identidad. Pero no siempre lo consiguen, o en determinados
momentos deciden dejarse llevar sin mas. Qué mal hace un pequefio bocado
en un callején olvidado, cuando no mira nadie. Cuando se encuentre a solas
con alguien —-sea amigo o no- en un lugar oscuro, el infraser tendréd que
chequear para evitar comérselo y saciar asi su apetito voraz. Debera obtener
4-8 en1d8 para controlarse o se lanzard sin mediar palabra sobre su presa. En
tal caso, si no tiene ninguna Pericia para transformarse o algiin tentaculo que
blandir, se lo comera directamente a bocados como cualquier humano canibal
o mutante haria. Lo dificil serd después limpiar las evidentes manchas de
sangre.

FUERTE ORAPIDO
La evoluciénde esta especie los hace especialmente fuertes o rapidos. Incluso

eninfraseres no jugadores se da la combinacién de ambas facetas, pero como
PJs los jugadores tienen que elegir entre una u otra. Ambas supondria una
ventaja excesiva. Por ello, el PJ infraser dispondra de un modificador de +2 a
las tiradas de Hechura o de Prisa en elmomento de la creacién. Sera el jugador
elquedebera decidir sidesea un tentdculo muy veloz o tal vez mas herclileo.

FORMAS ADQUIRIDAS

Ciertos infraseres —en este caso los llevados por los PJs- tienen la capacidad
de cambiar de forma y mostrar sin tapujos lo que verdaderamente son. Un
infraser sélo puede aprender como Pericia una Unica forma de
transformacién, es decir, no podra aprender dos formas y mucho menos
combinarlas. De este modo, debera decantarse por Forma Cosa Grotesca,
Forma Pardsito Adherido, Forma Bicho Predador Alienigena, o bien no
aprender ninguna. Si elinfraser quiere seguir manteniendo relaciones con sus
compafieros de viaje del exterior, deberd evitar que lo pillen
transformandose, o sabrdn con qué clase de ser hacen chanchullos.

g ETES
A1 NV
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PERICIAS Y TENTACULOS QN AR AUNNEN

@ Anacondo: cuando los bocados no son suficientes para engullir una gran
pieza de carne o a un ser de gran tamafio, desencajar la mandibula puede ser
una buena forma de hacerlo. El infraser podra forzar su mandibula para
tragarse una pierna, un brazo, un torso o una cabeza de una sola tacada. De
este modo, tardard mucho menos en comerse a un humano de su mismo
tamafio que haciéndolo con simples bocados. Una vez ingerida toda la carne
se deberatirar 1d8 y si se obtiene 1-3 de resultado, vomitard un trozo de carne
sindigerir —-en el momento que el DJ estime oportuno-.

@ Brazopinza: como si de un gran crustaceo se tratara, el infraser podra tener
por mano o brazo una tenaza. De aspecto similar a la de un cangrejo, cuando
sea utilizada para herir apretando, el Brazopinza producird 2d6 heridas por
cada turno que atenace. Sin embargo, no es que aporte una gran destreza a la
hora de tocar el piano o ponerse unas lentillas, asi que proporcionara un
modificador de -2 a cualquier chequeo de Mafa que precise destreza con las
dos manos.

@ Capullo de Carne: en el pasado, cuando no habia radiactividad, apocalipsis o
tontunos queriendo morder los sesos de algtin descuidado, ciertos seres vivos
representaban la metamorfosis de la belleza. Sin lugar a dudas, la crisalida de
los gusanos y su posterior eclosién como mariposas era una de las maravillas
cotidianas de lavida. Ahora, evocando a los tiempos de los capullos de seda en
cajas de zapatos, los infraseres, cual mariposas predadoras, adaptan esta
«técnica» paraalmacenar asus presasy poder devorarlas pasadas semanas o
meses. Elinfraser debera tener a suvictimainmovilizada o dormida. Entonces,
de su boca aflorardn unas glandulas que proyectaran un liquido pegajoso
hacia aquella. Con este liquido que libera continuamente podra dar forma a
una pupa de gran tamafio que encerrard a la presa. Esta pupa se solidificard a
los pocos segundos y sélo podra romperse con armas de filo. El capullo podra
serapartadoaunrincéno colgado de una extensiénal techo. Desde el interior,
la victima podra realizar chequeos de Sentido con -3 a la tirada para escuchar
o paraintentar ser escuchada. Una vez sélida, la crisdlida y la victima pueden
pesar mas de un centenar de kilos. Gracias a cierta porosidad del tejido y a las
enzimas que libera, el prisionero puede respirar pero estard atontado
mientras permanezca encerrado. Las sudoraciones de las paredes interiores
permiten al confinado alimentarse y mantenerse con vida. Para realizar el
Capullo de Carne, el infraser deberd obtener 5-8 en 1d8 o sdélo habrad
conseguido ensuciar al objetivo con una sustancia pringosa. De obtener1enla
tirada, habrd gastado muchas energias en el procesoy perderd 2d6 Puntos de
Vida.
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@ElGapo Gordo: si mezcldsemos en nuestra boca —dandole mucho cuerpo-un
gargajo, una buena bola de tabaco de mascar, miel muy espesay mucha mala
leche, y lo escupiéramos todo junto a una velocidad de 20 kildmetros por hora,
sin lugar a dudas lo que estariamos arrojando al mundo seria algo
verdaderamente asqueroso. Pues esasolucién es nuestro querido Gapo Gordo
deinfraser. Unaingente cantidad de flujos internos que una vezimpactanasu
objetivo lo dejan pegado al suelo o la pared, o le impiden moverse con su
«gracilidad habitual». El infraser deberd estar a una distancia de no mas de 5
metros de su objetivoy tirar 1d8; conunresultado de 3-6 el afectado sufrird un
pringue que le proporcionard -2 a sus chequeos de Mana y Prisa. Con un
resultado de 7-8 dejara al objetivo pegado al paramento donde se halle. Pero
con un resultado de 1-2, el Gapo Gordo realizard un movimiento pendular y
caera sobre el infraser directamente, aplicandose el resultado 3-6 sobre él
mismo. Los efectos delgargajo duran1d60 minutos.

@ Estomagante: se trata de una gran barriga con una raja horizontal a modo de
aparente pliegue de grasa. Una especie de boca que se abrird cuando el
infraser asi lo decida o cuando sea tocada. Su funcién serd la de engullir
grandes trozos de carne de una sola tacada y con sus jugos gastricos
deshacerlos. Si, tiene dientes y cosas peores. Podra comerse a unindividuo sin
pestafiear en 1d8 acciones. Atacar con el estomagante representard una
tirada similar a la de un mordisco, pero produciendo un dafio adicional de 2d8
heridas. El obtener dos ochos en la tirada produciria, ademds, el
arrancamiento de un miembro. El estomagante no siempre es controlado por
el infraser; movimientos reflejos en determinados momentos -a criterio del
DJ- pueden hacer que la gran boca se abra y engulla. Para evitar perder el
control sobre la grotesca boca, el PJ deberd chequear 1d8 y no obtener1en la
tirada.

@ Forma Bicho Predador Alienigena: si, uno de esos bichos negros que se suben
por las paredes, de cabeza aplatanaday que siempre estan sonriendo. No hay
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nada como un polizén de ultima hora. Elinfraser podra transformar su cuerpo
en 1d60 minutos, deberd estar en reposo mientras su cuerpo empieza a
cambiar por si solo. Este tipo de bichos pierden por completo el respeto por
cualquiera. Son el depredador definitivo y atacaran a quien sea en cuanto
tengan la oportunidad. Nunca reconocera a un «amigo», de tenerlo el infraser.
Un Predador Alienigena cuenta con un modificador de +3 a sus chequeos de
Prisa y de Mafia en el momento de combatir. Su sangre es acida y corrosiva, y
su piel le protege a él en caso de sufrir heridas. Dispondra de una reserva
adicional para sus ataques de 10 puntos de Acierto por combate. Su mejor
ataque es una feroz mordedura. De atacar mordiendo, afiadird 2d6 puntos de
dafio a su ataque. Si alguien le dispara a una distancia inferior a 2 metros
probablemente su sangre le salpicard. Una salpicadura o tocar la sangre
alienigena produce 2d6 heridas. Cualquier metal o material donde caiga este
tipo de sangre sufrira la inmediata corrosién de la misma. El infraser, para
volver a adquirir su apariencia y abandonar la Forma Predador Alienigena,
debera tirar 1d8 cada turno y obtener 6-8. De no ser asi, seguira como
depredador asesino y perderd el turno intentando volver a su forma
humanoide. Volver a cambiar de forma requiere 1d60 minutos mas.

@ Forma Cosa Grotesca: el infraser adquirira un aspecto informe, abultado, con

miembros sobrantes, ojos diseminados por todo el rostro, pelos rebeldes y
varias bocas repartidas sin simetria ni rigor alguno. EL simple hecho de ver a
una cosa de semejante porte producird un chequeo de Seso que, de no
superarse, hara que los presentes huyan despavoridos. EL PJ contara en esta
forma con un modificador de +3 a los chequeos de Hechura. Asu vezy sélo de
manera temporal podra elegir 3 Pericias mas de su lista y utilizarlas mientras
sea una Cosa Grotesca. Por cada Pericia "Tentaculo” que adquiera
incrementard 1accién sélo a la hora de atacar a alguien o agarrar cosas. Este
tipo de seres son tan ruidosos, debido a sus rugidos y chillidos,
que cualquiera dispondra de un modificador de +1 en sus
chequeos de Sentido para escucharlo. A diferencia del
Predador Alienigena, como Cosa Grotesca tiene la
posibilidad de raciocinio, siempre que obtenga 6-8 en1d8
podrda reconocer a amigos, evitando asi zamparlos en
el acto. La transformacién requerird 3d6 minutos y el
PJ debera estar completamente quieto mientras su
cuerpo sedeforma. Elinfraser, paravolver a adquirir
su aparienciay abandonar la Forma Cosa Grotesca,
deberatirar1d8 cadaturnoy obtener 5-8. Deno ser
asi seguird como deformidad y perdera el turno
intentando volver a suforma humanoide. Volver a

cambiar de forma requiere también 3d6 minutos.
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@ Forma Parasito Adherido: parasito y anfitrién, jpero qué bella combinacién!
No podia faltar la especie de «centollo espacial carnoso» correteando de aca
para alléd con sus largas patas y cola enrollable. El infraser gestara en su
interior a un ser de semejante encanto. Serd del tamafo de una cabeza
humana. ELPJ en esta forma campara allende el cuerpo que lo gesté en pos de
un nuevo anfitrién que lo reciba con los «orificios abiertos». Tratard por todos
los medios adherirse a su chepa -en plan «pardsito chepario»- para
mimetizarse con la espalda o tratara de introducirse por algtn orificiocomo la
boca o el recéndito colon -el «extrafio pasajero» se titularia este lltimo- en
pos de unviajede placeres profundos. Unavezdentro o alaespalda, entablara
conexién con el cerebro y tomard control del cuerpo. De este modo podra
hablary realizar cualquier accién o Pericia con su nuevo cuerpo. Segtn el lugar
donde se instale, tendra varias formas de sustraer alimento: se alimentara
conectandose aleséfago en el caso del «chepario», sealimentard de sus heces
en el caso del «extrano pasajero», o de sus bolos alimenticios en el caso de
residir en el estémago. Para adquirir por vez primera la Forma de Parasito
Adherido, el infraser invertira 1d6 horas en generar al parasito dentro de su
propio cuerpo, y, una vez transcurrido el mismo, rompera la piel y saldra
matando al cuerpo. Tal cambio de forma no tiene vuelta atras. EL PJ quedara
abocado a encontrarunanfitrién para poder ser su parasito.

Mientras esté fuera de un cuerpo tendra un modificador de +2 a los
chequeosdePrisayde-2aHechura. El parasito, cuando esté a tiro de anfitrién
—-un metro o asi—, deberd lanzarse hacia éste y superar un ataque contra su
objetivo; sélo entonces habrd conseguido adherirse o introducirse pararesidir
en su interior. Una vez dentro de un cuerpo, estando ya como huésped, el PJ
podra utilizar las Pericias que supiera como infraser y aprender nuevas de la
forma habitual. Todo parasito puede abandonar a su anfitrién cuando quiera
utilizando dos métodos: o bien repitiendo el proceso de generar un nuevo
parasito matando a su anfitrién; o bien saliendo por el mismo sitio por el que
entrd. En éste altimo caso el huésped le dejard al anfitrion una extrafia
sensacién a «usado» y marchara nuevamente en busca de un nuevo hogar que
profanar.

«Lo primero que hago cuando conozco a alguien es
pedirle que se quite la ropa, no vaya a ser que
esconda algtin brazo de mds o alguna boca deseosa
dehincarmeeldiente.»
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@ Ojos de Chicle: no todo es fuerza y ganas de saciar el salvaje apetito para el
infraser. A veces sorprenden con alguna Pericia tan flexible como ésta. Con
ella, la curiosidad del infraser puede quedar saciada. Los ojos podrdan salirse
de sus drbitas y permitiran seguir viendo con ellos al PJ. Podrén estirarse
como si se trataran de goma, hasta un metro de largo, en cualquier direccién.
Esto es muy util para mirar dentro de otro lugar o para observar por la esquina
de una calle sin asomar la cabeza. Pero no son una herramienta infalible. El
estirarse tanto el ojo puede mostrar a veces imagenes del mas digno de los
miopes. Asi que, cada vez que se utilice, se debera tirar 1d8 y no obtener 1-2, o
el infraser vera manchas borrosas. En tal caso no podrd distinguir apenas
nada mientras sus ojos estén estirados.

@ Lengua Elongable: no hay nada mejor que tener exceso de extremidad, y mas
si ésta es tan util como salivosa y sutil. El infraser podra estirar su lengua
hasta un maximo de 5 metros y moverla en todas las direcciones a voluntad,;
incluso podrd agarrar objetos con ella o abrir puertas desde dentro si logra
encontrar la abertura por donde introducirla. Para ello deberd obtener 3-8 en
1d8. Siobtuviese 1-2 la lengua se le estirariay permaneceria elongada durante
1d60 minutos sin poder hacer nada util con ella. Para hacer cualquier
movimiento preciso o hacer la vez de mano se deberd superar un chequeo
previo de Mafa con ladificultad que el DJindique.

@ Regenerar Miembro: algunos infraseres tienen la capacidad de perder
miembrosy regenerarlos tantas veces como les sea necesario. Elinfraser con
esta Pericia ha adquirido la propiedad de las lagartijas cortijeras. Un toque de
radiactividad por alli, una pizca de mutacién por acd, otro poquito de cartilago,
algo detejido epitelial, y voila, ya tenemos a un ser que cambia tanto de brazos
como de zapatos. Sus nuevos miembros tendrdn el mismo aspecto y
funcionalidad que los anteriores. Para ello, el infraser deberd perder el
miembro de alglin modoy tirar 1d8. Con un resultado de 5-8 su nuevo miembro
habra aflorado de su cuerpo en un abriry cerrar de ojos, pero con un resultado
de 1-4 este miembro sera de pega, no tendra terminaciones nerviosas y no
podrd moverlo nisentir nada con él. ELDJ decidird los negativos en las acciones
en el caso de adquirir un miembro de pega. EL miembro, al aflorar, estara
cubierto de un liquido verde resultado de la regeneracion. Cada vez que se
realiza Regenerar Miembro, el infraser perdera 3d6 heridas por el gran gasto
energético. Si el PJ sufre una herida mortal en el torso o en la cabeza, no podra
realizar esta Pericia,aunque todo queda a criterio del clarividente DJ.

@ Tentaculo: la herramienta bdsica de todo monstruoso calamar de las
profundidades con la que poder agarrar y pringar a sus victimas tras
abandonar un suefio milenario y reparador. Una extremidad a la antigua




Muzémbico, Area 51 151 Nivel 15 - ZONRA INFRASER

usanza cthulhiana: blanquecina, pringosa, sinuosa y muy pegajosa. Parece
que el tentaculo y el infraser siempre hacen buenas migas. EL miembro serd
mas largo que un brazo normaly podrd ocultarse plegdndose sobre si mismo.
Permitira agarrar con fuerza objetos o a individuos a 2 metros de distancia,
incrementando en +2 Hechura cuando se utilice para tal fin. También se podra
estrangular con él tan fuerte como lo haria unindividuo con las dos manos. En
el caso de estrangular con el tentaculo, incrementard en 2d6 el dafio en cada
turno que apriete. Podra sustituir a un brazo o aparecer como otro apéndice
mas delinfraser.

FUERA!
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REGLAS ESPECIALES W

PUNETEROS BAJITOS

iClichés alld vamos! Seres bajitos, tanto &,

escudlidos como regordetes, del verde de la %«Q/‘g.\‘ﬁi

iguana, pelones de cuerpo entero, o peludosy de

dieta gatuna, bracicortos y con dedos

incdbmodamente largos -auténticos

iconos del erotismo nebular-, de

tacto grimoso y humedo, con ojos

negros como olivas y una

personalidad tan irritable como

caprichosa —algun problema de

tiroides, seguro-. Estos seres

han venido de las estrellas, y lo

peor es que dominan nuestro

primitivo lenguaje y hacen

practica de las acepciones mas

soeces del mismo. Sus pensamientos y sus actos suelen ser tan pufieteros
como disparatados -como anillo al dedo en Muzémbico-. Estos chatos
césmicos se hanadaptado perfectamentea la vida entre los humanos; aunque
muchos prefieren aprovecharse de ella, ocultarse a su antojo, manejar
iniciativas tan descaradas comojuguetonasy hacer gala de sutoque de humor
acido. Asi se han presentando en muchas series y animaciones, y
precisamente ésa es la esencia de la personalidad de estos diablillos venidos
del espacio exterior. jQué tramaran sus hidrocefalicas cabezas! Un plan para
esclavizarnos a todos o simplemente practicar con sus pistolas de
desintegracién en nuestros traseros terricolas. Seguramente estén aburridos
y hayanvenido adar porsacounrato,comohacenmuchos.

SIETEESTOMAGOS

Literalmente pueden comerse cualquier cosa. Sus siete estémagos
descompondran hasta la ultima molécula. Los etés lo aprovechan todo, hasta
las moléculas mas pesadas les dan energia. Debido a esto tendran una
digestién muy, muy estentérea y larga. Una vez hayan pasado 2d6 horas
desde la ultima ingesta, el eté debe tirar 1d8 y consultar el resultado. Con 1-3
vomita acido por la boca, es corrosivo y produce 2d6 heridas a quien lo toque.
Con 4-6 libera por unas branquias o conductos laterales una nube téxica que
afecta a cualquiera que esté en un radio de 4 metros de ésta. Este ultimo
resultado produce 1d6 heridas por intoxicacion, salvo a zombis y a etés. Con 7
ventosea estruendosamente proporcionando +1a los chequeos de Sentido de
quientratedeencontrarleenunradiode 20 metros. Con 8 simplemente eructa
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placidamente. La montafia rusa de la digestién marciana. Tras la larga
digestién, el PJetérecuperara 2d6 Puntos de Vida.

RESISTENCIAALESPACIO

Quéseriade unaentidad extraterrestre viajando de galaxia en galaxia durante
milenios si no hubiera evolucionado minimamente para tolerar la exposicidon
al espacio y a sus radiaciones. Segln dicen los propios etés, las exposiciones
al espacio exterior les producen un rejuvenecimiento del cutis que no puede
dar ningin cosmético terricola. No es raro que, de vez en cuando, se den bafos
de espacio exterior para volver mas tersa su piel y limpiarse de microbios y
bacterias —-porque eso de ducharse no va con ellos-. Lo dificil sera librarse de
estos exasperantes marcianos. Debido a esto pueden pasar unas pocas horas
-nadie se ha parado a contarlo- en contacto con el espacio sin sufrir dafio
alguno. Cualquier entorno envacio o con frio extremo no es nitenido en cuenta
por estos pequenos seres.

LONGEVIDADY VIDA

No se les conoce ciclo de vida. Probablemente hayan evolucionado hasta una
forma de vida inmortal o simplemente sean reemplazados por mas
congéneres sin llamar la atencién. Total, son como los chinos: todos parecen

el mismo. Lo cierto es que por dafios fisicos si que pueden morir, como
cualquier hijo de vecino. Estos cuerpecillos venidos de las estrellas no estéan
hechos para resistir golpes, tal vez por la ingravidez del espacio o por la
herencia de extrema laxitud transmitida durante millones de generaciones.
Unetédisfrutade 30 Puntos de Vida enelmomento de su creacién.

MORDIDO PORUN ZOMBI

Parece que la toxina zombi es universal y que la escala intergalactica no es un
problema siquiera. No importa el ADN de los etés -si es que tienen-, la toxina
les afectard del mismo modo que le afecta a un mutante. Atenderdn a las
reglas de Propagacion descritas en el capitulo de nuestros amigos
putrefactos. Como es normal, una vez transformados en zombis, dejan de ser
etés y no pueden utilizar sus antiguas Pericias. jZombis extraterrestres! Ver
paracreer.

LARADIACTIVIDAD

En el espacio hay radiactividad a mansalva. Expuestos siempre a tormentas
solares y demas fenémenos sin una atmdésfera protectora que dé cobijo, los
etés se han hecho inmunes a ella y no sufren mutaciones ni alteraciones
genéticas en presencia de agentes radiactivos. Los operarios sofiados para la
centralde Fukushima.
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NADA DE MUSCULO

No destacan por una gran complexién fisica, mas bien son unos tirillas
interplanetarios que han dedicado toda su existencia a desarrollar su
prominente masa encefdlica. Se podria decir que su principal musculo es el
coco. Quién necesitaria hacer pesas en el espacio o perder el tiempo corriendo,
iseria de locos! Por este motivo, por laabundanteingravidezy por lovagos que
son a la hora de mover cosas fisicamente dispondran de un modificador de -2
a cualquier chequeo de Hechura. En cambio, en el momento de la creacién
dispondrandeunmodde +2 para los chequeos de Seso.

COMO UNLIRON

Esta gente duerme tanto o mas que un humano. Procesan muchos datos
mentales y al cabo de un dia de darle al coco sin parar éste necesita poner en
orden gran cantidad ideas disparatadas y mezquinas. El no descansar lo
suficiente le proporcionaraal ete un modificador de -2 a cualquier chequeo de
Seso durante el nuevo dia. Estaran obligados a descansar al dia 2d6 horas o
sufrirdntalrestriccion.

FOTOSENSIBILIDAD

Acostumbrados a la oscuridad del espacio y a las luces artificiales de sus
naves, una luz directa a sus ojos o la propia luz del sol en la tierra les produce
ceguera temporal. Si no utilizan gafas de sol para estos casos perderan la
visiéon durante 1d6 minutos mientras se mantengan expuestosala luz. Porello
suelen llevar gafas de filtro solar para los momentos de gran claridad. Utilizar
estas gafas les permite ver pero contardn con un modificador de -1 a sus
chequeos de Sentido relacionados con la visién. En carencia de luz ven
también comolo hariaunhumanoaplenodia.

PERO ; TURESPIRAS?

Tendran excedencia de estémagos, pero estos
tapones siderales no necesitan un juego de
pulmones, jpuesto que no respiran!
Seguramente millones de afios atrds vieron que
los amenazantes canceres de pulmdn a causa
del tabaquismo los apartaria de la eficienciay
decidieron cortar por lo sano. Si no hay
pulmones, no hay muerte por cancer. Por lo
que fuere, su sistema orgdnico es tan
avanzado que no necesitan respirar para
funcionar. EL compafiero de viaje ideal para
losamantes de la flatulencia pasajera.
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AQUIHUELEAETE

No, ellos no huelen a nada. De hecho, un zombi no los podria detectar por
medio del olor, salvo que se les raje el vientre, vomiten o ventoseen. En tal
caso, este olor es tan fétido que literalmente es dafino para la salud. Estos
marcianos guardan un hedor tan inmundo que el hecho de olerlo quita
directamente 1 punto de vida. Aparte, proporcionard +2 a los chequeos de
Sentido de aquellos que traten de encontrar a un eté utilizando el olfato. Para
dejar de desprender este olor, un eté debera curarse las heridas y lavarse con
ganas, oirdapestandoalld adondevaya.

FETICHE TERRICOLA

No se sabe por qué, pero todo marciano tiene una extrafia curiosidad y apego
por objetos terricolas. Quizas sea porque les llama la atencién el limitado
ingenio de los humanosy el gran valor que le dan a estos supuestos «avances
revolucionarios», que para el eté medio no son mas que cacharros de
coleccionista. Ya sea un zapato del pie izquierdo, una pianola sin manecilla, un
trozo de pan seco, una bomba nuclear sin ntcleo o una vieja carraca, cualquier
objeto sera susceptible de crear una atraccién irresistible para un eté. Se
volvera tal urraca por el objeto que tendrd la necesidad de llevarlo siempre
consigo. No tolerard su pérdida o que no se encuentre en lugar seguro.
Extrafios seres de medio metro.

PISTOLADERAYOS

Qué haria un marciano de pura cepa sin su pistola de rayos césmicos. Estos
objetos permiten desintegrar, paralizar, teletransportar, criogenizar y mil
disparates mas. Siunredneck no sale de casa sin sutabaco de mascaryriflede
caza, un eté no pone el pie fuera del cubil de descanso sin portar su pistola de
rayos sideral. Se podria decir que es como la prolongacién natural de su
grimosa extremidad. Estas armas sofisticadas resumen la tecnologia
extremadamente avanzada de esta raza. Tales juguetitos reconocen al tacto
la genética eté y sélo pueden ser utilizados por estos chatos de las estrellas.
Aguel que coja una Pistola de Rayos recibird una descarga eléctrica que le
producird 2d6 heridas. Al principio de cada nuevo dia la pistola inicia su
sistema de carga energética automatico -algo asi como el sonido de las
mochilas de los «cazafantasmas» al cargarse-. Eljugador deberd tirar 1d8 y el
resultado serd las veces que podra disparar con la pistola. Un disparo de esta
arma se considera Poco Ruidosa. Una vez con energia, el eté sélo tendrd que
preocuparse de seleccionar con el botén giratorio elmodo derayo que deseey
disparar. Los modos de rayo no son mdas que pericias que el eté habrd
adquirido en la creacién o con la experiencia de las partidas. Al disparar con la
pistola se deberd realizar una tirada de 1d8, con un resultado de 5-8 habra
«disparado con éxito» y dado en el blanco, y deberd consultarse el efecto del
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rayo seleccionado -esto seguramente implique una nueva tirada-. Con un
resultado de 2-4 no ocurrird nada, tan sélo gastara la energia de un disparo; y
con1el eté recibird una descarga por mal funcionamiento que le hara perder
1d6 Puntos de Viday undisparo para masinri.

PERICIRS Y DESINTEGRACIONES %NS\

@ Dale «Pawer»: esta gente transfiere energia con sélo tocar. Sus pulgares
parecen pequenas bombillas con piel que se encienden cuando quieren darle
«pawer» a algln chisme. Mecanismos de cuerda, de bateria o a gasolina, no
importard, cualquier objeto mecanico serd susceptible de arrancar o de
moverse sin mas. Los aparatos en funcionamiento no estardn mas de 1d60
minutos encendidos. Pero tanto «pawer» tendra una contrapartida. Cada vez
que un eté hace lo de los dedos luminosos, estos quedan encendidos durante
1d60 minutos mas. Este fendmeno de luz proporcionara +2 a los chequeos de
Sentido paraveralresplandecienteser.

@ Hablo sin mover la boca: si, probablemente sea una de las Pericias mas
tontas nunca antes creadas. Pero tal vez alguien le pueda sacar una buena
utilidad. Quién sabe, si el eté tiene dotes de ventrilocuo puede meter en alguna
historia rara al compafiero mas «pesao» del grupo. El caso es que no tendra
que mover la boca para pronunciar palabrasy que se le escuche. Una extrana
vozinterior serdlaqueoiganlos que lerodeen.

@ Portal Extrafio (modo de rayo): cuando el eté efecttia un disparo con éxito, a
unos pocos metros de él se abre un portal oscuro, una especie de puerta
llamada portal origen, de unos dos metros de diametro. El eté podrd arrastrar
hacia dentro o arrojar todo lo que quiera. En otro lugar o tiempo se abrira otro
portal, llamado portal destino, dondeirdn a parar las cosas o individuos que lo
crucen. Serd una especie de portal dimensional, espacial, temporal y
bidireccional. Incluso se podra dar el caso que del mismo salga cualquier
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objeto o ser curioso que rondara por la ubicacién del portal destino. Si el eté
tira 1d8 y obtiene 5-8, entonces abrird el tipo de portal que desee y en el lugar
que desee. El obtener 1-4 en la tirada hara que el tipo de portal sea aleatorio
—decisién del DJ- tanto en tiempo como en localizacién o dimensién -vete tia
saber-. Sisupera la tirada el jugador podra determinar si se trata de un portal
espacial que lo mande a otro lugar que conozca, o podrd determinar si es
temporal, abriendo un canal a otro tiempo -pajas mentales
espaciotemporales incluidas—, o combinar ambas opciones. El portal tan sélo
permanecerdabierto 1d60 minutos o el eté lo podra cerrar disparando sobre él
con éxito enmodo Portal Extrafio.

© Rayo Criogenizador (modo de rayo): no hay nada mejor que una siesta de
unos miles de afnos y despertar como nuevo. Con este modo, el objetivo entra
en estado indefinido de criogénesis. Quedara hecho un bloque helado, no
necesitaranialimento ni oxigeno, sera puraroca. Tras disparar con éxito el eté
tendra que volver a tirar 1d8: con 8 el objetivo permanecera en tal estado el
tiempo que se quiera, con 6-7 permanecera 1d6 dias, con 2-5 lo hara 1d6 horas,
y conresultado1el eté queda criogenizado por error durante 1d60 minutos. Se
puede poner fina un estado de criogenizacidén si se realiza un disparo con este
modo con éxito.

@ Rayo Desintegrador (modo de rayo): este modo permite que tras disparar a
un objetivo éste se desintegre completa o parcialmente. Una vez realizado el
disparo con éxito, se volverd a tirar 1d8: con un resultado de 8, el objeto o ser
guedara desintegrado sin mas; con un resultado de 6-7, sélo se desintegrara
un miembro al azar exceptuando cabeza y torso; con un resultado de 2-5,
desintegrara al objeto y en menos de un segundo lo volverd a integrar en otro
lugar cercano; y con un resultado de 1, el eté que dispara perderd un miembro
aleatorio pordesintegracion.
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© Rayo Desmemoriador (modo de rayo): ; existe algo comparable a un barrido
de neuronas instantédneo? Con este rayo el eté dejara achicharrado durante
1d60 minutos el cerebro del objetivo. Elobjetivo no recordard quién es nilo que
hace en el lugar. Su mente quedara en blanco y se le podra convencer de
cualquier historia que le cuenten. Una vez se dispare se volverd a tirar 1d8: con
un resultado de 8, el borrado sera completo y permanente; con un resultado
de 6-7, el borrado seréd completo y durard 1d6 horas; con un resultado de 2-5,
tansdloseleborrardunpensamiento oideaaelecciéndeljugador eté durante
1d60 minutos;y conunresultado de 1, sera el eté el que sufra el efectoy pierda
laideadeborrarle la mente al objetivo del disparo o tal vez alguna otraidea -a
discreciéndel DJ-.

@ Rayo Paralizante (modo de rayo): acelerar las particulas, dejarlas inmdviles,
hacer que la gravedad no afecte, de esto va este modo. Cuando un eté dispare
el rayo dejard paralizado a su objetivo durante 2d6 minutos, incluso en el aire
si estaba saltando. Una vez dispare con éxito tendra que volver a tirar 1d8, con
un resultado entre 3-8 habra paralizado al objetivo. Si obtuviese cualquier
otro resultado, el objetivo duplicara durante los 2d6 minutos su capacidad de
movimientos.

@ Rayo Sanador (modo de rayo): cualquier herida o golpe podré curarse por
medio de un disparo del Rayo Sanador. La contrapartida de este modo es que
cambia de sitio los érganos del cuerpo, hace que funcionen de manera extrafia
o despierta nuevas cualidades y facetas —-generalmente puteantes para el
herido-. ELDJ debera determinar qué nuevas cualidades «interesantes» recibe
el sanado. Tras disparar con éxito se tirard otro dado de 8, la herida habra sido
curadasiempre que se obtenga 3-8 comoresultado. Elobtenerse unresultado
de 6-8 libra al herido de «nuevas cualidades». Lo cual quiere decir que
cualquier resultado comprendido entre 1-5 traerd efectos secundarios al
herido que deberdasignarlos el DJ.

@ Rayo Teleportador (modo de rayo): no hay nada como volver a casa. Este
modo permite apuntar a un objetivo, desmaterializarlo y recomponerlo en la
mismisima nave de los etés. Un modo seguro de viajar aunque poco preciso,
pues manda al objetivo a un lugar aleatorio de la misma: la bodega de carga, el
puente de mando, las celdas, la zona de cubiculos de descanso de los
marcianos, los conductos de ventilacién, elalmacén de souvenirs, la despensa
de elementos periddicos, la «zona oscura» tan olvidada por los etés, el
criadero de hongos, las galerias de criogenizacién de especies, las granjas de
cultivo de humanos, la cubierta de lanzamiento de capsulas, el hangar de los
OVNISindividuales, laarmeria de pistolas de rayos, las salas de radiaciones, el
spa de metano liquido, la sala de motores warp, los generadores de energia
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nuclear, las salas pulp de cine terricola, el bar y sala disco, el ring de vale tudo
interplanetario, las zonas invadidas por los zombis, el nido entre ventiladores
de algln infraser dormido o vete tu a saber. Tras realizar el disparo con éxito
se vuelve a tirar 1d8. Con un resultado de 6-8 el objetivo se materializara
dondeeletédecida. Con cualquier otroresultado serdel D) elque esclarezcael
lugar de «aterrizaje» dentro delgran OVNI.

@ Telepatia: esta gente tiene la capacidad de poder entablar conexién mental
con quien le rodea. Si supera una tirada de Seso, el eté podra comunicarse con
alguien que conozca y se encuentre a no mas de 30 metros de distancia, sin
importar si lo ve o no. Si chequea con éxito la Pericia, debera realizar otra
tirada de 1d8 y consultar el resultado: con 7-8, ademas de comunicarse podra
indagar en sus pensamientos y saber de sus verdaderas intenciones o qué ha
hecho en los udltimos dias; con 5-6, la telepatia se llevard de la manera
descrita; y con un resultado de 1-3, la mente de un tercer individuo se habra
conectado sin ser detectada y habra escuchando la conversaciéon que
mantienen eté y objetivo. Esto Ultimo se debe a que la cabeza del eté es tan
grande y tan potente que su pared craneal tiene verdaderos problemas para
contener las ondas cerebrales que emite, y a veces estas ondas sedesvianose
interconectan con otras.

GEAT
ABANDONE ESTA AREA
{ETES MUY CERCA!
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Encontraremos un estimulante ejercicio al dejarnos llevar por este
variopinto elenco de nuevos personajes y razas que daran rienda suelta a
nuestras historias de locura desmedida. Las posibilidades son muchas y muy
seductoras. Podremos preparar aventuras de corte cyberpunk en un
submundo tecnolégico; escapar de ordenadores organicos que todo lo veny
que todo tratan de controlar; vivir aventuras en el espacio exterior a bordo de
grandes OVNIS capitaneados por extraterrestres disparatados y bajitos;
viajar en el tiempo por medio de un portal extrafio, quizas al Londres
victoriano o al Egipto faradnico; o transportarnos a una dimensién
desconocida con nuevas criaturas por descubrir.
Aldirectordejuegonoledebetemblarel pulso alahoradecrear tramas
y trasfondo que modifiquen o que conecten los distintos contextos y razas
anteriormente planteados. El hecho de intentar descubrir qué esconden los
niveles inferiores de Infrapolis y por qué sélo unos pocos tienen acceso a los
mismos daria para toda una campafa. ;Qué se oculta ahi abajo? Tal vez
Infrapolis sea una ancestral nave enterrada bajo tierra de la época del
pleistoceno, a la espera de la llegada de sus tripulantes, los etés del espacio,
para despegar y marchar como un arca sideral a un nuevo planeta. Quizas sea
el Ordenador Vegetal el que estd detrds del gran rascasuelos y trate de
confinar a toda la poblacién mundial alli, en el subsuelo, para tenerla en
perpetuo estado de control y catalogacién. Tal vez una antigua corporacién,
convertida ahora en una sociedad secreta futurista, haya creado el
apocalipsis e Infrapolis para imponer la siguiente fase del «nuevo orden
mundial». Posibilidades hay muchas en torno a esta metrépolis enterrada.
Seria factible entender a los cybéricos como los miembros de la nueva
religion tecnolégica cuyo culto al implante estaria por encima de cualquier
creencia en «fe postiza». Crear una legién de conversos podria ser la maxima
de sus fieles hombres maquina, que se infiltrarian entre los humanos y los
mutantes para alienar sus mentes y encontrar sus puntos débiles. Tal vez la
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gran urbe Mecabdrica, la ciudad mecdnica de los cybéricos, se esté
expandiendo y convirtiendo todo en un mundo de tecnologia destartalada,
circuitoy robética. Seguro que a los infraseres no les termina de gustar verse
rodeados de tanto aparato y cable. Quizéas por ello reaccionen para evitar que
desaparezca el statu quo establecido; perder su carnosa fuente de alimento
por chapa oxidada no es plato de buen gusto, por muy buen saque que tengan
a la hora de masticar chapa. Su aparicién en la superficie incluso puede
conllevar iniciativas mas nobles y ancestrales. Como la de la venida del dios
antediluviano de los infraseres, que una vez despierto irrumpe en la tierra a
golpe de tentaculo y control mental; previo envio de sus siervos para estudiar
elterrenoy preparar suvenida.

Por otro lado, el espacio, como nuevo escenario, amplia
verdaderamente las posibilidades hasta los confines del cosmos y la
imaginacion. Salir de la Tierray emprender un viaje interestelar ya es factible:
hay tecnologia y hay una nueva raza extremadamente loca que la controla.
Imaginaos como de inverosimiles pueden llegar a ser las partidas si logramos
conjugar en una misma nave a etés, humanos, mutantes y cybdricos.
Confinados en secciones de la nave tan grandes y agobiantes como varios
Shanghai futuristas. Afadimos unos cuantos brotes esporadicos de toxina
T26M o areas invadidas permanentemente por zombis, y tenemos un céctel
Muzémbico pero en el espacio. Si a esta combinacién le sumamos infraseres
descontentos vagando por los conductos de ventilacién a la espera de
comerse a un nuevo tripulante, seguro que no hay planeta, civilizacién
enemigaoagujeronegroqueseresistaatal cajadepandoraespacial.

Ni siquiera serd necesario enrolarse en una de sus naves para
disfrutar como tripulante, polizén o preso de la aventura galdactica. Crear un
portal dimensional o una puerta estelar puede estar a la orden del dia si el DJ
es atrevido. Quizas un Amo de las Tuercas, un descendiente lejano de Einstein
y admirador de Hawpking, haya dado con la solucién para plegar el espacio
tiempo o crear un agujero de gusano en el blinker donde se esconde. Tal vez
los etés, con sus pistolas de rayos, puedan controlar tal intercambio de
energia, llevando a los personajes a la otra punta deluniverso.

«No me cabe duda de que la aparicion de nuevas == =

A A ©®© ©
razas nos agiliza el proceso de extincion. Tal vez
tengamos una oportunidad ante los etés como
comicos o fingiendo que somos guionistas de sus
series favoritas.» \
I
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Otro recurso muy a mano, siempre gracias a las pistolas de rayos de
los etés 0 maquinas del tiempo varias, pueden ser los viajes intertemporales.
Ni que decir tiene el disparate y diversién sublime que seria realizar una
partida con personajes de Muzémbico en la Grecia antigua de Homero,
enrolados como tripulantes de la nave de Ulises en la Odisea, o como
disonantes asesores de la joven Cleopatra alla por los tiempos de Alejandria.
El salto temporal es tan apetecible como estimulante, y, por qué no, la
combinacién perfecta para latracafinalde una campafia de Muzémbico.

Como se puede ver, posibilidades hay muchas y disparates también.
Unicamente hay que decidir jugarlas y dejar que la aventura crezca como lo
haria una gran bola de nieve rodando ladera abajo. Que ya habra tiempo para
que paresola.
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Nueva edicién ampliaday revisada del hilarante juego de rol Muzémbico, mutantes
vs zombis. Esta interesante actualizacion, con interior a color, aporta una revision
del sistemadejuego, la adaptacion de las reglas al D8 y mas material al que hincarle
eldiente.

En el «Area 51», el jugador contara con contextos como la ciudad rascasuelos
Infrapolis o el omnipresente Ordenador Vegetal. Ademas dispondra de nuevas
tribus mutantes y bandas humanas, y mas razas jugables como: los cybéricos, los
infraseres y los desquiciantes etés venidos del espacio exterior. El apocalipsis
zombi, mutantes, viajes espacio temporales, marcianos verdes, hombres medio
maquina, criaturas comelotodo. ; Telo vas a perder?

» ;.-.'i\/‘UZs(-)‘i‘v’BIC()

www.ifioya.com PN MUTANTES VS ZOMBiS

X
¢ N7
% o
P a
L -

x'wi re




	1
	B
	C
	A
	C9
	C10
	C11
	Z



