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1.- NOTA LEGAL.

La siguiente Expansion esta basada en la saga de videojuegos Resident Evil
(BIOHAZARD en Japon y EEUU), desarrollada por la compafiia CAPCOM sobre una idea
original de Shinji Mikami (Gracias Sr Mikami por su obra). Todos los nombres, eventos,
armas y equipamiento mencionados en esta Expansion pertenecen bajo las leyes del
Copyright a CAPCOM vy a sus respectivas empresas fabricantes, y estan siendo usados
sin su conocimiento.

Todo lo expresado en este manual presenta un caracter NO OFICIAL respecto al
desarrollo presente y futuro de la saga.

Esta Expansion carece totalmente de caracter lucrativo, siendo su distribucién y descarga
totalmente gratuita. Es necesario poseer, al menos, el Manual GURPS LITE© o GURPS
LITE CUARTA EDICION ©' para jugarlo, aunque no existe ninguna dificultad para adaptar
la ambientacion a cualquier otro sistema de juego. Y como comentario final, si alguna de
las reglas no te gusta...pues no la uses.

Denuncias, insultos y demas amenazas contra mi integridad personal podran ser enviadas
a este E-Mail (JOSEANCASTILLO2006@YAHOO.ES).

Agradecimientos a todos aquellos que han participado en mayor o menor medida al
desarrollo del universo RE, a todos aquellos que han colgado altruistamente los videos en
YOUTUBE que "hipervincula" este texto, y a los creadores / administradores de
"RESIDENTEVILSH.COM" y “WORLDGUNS”, por sus extraordinarias y completisimas
paginas web.

! Ambos PDF, descargables de forma gratuita, son propiedad de Steve Jackson Games Incorporated.
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2.-AMBIENTACION

Aunque se ha ideado el siguiente texto segun la ambientacion mostrada en los
videojuegos de la saga desarrollada por CAPCOM, también se comentara el trasfondo
creado para la serie de peliculas pertenecientes a la franquicia.

Basicamente, el mundo de Resident Evil es nuestro propio mundo, con todos sus avances
cientificos y sus problemas, pero un mundo donde las ambiciones de una gran
corporacion (UMBRELLA) y en especial, uno de sus fundadores, el Dr. Spencer, y sus
suefios de convertirse en un dios llevando a la humanidad a un nivel superior, abren para
la humanidad un mundo de pesadilla biotecnoldgica, donde algo parecido a los muertos
vivientes son posibles junto a quimeras biologicas y donde parasitos ya desaparecidos en
los albores de la evolucion, son devueltos a la vida para reclamar el planeta.

El universo RE no es solo una caceria de zombies, aderezada con algin que otro
monstruo grotesco. A fin de cuentas, ellos solo son resultados fallidos y armas
desarrolladas por la mala ciencia de humanos con pocos escrupulos. RE es una lucha
para detener a esas criaturas y a aquellos que las crearon experimentando sobre
humanos indefensos, es la lucha para evitar que una Plaga surgida de la noche de los
tiempos, prolifere y domine a la humanidad.

El universo RE no es solo una caceria de zombies, aderezada con algun que otro
monstruo grotesco. Una aventura con bichos de RE deberia convertirse en un SURVIVAL
HORROR, una dramatica experiencia por la simple supervivencia de los propios PJ’s,
gue, sobrepasados en numero y sin apenas municion y posiblemente, con alguno de sus
miembros infectados por algun virus, deban también enfrentarse a decisiones morales
relativas al grupo. ¢Quién vivird? ¢Quién morira? ¢Arriesgaremos nuestras vidas por
conseguir el antidoto para uno solo? ¢Quién apretara el gatillo? ¢Quién se quedara atras
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para que el resto viva? Estas, y otras preguntas de este tipo deberian aparecer en algun
momento de alguna de las partidas, debiendo decidir los propios jugadores, y no una
simple tirada de reaccion, los que decidan la linea de accion a seguir.

El siguiente texto es una aproximacion "basica" al universo Resident Evil Para una
informacion mucho mas completa (Personajes, enemigos, armas, guias y la B.S.O.
completa de la saga), puedes acceder a 'residentevilsh.com", soberbia péagina del
universo RE (jiijY ademas en castellano!!!).

Y, sin mas predmbulos, aqui van las cronologias de RE.

Cronologia Original (Videojuego)?
Un pueblo del Medio-Oeste Americano:
Racoon City
Una solitaria isla perdida en el mar:
Rockford Island
Una isla paradisiaca convertida en una segunda Racoon City:

Sheena Island

Un crucero de placer convertido en un infierno:
El “Spencer Rain”

Una aldea perdida del norte de Espana...

Kijuju
Una nacion maldita en el corazén de Africa...

Hay aun muchas preguntas sin respuesta
sobre estos intensos y traumaticos sucesos...

Aungue se cree que la Empresa Multinacional UMBRELLA
esta de algun modo implicada,
poco se conoce sobre el origen
de esta corporacion sin rostro.
¢,Cuando fue fundada?
¢ Por quién?

&Y como fue creado el Virus T?

Para descubrir la verdad, debemos buscar atras en el tiempo
mucho antes de los sucesos de la Mansidén Spencer.

Debemos retroceder hasta.....

2 Para una cronologia més exhaustiva, aunque en Ingles, usar este [LINK] .
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....1959
4 de Diciembre: Ozwell E. Spencer, James Marcus y Edward Ashford descubren el
llamado Virus Madre o “Progenitor” en el corazdn de Africa.

1960
Edward Ashford comienza su investigacion sobre el virus madre.

1962
El Dr. Spencer encarga la construccion de su nueva mansion en las afueras de Racoon
City. Su construccion se prolonga durante cuatro afos.

1967
Los doctores Spencer, Marcus y Ashford se dan cuenta del potencial del virus Madre.
Como consecuencia de esto, el Dr Spencer decide fundar una compafia farmacéutica.

10 de Noviembre: Jessica y Lisa Trevor (Esposa e Hija del arquitecto disefiador, de la
mansion Spencer), se convierten en los primeros seres humanos inoculados con el virus
Progenitor. Jessica morird poco después. Lisa Trevor, sin embargo, convertida en un ser
mutante, sera sujeto de estudio durante las siguientes dos décadas.

1968
El doctor Spencer funda oficialmente UMBRELLA Incorporated.

Julio: El doctor Edward Ashford es infectado por el virus Madre y desaparece., Su hijo
Alexander se convierte en el Nuevo sefior de la familia Ashford.

Agosto: Se crea el campo de entrenamiento en las Montafias Arklay, destinado a adiestrar
a futuros empleados de UMBRELLA

1969
Febrero: Alexander Ashford comienza la construccion, en su base de la Antartida, de un
laboratorio secreto de investigacion y desarrollo; su nombre en codigo, VERONICA.

1971

Nacen Alexia y Alfred Ashford después de un experimento de recombinacion genética
sobre el ADN de Verdnica Ashford. Alexia es la perfeccion absoluta mientras que Alfred
es un subproducto del experimento.

1976 ) )
El virus Ebola es descubierto en Africa..

1977
2 de Septiembre: William Birkin y Albert Wesker se convierten en empleados de
UMBRELLA.

19 de Septiembre: James Marcus realiza un Nuevo descubrimiento con el virus
Progenitor, al conseguir recombinar éste con el ADN con el de una sanguijuela. Es el
origen del virus “T”.




1978
3 de Junio: Marcus consigue que sus sanguijuelas modificadas genéticamente con el
Virus T comiencen a mimetizarse consigo mismo, reconociéndole a él como “su padre”

29 de Julio: UMBRELLA cierra el Campo de Entrenamiento de las Montafias Arklay.
Marcus, sin embargo, continGa sus investigaciones con el virus T.

31 de Julio: Birkin y Wesker visitan por primera vez la Mansion Spencer en las Montafias
Arklay La mansién es ahora el laboratorio de investigacion personal del doctor Spencer
con el virus T. Birkin y Wesker se convierten en jefes de investigacion del proyecto.

UMBRELLA, como empresa farmacéutica, ya estaba trabajando para crear una cura para
el Ebola. Sin embargo, secretamente, comienza a usar el virus en un intento de crear Bio-
Organic Weapons (Armas Bio-Organicas), o BOW.

1981

Tras tres afios de duro trabajo, la investigacion sobre el virus T alcanza su fase dos. Se
consigue que el virus sea estable, creandose los primeros zombis. Sin embargo, la tasa
de infeccién sigue siendo del 90% (como el Ebola). Sin embargo, el doctor Spencer desea
una tasa del 100% de infectados.

Paralelamente, Birkin consigue desarrollar una cepa capaz de producir asombrosas
mutaciones a los individuos infectados, dotandoles ademas de extraordinarias habilidades
de combate. Es el principio de los HUNTERS (Cazadores.).

27 de Julio: La joven genio Alexia Ashford, con solo 10 afios de edad, es nombrada
investigadora jefe en las instalaciones de UMBRELLA en el Laboratorio de la Antéartida.

1983
17 de Febrero: Alfred Ashford descubre el secreto de su nacimiento y del de su hermana
Alexia, jurando vengarse de su padre, Alexander.

3 de Marzo: Alexia y Alfred capturan a su padre, comenzando a experimentar con él.

31 de Diciembre: Wesker y Birkin reciben noticias de la Antartica; Alexia Ashford ha
muerto, accidentalmente infectada por su propio virus, el Verénica-T (Sin embargo, lo que
ha ocurrido es que Alexia se ha infectado deliberadamente con él).

1984
Wesker descubre, en el Laboratorio subterrdneo del Hospital Arklay, la gran adaptabilidad
de infeccion del virus-T capaz de infectar y mutar tanto a humanos, animales y plantas.

1986
William Birkin se casa con su colega Annette. Poco después, naceria su primogénita,
Sherry.

1988

Completada la investigacion sobre el Virus-T, Spencer decide asesinar a su colega
Marcus. Birkin, Wesker, y dos asesinos bien armadas son los encargados de la ejecucion.
Birkin comentara al moribundo Marcus que él personalmente continuara su investigacion.
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El cadaver de Marcus es depositado en la planta de tratamiento de desechos bajo el
laboratorio de UMBRELLA en Racoon City.

Wesker exige una muestra del parasito NEMESIS a Birkin, pero éste se niega.

1 de Julio: Wesker y Birkin inician la tercera fase de la investigacion sobre el Virus-T,
encaminado a conseguir los ‘Tyrant (Tiranos). Sin embargo, los primeros Tyrant creados
son seres sin mente. Ademas, solo uno de cada 10 millones de individuos podria
convertirse en un Tyrant. La investigacion sufre un paron.

1989
El Departamento de Policia de Racoon City compra Museo de la Ciudad, convirtiéndolo
en su principal comisaria, al ser céntrica y tener un amplio parking.

1991
Spencer encomienda a Birkin la investigacion y el desarrollo del virus G, entregandole su
propio laboratorio bajo Racoon City.

En Europa, en el Laboratorio de Investigacion n° 6, se inicia el proyecto Némesis

1993
El Hospital Arklay, situado en las montafias, es cerrado.

1996
Wesker, por 6rdenes de UMBRELLA, funda STARS (Special Tactics and Rescue Service)

31 de Octubre (Halloween) Noticia aparecida en el “Comet”, firmada por la reportera
Alyssa Ashcroft “

APARECE UN CUERPO AHOGADO EN LA ORILLA DEL AIMES.

El cadaver de un varon caucasiano no identificado ha sido encontrado en el
rio Aimes, en el noroeste de las montafias Arklays. EI cadaver, en avanzado
estado de descomposicion, murid, presumiblemente hace unos seis meses.
Analisis toxicolégicos han mostrado que el cadaver contenia potentes
esteroides, ademas de otras drogas....”

1998
15 de Marzo: Un boténico describe sus experiencias sobre el descubrimiento de unas
asombrosas flores tropicales en las montafias Arklays.

2 de Abril: Noticia aparecida en “DAILY RACOON”

TOXINAS EN EL AGUA POTABLE

Altos niveles de toxicidad han sido hallados en el sistema municipal de suministro de agua
las aguas locales segun un grupo ecologista. El constante incremento del nivel de
contaminacion durante el dltimo afio ha movido al grupo a demandar una comision de
investigacion....

(El origen de las toxinas es la instalacion de Desechos, conocida como “The DEAD
FACTORY”, camuflada como una instalacion experimental de depuracion de aguas.)
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11 de Mayo: James Marcus, resucitado por su propia creacion —-LEECH QUEEN (REINA
SANGUIJUELA)- inicia su venganza contra UMBRELLA INC, produciéndose un
“Accidente Biolégico® (Biohazard Outbreak) en la Mansion Spencer, infectando a todos los
residentes de la mansion.

27 de Mayo: Noticia aparecida en el “RACOON TIMES”

¢ATAQUE DE UN ANIMAL SALVAJE? MUJER MUTILADA EL 20 DE
MAYO

Alrededor de las 22:00 horas, una mujer de unos 20 afios, aun sin identificar,
aparecio en el margen derecho del rio Marble, en el distrito antiguo de la
ciudad. La policia supone que la joven fue atacada por.un 0so Grizzly u otro
animal similar, debido a las profundas dentelladas que presentaba el cadaver.
Debido al calzado de la victima, se supone que esta se encontraba paseando
por las montaiias Arklays y cayo al rio....

16 de Junio: Noticia aparecida en la revista “RACOON WEEKLY”
¢MONSTRUQS EN LAS MONTANAS ARKLAY?

Algunas personas declaran haber visto monstruos en las montafias Arklay.
Los monstruos son, aproximadamente, del tamafio de enormes perros,
moviéndose en manadas, como los lobos....

22 de Julio: Mensaje del Comandante de Seguridad de la Mansion Spencer.

CONFIDENCIAL
Attn: Jefe de Seguridad
Fecha Julio 22, 1998 02:13 Horas

Fin del estudio de campo en la Mansién Spencer (Spencer State). Ejecuten las
siguientes acciones antes de una semana.

1. Atraer a los S.T.A.R.S. hacia “La Propiedad” y obtener datos de combate de
los BOW contra los S.T.A.R.S.

2. Recoger dos embriones de cada espécimen mutante como muestra, salvo del
Tyrant.

3. Eliminar al Tyrant.

4. Asegurar la completa destruccion del Complejo de Arklay, incluyendo
personal y experimentos. Disimular sus muertes como un accidente. Una vez
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finalizados las acciones antes descritas, informar al Cuartel General y esperar
nuevas instrucciones.

Buena Suerte
CUARTEL GENERAL DE UMBRELLA.

UMBRELLA Inc.

23 de Julio: El convoy militar que traslada al preso William (Billy) Coen, sufre un accidente
en las montafnas Arklay. El prisionero consigue escapar al bosque.

Marcus ejecuta una nueva accion de venganza, contra UMBRELLA, atacando su tren
corporativo, el “Eclipse Express”, usado para el traslado de empleados de una instalacion
a otra. También infecta el emplazamiento del antiguo Centro de Entrenamiento.

Debida a la presién publica a propdsito de los extrafios sucesos y crimenes en las
Montafias Arklay, Wesker es obligado a emplear al Equipo Bravo de STARS

Mientras el equipo Bravo investiga las Montafias Arklay, éste encuentra los restos del
Eclipse Express. Uno de sus miembros, Rebeca Chambers, encuentra también al preso
fugado, y entonces.........

[RESIDENT EVIL ZERO]

=

Resident Evil Zerojdeveiop com Entertainment publisherCapcom Entertainment © GameWallpapers.com hosted by FeaturePrice.com
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24 de Julio: El Equipo Bravo ha desaparecido. A Wesker no le queda otra opcion que
encabezar el Equipo Alfa, junto con Chris Redfield, Jill Valentine, Barry Burton, Joseph
Frost y Brad Vickers (Piloto)

El Equipo Alfa aterriza junto a los restos del helicoptero del Equipo Bravo. El piloto es
encontrado junto a éste despedazado. De repente, Frost es atacado y muerto por
enormes perros infectados. Vickers huye en el helicéptero, mientras que el resto de
supervivientes, Redfield, Valentine, Burton y Wesker consiguen refugiarse en la Mansion
Spencer. Entonces....

[RESIDENT EVIL]
[RESIDENT EVIL Remake]

25 de Julio: Extracto del Informe de Jill Valentine sobre la Mansion Spencer
....... encontrandose el siguiente documento:
“CATALOGO BOW, PROPIEDAD DE UMBRELLA INC
Codigo: MA-39 Cerberus Devil.
Codigo: MA-121 Hunter Devil.
Codigo: Fi-3 Neptune Devil.
Codigo: T-002 Tyrant...”
Ademas de lo anteriormente indicado en este informe, sospecho que otras
BOW, han sido creadas a propoésito o accidentalmente. El virus no solo afecta
a humanos, sino también a plantas y animales, No se han encontrado indicios
de ninguna vacuna... ... ”
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17 de Agosto
Nuevos informes locales sobre extrafias criaturas vagando tanto por las montanas Arklay,
como por los suburbios de la ciudad

24 de Agosto: Redfield encuentra indicios sobre la investigacion sobre el denominado
Virus-G, decidiendo viajar a Europa, a la sede central de UMBRELLA

30 de Agosto: Universidad de Racoon City
Peter Jenkins, un cientifico de la Universidad de Racoon City, idea un antidoto contra el
Virus T, denominado Daylight (Luz del dia)

6 de Septiembre: Montafias Arklay
Un extrafio individuo ensangrentado recorre las montafias, en la zona proxima al antiguo
Hospital de Arklay.

10 de Septiembre: Hospital General de Racoon City. Notas del Director.

“Estos pacientes sufren de gangrena y coagulos sanguineos al principio. Su
mente se deteriora lentamente. Al final, no queda absolutamente nada de ésta.
Sin embargo, estos individuos, aunque en estado vegetativo, se convierten en
monstruos avidos de carne fresca, actuando como-animales salvajes para
comnseguir su sangriento botin...”

11 de Septiembre: Montafnas Arklay
Algunos excursionistas declaran haber visto un insecto de un metro ochenta de largo, con
enormes pinzas. Su declaracion es considerada absurda por los entomélogos locales.

15 de Septiembre: Universidad de Racoon City.
Peter Jenkins el investigador de la Universidad, consigue una muestra del Virus T de su
colega Greg Mueller, a fin de experimentar con el antidoto.

18 de Septiembre: Hospital General de Racoon City. Notas del Director

“Las cosas no mejoran. Hoy hemos recibido otro paciente con los mismos
sintomas de esta extrafia epidemia. Me niego a creer, a pesar de la opinion de
ciertas_enfermeras histéricas, que estos pacientes se estén convirtiendo en

» &

“zombis”.

19 de Septiembre: Universidad de Racoon City:

El doctor Jenkins sospecha que su vida esta en peligro. Desconfia de Mueller, el Unico
capaz, aparte de él, de sintetizar el Daylight. Decide eliminar la muestra de Virus T,
ocultar el proceso de sintesis del mismo, y contactar con su colega George Hamilton.

20 de Septiembre.: Spencer, tras completar su investigacion con el Virus G, decide
requisar el resto de muestras de los virus T y G. Dos equipos de U.S.F. (UMBRELLA
Special Forces) son enviados al laboratorio de Birkin, al mando de uno de sus mejores
mercenarios, Hunk .

Sin embargo, el plan no sale como lo planeado. Birkin muere en un tiroteo “accidental”
provocado por Hunk y su grupo. Este toma un maletin con las muestras de los virus y
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huye con su equipo. Sin embargo, Birkin, moribundo, se inyecta en el pecho una muestra
de Virus G, mutando inmediatamente en un monstruo (denominado oficialmente Tipo G),

gque extermina al grupo de Hunk en las alcantarillas.
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En su orgia de destruccién, Birkin disemina viales de los virus T y G por el sistema de
alcantarillado de la ciudad, convirtiendo a los millones de ratas de las alcantarillas en
vectores de la infeccién...

22 de Septiembre: Debido al desorden y al panico producido por la accion del comando
de Hunk, varios Hunters logran escapan de sus contenedores, matando a los cientificos
de los laboratorios.

23 de Septiembre: Los casos de “zombificacion” se multiplican a lo largo de la ciudad. Sin
embargo, el CDC (Control Dicease Center 6 Centro de Control de Enfermedades) no es
informado de la situacion.

24 de Septiembre: Estalla un fuerte disturbio durante un partido de los Racoon Sharks,
causando el panico por todo el estadio....

Ocho ciudadanos — Kevin Ryman [Oficial de Policia del RCPD], David King [Fontanero],
Alyssa Ashcroft [Periodista], Yoko Suzuki [Estudiante], Cindy Lennox [Camarera], George
Hamilton [Doctor], Mark Wilkins [Guarda de Seguridad] y Jim Chapman [Trabajador del
Metro], son atacados, mientras pasaban una agradable velada en el Pub J's, por una
legion de zombis. Es entonces cuando estos héroes anonimos comienzan a luchar por su
supervivencia. Entonces......

[RESIDENT EVIL OUTBREAK.]
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[Escenario Outbreak: “OUTBREAK”]

Leon S. Kennedy (destinado al R.P.D.), y Claire Redfield (Que busca a su hermano
Chris), entran en la ciudad. El primero salva a ésta de un grupo de zombis, consiguiendo
huir en un coche. Comienza....

[RESIDENT EVIL 2]

...donde Leon y Claire son perseguidos por el mutante Birkin, Leon conoce a Ada Wong y
Claire a Sherry Birkin

Huyendo de los zombis, los Supervivientes se refugian en el “Apple Inn”, pero el edificio
esta en llamas. Han salido del fuego para caer en el...Infierno. Entonces....

[Escenario Outbreak: “HELLFIRE"]
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http://www.youtube.com/watch?v=QXVK2LyOzTo
http://www.youtube.com/watch?v=tY2Ja6U6d-U

25 de Septiembre: El Ejercito bloquea los accesos a Racoon City, estableciendo una
cuarentena. Los supervivientes se refugian en el Hospital General de Racoon City. Sin
embargo, una nueva pesadilla en forma de sanguijuelas les acechan. Entonces....

[Escenario Outbreak: “The Hive”]
26 de Septiembre: Al amanecer, miembros de la UBCS (UMBRELLA Biohazard
Countermeasure Squad) son desplegados desde helicopteros sobre los tejados de
Racoon City, con la mision “oficial”, de rescatar a la poblacion civil. La mayor parte de los
efectivos UBCS seran exterminados por las creaciones de sus jefes.

[RESIDENT EVIL 3: NEMESIS]

Moénica Park, cientifica de UMBRELLA, asesina a otro cientifico, robando un espécimen
infectado con el Virus G. Los supervivientes, tras su deambular por las alcantarillas,
encuentran una extraifla puerta blindada, cerrando el acceso a una de las estaciones
secretas de tren de la Corporacion UMBRELLA. Entonces....

[Escenario: Below Freezing Point]

e
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http://www.youtube.com/watch?v=hlJk4w_QmiI

27 de Septiembre: El Departamento de Policia establece una barricada en las
proximidades de la Comisaria Central. Sin embargo, ésta es incapaz de resistir el embate
de la horda de zombis, muriendo la mayoria de éstos.

Al atardecer, los supervivientes de OUTBREAK, coinciden en la comisaria con los
agentes de policia supervivientes de la barricada, encabezados por el heroico agente
Marvin Branagh y la agente Rita. Rodeados por una horda cada vez mas numerosa de
zombis hambrientos, su Unica esperanza es.....

[Escenario Outbreak: ‘Desperate Times’]

28 de Septiembre: Jill Valentine decide escapar de Racoon City escribiendo su Ultima
anotacion en su diario “..La ciudad ha sido tomada por los monstruos. Sin
embargo.....aun estoy viva.”

En su huida, se encuentra con Brad Vickers. Sin embargo, éste es asesinado por una
criatura denominada NEMESIS, enviada por UMBRELLA para eliminar a todos los
miembros de STARS. Huyendo, encuentra a varios supervivientes de una escuadra
UBCS, Carlos Olivera, Mikhail Victor y Nicholai Ginovaef.

Al anochecer, en un épico combate en La Torre del Reloj, contra Némesis, la agente
Valentine es mortalmente herida y contagiada con el virus-T.

29 de Septiembre: Una explosion destruye totalmente el Hospital General de Racoon City.

Hunk, superviviente del grupo de asalto a los Laboratorios de Birkin, consigue regresar a
UMBRELLA con las muestras del virus-G robadas en el laboratorio de Birkin.

La Comisaria Central no es un lugar seguro. Los Supervivientes vagan por la ciudad,
llegando finalmente a la puerta principal del Parque Zool6gico, donde averiguan que se
estdn montando Puntos de Acogida y Evacuacion para los supervivientes. Pero para
llegar al mas cercano, deben cruzar éste, lo que puede resultar mas peligroso que cruzar
una selva. Entonces...

[Escenario Outbreak: ‘Wild Things’]

30 de Septiembre: Muere Annete Birkin. El Laboratorio de Birkin bajo la ciudad, junto al
propio Birkin, son destruidos en una explosion. Sin embargo, Leon, Claire y Sherry Birkin
consiguen escapatr.

Tras atravesar el Zoologico, los supervivientes se percatan que jamas llegaran al Punto
de Acogida por la superficie, decidiendo entonces intentarlo a través de la Red de Metro,
la cual Jim Chapman conoce bien. Pero esto es realmente un descenso a los infiernos.
Entonces...

[Escenario Outbreak: ‘Underbelly’]

Un equipo de la U.S.F. es introducido en la ciudad para localizar a la doctora Cameron,
cientifica clave de la Corporacion en el desarrollo de un nuevo virus. Entonces...
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[RESIDENT EVIL: 4D EXECUTER (1) (2)]

1 de Octubre: Curada por Carlos Olivera, la agente Valentine despierta en la capilla de la
Torre del Reloj. Juntos huyen hacia la “DEAD FACTORY”. Nemesis es finalmente
destruido. Valentine y Olivera escapan de la ciudad en un Helicoptero.

Los supervivientes llegan a uno de los Punto de Acogida y Evacuacion. Aqui, mientras
esperan un helicéptero de rescate, encuentran un mensaje de Peter Jenkins, colega del
Doctor Hamilton, instandole a reunirse con él en el Edificio de la Universidad. Entonces...

[Escenario Outbreak: ‘Decisions, Decisions’]
Otros supervivientes, sin embargo, deciden buscar otra via de escape, encontrando un
Laboratorio de UMBRELLA, y a dos cientificos de la Corporacion, ansiosos por abandonar

la ciudad en un Helicoptero. Entonces....

[Escenario Outbreak: End of the Road’]

Por orden del Presidente, Raccoon City es
borrada del mapa mediante armas termobaricas,
muriendo mas de 100.000 habitantes....

...aunque siempre hay supervivientes dispuestos a no olvidar lo sucedido.
2 de Octubre: Los Supervivientes se alejan de la destruida ciudad a través de las
boscosas Montafias Arklay, refugiandose en una cabafa. Alli, un extrafio viejo les habla
del viejo Hospital Arklay. Entonces...

[Escenario Outbreak: Flashback’]

Entre el 1 y el 6 de Octubre: Claire, en la busqueda de su hermano, deja a Sherry con
Leon. Ella marcha a Europa en busca de su hermano. Sin embargo, Leon y Sherry son
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http://www.youtube.com/watch?v=aleMr4Yfofg&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=OsBGb9t9oYA&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=PKJTR7tztd8&NR=1
http://www.youtube.com/watch?v=PKJTR7tztd8&NR=1

detenidos por agentes del gobierno. Sherry acaba en poder de Wesker, mientras a Leon,
se le “ofrece” la posibilidad de trabajar para el gobierno...

4 de Octubre: Las noticias de la destruccion de la pequefia ciudad americana de Racoon
City llegan a los habitantes y trabajadores de la isla de Sheena, en la cual, UMBRELLA
Inc, tiene instalada un pequefo laboratorio de productos farmacéuticos. La realidad,
conocida por solo algunos trabajadores, es que las instalaciones de la isla albergan una
planta de creacion y desarrollo de Tyrants, a partir de prisioneros humanos.

Los trabajadores comienzan a desconfiar de sus jefes directos.

6 de Octubre.: En el informe final sobre el incidente de Racoon City, el Comandante de
UMBRELLA, Nicholai Ginovaef, hace hincapié en analizar los datos de combate del
programa NEMESIS, a fin de mejorar los BOW

7 de Octubre: Vincent Goldman, el comandante de seguridad de las instalaciones de la
isla de Sheena, intenta tranquilizar a los jefes de seccion de la planta....con poco éxito.

9 de Octubre: Se produce un motin por parte de los prisioneros/conejillos de indias de la
isla de Sheena. El motin fracasa. Mas de una veintena de prisioneros (hombres, mujeres
y nifios) son ejecutados por el propio comandante Vincent, mientras otros tantos se
suicidan.

15 de Octubre: Rumores de la masacre del Comandante Goldman comienzan a llegar a
los habitantes de la isla.

Creciente malestar y paranoia en el Comandante Vincent




25 de Noviembre: Incidente de la isla de Sheena. Por causas desconocidas, el centro de
Produccion en Masa de Tyrants sufre un “Accidente Biologico”, liberandose sus
creaciones por toda la isla. Un hombre, con sintomas de amnesia, armado con una
pistola, intentara huir de la pesadilla. Entonces....

[RESIDENT EVIL: SURVIVOR]

27 de Diciembre: Claire Redfield es capturada en la sede central de UMBRELLA y
trasladada a la isla de Rockford, base de operaciones de Alfred Ashford, situada al Sur del
Ecuador. La isla es atacada por mercenarios al mando de Albert Wesker. Uno de los
guardas, moribundo, libera a Claire de su cautiverio. En su huida, ésta conoce a uno de
los prisioneros/conejillos de indias de la isla, Steve Burnside. Entonces...

[RESIDENT EVIL: CODE VERONICA]

CODE: Vergniga &

L — — -

28 de Diciembre: Los acontecimientos conducen a Claire, Steve...y a Chris Redfield,
hasta la base Ashford de la Antartida, donde Alfred muere, y Alexia Ashford resucita,
convertida en VERONICA.....
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http://www.youtube.com/watch?v=89dCzWeFKC4&feature=related

La Base Antartica es destruida en una explosion.

1999

Racoon City es una arida superficie vallada y en cuarentena, cubierta por los crateres de
las bombas arrojadas sobre ella. Sin embargo, en el interior de uno de ellos, una torre
sirve de puesto de investigacion de UMBRELLA. Después de seis meses, formas de vida
no humanas sobreviven entre los restos de la ciudad. Y los experimentos de UMBRELLA
continuan....

Sin embargo, el escandalo sobre lo sucedido en la ciudad tiene repercusiones, abriéndose
un juicio por las actividades de la Corporacion. EI Consorcio Farmacéutico Mundial,
temeroso de que el escandalo hunda a todas sus empresas, laboratorios y corporaciones
afiliadas, colabora aportando toda la informacion requerida por la fiscalia.

2002

Sudamérica: Leon S Kennedy y Jack Krauser, agentes USA, tratan de arrestar a Javier
Hidalgo, ex narcotraficante que ahora trata con antiguos empleados de la Corporacion.
Sin embargo, al llegar a una aldea proxima a su residencia, son recibidos por zombies.
Entonces....

[RESIDENT EVIL: DARKSIDE CHRONICLES]

18 de Septiembre: Morpheus D. Duvall, antiguo cientifico de la division de I+D de
UMBRELLA, ataca los Laboratorios de la Corporacién en Francia, robando tres muestras
del virus-T, y cargandolas en misiles, para propositos terroristas.

22 de Septiembre: El Doctor Duvall ataca el Crucero de Placer de la Corporacion, el
“Spencer Rain”, diseminando el virus T por todo el Barco. Asimismo, intenta chantajear a
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http://www.youtube.com/watch?v=aCmPISiIsF0

los gobiernos de U.S.A. y China, con la amenaza de lanzar misiles con muestras del Virus
T sobre sus ciudades mas pobladas.

23 de Septiembre: Un agente de STRATCOM, del gobierno USA, Bruce McGivern es
enviado en una misibn de infiltracion al interior de “Spencer Rain”, pero es
inmediatamente capturado por el Doctor Duvall. A punto de ser ejecutado por éste, una
agente del gobierno chino, Fong Ling, lanza una granada, salvando al americano.
McGivern cae a las cubiertas inferiores del barco. Entonces....

[RESIDENT EVIL: DEAD AIM]

-

Rusia: Chis Redfield y Jill Valentine destruyen los laboratorios del Proyecto T.A.L.O.S. en
el Caucaso.

[RESIDENT EVIL: UMBRELLA CHRONICLES]

2003

UMBRELLA es declarada culpable de todos los cargos, lo que ocasiona el colapso total
de ésta. Sin embargo, el resultado de la desintegracion de la Corporacion provoca la
proliferacion en el mercado negro de toda clase de BOW's. Temerosa de nuevos
escandalos, EI Consorcio financia la creacion de la B.S.A.A (Bioterrorist Security
Assestment Alliance), pero, dado su caracter privado, carece de la legitimidad legal para
realizar “determinadas” acciones punitivas.

25


http://www.youtube.com/watch?v=vTX3JcUUZrQ&fmt=18
http://www.youtube.com/watch?v=lGMVQwRlzLQ

2004

Otofio: La hija del presidente USA, Ashley Graham, es secuestrada por Krauser,
mercenario y antiguo compafiero de Leon, y trasladada a un pequefio y extrafio pueblo
del norte de Espafia, dominado por una secta denominada “Los lluminados”, dirigida por
Lord Osmund Sadler, que ha empleado a unas criaturas denominadas “Las Plagas”, para
dominarlos.

Leon S Kennedy, ahora agente de STRATCOM, es enviado junto con dos agentes de la
Policia Nacional al pueblo. Sin embargo, éstos son asesinados, quedando Unicamente
Leon, para rescatar a la hija del presidente, enfrentandose en solitario contra todo un
pueblo, con unas irracionales ansias de matarle. Entonces...

[RESIDENT EVIL 4]

Aun con fuerte financiacion del Consorcio, la BSAA pasa a depender de la ONU, dotando
al grupo de legitimidad legal para intervenir, en teoria, en todos los paises miembros. En
la practica, solo puede hacerlo en el 70%, mientras que el resto solo acepta la
intervencion bajo condiciones muy estrictas.
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http://www.youtube.com/watch?v=EVx0dEunprc

2005

Claire Redfield y Leon Kennedy se enfrentan a un incidente bioldgico en el aeropuerto de
Hardvardville y en la factoria de WILLFARMA en la misma ciudad de USA tras el uso del
virus T como arma terrorista. Entonces...

[RESIDENT EVIL: DEGENERATION]

2008

Kiyuyu. Africa. El agente de la BSAA Chris Redfield acude a reunirse con su contacto en
la zona. Su mision, localizar a Ricardo Irving, conocido traficante de BOW'’s del mercado
negro. Sin embargo...

[RESIDENT EVIL 5]

2011
El presente....

A pesar de que la préactica totalidad de los conspiradores y cientificos de UMBRELLA
estan muertos o en prisién, ain quedan demasiadas muestras de BOW’s en el mercado
negro, a disposicion de organizaciones y paises terroristas, y cientificos renegados
deseosos de emular los “éxitos” de sus predecesores...aun quedan, aislados en lugares

remotos, criaturas y cepas activas capaces de alcanzar zonas pobladas...y aun queda la

s
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http://www.youtube.com/watch?v=3_okT8upfC0&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=u5PruB-PDpI

misteriosa “ Organizacion”, oculta para todos los servicios de inteligencia, la cual posee la
mayoria de las investigaciones de la Corporacion.

La herencia del Dr. Spencer y de UMBRELLA perdura mas all4 de su muerte.

Cronologia Peliculas

La ambientacion seguida por las peliculas difiere "ligeramente" (Bueeeno, no se parecen
en casi nada...) de lo establecido en la ambientacion original. Ahora, aunque el mundo es
igual al nuestro, UMBRELLA no solo es una gran corporacion, sino que ademas, tiene una
influencia econdémica y politica abrumadora en el planeta, siendo, “de facto” un gobierno
mas, que obtiene beneficios tanto de actividades honrosas (instalaciones médicas
avanzadas) como inmorales (desarrollo y venta de armas biolégicas).

Sin embargo, hay “rebeldes”, ciudadanos anénimos que, segun sus capacidades, intentan
exponer la otra cara de UMBRELLA a la opinion publica.

20XX

Durante el robo del Virus T (aqui, el virus puede transmitirse por cualquier medio) y de sus
antivirus (“...azul el virus, verde el antivirus...azul el virus, verde...EL ANTIVIRUS...”), se
produce un incidente biolégico en “La Colmena” una instalacion de investigacion de
UMBRELLA bajo la ciudad de Racoon City.

e pantalla gratis

e e

Los vigilantes de una de las entradas de “La Colmena”, junto con una escuadra UBCS y
un policia del RCPD, deben adentrarse en la instalacion para descubrir por qué “La Reina
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Roja”, la inteligencia artificial del complejo, ha asesinado a todos los seres vivos del
complejo. Entonces...

[RESIDENT EVIL]

Dias después de la intervencion del equipo UBCS en La Colmena, la Corporacion decide
reabrir las instalaciones e investigar lo sucedido. Sin embargo, los Lickers eliminan al
grupo de investigacion, escapando a la ciudad y, por tanto, propagando el virus.

Alice, Unica superviviente de la incursion original debe escapar de la ciudad totalmente
infestada de zombies, y cuya cuarentena es mantenida por las tropas de la Corporacion.
En el camino, une sus fuerzas a las de varios agentes de S.T.AR.S. y U.C.B.S.
traicionados por sus jefes. Pero antes, deben encontrar a la hija de uno de los empleados
clave de UMBRELLA, atrapada en la ciudad. Entonces...

[RESIDENT EVIL 2 - APOCALIPSIS]
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A pesar de la destruccién de Racoon City, el virus se extiende por todo el planeta. En
pocos meses, la Tierra se convierte en un erial post apocaliptico, donde los humanos
vivos deben desplazarse continuamente para sobrevivir y donde empleados de
UMBRELLA prosiguen con sus experimentos en bunkeres subterrdneos dispersos por
todo el planeta.

Cinco afos después, en un mundo donde la civilizacion ha desaparecido, Alice, ahora
con poderes psiquicos, trata de ayudar a un grupo de refugiados, guiados por Claire
Redfield, al norte, donde se supone hallaran refugio. Entonces:
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http://www.youtube.com/watch?v=cMRt9hHkljA
http://www.youtube.com/watch?v=SwSLx-Img2w

[RESIDENT EVIL 3: EXTINCTION]

Han pasado seis afios desde el incidente de Racoon City. Alice, ayudada por sus clones,
destruye el Cuartel General de la Corporaciéon en Tokio. Finalizada su venganza parte
hacia Alaska en busca de “Arcadia” y de aquellos que ayudé a escapar en Nevada. Sin

embargo...

[RESIDENT EVIL 4: AFTERLIFE]



http://www.youtube.com/watch?v=O0ErehAPUuQ
http://www.youtube.com/watch?v=R1xJbIuy-TY

3.-PERSONAJES

A lo largo de los afios, numerosos personajes (con sus correspondientes estereotipos),
han ido apareciendo en la saga. Muchos buenos, algunos “ambiguos” y otros malos hasta
la médula (por no mencionar a la ingente cantidad de criaturas mutadas, zombies y
demas ralea...). Los PJ’s podran elegir ser uno de éstos, buenos o malos, o incluso
convertirse, en el peor de los casos, en una criatura mutante, avida de sangre (de sus
compaferos, principalmente). Segun el protocolo establecido por el departamento de
R.R.H.H. de la Corporacion UMBRELLA, un PJ puede pertenecer a los siguientes
arquetipos:

Agentes de S.T.A.R.S. (Special Tactics And Rescue Service)

Los verdaderos protagonistas de la saga, aunque en los ultimos juegos su protagonismo
como unidad (aungque no de sus integrantes), ha desaparecido por completo. Esta unidad
de élite, perteneciente al Departamento de Policia de la ciudad de Racoon City,
entrenados para situaciones extremas de combate, investigacion, rastreo y salvamento.

Un agente STARS perteneciente a la saga, tendra para
gastar 200 Puntos de Personaje, mientras que si deseas
crear tu propia “plantilla® de STARS desconocidos,
empezaran con 150 Puntos de Personaje. La cantidad de
puntos tan elevada no es ningun capricho; son los héroes de
la saga y, por tanto también se va a esperar mucho de ellos,
incluso el supremo sacrificio (Son la élite, ¢verdad? jPues
qgue lo demuestren!). Diselo asi al Jugador que quiera ser
S.T.A.R.S....y si no cumple, lanzale un Tyrant para él solo,
para que aprenda.

Otros comentarios sobre los STARS son los siguientes:
1. Ninguna de sus caracteristicas puede bajar de
10.

2. Tienen, gratuitamente, la situacion social
“‘Agente de la Ley (5). Sin embargo, la “Reputacion” y
“Sentido del Deber”, que OBLIGATORIAMENTE tendra que
coger el jugador, no lo son.

3. No puede tener desventajas que supongan una
“tara” fisica, psiquica o moral de algun tipo (Tuerto, Piromano, Cobardia...)

4. Y, desde luego, no pueden ser “Menores de Edad”.

Las habilidades entre las que podra elegir seran:

Acrobacias Armas CaC Armas Proyectiles Armeria
Conoc. Area  Correr Criminologia Demoliciones
Electrénica Escalar Forzar Cerraduras Hab Vehiculo
Informatica Interrogar Investigacion Leyes
Liderazgo Mecanica Medicina Nadar
Navegacion Primeros Aux. Rastrear Saltar

Segquir Sigilo Supervivencia Tacticas

Lenguaje por Sefas

31




Cientifico / Medico

Por lo general, en la saga son los antagonistas de la saga. Suelen ser sujetos sociopatas,
egocéntricos y megalomanos, aunque también estan los que simplemente son
ambiciosos. Miembros destacados de este selecto club de aspirantes a dioses de la
destruccion, tenemos al Dr Orzwell Spencer (Co-fundador de UMBRELLA Inc.), el
matrimonio Birkin (William y Anette) y los hermanos Ashford (Alfred y Alexia)(Bueno, solo
Alexia. Alfred es un perturbado a secas...).

Sin embargo, también existen “ovejas negras’”
dentro de este gremio, individuos altruistas o
simplemente, neutrales, como el Dr. Luis Serra
(Luis Sera en el original) y el Dr George
Hamilton.

Algunas notas sobre los Cientificos:
1. Su INT no debe bajar de 12.

2. Depende de la “relevancia” del
cientifico, sus Puntos de Personaje
variaran ente 100 y 150.

3. La Reputacion (Gratuita), se estimara
en funcién de los Puntos de Personaje
empleados.

4. Solo pueden escoger Armas Cortas
en la habilidad “Armas de Proyectiles”

Las habilidades que podra elegir el Cientifico / Medico, seran las siguientes:

Armas Proyec. Cienc. Naturales Comerciar Correr
Diagnostico Electrénica Ensefianza Forense
Fotografia Hab Influencia Hab. Vehiculo Humanidades
Informatica Ingenieria Investigacion Leyes
Mecanica Medicina Meteorologia Nadar
Oratoria Primeros Auxilios Prog. Ordenadores Idiomas

Agentes Corporativos / Especiales

En este “cajon de sastre”, incluimos tanto a los agentes de las corporaciones, empleados
en labores de inteligencia y contra inteligencia “empresarial’, y aquellos agentes
especiales de campo de algun estado u organizacion (N.S.A., Equipos SOA de la B.S.A.A
....). Algunos ejemplos de estos sujetos son Ada Wong, Bruce McGivern y Sheva Alomar.

Algunas notas adicionales para los Agentes.

1. Ninguna de sus caracteristicas puede bajar de 10.

2. Las “taras” fisicas o psiquicas no deberan suponer una incapacitaciéon severa
para su trabajo, esencialmente fisico y mental (Es decir, podra, por ejemplo, ser
tuerto, pero no cojo, podra ser gloton pero no obeso...)

3. Pueden tener “Patrén” (por lo general) y gratis, o ser “freelance”, a sueldo del
mejor postor.
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4. Depende de la “relevancia” del agente,
sus Puntos de Personaje variaran ente 125 y150.

5. La Reputacion (Gratuita), se estimara en
funcién de los Puntos de Personaje empleados.

Las habilidades a las que opta un agente, serén:

Acrobacias Actuar Armas CaC
Armas Proyectiles Armeria
Carterista Comerciar Conoc. Area
Correr Demoliciones Disfraz
Electronica Escalar Escapar
Forzar Cerraduras Fotografia
Hab Vehiculo Hab. CaC* Informéatica
Interrogar Investigacion Leyes
Mecénica Nadar Navegacion
Ocultar Primeros Aux. Saltar
Segquir Sigilo Supervivencia
Idiomas

Militares / Mercenario

Profesionales de las armas, a sueldo del mejor postor, ya sea del propio gobierno,
gobierno ajeno, corporacioén, cartel legal o ilegal, etc... . Se incluyen aqui a los agentes de
la U.B.C.S de UMBRELLA o de cualquier otra corporacién u organismo (Equipos SOU de
la BSAA,....) y a agentes libres. En esta categoria, destacan Jack Krauser y Carlos
Oliveira.

Para los militares, van estas notas adicionales:

1
2.
3.
4

oo

Ninguna de sus caracteristicas puede bajar de 10.

Sin taras fisicas o mentales

Su patrén es el Estado.

Depende de la “relevancia” del agente, sus Puntos de Personaje variaran ente
100 y 150.

Cuentan, gratuitamente, Grado Militar (5).

Y, desde luego, no pueden ser “Menores de Edad”.

Algunas notas adicionales para los Mercenarios:

1.
2.

Ninguna de sus caracteristicas puede bajar de 10.

Las “taras” fisicas o psiquicas no deberan suponer una incapacitacion severa
para su trabajo, esencialmente fisico y mental (Es decir, podra, por ejemplo, ser
tuerto, pero no cojo, podra ser gloton pero no obeso...)

Pueden tener “Patron” (por lo general) y gratis, o ser “freelance”, a sueldo del
mejor postor.

Depende de la “relevancia” del agente, sus Puntos de Personaje variaran ente
100y 150.

La Reputaciéon (Gratuita), se estimara en funcion de los Puntos de Personaje
empleados.

Y, desde luego, no pueden ser “Menores de Edad”.
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Las habilidades de un Militar / Mercenario podran ser:

Acrobacias Armas CaC Armas Proyec. Armeria

Camuflaje Comerciar Correr Demoliciones
Electronica Escalar Hab. Influencia Hab Vehiculo
Informética Interrogar Lanzar Liderazgo
Mecanica Nadar Navegacion Primeros Auxilios
Rastrear Saltar Sigilo Supervivencia
Tactica Trampas Idiomas Lenguaje por sefias

Finalmente, se hace notar que un Mercenario, especialmente si tiene un buen patrén
(Miembros “en plantilla” de UBCS, por ejemplo), iran mejor equipados y tendran mejores
vehiculos que un Militar.

Policias

Agentes del orden, ya sea de Racoon City (RPD) u otra ciudad...o pais (Policias
Nacionales, por ejemplo). En esta ambientacion, su lema de “...para proteger y
servir...”puede convertirse en “...para proteger y ser servidos...” como aperitivo para
zombies y demas progenie mutante. Suelen ser individuos integros y voluntariosos (Leon
S. Kennedy o Kevin Ryman) o corruptos (Jefe Irons).

Como “simples” personajes, sus puntos no deberian pasar de 125 (siendo generosos).

Como notas adicionales para los policias:

1. Ninguna de sus caracteristicas puede bajar de 10.
2. Tienen, gratuitamente, la situacion social “Agente de la Ley (5).
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3. No puede tener desventajas que supongan una “tara” fisica o psiquica (Tuerto,
Pirbmano...)
4. Y, desde luego, no pueden ser “Menores de Edad”.
5.
Las habilidades entre las que podra elegir seran:

Armas CaC Armas Proyectiles Armeria Conoc. Area
Correr Criminologia Forzar Cerraduras Hab Vehiculo
Informatica Interrogar Investigacion Leyes

Nadar Primeros Aux. Saltar Sequir

Sigilo

Supervivientes

Simples civiles que han tenido la mala suerte de estar en mal lugar en mal momento. Aqui
queda a discrecion del Director de Juego las habilidades, ventajas y desventajas que
puede adquirir el jugador. La Unica limitacion para éstos es decidir, antes de empezar,
cual va a ser su profesion (distinta a las anteriores). Una vez decidida ésta, es solo
cuestion de sentido comun y buen criterio las caracteristicas a elegir.

Algunos personajes destacables de esta clase en la saga son:
Claire Redfield/Yoko Suzuki: Estudiante / Becaria
Elza Walker: Universitaria / Motera®
Mark Wilkins: Guardia de Seguridad
Cindy Lennox: Camarera
David King: Fontanero
Jim Chapman: Empleado de Metro
Alyssa Ashcroft / Ben Bertolucci: Periodistas.
Sherry Birkin: Nifio.

ZalWi

Biohazadll'5jwwwibioflamescom

% El jugador que identifique a este personaje, sin usar Internet o trampas similares, asignale, gratis, la ventaja "Suerte"
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Aqui, dentro de la logica de la profesion, vale todo, sin limitaciones (pueden ser hasta
menores de edad)...salvo que el maximo de puntos de personaje no ser4 mayor de 100.

Agentes de B.S.A.A (Bioterrorist Security Assessment Alliance)

La BSAA es una organizacion paramilitar financiada por el Consorcio Farmaceéutico
Mundial, que cuenta con el respaldo legal de la ONU. Proporcionan asesoramiento y
asistencia militar y cientifica en casos de bioterrorismo, siempre dentro del marco legal
establecido por Naciones Unidas.

Aunque su cuartel general se encuentra en
Inglaterra, presenta instalaciones a lo largo del
globo, cada wuna con una zona de
responsabilidad propia:

-EUROPA: Union Europea y Rusia Occidental
-NORTEAMERICA: Canada, EEUU y México
-SUDAMERICA: Centroamérica y Sudameérica
-AFRICA OCCIDENTAL: Africa Occidental

-ORIENTE MEDIO: Oriente Medio y Africa
Oriental

-EXTREMO ORIENTE: Rusia Oriental y Asia
-OCEANIA: Oceania y Antartica.

Aparte del personal burocratico y cientifico de
& . laboratorio, la BSAA cuenta con Equipos
B W Tacticos, procedentes de todas las ramas “ltiles”

de los paises en los que cada delegacion tiene
responsabilidad (militares, médicos, técnicos, psicologos...). Estos equipos tacticos se
dividen, a su vez, en:

N

-S.0.U. (Special Operations Units): Son equipos de operaciones especiales,
cuyos cometidos son: Infiltraciébn, Combate y Neutralizacién. Cada Unidad
(Unit) consta de doce miembros, distribuidos en cuatro equipos de cuatro
individuos. Sin embargo, si la entidad de la amenaza lo requiere, varias de
estas unidades pueden trabajar simultaneamente sobre el terreno.

Un personaje perteneciente a un S.0.U. obtendra las habilidades del
arquetipo Militar/Mercenario.

-S.0.A. (Special Operations Agents): Son agentes de campo, con cometidos
de investigacion y espionaje. Aunque posiblemente carezcan de las
habilidades de combate que caracterizan a los elementos de un S.0.U.,
gozan de un rango superior dentro de la organizacion. Trabajan en solitario o
por parejas, por lo que en estos individuos prima la inteligencia, resistencia
psicoldgica y pericia individual del mismao.

Un SOA puede pertenecer a cualquier arquetipo, con la unida limitacion de
gue no podra ser menor de edad.
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Decidido el arquetipo y la cantidad de puntos, resta darle un trasfondo al PJ recién
creado. Tomados de los manuales GURPS Lite y GURPS Lite Cuarta Edicién, no se
establecen cambios o modificaciones en cuanto a los siguientes apartados, quedando a
discrecion del DJ las que considere o no aplicables a un determinado personaje. Sin
embargo, se incluyen pequefios comentarios a las mismas.

-En el Apartado “Ventajas”
a) Inmunidad / Resistencia a enfermedades.

Si se trata de resistir el contagio de alguno de los virus o del
parasito Plaga, la ‘‘nmunidad’ no es tal, sino que aporta un +3
al VG, mientras que la ‘Resistencia’ aporta un +1.

b) Letrado

Por defecto, todos los PJ de la ambientacion son letrados.
c) Talento

El establecimiento de talentos queda a discrecion del DJ
d) Talento magico

Considérese como Talento magico el empleo ‘serio’ de las
cartas del Tarot, lectura de posos del café y similares. En tu
mano queda que esa habilidad al final sea una patrafia o algo
atil. Males de ojo, maldiciones gitanas y similar no estan
permitidas.

e) Tecnologia avanzada

Solo se permitird un nivel 1, y siempre y cuando el PJ este
relacionado con el ejército de algun pais altamente
desarrollado, pertenezca a UMBRELLA 0 al BSAA.

f) Saltador

No se permite, al igual que ningin otro talento psiquico,
telepatico, piroquinético, psicocinético ni “quiropractico” (Alice
solo hay una...).

-En el apartado “Desventajas”
a) Primitivo

Solo se permite en casos muy determinados y en grado
moderado (comunidades Amish, tribus reductoras de cabezas
de la selva de Borneo....)
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4.-EQUIPAMIENTO

Aparte de su ingenio e inteligencia, los personajes contardn con un amplio equipo
personal para combatir toda mutacion que se les presente o bien a aquellos humanos que
las patrocinan, ya sean armas, equipos de proteccién individual y equipo complementario.

Armamento

He aqui un breve listado de armas a disposicion de los PJ’s. y de sus antagonistas. Para
mas informacién sobre armas de fuego, su aspecto, o una mayor seleccion, visiten la
Armeria del sefior Kendo en Racoon City o consulte la pagina Web WORLD.GUNS.ru
donde encontrard un amplio surtido de armas junto con sus caracteristicas e imagenes.

Pistolas/ Revdlveres

. ALCANCE
ARMA TIPO DANO CdF Disparos Peso FR MIN
DR Pr
QSz 92 Aplastamiento 2d-1 9 3 2 15 760 9
STAR M30 Aplastamiento 2d 10 2 2 15 1140 10
Sig Sauer PRO 2009 Aplastamiento 2d 9 3 3 15 760 8
1ZhMASh Makarov Aplastamiento 2d 9 2 3 8 730 8
"Castigadora" Aplastamiento 2d 11 4 4 15 1000 8
Strechkin APS Aplastamiento 2d+1 11 4 2 20 1020 10
H&K VP 70 Aplastamiento 2d+1 11 3 3 18 820 9
Boberg XR-9 Aplastamiento 2d+1 9 2 2 7 555 7
“BlackTail" Aplastamiento 2d+1 12 4 3 15 750 8
Glock 17 Aplastamiento 2d+2 10 3 3 17 625 9
Walter P99 Aplastamiento 2d+2 9 3 2 16 800 9
Beretta 925 Aplastamiento 2d+2 10 4 2 15 950 9
Beretta 93R Aplastamiento 2d+2 11 4 3 20 1170 10
SIG Sauer P226 Aplastamiento 2d+2 9 3 3 12 1180 10
"Eagle" Aplastamiento 2d+4 11 3 4 15 800 8
"Samurai Edge" Aplastamiento 2d+4 11 4 3 15 850 8
Luger Dorada Aplastamiento 2d+6 10 4 3 8 1400 8
SPHINX 3000 Aplastamiento 3d-1 10 4 2 16 1040 10
H&K USP Match Aplastamiento 3d-1 9 3 2 15 720 8
Beretta 96S Aplastamiento 3d-1 10 3 3 11 975 10
FN BROWNING HP Aplastamiento 3d-1 9 4 3 13 885 9
"Red 9" Aplastamiento 3d-1 12 4 3 8 900 8
Beretta PX4 Aplastamiento 3d 9 3 2 14 800 9
H&K 45 Aplastamiento 3d 10 3 1 10 785 9
Colt SOCOM Aplastamiento 3d+1 10 4 1 10 1510 11
Colt Goverment Aplastamiento 3d+1 10 4 1 7 1080 10
IMI Desert Eagle Aplastamiento 3d+2 11 4 1 7 2500 11
"Killer7" Aplastamiento 3d+4 11 4 2 9 1800 10
Pistola Taser X26A Empalamiento 3d (*) 5 2 1 1 600 6
Pistola de Dardos Empalamiento 1d + (**) 5 2 1 1 500 6
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*El dafio de la descarga se compara con el VG de la victima en una tirada. Si la falla, el blanco cae al suelo, en estado Aturdido, no
pudiendo realizar las tiradas de recuperacion hasta 1d+3 asaltos después. Si la supera, solo sufre un SHOCK, siendo la penalizacién
igual a la diferencia entre el dafio de la descarga y su propio VG.

**Aparte del dafio punzante, se debera realizar el dafio que corresponda al contenido del dardo (Tranquilizante, veneno, Virus T,...)

. ALCANCE
ARMA TIPO DANO CdF Disparos Peso FR MIN

DR Pr
Chinese 9mm police Aplastamiento 2d-1 9 3 3 6 650 6
.38 Especial Aplastamiento 2d-1 10 2 3 6 1000 8
S&W .44 Aplastamiento 3d 10 2 3 6 1600 11
S&W .500 Aplastamiento 3d 11 3 3 6 2000 12
Colt SSA Aplastamiento 3d+3 12 4 2 6 1200 10
Ruger GP-100 Aplastamiento 4d 9 2 2 6 1150 11
MP-412 Rex Aplastamiento 4d 10 3 2 6 900 11
Colt Phyton Aplastamiento 4d 11 3 1 6 1100 12
"Butterfly" Aplastamiento 4d+4 12 4 2 6 1550 11
Subfusiles

~ ALCANCE
ARMA TIPO DANO CdF Disparos Peso FR MIN

DR Pr
Type 05 Aplastamiento 2d 11 8 5 50 2200 10
Skorpion VZ 61 Aplastamiento 2d 9 6 4 10/20 1280 9
Benelli CB M2 Aplastamiento 2d+1 10 8 5 30 3400 11
Calico M-100P Aplastamiento 2d+1 9 10 4 100 1700 9
FN Herstal P90 Aplastamiento 2d+2 11 8 5 50 2540 10
H&K MP-7 Al Aplastamiento 2d+2 11 7 5 30/40 1500 9
IMI UZI Aplastamiento 2d+2 11 8 3 25/32 3700 11
STAR Z-84 Aplastamiento 2d+2 11 8 3 25/30 3000 11
Steyr TMP Aplastamiento 2d+2 9 5 5 15/30 1500 9
H&K MP-5K Aplastamiento 3d 9 6 5 15/30 2000 10
H&K MP-5 Aplastamiento 3d 10 9 4 15/30 2540 10
PP 2000 Aplastamiento 3d 10 7 3 20/30 1400 9
Colt M635 Aplastamiento 3d 11 9 5 20/32 2590 10
Beretta MX4 Aplastamiento 3d+1 11 9 4 30 2480 10
H&K UMP Aplastamiento 3d+1 10 8 3 10/25/30 2200 10
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Rifles / Fusiles

. ALCANCE
ARMA TIPO DANO CdF Disparos Peso FR MIN
DR Pr
Steyr IWS 2000* Aplastamiento 15d 20 15 1 5 18000 13
M99* Aplastamiento 11d+2 22 14 1 5 12000 12
Barrett M82* Aplastamiento 10d 24 14 1 10 12900 12
Dragunov SVD Aplastamiento 8d 16 13 2 10 4300 11
H&K PSG-1 Aplastamiento 7d+2 16 15 2 5/20 8100 12
QBU 88 Aplastamiento 6d+2 18 13 2 10 4100 11
AN-94 Aplastamiento 4d 12 12 5 30/45 3850 11
AK-74 Aplastamiento 4d 12 12 2 30 3600 10
FAMAS G2 Aplastamiento 4d+2 13 11 4 25-30 3600 10
Steyr AUG Aplastamiento 4d+2 13 12 2 30/42 3800 10
CAR-15 Aplastamiento 5d 12 11 3 20-30 2440 9
Vektor CR-21 Aplastamiento 5d 13 11 3 20/35 3800 9
IWI Tavor TAR-21 Aplastamiento 5d 13 11 4 30 3270 9
SIG SG 551 Aplastamiento 5d+1 12 12 3 20/30 3400 10
H&K G36 Aplastamiento 5d+1 12 13 3 30/100 3600 10
Colt M-16A4 Aplastamiento 5d+1 14 13 4 20-30 3400 10
Beretta ARX-160 Aplastamiento 5d+2 12 12 3 30 3000 9
Norinco QBZ 95 Aplastamiento 5d+2 14 11 2 30 3400 10
XM8 Aplastamiento 5d+2 12 12 3 30/100 2660 10
AK-47 Aplastamiento 6d 13 12 2 30 4300 11
FN SCAR Mk 17 Aplastamiento 6d+2 13 13 2 20 3860 11
Rifle de Descargas Electricidad 8d 4 10 1 20 4500 10
Rifle P.L.R. 412 Energia 6d** 4 10 1 10 5500 10

*El uso militar de estos fusiles es contra-vehiculos. Usarlos contra personal esta penado por todos los convenios internacionales.
*E| P.L.R. 412 o “Plague Laser Remover’ (‘Removedor’ Laser de Plagas), causa la muerte instantanea a cualquier individuo con una
Plaga en su interior (ademas de a ésta, por supuesto).

Ametralladoras

. ALCANCE

ARMA TIPO DANO CdF Disparos Peso FR Min
DR PR

M-249 S.A.W. Aplastamiento 6d 14 10 6 30/100t/200b 6900 10
HK MG 4 Aplastamiento 6d 14 10 5 200b 8100 10
Norinco QBB 95 Aplastamiento 6d+2 16 9 4 30-80 3900 9
PKP Pecheneg Aplastamiento 7d 16 10 4 100t/200b 8700 10
FN MAG Aplastamiento 7d+2 15 11 5 250b 13000 11
BROWNING M2 Aplastamiento 9d 18 12 3 250b 38000 12
GD LW50MG Aplastamiento 9d+2 18 12 2 250b 18000 11
Gatling Aplastamiento 12d 14 10 10 500b 25000 13

t: La municién esta alojada en un Tambor.
b: La municién esta encintada.
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Escopetas

. ALCANCE
ARMA TIPO DANO CdF Disparos Peso FR Min
DR PR
MAG 7 Aplastamiento 5d 10 6 2 5% 4000 6
Benelli M3 Aplastamiento 5d 11 7 2 8* 3200 5
FRANCHI SPAS 15 Aplastamiento 5d+1 11 6 3 6* 3900 6
Remington M1100 Aplastamiento 5d+1 10 5 2 7* 3000 5
Tel-Tec KSG Aplastamiento 5d+1 11 5 1 7i+7i # 3130 5
USAS-12 Aplastamiento 5d+2 10 5 3 10*/20** 5500 8
Striker /Protecta Aplastamiento 5d+2 10 5 1 12%* 4200 7
FRANCHI SPAS 12 Aplastamiento 5d+2 12 5 2 8i 4400 7
Mossberg 500 Aplastamiento 6d 12 5 1 8i 3300 6
"Jail Breaker" Aplastamiento 6d 12 7 4 15** 4250 7
HK CAWS Aplastamiento 6d 11 5 3 10* 3700 6
Norinco Hawk Aplastamiento 6d+1 10 5 2 5% 3100 7
Saiga 410K Aplastamiento 6d+1 13 6 2 2/4/10* 3200 7
Benelli M4 S 90 Aplastamiento 6d+1 11 6 2 6i 3800 8
Beretta 1201FP Aplastamiento 6d+2 12 6 3 5 2850 7
Ithaca M37 Aplastamiento 6d+2 11 6 1 4 3060 7
KS-23 Aplastamiento 7d 10 5 1 3i 3800 8
*Los cartuchos van alojados en un cargador, como en un fusil.
**|_os cartuchos van alojados en un cargador tipo Tambor.
# Los cartuchos se almacenan en dos alojamientos distintos. Cambiar entre uno y otro lleva un turno.
Explosivas
o ALCANCE )
ARMA TIPO DANO bR b CdF Disparos Peso FR MIN
r
Explosiva 5d FR 2 lix4as 450 8
Incendiaria 2d x 2d as FR 2 lix4as 550 8
Granada de mano Aturdidora 4d* FR 2 lix4as 400 8
Lacrimégena 4d*** x 2d as FR 2 lix4 as 500 8
Ocultacion # FR 2 lix4as 475 8
Explosiva 6d+2 550
Incendiaria 3d x 3d as 650
Aturdidora 4d* 450
Granada (Proyectil / Py) Gas BOW 2d x 3d as** 750
Acidas 3dx 2d as 800
Eléctricas 5d 900
Ocultacion # 600
Lanzagranadas Granada (Py) Variable 10 4 1 1i 2750 10
Lanzagranadas Automatico Granada (Py) Variable 13 7 2 6i 9000 12
RPG-7 ## Explosivo 12d 12 6 1i 7000 11
Lanzacohetes AT-4 Explosivo 11d 11 4 1i 6700 10

*El dafio se compara con el VG de cada victima. Si no la supera, aplicar Regla de Aturdimiento.

**E| dafio solo se aplica a criaturas que tengan, o hayan sido creadas por el virus Progenitor, virus T o alguna de sus variantes.

***E| dafio se compara con el VG de cada victima. Si no la supera, aplicar Regla de Shock. Las tiradas se repetiran mientras la victima

esté dentro de la influencia del gas
# No causa dafio, pero crea una cortina de humo que dura entre 6d (Granada de mano) y 12d (Granada Py) asaltos
## Modelos posteriores pueden mejorar o bien el dafio, alcance o precision.
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Armas blancas

_ ALCANCE
ARMA TIPO DANO PESO FR Min
DR Pr 1/2D MAX
Hacha Arrojadiza Corte Man+2 11 2 FR FR+11/2 2000 11
Ballesta Empalamiento 2d+3 12 4 100 200 3000 7
Cuchillo Empalamiento Aco 10 0 FR-2 FR+5 500 N/A

Nota: Las armas marcadas con fondo amarillo, son armas "especiales" no disponibles en
las armerias habituales (y no habituales). Deben ser lo suficientemente escasas como
para representar un premio (o tesoro) para los PJ’s mas implicados en el juego.

Asimismo, las armas que llevan en su nombre la letra "X" (Salvo el Taser) son armas que
en la actualidad son experimentales, por lo que su disponibilidad también estara muy
limitada).

Accesorios para Armas

Para aquellos que opinan que la mejor defensa es un buen ataque, a continuacion se
ofrece un pequefio sumario de accesorios para armas.

-Kit de Limpieza de Armas: Después de un uso moderadamente prolongado, toda
arma precisa ser limpiada y engrasada de nuevo. Si un arma no es regularmente
limpiada, auméntale la posibilidad de Pifia de 18 a 17....0 mas, dependiendo del periodo
de dejacion del PJ. La vida propia y la de otros bien valen el gasto de 25 €

-Silenciadores: En ocasiones, eliminar a un sujeto en silencio es valioso. Se
disponen versiones para Pistolas, Subfusiles y Rifles/Fusiles. Habra que tener en cuenta
qgue el dafio del arma causard 1d menos de lo habitual y la efectividad del mismo solo
sera de 1d+6 disparos. Peso: 250 Gr. Precio: +100 €.

-Mira Laser: Acoplada bajo el cafidén del arma o sobre ésta, el puntero proyecta un
pequefio haz laser, que permite al tirador apuntar con mayor precision. Disponible para
Pistolas, Subfusiles, Rifles/Fusiles y Escopetas. Aporta un +3 Pr siempre que se haya
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estado apuntando durante al menos un turno (solo +1 en Disparo Rapido): Peso 500 Gr,
Precio: 500 €

-Linterna: Una pequefia pero potente linterna LED capaz de iluminar los rincones
mas oscuros o deslumbrar al adversario. Acoplable bajo el cafidn del arma en Pistolas,
Subfusiles, Rifles/Fusiles y Escopetas. Peso: 500 Gr. Precio: 100 €

-Mira Vision Nocturna: Permite vez al enemigo en condiciones de escasa luz.
Disponible para Rifles/Fusiles y Ametralladoras. Peso 1 Kgr. Precio: 750 €.

-Mira de Infrarrojo: Permite detectar fuentes de calor, ya sean criaturas, vehiculos
o francotiradores agazapados en la espesura. Disponible para Rifles/Fusiles y
Ametralladoras. Peso: 2 Kgr. Precio: 1.500 €

-Mira Electrénica: Reemplaza a la Mira optica convencional o a las “iron sight”
como elemento de punteria. Permite una calidad de aumento superior, lo que otorga al
tirador una bonificacion de +2 por turno apuntando. Peso: 2.5 Kgr. Su precio, 900 €.

-Radio-Transmisores: Equipos de pequefio tamafio para recibir y enviar
informacion por audio, audio-video y/o datos. Pueden ser tan simples como “walkie-
talkies” o sofisticados como un comunicador de “Star Trek”. Por tanto, los precios y
disponibilidad variardn dependiendo de la época de la ambientacion y su grado de
sofisticacion. Sin embargo, los pesos no deberan superar el kilo de peso. Tanto su peso
como sus alcances y funcionalidades quedan a criterio del Director de Juego.

-Mini-Camaras: A fin de realizar informes exhaustivos y bien documentados de
una intervencion armada, puede equiparse a uno o varios de los elementos de combate
enviados sobre el terreno con unas pequefias video-cAmaras, que pueden ir montadas,
bien en el hombro, bien en el casco del individuo o incluso en la propia arma. La
grabacion puede ser enviada, a través de una radio digital a un receptor proximo o bien
guardarse en un pequefio disco duro que también porta el operador. Peso total 450 gr.
Precio: 400 €.

Armaduras

Pero solo un PJ vivo puede usar un arma. Para ello, sera recomendable que consiga un
buen equipo de proteccion personal.

TIPO DP RD PRECIO PESO (Kg) NOTAS
Ropa normal 0 0 Variable 0.5 Var
Prendas de Cuero Var 1-2 Var€ Var Var
Prendas de NOMEX © (1) 1 6 120 € Var Var
Casco de Motorista (2) 1 3 100 € 1 Solo Cabeza
Chaleco Anticortes (2) 2 4 220 € 2.5 Solo Torso
Chaleco Antibalas Ligero (3) 2 4 400 € 4 Solo Torso
Chaleco Antibalas Militar (3) 2 8 750 € 7.5 Solo Torso
Casco Militar de Kevlar 1 6 300 € 15 Solo Cabeza (Parcial)
Casco Integral Blindado 1 6 500 € 2.5 Solo Cabeza (Total)
Armadura de Combate Ligera 4 7 +2.500 € 5 Todo el cuerpo (menos Cabeza)

(1) Contra Fuego y Acidos. RD 1 contra ataques fisicos
(2) Solo RD 1 contra armas de fuego.
(3) Con ataques Empalantes y acidos, DP y RD reducidos a la mitad.
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La Armadura de Combate Ligera (ACL) es un traje compacto y cefiido que cubre desde
los tobillos hasta el cuello del portador, similar a un traje de neopreno, aunque mas fino.
Esta fabricada con fibras de Coltan entrelazadas de un modo extremadamente compacto,
que proporciona al tejido gran resistencia cinética y flexibilidad al mismo, asi como gran
resistencia frente a acidos. Es un traje muy escaso, solo disponible para miembros de
élite de la Corporacién bien avanzado el siglo XXI y tremendamente raro en el mercado
negro.

Son posibles combinaciones de equipo de proteccién personal, como Chaleco-Casco-
Prendas (guantes, por ejemplo). También es posible simultanear los chalecos de Kevlar
con los Anticortes o con la ACL (si es capaz de aguantar tanto peso).

Es posible, especialmente cuando se combata contra enemigos humanos, que éstos se
protejan, adicionalmente, con escudos.

TIPO DP PESO PRECIO
Escudo Cuero 2 4Kg 200 €
Escudo “Torre” Madera 3 12.5Kg 250 €
Escudo “SWAT” Medio 3 4.5 Kg 400 €
Escudo “SWAT” Pesado 4 8 Kg 550 €
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Otros articulos de interés

Otros articulos que pueden resultar de interés para cualquier PJ que no desee convertirse
en el aperitivo del primer BOW que se le cruce en su camino, son los siguientes.

-Mochila impermeable: De capacidad variable y escaso peso (1 Kg), permite llevar
gran cantidad de equipo, ademas de lo que se lleve en las manos y en los bolsillos.

-Chaleco de Combate: O porta equipo de combate. Prenda ligera a la que se
pueden acoplar bolsillos multiuso para portar cargadores, granadas, CamelBags®
(Cantimploras)...Su precio es de 100 € y su peso en de 1.5 Kgr.

-Frontales LED: Aparte de la clasica linterna, es posible llevar una luz en la
cabeza. El elastico permite llevar una pequefia (300 gr) pero potente luz LED de corto
alcance, pero permite tener ambas manos libres. Puede proyectar tanto una luz fija,
estroboscopica y suele tener filtro para varios colores de luz. Su precio, 25 €.

-Gafas Vision Nocturna: Acoplable en un casco militar, estas gafas (750 gr)
permiten al usuario ver en condiciones de escasa luz, sin tener que estar constantemente
mirando a través del visor de su arma. Su precio, 400 €

-Luces quimicas: Tubos de tamafios y colores variados, proporcionan una tenue
luz alli donde la oscuridad es duefa y sefiora, o bien de elemento jalonador en una ruta,
indicador... Sin embargo, en una emergencia, son el complemento perfecto para los
visores nocturnos, los cuales necesitan algo de luz para funcionar. Es posible incluso
encontrar luces quimicas con luz infrarroja, solo visible con estos visores. La duracién
aproximada de una luz quimica es de unas cuatro horas, aunque las hay de mayor y
menor duracion. Un paquete de veinte luces cuesta 10 € y pesa 250 Gr.

-Bengalas: Proporcionan una luz muy intensa durante aproximadamente 30 / 45
segundos. Util para llamar la atencion, iluminar el entorno...incluso eliminar plagas. Un
paquete de seis bengalas cuesta 30 €, con un peso de 500 gr. Como complemento,
puede comprarse una pistola de bengalas, con un precio de 65 € y un peso de 750 gr.

-Mascara de gas: Mascara de goma resistente a la gran mayoria de agentes
guimicos y corrosivos, regulable para adaptarse herméticamente a la cara del usuario. La
mascara en si cuesta unos 45 € y pesa 750 Gr. Pueden acoplarsele distintos tipos de
filtros:

a) Filtro Tactico: Util solo contra gases lacrimégenos y humos de
ocultacion. Precio: 25 €

b) Filtro NBQ: Protege frente a particulas radioactivas y la mayoria de los
agentes quimicos y biolégicos convencionales (Gas Mostaza, Tabum, Sarin,
NX...). Precio: 175 €

c) Filtro BIOHAZARD: Filtro capaz de retener la mayoria de los agentes
bioldgicos, tanto convencionales como sintetizados biogenéticamente (Cepa
aérea del Virus T, por ejemplo). Precio: 400 €
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Todos los filtros pesan alrededor de 500 Gr, y su duracion aproximada es de una
hora de uso en condiciones de concentracibn media del agente toxico (Los tacticos duran
aproximadamente dos horas).

Para colocarse correctamente una mascara, el PJ debera realizar una tirada contra
su DS, tardando unos cinco asaltos en ello. Si no la supera, debera repetir la operacion,
tardando otros cinco asaltos. Si la pifia, pensara que se ha colocado la mascara
correctamente, pero, sin embargo, no lo estara, exponiendo al usuario al agente téxico.

Es posible, y relativamente seguro, cambiar de filtro. Se requiere una tirada de
VG+5 (Contener la respiracion durante el proceso) y otra de DS-1 para cambiarlo. Si falla,
podra realizar otro intento, aunque, por cada intento extra, también debera repetirse la
tirada de VG, con un -1 acumulable por cada nueva tentativa.

-Traje de Proteccion: Traje de una pieza fabricado en goma resistente disefiado
para dar proteccion completa al usuario frente a agentes quimicos o biolégicos que,
ademas de por las vias aéreas, pueda infectar o envenenar al individuo mediante contacto
dérmico. Puede permitir el uso de botellas de oxigeno o la conexién a un suministro
externo de aire. Sin botellas de oxigeno, el peso del traje es de 6 Kgr. Y su precio es de
600 €.

-Caja para Hierbas: Pequeia caja metalica que se usa para guardar y conservar
las hierbas curativas que los PJ’s puedan encontrar en su camino. Pude almacenar hasta
un total de ocho (8) hierbas por separado. Su peso es minimo y su precio es de 25 €.

-Kit de Sintesis: Pequefio maletin con los reactivos necesarios para mezclar las
hierbas entre si o preparar capsulas. Contiene material para unos 100 usos. Su peso es
de 2.500 gr y su precio es de 300 €.
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-Dosificador de P30: Artefacto experimental de pequefio tamafio, desarrollado por
el propio Albert Wesker y vendido secretamente por Tricell Africa para financiar sus
actividades ilegales. Con aspecto de enorme tarantula metalica, sus "patas" quedan
clavadas profundamente en el pecho de la victima. Inyecta, P30, que, administrado
continuamente y en pequefas dosis, proporciona un incremento del 30 % en FR, DSy VG
(manteniendo la IN tal cual), pero con el efecto secundario de permitir que el sujeto sea
susceptible a la manipulacion mental. Si se le consigue quitar el Dosificador, todos los
efectos desaparecen en pocos minutos. El precio del dispensador es de unos 2.500 € y
su peso es despreciable. Una dosis (24 h), tiene un precio de 1.500 €.

Dosificador de P30 (Sienna Guillory no incluida)
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5.- AGENTES BIOLOGICOS

A lo largo de la saga, han ido apareciendo diversos virus, capaces de convertir cualquier
criatura viva en un engendro mutante avido de sangre...bueno, de la sangre de tus PJ’s.
Algunos de los mas relevantes se detallan a continuacion. Debido a su caracter altamente
confidencial, se considera que solo los mas altos directivos de UMBRELLA deben tener
acceso a este documento.

Virus Progenitor

Es el retrovirus sobre el cual ha girado toda la investigacion biomolecular de UMBRELLA
(y de sus renegados). Su Unica cualidad es la de alterar radicalmente la estructura de una
célula huésped sin matar al anfitrion.

Descubierto a mediados de los 60 en una remota region del Africa Occidental por los
doctores Spencer, Ashford y Marcus, este virus se encuentra Unicamente en una planta
llamada Sonnentreppe (6 “Escalera hacia el sol”). Su Unico habitat, subterraneo, es el
lugar conocido como “Jardin del Sol”, lugar donde UMBRELLA construye un laboratorio
para su produccién (no ha sido posible cultivarlo en ningun otro lugar) e investigacion “in
situ”, ahuyentando a los guerreros de la tribu Ndipaya, protectores de la ciudad
subterrdnea que custodiaba el “jardin”.

Se piensa que era usada por la tribu para elegir a su soberano. Aquellos que ingerian la
planta y no morian en el proceso, eran nombrados reyes...ademas de obtener, segun la
legenda, unas capacidades fisicas asombrosas.

Tras la caida de UMBRELLA, la investigacion fue “retomada” en secreto por la division
africana de la compafia TRICELL, cuya directora, Excella Gionne, junto con A. Wesker
consiguieron nuevos e interesantes resultados, como el compuesto P30y el PG67A/W.

El P30 es un compuesto quimico que dota temporalmente a un sujeto de habilidades
sobrehumanas (Incrementos del 30% en FR, DS y VG)...ademas de hacerle
tremendamente susceptible al control mental. Sin embargo, éste es metabolizado
rapidamente por el organismo, perdiendo todas sus propiedades. Por ello, se
desarrollaros unos inyectores que, colocados en el pecho de la victima (Dispensadores),
mantienen constantes los niveles de P30 en el cuerpo del usuario. Ha sido vendido
secretamente por TRICELL, sirviendo el dinero obtenido para la financiacion del virus
UROBOROS.

Por el contrario, el PG67 A/W, también de TRICELL, fue creado exclusivamente para
contrarrestar los efectos mutagénicos del virus Wesker sobre éste. Debe ser administrado
en dosis exactas, al ser un compuesto extremadamente letal.

Virus T

También llamado “Tyrant” (Tirano), este virus fue el primer avance para el desarrollo de
un arma virica, ademas de ser el primer logro en “militarizar” el virus Progenitor, y servir
de base para el resto de investigaciones de UMBRELLA en el campo de las BOW's. al ser
capaz de infectar y alterar tanto animales como plantas.
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Desarrollado inicialmente por el Dr. Marcus en 1977, al conseguir combinar el ADN del
Progenitor con el de Sanguijuelas, fue implementado tiempo después por Albert Wesker y
William Birkin (tras asesinar a éste y robarle su investigacion).

Repartido por varias divisiones de investigacion de la Corporacién, los primeros
experimentos fueron dirigidos a inyectar el virus en animales, dandose como resultado los
“Cerberus” y los “Neptune”.

Considerandose estos resultados poco interesantes, los ingenieros genéticos comenzaron
a manipular el ADN de éste. Mediante este método de ensayo y error, se lograron
aberraciones como las “Chimeras” y uno de las BOW,s méas provechosas de la
Corporacion, los “Hunters”, hibridos de reptil y humano.

Sin embargo, se considera que el virus alcanza todo su potencial cuando finalmente el
Programa “Tyrant” consigue resultados directamente en seres humanos. EI primer
“Tyrant” viable, el T-002, es una criatura extremadamente fuerte y resistente, capaz de
obedecer 6rdenes simples. Sin embargo, muy pocos individuos son compatibles con esa
cepa del virus, por lo que la produccién en masa de estos BOW's es muy reducida.

Tiempo después, el Coronel ruso Serguey Vladimir intentaria sortear ese problema
creando una serie de clones de un individuo compatible (él mismo) y administrarles una
variante del virus T (desarrollado por el Programa T.A.L.O.S.), logrando el denominado T-
103.

La cepa convencional solo puede transmitirse por inoculacion directa, de persona a
persona por contacto directo con alguno de sus fluidos corporales (sangre, sudor,
saliva...) o por contacto directo con el suero de sintesis. La transformacion tiene lugar en
un plazo que oscila entre horas y semanas, dependiendo si el tipo de infeccion es
secundario (un mordisco, saliva o0 sangre infectada sobre mucosas...), 0 terciario
(contacto del virus puro sobre la piel). En caso de ser inoculado (primario), la
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transformacion tiene lugar en minutos. Ser salpicado por sangre infectada sobre la piel, no
es via de contagio

A efectos de juego, el PJ deberd superar una tirada de VG con un -5 (aunque es de
aplicacion la Ventaja Resistencia/ Inmunidad a enfermedades modificada para este caso).

Sin embargo, el equipo del Dr. Ashford en la isla de Rockford resolvié el “problema”
tiempo, consiguiendo una cepa transmisible por el aire (Cepa “Ashford”), consiguiendo la
transformacién del infectado en minutos, ademas de presentar una tasa mas elevada de
infeccion en infecciones secundarias y terciarias (La tirada a superar sera de VG con -7).

Con el fin de simplificar el proceso, aplica solo una tirada, de ser necesario, por combate o
exposicion ambiental moderada. Si quieres ser realmente “hardcore”, hazla cada vez que
sea mordido o expuesto incluso por la misma criatura.

Para determinar el plazo en el que un PJ tarda en transformarse, el PJ deber4 tirar contra
su VG actual (Las Resistencias ayudan), cada cierto tiempo:

-Cada minuto en el caso de infeccion primario o Cepa “Ashford”

-Cada hora en caso de infeccion secundario.

-Cada dia en caso de infeccion terciaria

Si el PJ falla la tirada pierde un punto de VG, siendo ese VG modificado el VG actual. Si la
supera, no pierde VG. Salvo que sea tratado con un antivirus adecuado (y este funcione),
cuando el VG sea 0, la victima muere, aunque resucita VG asaltos después transformada
en un zombie.

Una infeccién de cualquier cepa de virus T en un humano conlleva:
-Congestion y putrefaccion de la piel del afectado.
-Deterioro de las fibras musculares.
-Pérdida radical de la inteligencia.
-Insensibilizacion al dolor.
-Hiperactivacion del metabolismo (aumento de la fuerza y “vitalidad”)

En algunas especies, sin embargo, la exposicién secundaria o terciaria al virus T ocasiona
un aumento del tamafio y agresividad. En plantas, ademas de un posible aumento del
tamafo, les otorga propiedades venenosas y en ocasiones una siniestra capacidad de
movimiento y ataque.

Virus G

Una de las mas potentes creaciones de UMBRELLA, desarrollado por el Dr Birkin en su
laboratorio bajo Racoon City, es capaz de producir cambios tan extremos e impredecibles
en el organismo infectado, que es considerado el arma biolégica definitiva.

Fue obtenido accidentalmente al inocular el virus T implementado con un parasito (el NE-
Alfa, capaz de aumentar las propiedades del virus), sobre la infeliz Lisa Trevor, prisionera
de UMBRELLA desde los 60, logrando la obtencion de este nuevo virus.
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Tras afios de desarrollo, UMBRELLA sospecha
que Birkin pretende traicionarlos, por lo que
envia a los equipo Alfa y Bravo de la USF
(Umbrella Special Forces) contra Birkin a
recuperar las muestras del virus. Durante el
incidente, Birkin resulta herido de muerte,
desencadenando esta accion el incidente de
Racoon City.

Las caracteristicas que hacen tan especial y
temible a este virus es la siguiente. El parasito
NE-Alfa, tras la infeccion, toma primero el
control del cerebro del huésped, para,
seguidamente, comenzar a construir un nuevo
cerebro a partir de éste. Mientras que el virus en
si comienza a reescribir la estructura genética
del resto del cuerpo. En definitiva, crea un
nuevo organismo, radicalmente distinto al
original. Ademas, estos efectos son apreciables
a los pocos segundos de la infeccion.

Aparte de la inoculacion directa, el virus G solo puede ser transmitido a través de la
implantacion directa de embriones en la victima, y solo si se poseen lazos familiares (ADN
similar). Si no se poseen estos lazos familiares, el embrion se limita a alimentarse del
infectado, tras lo cual, abandona el mismo de modo sangriento.

A efectos de juego, un PJ al que se le inyecte directamente el virus G, no tiene salvacion
alguna. Tras VG asaltos, comenzara a mutar de modo impredecible.

Si es infectado por un embrién y tiene lazos familiares, la victima, cada hora, realizara una
tirada de VG-3 (Valen las Resistencias modificadas). Si la supera, no pierde VG. Si la
falla, perderd un punto, obteniéndose un VG actual como en el caso del virus T. El
desarrollo lleva al infectado a un estado febril, casi comatoso, de incapacidad fisica. Si no
tiene lazos familiares, las tiradas se realizan cada media hora, en las que la victima sufre
fuertes dolores.

Una vez que el VG llega a cero, la victima, o bien se transforma en un mutante G
completo como su “padre”, o bien “da a luz” un embrion G, matando a la victima en el
proceso de un modo bastante “gore”.

Este embrion a medida que se alimenta, llega a mutar a su vez convirtiéndose en una
réplica igual de grotesca, pero menos poderosa que su “padre”, que a su vez es capaz de
crear mas embriones, utiles en combate pero estériles.

Su unico talon de Aquiles es su incapacidad de crear BOWs en serie ya que, debido a su
naturaleza, el virus G es incapaz de crear dos BOWSs iguales, al crear mutaciones
erraticas, volatiles e impredecibles. Asimismo, la criatura carece de inteligencia alguna,
convirtiéndose Unicamente en una destructiva masa de carne en constante mutacion.
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Virus T+G

Intento de UMBRELLA para fusionar el exitoso virus T con las capacidades mutagénicas
del virus G, a fin de conseguir una produccién en masa BOW,s de tercera generacion. Se
esperaba que, con esta nueva cepa, los nuevos BOW'’s dispondrian, ademas de nuevas
mutaciones estables, la capacidad de generar campos electromagnéticos con propdsitos
tanto ofensivos como defensivos. A efectos de juego, un mutante T+G consigue las
siguientes capacidades:

-Consiguen una RD 20 contra ataque de armas de fuego e inmunidad total

frente a cualquier ataque energético (fuego 6 electricidad).

-Capacidad de proyectar un Rayo de Descarga, con un dafio de 8d.

Las criaturas pueden contagiar el virus T convencional.

El virus T+G, tal cual, solo puede ser inoculado por inyeccion directa. Las Unicas muestras
viables fueron robadas por el Dr. Duvall en los laboratorios de la corporacion en Paris.
Una vez inyectado, los plazos de transformaciéon en un mutante T+G son idénticos a un
contagio primario con el virus T. Sin embargo, solo se conoce un infectado de este virus,
el propio Dr. Duval.

Virus WESKER

Desarrollado por el propio Dr Spencer para servir como filtro de especimenes en el
proyecto Nifios Wesker, se supone que es un derivado directo del virus Progenitor.

Esa cepa fue administrada, mediante los mas variados métodos, a todos los nifios del
proyecto durante afos. El virus otorgaria al sujeto una fuerza y velocidad sobrehumanas
(FR, DS y VG a 20). Desafortunadamente, el comportamiento de la cepa fue errético.
Todos los sujetos del estudio salvo uno, Albert Wesker, murieron durante el mismo.

Virus Uroboros

Creado por Albert Wesker en colaboracién con Excella Gionne,
CEO de la division africana de la compafia farmacéutica
TRICELL, siendo factores determinantes de la consecucion de
esta cepa el virus Progenitor y Jill Valentine (por los anticuerpos
generados tras su infeccidén con el virus T), y es pensado como
un medio de forzar la evolucion humana, dotando a éstos de
poder y capacidades asombrosas.

Sin embargo, la planta que contiene el Progenitor es altamente
toxica para los humanos, matando a la mayoria de los sujetos.
El problema es resuelto usando los anticuerpos generados por
el sistema inmune de Jill Valentine tras su exposicion al virus T
} y su posterior “curacién”.

1 Una vez inyectado, el virus se une al ADN del huésped,

, uniéndose a él, readaptando su secuencia genética y, en teoria,

, { forzando su evolucion (+8 a FR, DS, IN y VG). Sin embargo,

== esta circunstancia es extremadamente rara (10 en una tirada de
10d).
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Por lo general, el virus no readapta 6ptimamente la secuencia del huésped, convirtiendo a
éste en un organismo parasitario, Uroboros, una masa de incontables pustulas oscuras,
similares a sanguijuelas, que devoran toda materia organica que encuentran a su paso
con el fin de auto perpetuarse. Por separado, son practicamente inofensivas (salvo para
victimas indefensas), pero en masa, son terriblemente feroces y resistentes, siendo
Gnicamente vulnerables en un punto neural, unas masas amarillentas en su interior. Sin
embargo, aunque vulnerable a las armas convencionales, solo puede ser destruida
definitivamente mediante incineracion.

NoO se conoce vacuna o antivirus para este virus.

Las Plagas. Original

Las plagas son unas criaturas de caracter parasitario. Una vez desarrolladas dentro de su
victima, reducen el intelecto de ésta pero la dotan de gran fuerza y vigor. A pesar de la
pérdida de inteligencia, son capaces de actuar de modo colectivo y coordinado para
cumplir sus propositos, siempre a las érdenes de uno de sus seres, la Plaga-Control, de
mayor inteligencia y con poder sobre ellas.

Fueron descubiertas por primera vez por "Los lluminados”, secta europea de caracter
religioso, en una remota region rural de Espafa. El culto usaba a Las Plagas como
método de reclutamiento de de nuevos miembros. Sin embargo, el primero de los sefiores
de la Casa Salazar, opuesto al culto, consiguié eliminar a la secta (aparentemente) y
sellar al parasito en el interior de las minas donde fue descubierto, construyendo encima
su castillo, a fin de evitar su resurgimiento.

Siglos después, el octavo sefior, Ramon Salazar, fue convencido por Osmund Sadler
(nuevo lider del culto) para reabrir las minas y extraer de nuevo al parasito, usando como
mineros a los habitantes del pueblo mas cercano.
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Aparentemente muertas y fosilizadas, las plagas estaban aun activas en forma de
esporas, las cuales fueron inconscientemente respiradas por los mineros, lo que, meses
después, hizo que las Plagas volvieran plenamente a la vida después de varios siglos de
latencia. Desde ese momento, Saddler fue capaz de recrear el parasito completo mas
rapidamente, inyectando éste en forma de huevo dentro del huésped potencial.

Como Plaga-Control, el plan de Sadler en ese momento es reemplazar a los lideres mas
poderosos del planeta con “ganados” bajo su control y, con el tiempo, infectar con el
parasito a toda la poblacion mundial.

Aunque el plan de Sadler es desbaratado y la infraestructura de Las Plagas es totalmente
erradicada de Espafia, sobreviven varias muestras, robadas por la agente Ada Wong, una
en poder de una institucién desconocida denominada “La Organizacion” y una muestra
secundaria, sin Plaga-Control, entregada a Wesker como sefiuelo por la misma agente.

Aunque sin Plaga-Control, los “hijos” de esta muestra secundaria aparecerian en Kijuju
(Africa) afios después, en el marco general del Proyecto Uroboros, siendo éstos una
version BOW mejorada de los aldeanos espafioles.

En esencia, el parasito, alojado bajo el corazén y el pulmon izquierdo del huésped, altera
el comportamiento de su huésped aferrdndose al sistema nervioso central del mismo. Al
contrario que otros parasitos, presenta caracter social, viviendo con otros de su “especie”
en armonia, supervisada por la Plaga - Control, la verdadera mente de la colmena, la cual,
segun hipotesis del fallecido Dr. Luis Sera, seria capaz de controlar a sus “ganados”
ondas de sonido de ultra alta frecuencia.

Ademas de cambios en el comportamiento, un infectado suele presentar algunos o la
totalidad de los siguientes sintomas:

-Tos con expectoracion de sangre.

-Sangrado de ojos.

-Convulsiones.

-Pérdidas subitas de la consciencia.

-Alucinaciones.

-Inflamacién y oscurecimiento de vasos sanguineos.

-Enrojecimiento del iris, que resplandece ligeramente en la oscuridad.

El parasito es altamente adaptable, pudiendo infectar a otros seres animales. Aparte de
esto, Sadler consiguié varios “mutantes”, altamente interesantes como BOW's, los
Regeneradores y los Novistados.

Sin embargo, La Plaga no induce cambios drasticos en el organismo de su huésped
(como si lo hace el virus T), aunque, en casos de trauma severo (Daflos masivos en la
cabeza), y en casos que La Plaga sea ya adulta, se manifiestan en el exterior, mutilandolo
significativamente. El resto del tiempo, La Plaga “solamente” confiere al infectado elevada
FR y VG e inmunidad al dolor, con el efecto secundario de la reduccion de su IN y el
control que sobre él ejerce la Plaga-Control.

Se cree que la IN del portador es importante a la hora del control, sugiriéndose que, por
parte de individuos con IN elevada o con gran fuerza de voluntad, pueden llegar a
resistirse o incluso a sobreponerse a éste. Otra debilidad de éstas es su hipersensibilidad
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a los flashes brillantes (Granadas Aturdidoras), o a la luz solar si estan expuestas fuera de
su huésped, pudiendo llegar a destruirlas casi de inmediato.

A efectos de juego, el ciclo vital completo de una Plaga sera el siguiente:
-Tras inhalar la espora (si fuera el caso), la victima realizaria una primera tirada
contra su VG (sin modificadores, salvo los de Resistencia/inmunidad). Si la supera,
las esporas han sido destruidas por el sistema inmune. Si no...

-...las tiradas de VG se repetiran diariamente. Si tiene éxito, la espora no madura.
Si la falla, la espora “gana” un punto de VG. Cuando la espora supere los puntos de
VG del huésped, la espora ha madurado, convirtiendose en un huevo. Un critico en
la tirada de VG, supondra que la espora “pierda” 1d/2 puntos de VG. Si éstos llegan
a cero, la espora muere.

-En el estado de huevo, se repetiran las tiradas contra VG cada hora. Si la supera,
el huevo no eclosiona. Un critico destruye el huevo. Si la falla, se liberard la
larva....

-...la cual, entonces, empezara a apoderarse del sistema nervioso y de la mente
del huésped. Cada hora, éste debera obtener una tirada de IN o menos. Si la
supera, no hay efectos. Si la falla, la Plaga “gana” un punto de IN. Estos puntos de
IN de la Plaga serdn modificadores adversos contra el huésped en sucesivas
tiradas. Un critico en la tirada de IN, supondra que la Plaga, “pierda” 1d/2 puntos de
IN. Si éstos llegan a cero, la larva muere.

-Estas tiradas se repetiran hasta que la IN de la larva supere la IN del huésped. En
ese momento, ésta tiene el control absoluto.

-Finalmente, VG semanas después, la larva ha madurado, convirtiéendose en una
Plaga, mientras que el huésped es solo un cascarén util.

Como nota final, un PJ que haya conseguido librarse de modo natural de una espora,
huevo o larva, ganarda, permanentemente, un modificador de resistencia igual a VG/5 6
IN/S (redondeando hacia abajo) para las siguientes ocasiones en las que deba resistir una
infeccién por espora, huevo 6 larva, pero Unicamente contra el tipo de organismo al que
su sistema inmune “pateara el culo”.

Las Plagas. Tipo 2

Creadas por ingenieria genética por personal de TRICELL AFRICA a las 6rdenes de
Excella Gionne, a partir de la muestra obtenida por Wesker en Espafia, el mayor avance
de esta Plaga es que, al poder implantarse en estado adulto, introduciéndolo a la fuerza a
través de la boca del sujeto, el proceso de control del huésped es casi inmediato,
independientemente de la IN o la voluntad del sujeto.

Estos nuevos “ganados”, denominados por los no infectados como ‘majini’ 6 espiritus
malignos, se convierten practicamente de inmediato en esclavos de la comunidad. Con la
orden principal de matar o infectar a otros, sin embargo, si se ven en desventaja, retienen
suficiente inteligencia para adoptar un comportamiento casi normal.
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Esta variante causa mutaciones en sus huéspedes. La principal es la capacidad de poder
desencajar la mandibula, permitiendo abrir ampliamente su boca, por la cual aparecen
pequefios tentaculos para atacar a su victima. Otra de sus capacidades es la de poder
engendrar su propia plaga adulta, pudiendo infectar a otros por si mismos sin precisar un
huevo, como en la Plaga Original. Finalmente, las Plagas de tipo 2 son resistentes a la luz
solar si estan expuestas fuera del huésped, aunque siguen siendo vulnerables a los
flashes brillantes de una granada aturdidora.

A efectos de juego, y dado que lo que se implanta es una Plaga adulta, el ciclo vital de
ésta es mas corto.

-Cada segundo, el huésped debera obtener una tirada de IN o menos. Si la supera,
no hay efectos. Si la falla, la Plaga “gana” un punto de IN. Estos puntos de IN de la
Plaga serdn modificadores adversos contra el huésped en sucesivas tiradas. Un

s
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critico en la tirada de IN, supondra que la Plaga, “pierda” 1 punto de IN. Si éstos
llegan a cero, la larva muere.

-Estas tiradas se repetiran hasta que la IN de la larva supere la IN del huésped. En
ese momento, ésta tiene el control absoluto.

-Finalmente, VG dias después, la larva ha madurado, convirtiéndose en una Plaga
plena, mientras que el huésped es solo un cascarén util.

Debido a la velocidad de control de ésta, no se conocen farmacos para combatirla.

Las Plagas. Tipo 3

A partir de la Plaga original, y con la adicion de un gen sintético de Control, los
investigadores de Miss Gionne desarrollan el Tipo 3, dotando a los infectados de un
incremento asombroso en sus caracteristicas fisicas, mayores que en los ‘majini’
normales, ademas de un incremento de su tamafio y un endurecimiento de su piel, la cual
adopté un tono grisaceo. Sin embargo, el la tribu ‘Ndipaya’, sujeto del estudio, y para
consternacion de los investigadores, aunque la tasa de infeccion en hombres era del 92%,
en mujeres y nifios era del 0%.
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6.-CRIATURAS

Aparte de los humanos y de las criaturas “normales”, el universo del BIOHAZARD
estd plagado de seres que en cualquier otra época habrian sido considerados
sobrenaturales, miticos o incluso divinos. Sin embargo, son solo productos mutados
creados por humanos, ya sea con un propdésito perverso o por accidente (en el caso de
los mutantes de los Virus T y G), o extrafias criaturas primordiales, fruto de una naturaleza
caprichosa y cadtica que han persistido hasta nuestros dias, como “Las Plagas”. El
siguiente documento ha sido generado a partir de las bases de datos de ‘La Reina Roja’,
‘obtenidos’ por la agente libre Ada Wong.

Arafa tejedora

Arafias mutadas por el
virus T a un estado de
gigantismo (el doble y en
algunos casos, al triple
del tamafio de un ser

humano). Agresivas,
suelen inmovilizar a sus
victimas con una

neurotoxina, envolverla
en una de sus telas y
devorarla horas o dias
después, licuando los
tejidos internos de la
victima con una enzima.

Capaces de caminar por
paredes y techos sin
problema, estas
aberraciones pueden
abalanzarse sobre su
presa para morderla e
inyectarle su veneno.

FR: 2d+4 DS: 1d+6 IN: 1d VG: 2d+2 RD: 2d

La potencia sera igual a la mitad del VG de la arafia y sus efectos se aplicaran sobre la
DS de la victima. Si no supera la tirada de resistencia, la DS de la victima quedara
reducida en el valor de la potencia del veneno durante 2d horas. Si la supera, su DS
guedara reducida solamente en un -1 durante 2d minutos. Los efectos de dos o0 mas dosis
son acumulativos.

También pueden optar por escupir su enzima digestiva sobre la victima. El dafio de ésta
(se considera quemadura) sera igual a la mitad del VG de la arafia. También es capaz de
corroer armas y armaduras, reduciendo la RD de ésta. La reduccion sera igual a una
cuarta parte del VG de la criatura.
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Caso de ser envuelto en una de sus telas (o encontrarse con una de ellas), los “PV” de la
misma serd, igual al VG de la arafia, multiplicado por el nimero de capas de la misma (a
decidir por el DJ), y su RD sera igual a la mitad de su VG.

Bandersatch

Grotesca, gigantesca y musculosa criatura
humanoide. Ataca a distancia “lanzando” su
brazo, tremendamente extensible, una
distancia igual a su VG entre cuatro.

FR: 2d+10 DS:2d+2 IN:2d VG: 2d+8

Su ataque es basicamente un pufietazo con
su brazo desarrollado, aunque también
puede agarrar a su victima y lanzarla por los
aires...Un critico en un agarre que no sea
evitado, supone que la criatura ha agarrado
la cabeza de la victima, aplastando ésta si
supera una tirada de FR contra el VG de
ésta.

Por su corpulencia, presenta una RD igual a
mitad de su VG

Cerberus

Perros normales convertidos en bestias salvajes que matan por
placer debido a su exposicion al Virus T. Aunque se les ha visto
atacar en solitario, por lo general se agrupan en jaurias.

FR:1d+8 DS:1d+6  IN: 1d+4 VG: 1d+8

Estos perros mutados pueden intentar derribar a sus victimas, o
morderlas sin piedad.

Colmillos / Adjule

Similares a los Cerberus, estos canes sirven de huésped a una plaga denominada
tentacular, lo que causa la aparicion de numerosos tentaculos en el lomo del animal
cuando entra en combate. Estos tentaculos, de alrededor de un metro de longitud, se
dedican a golpear a sus victimas, mientras el propio “colmillo” se dedicara a morderla.
Su FR idéntico al del “colmillo” del cual es origen.

Los Adjule (Plaga tipo 2), ademas, pueden haber desarrollado una Plaga de tipo Duvalia,
que pueden “exponer” ocasionalmente, con las mismas consecuencias que las descritas
para humanos.
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Las caracteristicas de los “Colmillos” y los Duvalia son las siguientes
FR: 1d+8 DS:1d+8 IN: 1d+4 VG: 1d+12 RD:1d+5

Chupacerebros (Brain Suckers)

Extrafia criatura insectoide, capaz de andar a dos o cuatro
‘patas”, una quimera protoplasmica, resultado fallido del
virus T. Suelen abalanzarse sobre la victima con el fin de
agarrarles en una presa para, en el los siguientes asaltos,
morderles (y devorarles) el cerebro.

FR: 3d DS: 3d IN: 2d VG: 3d RD: 2d

Se ha observado una variedad de esta criatura, llamada por nuestros agentes, “DRAIN
DIEMOS?”, idéntica a la anterior, pero capaz de escupir acido, con una potencia igual a la
mitad de su VG, siendo también capaz de disolver armaduras y equipo.

Ganados

Denominacion de los huéspedes de La
Plaga original. Aunque han perdido parte
de su inteligencia, son capaces de
maniobras coordinadas, asi como el
manejo de herramientas como armas
cuerpo a cuerpo (Cuchillos, Hoces,
hachas, horcas....).

Son insensibles al dolor y tienen una FR y
VG ligeramente superior al humano
estandar. Alguno incluso es capaz de usar

sierras eléctricas, con mortiferos resultados.
FR: 1d+8 DS: 1d+6 IN: 1d VG: 1d+8

Algunos Ganados destacables son el Dr Salvador y las hermanas Bellas. Ademas de
presentar una mayor FR, DS y VG, son mas agresivos (si cabe) que sus paisanos,
ademas de ir armados con moto
sierras. No conseguir esquivar un
ataque de moto sierra supone la
muerte inmediata de la victima

Los Zelotes son la rama
‘religiosa” del culto. Ligeramente
mas fuertes e inteligentes, son
capaces de usar armas blancas
(mazas, ballestas...) asi como, en
algunos casos, portar escudos o ir
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enfundados en armaduras medievales, portando espadones. Sus caracteristicas son las
siguientes

FR: 2d+4 DS: 1d+8 IN: 2d VG: 2d+4

Los milicianos, la rama “armada” del culto, son capaces de manejar también armas de
fuego y granadas, asi como ametralladoras Gatling, bien en afustes fijos o portandolas
con ellos, y lanzacohetes.

FR: 2d+4 DS: 2d+4 IN: 2d VG: 2d+4

Los “Ganados”, ya sean basicos, Zelotes o milicianos pueden, si sufren suficiente dafio,
exponer alguno de los siguientes tipos de plaga, con la que los PJ tendran que tratar:

-Plaga Blade (Cuchilla) : Uno de los tipos de Plaga que pueden manifestarse en
un “Ganado” o miliciano. Se trata de un tentdculo de entre dos y tres metros de
longitud, cuyo extremo presenta una especie de hoja afilada y puntiaguda, capaz
de ataques de Empalamiento y Corte. Su FR y VG es idéntico al del “ganado” del
cual es origen, ademas de una RD: 1d

-Plaga Spider (Arafas): Suele manifestarse en los “Zelotes” o en los “Milicianos”.
Se asemeja a una enorme arafia 0 a un “facehugger (o atrapa-caras de la saga
Alien). Mientras esta en el cuerpo de su anfitrion es capaz de escupir acido.
Cuando el “cuerpo” muere, el parasito abandona éste, atacando por su cuenta al
PJ mas cercano a mordiscos 0, si tiene ocasion asfixiarle aferrandose a su cara..
Presentan las mismas caracteristicas de su huésped mas una RD de 2d. El &cido
gue escupen es corrosivo, capaz de destruir RD’s de las armaduras, y su potencia
es de un cuarto del VG de ésta, actuando durante 1d asaltos.

-Plaga Worm (Gusano): Suele manifestarse en los “Zelotes”. Se asemeja a un
ciempiés o gusano de alrededor de medio metro de longitud. Sin embargo, cuando
ataca, es capaz de extenderse hasta dos metros de longitud. Sus afilados dientes
son capaces de amputar miembros, atravesar corazas y decapitar de un solo
golpe a su victima (no hay tirada que valga). Si acierta y el atacado no logra
esquivar, perdera un miembro (en el peor de los casos) o perdera la cabeza o el
corazon (en el mejor de ellos). Su VG es idéntico al del “Zelote” que lo engendré,
teniendo una Tasa de Regeneracion de PV igual a la mitad de su VG, ademas de
una RD: 1d+3

La exposicion al exterior de la Plaga tendra lugar en las siguientes condiciones.
-Si el huésped, muere o recibe mas de la mitad de su VG en un solo golpe en la
cabeza.
-No estar expuesto a la luz del sol (directa o indirectamente).
-Ademas, debera lograr una tirada de VG o menos toda vez que se cumplan las
dos condiciones anteriores.
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Garradores

Huéspedes infectados con el parasito Crab (Cangrejo) de
la Plaga Original. Aferrada a la espalda de éste, confiere al
huésped una FR, DS y VG elevados, y aunque ocasiona
ceguera al huésped, le otorga una capacidad auditiva
muy elevada (Escuchar 1d*4), guiandose por este sentido
a la hora de atacar a sus victimas con las cuchillas que le
han sido colocadas en los brazos ((ACO+2)x3,
(MAN+4)x3). Carece de medios de autodefensa, aunque es
imposible alcanzarlo si se ataca de frente al Huésped.

FR:2d+6 DS:2d+6 |IN:1d VG:2d+10 RD:2d+1

En este caso, el parasito se ha convertido mas bien en un simbionte, capaz de regenerar
la salud de éste (Mitad de su VG por asalto), y aportandole una RD elevada (Cuarta parte
de su FR). Unicamente matando a la Plaga se puede detener a esta criatura, aunque se la
puede incapacitar causando suficiente dafio en sus miembros (VG*5 o superior).

Gigante / Ndesu

Portadores de la Plaga Gigante, los huéspedes crecen de un modo radical en tamafio y
fuerza. Sus caracteristicas son.

FR: 2d+15 DS: 2d IN: 1d  VG: 4d+15 RD: 4d

Esta plaga causa gigantismo en su huésped,
ademas de wuna elevada capacidad de
regeneracion y resistencia al dafio (RD 12).

Carece de autodefensa, aunque permanece
oculto dentro del huésped hasta que éste recibe
gran cantidad de dafio, siendo entonces
vulnerable durante 1d+4 asaltos. Si se mata a
la Plaga, el gigante muere con ella. Su VG es
igual 4d, y es capaz de regenerarse 1d por
asalto, misma cantidad y tasa de regeneracion
del huésped

Solo pueden ser eliminados si se mata a la/s
plaga/s Gigante, que aparece en su espalda
cada vez que recibe un dafio igual a 1/3 de su
VG.

La variante del Tipo 2, encontrada en los Ndesu de Kijuju, presenta un menor VG (2d),
pero hay mas de una dentro del gigante (2d), debiendo eliminarse todas para que la plaga
principal aparezca. Su VG sera de 2d por el n® de plagas menores que tuviera. Una vez
eliminada la principal, el Ndesu morira.
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Aparte de su fuerza abrumadora, puede usar troncos de arboles o arrojar rocas,
vehiculos...contra los PJ’s que tengan la desgracia de enfrentarse a una o mas de estas
criaturas.

Hiedras (Ivy)

Curiosa creacion del Virus T. Esta planta, del tamafio de un hombre,
es capaz de desplazarse erguida, atacando a sus atonitas victimas
con sus ramas (parecidas a enormes latigos) o escupiéndolas unas
esporas altamente téxicas.

FR:2d+4 DS:2d IN: 1d+2 VG: 2d+4 RD: 1d
Sus ramas (ataque aplastante) tienen un alcance de una cuarta

parte (en metros, redondeando hacia arriba) y, ademas de golpear,
pueden agarrar y estrangular.

La toxicidad de las “esporas”, es igual al VG del Ivy.

También pueden encontrarse Hiedras Fijas (Evil Shades), enormes bulbos rojizos
semejantes a flores que, cada cierto tiempo, expulsan esporas, careciendo de otro medio
de ataque.

Hunters (Cazadores)

Agresivo hibrido Reptil-Humano, creado gracias al uso del Virus T. Su piel dura, su
rapidez, sus enormes saltos, sus largas y afiladas garras, y su “sobrenatural talento” de
que a veces, sus ataques acaben en la cabeza de la victima, decapitandola, lo convierten
en un peligroso adversario.

FR: 2d+8 DS: 2d+6 IN: 2d VG: 2d+8 RD: 2d+10

Se ha conseguido también crear el denominado HUNTER BETA, idéntico al HUNTER
basico pero mas fuerte y resistente, siendo capaz de regenerar (VG/2) PV pos asalto.

FR: 2d+10 DS:2d+3 IN:2d VG:2d+10 RD:2d+12
Y el PURPLE HUNTER, idéntico al HUNTER bésico,
pero sus garras inyectan un potente veneno (cuya
potencia es igual a la mitad de su VG)

FR:2d+8 DS:2d+6 |IN:2d VG:2d+8 RD:2d+10

También esta disponible el HUNTER GAMMA, variedad
acuética del HUNTER bésico.

FR: 2d+8 DS:2d+6 IN:2d VG: 2d+8 RD: 2d+10
En todos los casos, su arma favorita son sus garras, que

puede usar tanto en modo cortante como empalante.
El HUNTER GAMMA, del aspecto similar al de un
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gigantesco sapo, puede lanzar su lengua pegajosa contra un PJ y arrastrarle hasta su
boca, donde seréa disuelto por sus jugos digestivos.

Un critico con las garras supone un golpe decapitador (muerte inmediata del personaje)
salvo que logre esquivar dicho ataque.

Insecto-Tijera

Enorme insecto decapodo articulado capaz de saltar grandes distancias, morder con su
boca y atacar con la cortante pinza de su cola.

FR: 2d+4 DS: 2d+4 IN: 1d VG: 2d
Presentan un caparazén con una RD natural igual al VG.

Jabberwock S3

Criatura experimental creada por el Dr Javier Hidalgo en base al Bandersatch. Superior a
éste, presenta tres enormes tentaculo acabados en cuchilla, capaces de cortar, empalar
o proteger (RD 6d) el cuerpo del ser.

Asimismo, puede extender estos tentaculos hasta una distancia de cuatro metros.

FR: 3d+6  DS: 2d+6 IN: 2d VG: 3d+10 RD: 3d+6

Inteligentes, feroces y persistentes, son capaces de realizar la mision encomendada bajo
cualquier circunstancia.
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Lickers (Lamedores)

Extrafia criatura humanoide y, aunque ciega, posee un oido extraordinario (2d+8), el cual
usa para localizar a sus victimas. Aunque presenta unas enormes garras, suele usar
también su enorme lengua, ya que ésta es capaz de enrollarse en el cuello de la victima y
rompérselo con un fuerte tiron. Se encuentran en solitario 0 en grupos de dos o tres
criaturas.

FR: 2d+10 DS: 2d+8 IN: 3d VG: 2d+10 RD: 2d+6

Puede usar sus afiladas garras bien como arma cortante o como empalante. Ademas, al
igual que las arafas, puede desplazarse facilmente por paredes y techos para emboscar
a sus presas. Su lengua se considera un ataque aplastante. Si obtiene un critico, y la
victima no logra esquivar, morira con el cuello roto.

TRICELL, administro el virus Progenitor a un Licker estandar, obteniendo el denominado
Licker B. Més fuerte que el estandar, tiene un oido mucho mas aguzado (2d+12), siendo
capaz de reproducirse como un animal normal. Por eso, los B se encuentran en grupos
MAs 0 Menos NUMerosos.

FR:3d+6 DS:2d+10 IN:3d VG: 3d+6 RD: 2d+10

Lurkers

Esta criatura es una variacién del experimento de
origen de los Hunter GAMMA. Con un aspecto de
sapo mas acusado que su “primo”, puede usar su
lengua tanto para empalar a sus victimas como para
arrastrarlas a su boca, donde seran disueltas en sus
jugos digestivos. Mas resistente que el Hunter, este
anfibio es, sin embargo, méas estupido que éstos.

FR: 2d+10 DS: 2d+6 IN: 1d VG: 3d+8

Presenta ademés una RD igual a su VG.

65



Majini
Puede traducirse como “espiritu maligno”. Son la version de los “ganados”, conseguida
con la parasitacion de un huésped con la Plaga Tipo 2.

Aunque con las mismas caracteristicas fisicas que los primeros, son mas inteligentes, lo
que les permite incluso pasar inadvertidos si la ocasion lo requiere, asi como utilizar
armas blancas, arrojadizas, moto sierras y vehiculos.

FR: 1d+8 DS: 2d+4 IN: 2d VG: 1d+8

Los majini seleccionados como milicianos, ademas de manejar armas de fuego y
lanzacohetes, pueden portar armaduras corporales y, en ocasiones, cascos y escudos
blindados.

El Ejecutor o Verdugo, es un tipo singular de Majini. De gran tamafio y fuerza, porta una
enorme hacha. Sus caracteristicas son:

FR: 2d+8 DS:2d |IN:2d VG: 2d+10 RD: 2d+3

Al igual que los “Ganados”, un majini que sufra suficiente dafo, puede exponer alguno de
los siguientes tipos de plaga:

-Plaga Bui Kichwa (Gran arafia): Plaga Hatchling una vez que ha madurado. Es
realmente raro ver como ésta surge de un huésped, pero es posible. Se asemeja a
una enorme arafia, del tamafio aproximado de un torso humano. Extremadamente
fuerte, suele aferrarse a su victima, inmovilizandola. Tras esto, le morder& para
drenarle su VG. Al ser mas habitual encontrarlas fuera de un huésped, se
proporcionan sus caracteristicas.

FR:3d DS:2d IN:1d VG: 2d+10 RD: 1d

-Plaga Cephalo: Un enorme tentaculo surge de la cabeza del huésped, similar al
Word de la plaga original. Sin embargo, éste solo ataca golpeando a su victima. La
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FR y el VG seran los de su huésped, y con una RD de 1d+3. Puede darse tanto en
majinis como en milicianos.

-Plaga Duvalia: A diferencia del resto
de plagas, ésta surge desgarrando el
torso de su huésped, adoptando el
aspecto de una enorme flor con
pétalos blindados (RD 8d). Aunque sin
brazos, ser mordido por “la flor” es un
golpe mortal (sin tirada que valga).

El Unico punto débil es el nucleo de la
misma, que queda  expuesto
segundos antes de un ataque.
Asimismo, una granada aturdidora los
elimina facilmente. Puede darse tanto
en majinis como en milicianos.

-Plaga Hatchling (Incubadores): Es el tipo mas comun en los huéspedes de la
Plaga tipo 2 tanto en majinis normales como en milicianos. Se manifiesta en
ocasiones por la aparicion, a través de la boca del huésped de pequefios
tentaculos, ya sea para agarrar y poder morder a su victima o parasitarle con una
plaga. Sin embargo, es el tipo mas deébil. Si el huésped sufre suficiente dafio, es
incapaz de manipular su cuerpo, muriendo junto con él.

-Plaga Kipepeo: Tras la
muerte del huésped, el
parasito se separa de éste
abriéndose paso a través
de tu cuerpo, en forma de
una criatura voladora que
atacara con su afilada
cola ya sea como arma
’é cortante como empalante.
A Tendra las caracteristicas
# de su huésped, ademas
~ de una RD de 2d. Se da
solo en majinis.
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La exposicion al exterior de la Plaga tendra lugar en las siguientes condiciones.
-Si el huésped, muere o recibe mas de la mitad de su VG en un solo golpe en la
cabeza.
-Deberd lograr una tirada de VG / 2 o menos (son menos abundantes)

Sin embargo, a pesar que si pueden sobrevivir a la luz del dia, las luces muy intensas
(granadas cegadoras) pueden destruirles como ocurria con las Plagas originales.

Mencién especial a los majini de los pantanos, pertenecientes a la tribu Ndipaya,
parasitados por Las Plaga tipo 3. Armados con lanzas y porras son el majini mas fuerte y
resistente de todos, facilmente reconocibles por su agresividad, por su piel color ceniza y
por un tamafio ligeramente superior. Sin embargo, la practica totalidad son infectados con
la variedad “hatchling”.

FR: 1d+10 DS:2d+6 IN:2d VG:2d+8 RD: 2d

Estos también presentan su particular version del Ejecutor, ataviado con una mascara
ceremonial.

Mega-Bites

Enormes pulgas, capaces de saltar sobre sus victimas y morderles para drenarles
totalmente la sangre. Una mega-bite aferrada a un personaje solo lo soltar4 cuando uno
de los dos haya muerto. Del tamafio de gatos domésticos, suelen atacar en grupos
numerosos, saltando hacia sus victimas.

FR: 2d DS: 3d IN: 1d VG: 1d
Presentan una RD igual a su VG.

Agarrados a su presa, pueden drenar el VG de su victima a una tasa de VG entre dos
(redondeando hacia arriba).

Mr X

Seres de aspecto humano, pero de gran fuerza, velocidad y
resistencia al dafio, con capacidad de actuar tanto en combate
cuerpo a cuerpo como con armas pesadas (Lanzacohetes,
ametralladoras Gatling....). Si no llevan armas, sus pufos
pueden ser suficientes.

FR: 1d+10 DS: 1d+10 IN:2d+4 VG: 2d+10

Aparte de una RD natural (igual a su VG), el traje que portan
actua como una armadura (sin casco) corporal ligera.

Némesis es un tipo especial de Mr X, mas fuerte y rapido que
éstos.

FR: 2d+12 DS:1d+12 IN:2d+6 VG: 2d+15
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Pueden recibir (y obedecer), 6rdenes a distancia aunque, en ausencia de éstas, seguiran
su propio criterio (en funcién de las anteriores 6rdenes recibidas).

Neptunes

Tiburones modificados por el Virus T. Enormes, rapidos y voraces depredadores capaces
de saltar fuera del agua para capturar a su presa.

FR: 1d+10 DS:2d+6  IN: 1d+6 VG: 1d+10 RD: 2d

Novistados

Criatura mutante creada por Osmund Sadler. Este
enorme insecto volador (algo mas grande que un ser
humano), tiene una capa coriacea (RD 3d+3) y es capaz
de volar. Pero su principal capacidad es la volverse a
voluntad casi invisible al ojo humano (-8 al ataque),
viendose solo una distorsion en el aire hasta el turno
anterior al ataque. Puede usar sus garras empalantes o
aferrarse a su victima, escupiéndole, en el siguiente
turno, un &cido corrosivo.

FR: 2d+8 DS:3d IN: 1d+6 VG: 2d+10

Este acido tendra una potencia igual a su VG, siendo
capaz, ademas de disolver blindajes corporales.

Parasito Uroboros

Criaturas creadas por el virus Uroboros cuando éste no se adapta plenamente al ADN del
huésped. Son una masa de pequefias criaturas oscuras similares a gusanos, que, aunque
individualmente son casi inofensivas, en forma de enjambre son tremendamente
peligrosas.




Este enjambre se alimenta de toda sustancia organica, viva o muerta, creciendo de
tamafio. Un enjambre de tamafio humano tendra las siguientes caracteristicas.

FR: 2d+10 DS: 2d+5 IN: 1d VG: 2d+10*

Su Unico punto vulnerable es uno 6 varios sacos organicos de color amarillento que
crecen en su interior y que en ocasiones se dejan ver a través de la masa. Las masas
posen el VG indicado. Reducir a cero éste solo supone colapsar el enjambre
temporalmente (durante 2d*2 asaltos). Para destruirlo definitivamente, el dafio aplicado
debe ser de origen incendiario y contra los sacos amarillentos de su interior.

Ataca golpeando o agarrando a sus presas, a fin de atraerlas y absorberlas dentro del
todo. Un PJ atrapado puede intentar escapar de ésta una vez por asalto (FR vs FR) o
perder su propio VG a un ritmo de VG del parésito entre dos (redondeando fracciones
hacia abajo)

Plague Crawler

Criatura similar a un insecto, de unos dos metros
de longitud, que ataca a sus presas mediante sus
poderosas pinzas. Presentan un caparazon mas
resistente que los Insectos-Tijera. Ademas son
capaces de reproducirse, sospechandose de la
existencia de “colmenas” sin control por el mundo.

FR: 2d+8 DS:2d+6  IN: 1d VG: 3d

Presentan una RD igual a su VG

Polilla Gigante

Se trata de una polilla normal alterada por el Virus T, que la ha dotado de un gran tamafio.
Esta criatura es capaz de lanzar un extrafio polvo pegajoso (sus huevos), que al
eclosionar sobre la piel o en los pulmones, causa dafios a la victima, o bien, intenta
pegarse a ellas para morderlas y drenarles la sangre.

FR: 2d+4 DS: 2d+4 IN: 1d VG: 2d+4 RD: 2d+3
El dafio de sus “huevos” es equivalente a un veneno de potencia igual a su VG.

La tasa de drenaje de sangre (VG) a una de sus victimas sera igual a la mitad del VG de
la criatura.

Caso de ser envuelto en una de sus capullos (o tener que abrir alguno de ellos), los “PV”
de la misma serd, igual al VG de la polilla, multiplicado por el numero de capas de la
misma (a decidir por el DJ), y su RD sera igual a la mitad de su VG.
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Reapers

Criatura insectoide surgida del empleo del
virus Progenitor sobre cucarachas. Este ser,
de mas de dos metros diez de altura,
presenta cuatro enormes Yy poderosas
garras con las cuales ataca a sus presas,
generalmente en un ataque empalante (un
critico de estas supone la muerte directa por
multiples empalamientos). Tiene una tasa de
regeneracion muy elevada (lgual a su VG),
gue le permite regenerar, en segundos,
incluso garras destruidas.

Ademas de tener una RD elevada (igual a su
VG), es inmune al fuego y de varias bolsas
de su espalda surgen unos vapores toxicos
(Potencia igual a la mitad de su VG) que
ademas dificultan la vision de la criatura en
un radio de dos metros (-6 para apuntar),
ademas de tener efectos lacrimégenos.

Si se consigue dafiar estas bolsas, durante un breve periodo de tiempo, expone parte de
su abdomen, (carente de RD) pudiendo, un ataque certero, causarle un dafio elevado.

FR: 3d+6 DS: 2d+10 IN: 1d VG: 3d+8 RD: 3d+10

Regeneradores

Los huéspedes parasitados con la Plaga
Original Leech (sanguijuela) sufren una
mutacion, perdiendo todo vello corporal y
atributos sexuales, mientras que su piel de
torna &spera. Con gran FR y VG, lo méas
caracteristico de estas criaturas es la
capacidad que tiene el paréasito de regenerar
los miembros y cabeza de su huésped, en
cuestion de segundos, haciendo a esta
criatura, virtualmente “inmortal’”.

FR: 2d+8 DS:1d+6 IN:1d VG: 2d+8

Los parasitos (suelen llevar implantado mas de uno) se encuentran protegidas en el
interior del huésped, siendo solo visibles mediante Visores o Miras de Infrarrojo, pudiendo
estar tanto delante como en la espalda del huésped (siempre en el torso). Carecen de
medios de autodefensa, y su VG es de 2d. Paraddjicamente, no son capaces de
regenerarse a si mismos.
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Puede encontrarse un segundo tipo de Regenerador, el denominado “lron Maiden” (por
el aparato de tortura de la Inquisicion). Con las mismas caracteristicas que el
Regenerador tipico, éste, sin embargo, es capaz, en cuerpo a cuerpo, proyectar afiladas
espinas a lo largo de su cuerpo, ocasionando un dafio masivo a ésta (Dafio 2d-1*3d)

Sanguijuela

La obra maestra del Doctor Marcus. Estas sanguijuelas mutadas con el virus T, se
agregan en comunidades de cientos o miles de individuos, formando una especie de
tosca mente colectiva, que permite actuar a la comunidad como un solo individuo. Este
“‘enjambre” es capaz de atacar por sorpresa desde cualquier rincon u oquedad y con una
tremenda velocidad a cualquier incauto debido a su tremenda fluidez. Aunque es raro, a
veces una sanguijuela solitaria puede intentar atacar a una victima indefensa con el fin de
introducirse en ella e implantar sus huevos.

FR: 1d DS: 1d IN: 1d VG: 1d

Estos valores son los de una sola sanguijuela. Se aumentara FR y VG en 1d por cada 100
sanguijuelas o fraccion. De igual manera, se aumentara su DS, aunque con un limite de
5d. Su IN aumentara en 1d por cada 1.000 individuos.

Para romper la comunidad, ésta deberé recibir un dafio equivalente a cinco veces su VG.
Sin embargo, no todas las sanguijuelas quedaran destruidas, pudiendo reagruparse en el
futuro. Sin embargo, si la totalidad de ese dafo es debido a fuego, la comunidad quedara
totalmente destruida.

En algunos casos, dicha comunidad, por causas desconocidas, mimetizan a la perfeccién
la apariencia humana (de una victima a la que hayan devorado por completo). Esta forma
es solo un disfraz, que le permitia aparentar ser un humano. Si tienen que atacar,
retomaran la forma de enjambre, tardando un turno en ello, o bien tomara una forma
vagamente humanoide, que aunque con andares bamboleantes, es tremendamente
rapida y con unos brazos de hasta dos metros. En esta forma, podra golpear con sus
brazos o morder, drenando ademas la sangre de su victima.

Un informe no confirmado indica que una comunidad formé un todo parasitario con un ser
humano. Este “Hombre-Sanguijuela”, era capaz de andar, desplazarse rapidamente por
conductos de ventilacion, manipular mecanismos simples, y arrojar un chorro de
sanguijuelas a sus victimas, que simultanea el golpe en si junto a las posibles
sanguijuelas que puedan quedar sobre la victima. Solo se pueden especular sus
caracteristicas.

FR: 2d+10 DS: 2d+6 IN: 2d VG: 3d+10

Esos mismos informes sugieren que esa comunidad, cuando fue desestructurada
consiguio rehacerse sobre el cadaver de otro ser humano.

El ataque basico, en cualquiera de sus formas, es el mordisco, el cual, aunque poco
poderoso en solitario, puede causar un gran dafio cuando es un enjambre el que se lanza
al ataque (un ataque conlleva el uso minimo de una décima parte del enjambre). Ademas,
sus mordiscos dafian la RD de cualquier armadura (un punto por sanguijuela y ataque).
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Si el enjambre queda aturdido, pierde cohesion y capacidad de ataque temporalmente
(Aplicar Regla de Aturdimiento Pag 37 GURPS Lite).

Tyrant (Tiranos)

Aun mas fuertes y resistentes que los Mr X, suelen ser capaces de generar formaciones
O0seas en sus miembros para empalar a sus victimas, o desarrollar tentaculos en sus
manos para estrangularlos.

FR: 4d+12 DS: 2d+12 IN: 2d+8 VG: 4d+12
Pueden usar sus zarpas tanto en modo cortante como empalante (su preferido). Un

critico en esta ultima modalidad supone un golpe mortal (sin tirada de dafio que valga)
salvo que logre un esquiva.

Analogamente, si desarrolla dedos tentaculares, podra usar éstos tanto para golpear
como para estrangular. Al igual que en el caso anterior, un critico en estrangulamiento es
la muerte segura del atacado.

Aparte de una RD natural igual su VG, pueden ser capaces de regenerar el dafo recibido
(la mitad de su VG por asalto). Asimismo, en ocasiones, matarles una vez no es
suficiente, pudiendo volver a la vida y sufrir mutaciones que pueden alterar tanto su
capacidad de atague, como su tamafio o incluso su forma original.
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Zombies

Seres humanos normales convertidos en seres sin mente, avidos de carne fresca. Se
puede llegar a este estado por inoculacién directa del Virus T o por contacto sanguineo
directo con un portador o infectado (Por transfusiones sanguineas, mordiscos...). Es
poco comun el contagio por zarpazos.

Insensibles al dolor, regeneran sus PV a una tasa de (VGx2)/10 por asalto, y solo pueden
ser eliminados mediante decapitacion, destruccion de su cabeza, con acido o por
incineracion. Es decir, aunque se reduzca totalmente los PV y se le cause “la muerte”,
segun lo establecido en el apartado correspondiente, el zombie resucitara turnos después.
El nimero de turnos sera lo que tarde la criatura en volver a regenerar todos sus PV.

Se ha establecido que los zombies, cuando se alimentan de sus victimas (o de los
cadaveres de otros zombies), pueden aumentar su FR, DS, VG e incluso parte de su IN.
La tasa serd de +1 por cada diez victimas. La IN, sin embargo, no superara la que la
victima tuviera en vida, mientras que FR, DS y VG no superaran los 14 puntos. A los
zombies que alcanzan todo su “potencial”, se les ha denominado “hiper-zombies”.

Las caracteristicas basicas de un zombie normal son las siguientes.

FR: 1d+6 DS: 1d+2 IN: 1d VG: 1d+6

/IGN.COM
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Cualquier hiper-zombie que logre permanecer activo durante bastante tiempo, puede
sufrir el denominado V-ACT, mutacion causada por el virus T, transformando al zombie
en un “Crimson Head”. Se trata de un zombi totalmente carente de piel y de tejido
adiposo, lo que le da un aspecto de un cadaver andante despellejado. Tremendamente
agresivo, mas rapido y fuerte que los anteriores, es capaz de perseguir sin tregua a su
presa, saltando y cargando contra ella como lo haria un “hunter” para morderla o
desgarrarla con sus garras

FR: 3d+2 DS: 2d+6 IN: 2d VG: 3d+2
Con el tiempo, un “Crimson Head” puede convertirse en un Licker.

Informes no confirmados hablan de “Zombis Botanicos”, es decir, zombis en los cuales
una extrafia planta ha crecido dentro y fuera de ellos. Segun estos mismos informes, son
capaces de escupir esporas no solo como arma venenosa sino también como vector de la
infeccion. Sus caracteristicas son mera especulacion.

FR: 1d+4 DS: 1d+4 IN: 1d VG: 1d+4
En todos los casos, los tipos de ataque que puede seguir un zombie son los siguientes:

-Zarpazo: El zombie golpeara y arafiard a su presa, a fin de debilitarla.
-Agarrandola, para, en el asalto siguiente, morderla. Varios zombis pueden unir
sus fuerzas contra una sola victima, y, aunque estipidos, una victima sometida
puede ver como éstos pueden quitarle la armadura trozo a trozo.

-Bilis / Esporas: El zombie puede escupir una bilis corrosiva o escupir esporas,
como en el caso del zombie botanico. La bilis causara un dafio de la mitad del VG
del zombie, actuando solo durante un asalto. Puede dafar la RD de las armaduras,
siendo el dafio que recibe ésta igual a un cuarto de su VG

En el caso de las esporas, la potencia de la infeccion sera la del VG de la criatura.
El dafio venenoso sera igual a la mitad del VG de la criatura si no se supera la
tirada de resistencia y de una cuarta parte en el caso de superarla (Redondeando
fracciones hacia abajo).

-Hacerse el muerto: En ocasiones, las criaturas fingen estar inactivas para
sorprender a sus victimas
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7.-JUGANDO A BIOHAZARD OUTBREAK

Este manual ha sido generado usando el manual GURPS LITE y GURPS LITE 42
Edicion, improvisandose otras cuando no era posible utilizar las descritas en éstos. Sin
embargo, es casi seguro que en el GURPS original como en sus innumerables
expansiones, éstas, y otras Reglas si estaran descritas. Por tanto, como Director de
Juego, eres libre de aplicar éstas o las sugeridas en los GURPS oficiales.

Combate

Al usarse como modelo el Manual GURPS LITE, son de aplicacion todas las Reglas y
Comentarios indicados tanto por éste y como en su Cuarta Edicion para:

-Acciones Fisicas

-Acciones Mentales

-Combate

En este ultimo apartado, se propone el uso (opcional) de la siguiente tabla de impactos:

Tirada (2d) Localizacién
Cabeza
Brazo Derecho
Brazo Izquierdo
Torso
Torso
Torso
Torso
Pierna Derecha
Pierna Izquierda
11 Pierna Derecha
12 Pierna Izquierda

Blo|o|~|o|uo|~|w(n

Aunque los PV perdidos seran idénticos independientemente de la localizacion alcanzada,
esta tabla tiene interés establecer sus penalizaciones con mayor rigor y aleatoriedad y/o
determinar si la armadura protege una localizacién concreta.

Asimismo, aparte de las localizaciones de dafio, se propone las siguientes limitaciones a
la hora de portar armas. Ademas de las penalizaciones de rigor por exceso de peso, se
sugiere el siguiente criterio, ya utilizado en “KILLZONE R.P.G.” y “KILLZONE 2 R.P.G.” *

ARMA LOCALIZACION
Cuchillo Pierna (D /1) Antebrazo (D /1)
Pistola / Revélver Muslo (D /1)
Subfusil, Fusil, Escopeta* Espalda (D /1)
Ametralladora Espalda
Fusil de Precision Espalda
Lanzacohetes Espalda
Lanzagranadas** Espalda (D /1)

*Si el subfusil es pequefio (TMP, por ejemplo) su localizaciéon podra ser también “Muslo (D/ 1)”.
**Si es el Lanzagranadas Automatico, su localizacion sera “Espalda”

4 Descargatelo ya en esta Web o un Helghast® ira a tu casa y te rompera todos tus HALO's® y Gears of War's® junto a tu XBOX360°.
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Donde, si una localizacion esta ocupada, no es posible llevar otra arma de ningun tipo.

Curacion de heridas e infecciones

En el capitulo de Heridas, Enfermedades y Fatigas (Pag’s 36-37), se mantienen los
todos sus apartados:

-Dafio en General

-Conmocion (“Shock”)

-Derribo

-Aturdimiento.

-Incapacitacion por heridas

Y finalmente, se llega al siempre polémico apartado de la curacién de los PJ’s. Dandole
un enfoque “realista”, solo seran posibles la Recuperacion Natural (pag. 38) y el empleo
de Primeros Auxilios, aplicando un NT 7 u 8 dependiendo de la época de la ambientacion.
Pero, quien haya jugado a algun juego de la saga, sabra que la recuperacion de Puntos
de Vida se realiza mediante el uso de hierbas, combinaciones de éstas, o bien mediante
esprais de curaciéon. De modo opcional, se ofrecen las posibilidades de curacion de este
sistema.

A) Hierbas

Pueden encontrarse hierbas verdes, rojas, azules y amarillas. Una vez arrancadas, deben
consumirse en un plazo maximo de treinta (30) minutos o perderan su efecto. Si se
conservan en una Caja para Hierbas, sus propiedades se mantienen durante 24 horas.
Sus efectos, transcurridos cinco (5) minutos tras su ingestién, son los siguientes:

-Verde: Cura 1d de VG por dosis.

-Roja: No surten efecto por si mismas, sino que deben mezclarse con cualquiera de las
otras. Su efecto es el de multiplicar el efecto de las otras hierbas (Ver Apartado
Combinacién de Hierbas)

-Azul: Elimina un Veneno de Potencia diez (10) por cada dosis ingerida. Sin embargo, NO
cura la pérdida de VG producida por éste.

-Amarilla: Combinada con otras Hierbas (Ver Apartado Combinacion de Hierbas),
aumenta temporalmente las caracteristicas de FR/VG y DS del PJ.

B) Combinacidon de hierbas

Precisa de la habilidad Farmacologia 6 Quimica y un Kit de Sintesis, precisandose de
cinco (5) minutos para su elaboracion. La mezcla debe ingerirse en el plazo de treinta (30)
minutos tras su preparacion, o puede guardarse en la Caja para Hierbas, conservandose
durante 48 horas. Sus efectos tienen lugar transcurridos cinco (5) minutos tras su
consumo. Las combinaciones pueden ser:

-(N) Verde: Por cada dosis (N) mezclada, cura 1dxN de VG. Es decir, una mezcla de dos
(2) Verdes, curaria 1dx2 ptos de VG.

-(N) Verde + (1) Roja: Cura 6xN ptos de VG. Es decir, una mezcla de dos (2) Verdes y
una roja, curaria 6x2=12 ptos de VG

77



-(N) Azul: Elimina un Veneno de Potencia 10*N o inferior.
-(N) Azul + (1) Roja: Elimina hasta Venenos de Potencia 10+(Nx2) o inferior.
-(N) Verde + (M) Azul: Efecto combinado y simultaneo de los efectos de ambas hierbas.

-(N) Verde + (M) Azul + (1) Roja: Efecto combinado y simultaneo de los efectos de las
combinaciones de ambas hierbas con la hierba roja.

-(N) Amarilla + (1) Verde + (1) Azul: Aumenta, durante VG minutos, el VG del PJ en N/4
de su VG normal. Es decir, un PJ de VG 10, durante 10 minutos, tendria un VG de 12
(con N=1), o un VG de 15 (con N=2), etc. El maximo valor a alcanzar (en humanos), sera
de 18). Sin embargo, existe una pega en esto: Al terminar el efecto, los Ptos de dafio
recibidos se contabilizan sobre el VG normal del PJ. Si éste es 0 o inferior, se le aplicara
la Regla de Heridas que le corresponda

(Ejm: Un PJ de VG 10 toma una dosis que le aumenta el VG a 12, y éste recibe 11 ptos
de dafio. Si no se cura, cuando los efectos de la dosis desaparezcan, resultara que su VG
es de 10-11=(-1) Pto).

C) Sintesis de farmacos

Precisa de la habilidad de Farmacologia 6 Quimica y un Kit de Sintesis (o estar en un
laboratorio farmacéutico o médico). Pueden sintetizarse farmacos tanto sobre hierbas
Verdes y Azules (sin combinar), o sobre las mismas combinaciones que las tratadas en el
apartado COMBINACION DE HIERBAS.

Cada dosis tarda en ser elaborada (tras la correspondiente tirada oculta y exitosa de
Medicina) diez (10) minutos. Los efectos tendran lugar cinco (5) minutos tras su ingestion.
Ademas, no tienen fecha de caducidad, pudiendo ser ingeridos en cualquier momento.

Pero, pero, pero....si la tirada resulta ser un fracaso, el farmaco obtenido sera toxico,
teniendo exactamente los mismos efectos, pero a la inversa, de lo que se pretendia (jijy
ademas, solo se averiguara esto tras la ingestion!!!!). Es decir, que si se pretendia un
Farmaco que curara 1dx2 del VG perdido, se conseguiria un farmaco que produciria la
pérdida de 1dx2 de VG del PJ, por ejemplo.

D) Esprais de Curacion

No precisan de habilidad alguna para ser usados. Curan totalmente el VG perdido, cinco
(5) minutos después de su uso. No caducan ni tienen efectos secundarios 6 téxicos. Su
precio es de 250 € y su peso es de 500 gr.

E) Bolsas de Plasma

Permiten recuperar 1d de VG perdido debido al drenaje de sangre. Se precisa, al menos,
la habilidad de Primeros Auxilios para su uso, y se tarda unos 10 minutos en la operacion.
Sin embargo, para su conservacion, es preciso un contenedor refrigerado. El coste es de
60€, el peso es de 500 gr.




Hay que dejar claro que los métodos de tratamiento de heridas descritos anteriormente
SOLO son validos para heridas y envenenamientos “naturales”. Para tratar la posible
infeccidn por Virus y Plagas, el proceso sera ligeramente distinto.

Contra éstas se disponen de otros farmacos. Antes de continuar, hay que tener en cuenta
que, una Vacuna es valida para PREVENIR la infeccién, y debe administrarse ANTES de
ésta, mientras que un Antivirus 6 Antidoto se usa cuando la infeccibn YA se ha
producido. Usar uno u otro en el momento equivocado no produce el efecto deseado.

F) Farmacos T
Se conocen varios farmacos
-Antivirus Alfa: Inyectables distribuidos al personal de la UBCS durante la
operacion de Racoon City No suponen una proteccion del todo fiable debido a la
naturaleza mutable del virus T, pudiendo darse los siguientes casos:
-Ser efectiva al 100%: (3-9 con 3d).
-Ralentizar el desarrollo del virus: (10-15). +2 en las tiradas de VG.
-Ser inefectivo: (16-17).
-Shock anafilactico: Mata al individuo (18).

En la actualidad, aun pueden encontrarse remesas de éste en el mercado negro.
Un inyectable puede ser vendido por unos 60 €.

-Vacuna “Rover”: Desarrollada por el Dr. Douglas Rover, del Servicio Médico de
UMBRELLA en el Hospital de Racoon City durante los primeros dias de la
epidemia. Por lo precario de su desarrollo, era fiable en el 50 % de los pacientes.
-Con 3-9 en 3d, es efectiva durante 1d meses
-Con 10-18, no es efectiva.

La tirada solo se realiza una vez tras la primera exposicion. Si no es efectiva esa
primera vez, debe reinyectarse y volver a probar suerte (si sobrevive, claro).

Debido a que se sintetizO en muy pequefias dosis, fue incapaz de evitar la
propagacion de la epidemia. Durante la crisis de Racoon City, podra ser encontrada
en algunos hospitales.

La sintesis posterior de esta vacuna, segun la informacion conseguida antes de la
destruccion de la ciudad, ha permitido que sea sintetizada y puesta a la venta en el
mercado negro por 300 € la dosis.

-Antivirus “Daylight” (Luz del dia): Desarrollado por los doctores Greg Mueller y
Peter Jenkins en el laboratorio de genética de la Universidad de Racoon City. Era
efectiva al 99% (No es efectiva con 17-18 en 3d). Aunque se sabe de varios viales
recuperados por los Supervivientes antes de la destruccién de la ciudad, se
desconoce la situacion actual de los mismos.

-Antivirus AT1521: Unico intento "oficial" de UMBRELLA por desarrollar una
antidoto, como respuesta desesperada al incidente biolégico producido dentro de
sus propios cuarteles generales en Racoon City. El farmaco, en capsulas, era fiable
en un 75% de los casos. En el resto, se limitaba a ralentizar el virus.

-Ser efectiva al 100%: (3-14 con 3d).

—————————
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-Ralentizar el desarrollo del virus: (15-18). +2 en las tiradas de VG.

Re-sintetizado segun la formula original, puede comprarse en el mercado negro por
180 € la dosis.

-Vacuna T: Poco después del incidente de Hardvardville, WILLPHARMA patenta
una vacuna 99% eficaz contra el virus T (Inutil con un 18 en 3d). Aunque dicha
vacuna esta rodeada de polémica al haber sido experimentada y estudiados sus
efectos en varias poblaciones de la India, cualquier pais desarrollado puede
considerarse a salvo de la amenaza del virus T en todas sus cepas. Al estar
severamente controlado por WILLPHARMA, duefia de la patente, solo es vendida a
los gobiernos, los cuales luego la re-venden a sus conciudadanos por la mddica
cantidad de 450€, o suministrada a los miembros de la BSAA. Es casi imposible
localizarla en el mercado negro (250 € / 1000 € la dosis) aunque muchas de ellas
suelen ser simples placebos. Ademas precisa dosis “de recuerdo” anual para ser
plenamente efectiva.

G) Farmacos G

El Unico tratamiento conocido, y Unicamente en caso de embrion implantado, es el
antivirus denominado “DEVIL” (Diablo), desarrollado por la doctora Annette Birkin, que,
aungue no elimina el virus, suprime los efectos de la infeccién. Funciona en la mayoria de
los casos (inefectiva con una tirada de 16 a 18 con 3d) tanto en casos de lazos familiares
como en los que no.

Escaso en el mercado negro debido a la practica ausencia de BOW's basados en el virus
G, el precio vendra determinado por la demanda y las circunstancias.

H) Farmacos Antiparasito Plaga
Cuando el sistema inmunoldgico falla, siempre queda la ciencia para resolver el problema.
Para combatir a Las Plagas, se conocen los siguientes métodos:

-"El Suero": En su estado de huevo, éste puede ser eliminado con “El Suero”, un
inyectable desarrollado por el Dr. Sera. El “Suero” original y sus trabajos se
encuentran en poder de “La Organizacion”. En el mercado negro, pueden
encontrarse inyectables de éste, aunque se desconoce si estan basados en los
trabajos de Sera 6 son simples placebos. Pueden darse los siguientes casos:

a) Suero “Original” o fiel a la féormula: Tremendamente efectivo. Solo
fallara si se obtiene una tirada de 18 con 3d.

b) Suero basado en la formula: Efectivo si se obtiene entre 3-10 con 3d.

c) Placebo: Inefectivo al 100%

Los precios pueden rondar entre los 250 y 1.000 €, dependiendo del tipo de suero y
de la “honradez” del proveedor.

-Irradiacion: Una vez que este ha eclosionado, la larva solo puede ser eliminada
mediante un tratamiento con irradiacion, desarrollado también por el Dr. Sera, en
un procedimiento extremadamente doloroso.

A efectos de juego, deberan realizarse tantas tiradas de VG como puntos de IN
tenga La Plaga (usando como modificador negativo para el huésped la inteligencia
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de ésta). Si supera la tirada, la Plaga pierde un punto de IN (1d/2 si es un critico).
Si no la supera, la Plaga no pierde IN. Si la tirada es una pifia, el huésped muere.
Cuando la IN de la Plaga llegue a cero, ésta muere.

Si el proceso se realiza sobre un huésped con La Plaga madura, éste morira en el
sillén.

La maquina original quedo6 destruida tras la destruccién de las instalaciones de
Saddler. Sin embargo, se desconoce si alguna otra organizacion o grupo ha
construido alguna réplica de la misma.

El P.R.L. esta basado en la radiacion de esta maquina. Sin embargo, el shock que
provoca en el objetivo, mata al huésped junto a la larva o a la plaga madura.

Tanto la maquina como el PRL son validos tanto contra la Plaga original como
contra los Tipos 2y 3.

-Pildoras “AntiPlagas”: Se conoce un tratamiento en pildoras. Esta variante del
suero, sin embargo, solo es capaz de ralentizar la expansion del parasito por el
control del huésped. El uso de esta pildora afiade 1d/2 puntos de IN adicionales a
la hora de resistirse al control de la Plaga, durante 1d horas. Su precio en el
mercado negro es de 350 € la dosis.

Miedo

Pero, aparte de los multiples enemigos, tanto macroscépicos como microscopicos, aun
queda un enemigo mas; el miedo. Miedo a las horrendas criaturas ajenas a toda norma
natural, miedo a ser infectado y convertirse en una de ellas, miedo a la muerte....

En el cruel universo de BIOHAZARD, estas situaciones son habituales en mayor o menor
medida, ya sea ante la visidbn de una criatura (siempre hay monstruos mas aterradores
gue otros) o los estragos producidos por ésta, ya sea contra amigos o extrafios..

Para evitar quedar paralizado, o huir, ante estas situaciones, el PJ debera efectuar una
Tirada de Voluntad contra su IN (Tal y como se describe en la Pag. 31 del Manual
GURPS Lite. (Aplicando la Ventaja/Desventaja de Voluntad Fuerte/Débil como
modificador).

Sin embargo, no todas las situaciones son iguales. Dependiendo de ésta, puedes aplicar
los siguientes modificadores (todos ellos negativos), o0 mas, a tu criterio:

-1: Ver cadaveres, monstruos normales, etc (Zombi, perro zombi, Ganado...)

-2: Ser sorprendido por un monstruo normal

-2: Ver transformacion en un monstruo normal.

-3: Ver un monstruo anormal (Arafia gigante, polilla gigante,...)

-3: Descuartizar / Reventar criaturas, cabezas...

-3: Ver cadaveres descuartizados.

-4: Ser sorprendido por un monstruo anormal

-5: Ver un monstruo-quimera (Lamedores, Cazadores...)

-5: Presenciar la transformacién de un compafiero en zombi

-6: Ser sorprendidos por un monstruo-quimera
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-7: Ver un Mutante G (Birkin-Monstruo), Hombre-Sanguijuela, Plagas...
-8: Ser sorprendido por un Mutante G

-9: Presenciar una mutacién horripilante

-10: Presenciar la transformacion horripilante de un compafiero.

Estos MD’s son aproximativos. Si la situacion es mas desagradable de lo expuesto
anteriormente, por ejemplo, el monstruo en cuestion estd devorando a alguien, la
mutacion es tremendamente grotesca en aspecto y tamafio, una habitacion que parece un
matadero con decenas de cadaveres,...En resumen, si has dado rienda suelta a tu vena
mas gore, el MD a aplicar serd& mucho peor para el PJ (Y si la victima es un
compainiero...ni te cuento).

Las consecuencias de fracasar en la tirada de voluntad, quedan a discrecion del Director
de Juego, ya que deberan depender del arquetipo de personaje y de las circunstancias
concretas de la situacion. Sin embargo, las mas habituales deberian ser:

-Penalizacion a cualquier accién fisica/mental.

-Paralisis del PJ

-Histeria

-Huida

Pero la Voluntad también puede flaquear por otros motivos; ver la muerte de un
compafero, fracasar en un rescate, estar infectado, no conseguir la vacuna, estar
encerrados en una habitacién con una horda de zombis al otro lado, golpeando la puerta
para entrar...En estos casos, con los MD’s que consideres oportunos, los PJ realizaran
una tirada de Voluntad. Si la fallan, entraran en un estado de depresion y/o desanimo. Las
consecuencias son:
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-Las caracteristicas de FR, DS o VG quedan reducidas en un 25%.
-La IN se encuentra a 2/3 de su valor.
-Cualquier habilidad que el PJ no posea puntos, no puede ser realizada.

Si la tirada fue una pifia, el PJ se abstraera de lo que le rodea, sentdndose en cualquier
esquina, balbuceando cosas como “...no sobreviviremos...” 0 “...vamos a morir aqui...” 0,
directamente, intentard suicidarse si no se le impide.

Para salir de este estado, o bien el lider consigue una arenga inspirada con Oratoria o
Intimidacion, lo que sea mas adecuado (Quien no sea el lider lo tiene mas dificil, MD -5), o
cada media hora, los PJ tendran derecho a volver a tirar para intentar salir de su estado.
Una vez fuera, no vuelve a tirar Voluntad por esa causa.

Personalizando las partidas

Como ya se ha comentado con anterioridad, RESIDENT EVIL no es solo una caceria de
PJ’s por parte de zombies y demas BOW's salidos de la mente calenturienta de un genio
japonés criado con las peliculas de “Godzilla”. Cualquiera que haya jugado a cualquier
juego de la serie (salvo los RE4 y RE5, de accion pura y dura), se habra dado cuenta de
que existen ciertas pautas inmutables en todos ellos, pautas que pueden adaptarse a tus
partidas para darle ese sabor especial a la ambientacion.

-Poca municion: Tipico de los Survival Horror, usado para aumentar la inseguridad
y el temor del jugador. ¢Qué hacer? Utilizo la mitad de mi cargador para liquidar a
ese zombie o le evito. ¢ Cuando encontré mas municion?...Limitales la cantidad de
municién a cifras logicas. Por ejemplo, un portaequipos “normal”, tendra solo
capacidad para cuatro cargadores, una funda pistolera podria llevar un cargador de
reserva...Convierte la municion en algo mas valioso que el oro, y arrjales una
horda de aldeanos furibundos, haz que cada bala cuente y, cuando estas
escaseen, comprueba si los PJ’s siguen colaborando o se matan por conseguir los
altimos cartuchos.

-Documentos, archivos, diarios: Fuentes clave para averiguar lo ocurrido en un
lugar, reunir pruebas...y empezar a “acojonar’ a los PJ’s respecto a lo que se les
viene encima si van mas alla.

-Llaves, Tarjetas-Llave, Discos MO, Objetos-Llave: Tipico en todo RPG, también
estd vigente en esta ambientacion, cerrando el acceso a ciertas aéreas
(habitaciones, habitaciones secretas, laboratorios...). Especialmente, los
catalogados como Objetos-Llave suelen tener la particularidad de estar
fragmentados, siendo solo posible su uso una vez conseguidos todos ellos. Y si,
también puede ser posible reventar la puerta o muro en cuestion con C-4 pero,
¢, Qué es mas divertido, tardar una hora en encontrar la llave en cuestion,
arriesgando la vida y gastando municion, ¢ abrirla en segundos con explosivos o
usando una ganzua?. Soluciones. La cerradura es a prueba de ganzuas y el muro
es indestructible.

-Puzles: idem al anterior. Suelen ser secuencias de interruptores, cuadros moviles,
movimiento de estatuas, mover palancas hasta conseguir una cantidad
determinada...Una vez resueltos, suelen abrir compartimentos secretos con un
objeto-clave. A destacar un clasico del RE original; el piano. El primer jugador (con
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el talento musical de “Piano”) que, al ver uno, se lance a él y toque correctamente
“Moonlight Sonata”, ddblale los puntos de experiencia en esa partida (Por Culturilla
video-jueguil aplicada).

-Ordenadores: Al igual que en el caso anterior, una consola puede revelar un
panel oculto, activar/desactivar cierres de seguridad...Pero estos ordenadores
suelen tener una clave de usuario, ya sea escrita en documentos, oculta en
puzles...(De acuerdo, aceptamos Hackear como opcién valida para abrir una
consola...).

-Alcantarillas: Una partida en la que los PJ’s no tengan que meterse en alguna
alcantarilla, no es una partida de RE. Que se metan hasta las rodillas en aguas
fecales, que huelan “a humanidad” un buen rato.

-Drama y Situaciones desesperadas: Para todo Director de Juego que se precie,
lo Uunico mejor que un PJ muerto es uno moribundo...que obliga a tomar una
decision moral al resto. Cuanto mas dura y desesperada sea la situacion, mejor.
¢Abandonaran a su compariero a su suerte, dejandole sin un misero cartucho o se
jugaran el pellejo para conseguir un maldito suero que a lo mejor ni siquiera
funciona por no inyectarselo a tiempo? ¢ Resistirdn el tiempo suficiente el asedio o
agotaran las municiones, teniendo que combatir cuerpo a cuerpo? ¢lLlegara el
helicoptero a tiempo?. Siempre deberia de haber una o dos situaciones de este tipo
para aderezar la partida.

-Comportamiento heroico: O compaferismo exacerbado, como quieras llamarlo.
Aplicarlo a un PNJ es facil, pero...salgun PJ, mas alld de una simple tirada de
comportamiento o al hecho de estar en las ultimas, se quedard atras cubriendo la
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retirada de sus compafieros, o ayudara al herido, a sabiendas que va a difarla?. Si
aparece alguno de estos especimenes en la partida, prémiale en su proximo
personaje con algunos puntos de desarrollo extra...por las molestias de rehacer un
personaje.

-Jefes y Jefes Finales: Bueno, vale. Esto es una concesion pura y dura a los
videojuegos. De vez en cuando, nunca viene mal afiadir un BOW mas grande y
fiero de lo normal y, generalmente, distinto al resto de la “fauna autéctona” de la
partida, ya sea un alcalde mutante, un escorpion tamafio XXXL o un super geranio
homicida con mala leche. No se han incluido éstos en el bestiario dado que es
preferible que sea el propio director de juego el que defina sus caracteristicas en
funcion del potencial de sus jugadores.

(%
/ i

-Jefes y Jefes Finales (y 2): Todo jugador de la saga sabe bien que a la gran
mayoria de estos sujetos hay que matarlos varias veces, ya que tienen la molesta
costumbre de no quedarse muertos a la primera, sino que tienden a resucitar mas
feos, fieros y mutados.

-La gran Explosién: Toda aventura deberia tener, en alguno de sus puntos, una
gran explosion, ya sea reventando una mansién, una refineria de petréleo o toda
una ciudad. Estas son mucho mas “entretenidas” si los PJ’s deben escapar de ellas
antes de que acabe el plazo (Nada como una cuenta atras, con PJ’s cojos en el
grupo para afnadir dramatismo al asunto...)

-Y si todo falla, intenta hacer de sus muertes algo épico / dramatico ([Link_01],

[Link 02] )

85


http://www.youtube.com/watch?v=pjjVY8QPkPA
http://www.youtube.com/watch?v=u_FPHn6i2cQ&feature=related

Fuentes de inspiracion

Ya sea como inspiracion o como plagio puro y duro, aqui se ofrecen algunas sugerencias:
-Peliculas del género de zombies, tales como “La noche de los muertos vivientes”,
“Zombie”...”28 dias” y su secuela, etc
-Series como "The walking dead".

-Otras peliculas de terror, asimilables al género, como “Demons”, “La Invasion de
los Ultracuerpos”...

-Otras peliculas, como “La Cosa”, “La niebla”, “Fantasmas de Marte”, “El principe
de las tinieblas” (¢, Por qué sera que todas son peliculas de John Carpenter?)...
-Novelas y cuentos de terror de Stephen King (“Desesperacion” por ejemplo),
Lovecraft, Poe y analogos...En este apartado, cabe destacar “Guerra Mundial Z” de
Max Brooks (imprescindible).

-Otros videojuegos, como Dead Rising, Left 4 Dead, Fear, Half Life...

-Corta-y-pega de aventuras de “La llamada de Cthulhu” y similares.

-O la mejor de todas, juega con todos los juegos de la Saga y, si no puedes, en
YOUTUBE podras encontrar colgadas las guias (WALKTHROUGH) de todos ellos
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8.-Aventuras introductorias

A continuacién, se ofrecen algunas aventuras introductorias para que los PJ’s puedan
practicar el sano deporte de “tiro al monstruo”. Deliberadamente, se han descrito de
modo genérico, para permitir al Director de Juego introducir a los PJ’s dentro de las
historias de modo coherente y realizar cambios segun su estilo de juego.

Espero por su parte, Director de Juego, que cumpla el principal punto de la Circular
117/96 de la Corporacién “...y no deje a ningun PJ vivo.”

Humo y Espejos

Corta aventura introductoria para que los PJ’s vayan entrando en calor, pensada para
poder introducir a lo largo de ésta la mayor cantidad de arquetipos que tus jugadores
hayan ideado. Como observaras por la fecha, ésta tiene lugar un poco antes del incidente
de Racoon City, pero es posterior a los incidentes del “Eclipse Express” y la Mansion
Spencer.

Acto 1
Racoon City. 23:47 horas del dia 05 de Septiembre de 1998

Una patrulla del R.P.D. acude a un edificio de viviendas de Wallace Street en
respuesta a las llamadas de varios vecinos alertando de una fuerte rifla doméstica.
Procedente del apartamento, situado en la tercera planta del edificio, solo se oyen los
gritos de una mujer pidiendo ayuda. Alrededor de la puerta, varios vecinos golpean la
puerta, intentando, en vano, disuadir al agresor.

Ya sea derribando la puerta, forzandola o llamando al casero que vive en la planta
baja (y que, por cierto, estara borracho como una cuba y por eso no se ha enterado de
nada), los agentes encontraran la casa en penumbra. De repente, unos ojos brillantes les
miraran...y una figura humana, vestida con un mono del Servicio de Limpieza de
Alcantarillas de la Ciudad se abalanzara sobre uno de los agentes (al azar), concentrando
todos sus ataques sobre éste.

Una vez neutralizado al pobre sefior Wilson (“...siempre sospeché que le
daba al Crack...” comentara uno de los vecinos una vez acabado el altercado), podran
encontrar a la recientemente enviudada sefiora Wilson, Margaret (Maggie para los
amigos) encerrada en el bafo, del cual no saldra hasta que se la convenza o se la saque
por la fuerza (esta en estado de shock).

Aparte de algunos arafiazos, un mordisco en el antebrazo y una crisis nerviosa,
que sufrira en cuanto vea el cadaver del marido, estd perfectamente, aunque no lo
bastante para declarar (de momento) ni tomar decision alguna..

Si el / los agentes no han requerido asistencia médica tras su intervencion, algunos
periodistas llegaran antes a la escena del crimen para admirar la “brutalidad policial” de
sus agentes de la ley (Esta pifia de procedimiento les valdra una buena bronca del Jefe
Irons en persona, que los tachara de auténticos incompetentes, les abrira expediente y les
achuchara a los de asuntos internos...). Si lo han hecho, los paramédicos llegaran antes,
ahorrandose el trago de porqué a ese pobre tipo le han vaciado varios cargadores.
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Varias horas después, tras informes, partes, teletipos y curas de urgencia, ocurriran
varias cosas:

-Mientras un par de “enfermeros” pugnan con la enfermera-Jefe sobre el
traslado de la sefiora Wilson a otro hospital, ésta se transformara en zombie,
atacando a todo bicho viviente de los boxes de Urgencias hasta que sea abatida.

-El cadaver del sefior Wilson seré trasladado, con autorizacién del forense y
de la esposa, a la morgue para ser incinerado. Teniendo en cuenta que el cuerpo
estd implicado en una muerte violenta y extrafia, la esposa esta sedada en
Urgencias y el forense aun no ha empezado la autopsia, el traslado es bastante
sospechoso.

Si nadie de lo impide o se percata del hecho, el sefior Wilson sera trasladado
e incinerado en la “Dead Factory”, eliminando todas las pruebas del hecho.
Perseguirlos de incognito es un buen intento, pero lograr acceder al interior de la
factoria es un imposible

Intentar impedirlo puede acabar en pelea cuerpo a cuerpo con los
“‘enfermeros”. Si pueden, intentaran escapar. Si se ven acorralados, no dudaran en
abrirse paso a tiros.

Acto 2
Racoon City. 10:30 horas del dia 06 de Septiembre de 1998
Tras el desayuno, hora de hacer inventario de las opciones.

-El jefe Irons se hace cargo personalmente del caso, imposibilitando que los
personajes accedan a las posibles pruebas recogidas (Por ejemplo, la Orden de
Trabajo de Wilson en las alcantarillas, que indica el lugar donde trabajé el dia
anterior)

-Tras los incidentes, Irons ordenara la vigilancia extrema de/los cadaver/es.
El informe final de la autopsia tardar4 varios dias, pero las observaciones
preliminares indicaran un caso extrafio de rabia. Y esto solo lo averiguaran si
consiguen acceder al informe médico (de modo ilegal) o convencer al forense de
alguna manera.

-Los “enfermeros” encargados de las labores de “limpieza” o han
desaparecido sin dejar rastro, o los rastros no llevan a ninguna parte (Los
“solucionadores de problemas” de UMBRELLA son Profesionales (con “P”
mayuscula).

-Ante este montdn de nada, los personajes pueden abandonar (y comprarse
unas entradas para el partido de los “Sharks” del dia 24)...0 ir a la fuente, al
Departamento de Obras Publicas y Mantenimiento, a averiguar donde trabaj6
Wilson.

Salvo que tengan una labia portentosa, la todopoderosa burocracia ganara el primer
asalto pero, a poco que indaguen entre los “curritos”, uno de ellos les comentara que
Wilson trabaj6o en uno de los desagiies que daban al Rio Aimes, “...cerca de donde
encontraron un cadaver putrefacto en Halloween de hace dos afios...”.

Desde este momento, los personajes estaran bajo vigilancia; han curioseado demasiado.
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Puede que a alguno se le ocurra la idea de contactar con los S.T.A.R.S., al recordar el
incidente “con monstruos” en la Mansién Spencer unos meses atras. Localizar a la agente
Valentine es facil. Esta relegada a trabajo administrativo en la comisaria. Sin embargo, su
respuesta sera clara y concisa “Olviden el asunto y larguense de la ciudad mientras
puedan”.

Las opciones se reducen. O abandonan o se meten en las alcantarillas. La verdad esta
ahi dentro...aunque si esperan demasiado, los USF de UMBRELLA haran limpieza y ésta
se desvanecera.

Debidamente equipados (espero) se meteran en las sucias, oscuras y malolientes
alcantarillas a buscar evidencias, pero lo que encontraran sera lo siguiente, y por este
orden:
-Dos perros zombie.
-Un Zombie “indigente”
-Otro indigente, herido, mordido, y a dos tiradas de transformarse en zombie.
Si consiguen estabilizarlo les contara una extrafia historia de un hombre vestido
con harapos Yy ojos brillantes (un hiper Zombie) que atacé su “campamento” en los
tuneles abandonados del metro, donde habia unos cuatro, 0 seis, u ocho
“‘homeless” mas (no sabréa exactamente la cifra). (Nota para el Director de Juego:
Y dicho sea de paso, los PJ's no deberian dar por supuesto que todos ellos estan
infectados...). El “cabron”(sic) le mordid, pero logré huir de él.
-Dos zombies Indigentes mas tras las revelaciones del indigente.

Sin embargo, el objetivo principal deberia ser el hiper zombie, especialmente porque, al
rato de deambular, podran sentir y oir un ruido caracteristico; el metro pasa cerca de
ciertos taneles y, si han sido realmente minuciosos, un plano de las alcantarillas revelara
que existe enlace directo entre el alcantarillado y varios tineles de servicio del metro.

Ya sea un Hiper Zombie (jQue no! jQué los zombies no existen!) o un lunatico con una
rara variedad de rabia, si éste llega a un andén lleno de gente, puede hacer una bonita
casqueria e infectar a bastantes civiles. Y ahora, pueden avisar a las autoridades
superiores para que éstas se encarguen del brote (Pero como esta opcion pasa por el
Jefe Irons, los Unicos que se encargaran del asunto seran los muchachos de UMBRELLA)
o resolver ellos mismos el desaguisado.

Se abren dos posibilidades:

-Correr como posesos en la oscuridad laberintica de las cloacas (es un
decir). Poco saludable ya que, aparte de oscuro, existen demasiados recovecos
donde el bastardo puede esconderse y sorprender a un PJ. Y si ademas se
separan...es una invitacion al desastre.

-Interceptarle en algun punto de paso entre las alcantarillas y los tuneles de
metro. Una emboscada de circunstancia es mejor que dar palos de ciego en la
oscuridad. Al menos, si reconocen un poco el terreno, no serd tan facil
sorprenderles.

De cualquier modo, si el hiper zombie derrota a los PJ’s o consigue romper el cerco, éste
se dirigira al andén mas cercado (primera hora de la mafiana) donde hara estragos (y
pudiendo crear un incidente bioldgico...)
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Por el contrario si es derrotado, minutos después, antes de que puedan decidir qué hacer
con el “cadaver”, apareceran unos sujetos, enfundados en trajes de proteccion bioldgica,
algunos con maletines y otros con armas.

Se identificardn como miembros del CDC (Centro de Control de Enfermedades), que
pondran a los PJ’s en cuarentena. Tanto el hiper zombie como cualquier PJ, indigente o
ciudadano mordido o muerto sera trasladado para recibir asistencia médica especializada
(eufemismo para indicar que no se les va a volver a ver).

El resto, tras un examen somero de unas cuantas horas en un camién sin identificacion,
sera “liberado”, a condicion de que firmen un escrito de no divulgacién de informacion
(propagar rumores de una nueva cepa de rabia podria ser mas peligroso que la epidemia
en si...panico, saqueos, crisis econdmica; en resumen, el fin de la civilizacion).

Si presentan resistencia, bueno, los chicos de la USF (Igual al (N° de PJ’s x 2) + 2) son
muy, muy, pero que muy buenos en su trabajo, aunque siempre hay alguna “oveja negra”
entre los PJ’s que tiene la molesta costumbre de sobrevivir

Epilogo

Bien, parece que la crisis esté resuelta, para bien o para mal, aunque parezca que los
malos han ganado. Indagar en el CDC es perder el tiempo, ademas de varios dias (ellos
no han recibido noticia alguna de brote alguno y la version de ese tipo de rabia en
humanos les parecera ridicula o absurda o ambas cosas a la vez). Contar la version a
Irons (que esta implicado) o en la prensa, sin pruebas de ningun tipo y con la censura de
la alcaldia (para no propagar el panico por una rara epidemia aun por determinar), les
catalogara como “conspiranoicos” (A pesar de todo, incluso el hombre mas
“conspiranoico” del mundo tiene enemigos reales...)

Sin embargo, un pequeno detalle se habra pasado por alto a los “limpiadores” de la
corporacion. El mendigo indicé que el lunatico de ojos brillantes que les ataco iba vestido
con harapos. Sin embargo, el hiper zombie al que derrotaran los PJ’s no. Si buscan con
insistencia, encontraran en uno de los colectores de residuos unos harapos sucios,
pertenecientes a los restos de una bata de laboratorio. Bordado en uno de sus bolsillos,
estard el logo de UMBRELLA. Lo que hagan a partir de aqui, es cosa tuya, pero recuerda
que el 24 de Septiembre por la noche es el gran dia.

La verdad

Tras la destruccion de la Mansién Spencer, el zombie de un cientifico del laboratorio llegé
flotando hasta una de las tuberias de eliminacion de residuos. Este consiguié sobrevivir y
fortalecerse alimentandose de roedores, animales y ocasionalmente de indigentes,
mutando, finalmente a hiper zombie, contagiando a varios indigentes en el proceso.

Garrett Wilson simplemente tuvo la mala suerte de toparse con uno de ellos, el cual le
mordio en la mano, aungque consiguiod huir.

Sin embargo, la infeccién hizo rapidamente mella en él, convirtiéndose a su vez en uno de
ellos y atacando a su esposa.

Continvara. ..
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Alaska, Tierra de exe muerte.

Pero si no te gustan los zombies, aqui se propone la segunda aventura introductoria, una
de Plagas para dejar a tus PJ’s “helados” en pleno invierno “alaskano”.

Acto 1

En algun punto sobre Alaska: 16:16 horas del 13 de Febrero de 2005.

El temporal se ha abalanzado mas rapidamente de lo previsto por el piloto del vuelo
charter 2753A entre Ancorage y Nome. Para rematar el asunto, se ha desviado del rumbo
y el inico motor del avidn (o avioneta) esta en las dltimas. Salvo que el piloto o alguno de
los pasajeros consigan otear alguna pista de aterrizaje, les espera un duro aterrizaje en
los nevados bosques de Alaska...(Tan duro como 1dx1ld de puntos de dafio por sujeto
dentro del aparato).

Alcanzada, si hay fortuna, una “pista de aterrizaje”, y tomada en condiciones (un mal
aterrizaje implica 1d+3 puntos de dafio, y una cagada absoluta del piloto, idem que
aterrizar en el bosque), los problemas de los PJ son los siguientes.
-El avion esta “kaput”. Quizas con buenas herramientas (que no tienen), repuestos
(idem de idem) y tiempo, podria repararse.
-Fuera, esta cayendo una ventisca de las que hacen época.
-Si sitlan las ultimas coordenadas del GPS sobre un mapa, el punto resultante
es...en medio de ninguna parte. La pista en la que han aterrizado ni siquiera existe.
-No tienen comida en el avion.
-Si se han estrellado en el bosque, o mismo, pero ademas con heridos y/o muertos
(llegado el caso, ahora si tienen comida....).

A su favor, tienen lo siguiente:
-El avion lleva un botiquin de emergencia, una pistola de bengalas con cuatro
disparos y dos potentes linternas.
-Hay ropa de abrigo para todos.
-El piloto tiene un S&W .44 con seis cartuchos.
-...y en unas diez horas, la tormenta amainara, aunque los PJ’s no saben esto.

Ameniza el tiempo con algun infarto para algun PNJ, alguna crisis de ansiedad, ojos rojos
rondando por el exterior...un Wendigo llamandoles al interior del bosque...lo que se te
ocurra. Asi un buen rato hasta que deseen haber prestado mas atencion o haberse
descargado todos los capitulos de “El ultimo superviviente”.

Pero en cuanto acabe la tormenta, la pesadilla comenzara.

En el supuesto de que hayan aterrizado en la pista, lo primero que les llamara la atencién
sera una pequeiia torre de control en uno de los laterales; en el lado opuesto, un cobertizo
de tamafo medio.

Si se acercan y suben a la torre, la encontraran totalmente vacia. En el lugar que deberia
haber al menos un equipo de radio, solo habra un bastidor (que, si indagan un poco,
recibe electricidad de un Grupo Electrogeno en la base de la torre). Una muy buena tirada
de Buscar localizara una pequefia camara (bien camuflada) que domina toda la pista de
aterrizaje)
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En el cobertizo, tras romper o forzar el candado, encontraran herramientas y repuestos en
moderado estado de conservacion. Si el piloto, o algun otro PJ tiene unas buenas
puntuaciones de Mecanica e Inteligencia, podran reparar el motor (siempre y cuando el
aterrizaje haya sido bueno. Un aterrizaje malo habra dafiado también el tren de aterrizaje
[Irreparable], mientras que una pifia en el aterrizaje habra destrozado también las alas).
Recordatorio: Los ‘protas’ de “El vuelo del Fenix” tardan varias semanas en construir un
avion canibalizando los restos del otro...Por si algun PJ listillo sugiere la idea.

En el caso de que perdieran la pista y estén heridos en medio de ninguna parte, deja que
discutan un plan a seguir, quien va en busca de ayuda, quien se queda con los heridos, a
quien hay que comerse primero...detalles banales, en resumen. Una vez que tengan un

. , [ .
plan, si es razonablemente coherente, encontraran...!a cabana. Si no...que vayan
sazonando al primer voluntario.

Volvemos al primer caso. En un extremo de la pista, ademas, localizaran una pequefia
carretera que, zigzagueando, se perdera en el frondoso bosque pero, es de suponer, que
acabara en un nucleo habitado, ya sea un pueblo o campamento maderero o minero. Los

PJ,s que sigan la carretera, encontraran, al cabo de 10 minutos... la ca{:aﬁa.

En “La Cabana’

Una cabafia de madera de una sola planta, bien conservada, que parece sacada un
Western...y con la puerta abierta. Dentro de ésta, no encontraran ni a Jacob, ni la voz de
Jacob, ni al espiritu de Jacob....ni siquiera a Benjamin Linus o0 a Sarah Pallin. Dentro de la
casa encontrardn a un enorme lugarefio (de unos dos metros y complexion tipo armario
de tres cuerpos), barbudo, vestido con camisa roja a cuadros y pantalén vaquero,
cocinando.

No se volverd hacia los recién llegados y solo respondera con grufiidos. Si le piden algo
de comer (recordémoslo, los PJ’s deben estar hambrientos a mas no poder), el lugarefio
simplemente dejar& el caldero y saldra por la puerta hacia un cobertizo cercano.

Si les puede el hambre (un delicioso guiso con sabor a pollo) y no le siguen, dos minutos
después, oiran el ruido de un pequefio motor y, segundos mas tarde, el lugarefio entrara
empufiando una moto-sierra, dispuesto a trocear a tus PJ’s. Si le siguen y no es capaz de
"agenciarse" su querida "chainsaw", usara cuchillos / machetes / destrales... de gran
tamafio (nétese el plural, ya que las usard a dos manos con gran destreza. jMalditos
ambidextros!)

El Lugarefio de la Moto-sierra (no lleva mascara de Hockey) es un Plaga tipo 1, primo-
hermano del Dr. Salvador, y con muy mala leche, que luchara hasta la muerte (la suya o
la de los PJ’s, lo que suceda antes).

Los supervivientes (si no sobrevive ninguno, puedes pasar Plan B o al C, lo que mas te
guguste), a poco que registren la cabafia y el cobertizo anexo, encontraran:

-En la despensa / frigorifico, un surtido de carne sabor pollo.

-En el retrete (exterior), un individuo (hombre o mujer, a tu gusto), con aspecto de
cazador, sentado en el agujero, empalado con una horca. Debido al frio, esta poco
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"biodegradado”, aunque es dificil determinar el tiempo que lleva sentado el cadaver en el
“trufiidero” (Tres dias, por si te interesa).

-Si buscan muy bien, encontraran pequefias mini camaras en comedor, dormitorio,
cocina y cobertizo.

-En un armario del cobertizo, dos mochilas de gran tamafio con objetos tipicos de
acampada (mudas limpias, tienda y saco de dormir, mapas, GPS...prismaticos Hi-Tech
(con grabadora de video en HD, visores nocturnos, telémetro laser, un par de fusiles de
asalto con miras Opticas, un par de cargadores completos por fusil, bengalas con su
pistola correspondiente, un par de granadas aturdidoras y un Radio-Transmisor via
satélite...vamos, lo que cualquier persona se lleva para pasear por los bosques de
Alaska).

Este equipo pertenece a un equipo SOA de la recién creada BSAA. Y si hay dos mochilas
y solo han encontrado un cadaver...con un poco de suerte, el duefio del otro equipo
incluso estara vivo y podra manejar el sofisticado radio-teléfono....

Mientras discuten o divagan respecto a la carne que se han zampado, pasaran, por
delante de la cabafia, dos todo-terrenos, con un logo de hotel, en direccién al
aerdédromo...a no ser que salgan a recibirlos.

Independientemente del lugar, en los vehiculos viajan un "nutrido” grupo de mas plagas
tipo uno, con armamento variado (pero solo armas blancas, no de fuego), y vestidos de
forma informal, pero con ropa "de marca", que no dudaran en plantar batalla si ven a
cualquier PJ. Su objetivo es incapacitar "a hostias o a tiros y sin contemplaciones" a los
PJ’s y capturarlos, aunque si uno o0 mas muere, tampoco les importara mucho (mas carne
"de pollo").

Por tanto, el muerto "a la cazuela" y el vivo (o los vivos) seran llevados a los terrenos del
Hotel "Overlook". Los vivos y no capturados...bueno, les toca la tarea mas dura; pensar
como van a salir de alli rodeados por tantos "yuppies" grillados hasta la médula.

El Hotel "Overlook™

En realidad, se trata de unos terrenos con una veintena de cabafias dispersas por el
bosque en un area de unos dos kilometros de diametro, en cuyo centro se alza un edificio
de dos plantas (Edificio Administrativo), todo muy rustico y en armonia con el entorno. En
esencia, el "Overlook" era un lugar de descanso para ejecutivos de la Corporacion,
alejado de cualquier molestia mundana (Logos y consignas corporativas estan por todo el
lugar)

Los edificios estdn comunicados entre si por caminos de grava, aunque del edificio
principal parte un camino de asfalto, que es el que lleva a la pista de aterrizaje.
Adicionalmente, existe otro camino de grava (dos km) que lleva hasta un embarcadero.
Los alojamientos son de una planta y, a pesar de su construccion rustica, estan bien
amueblados. Y si buscan cuidadosamente, en cada habitacion y bafio de cada cabafa
encontraran una pequefa camara de vigilancia.

Sin embargo, tras la caida en desgracia de la corporacion y la obtencién por parte de
Wesker de muestras de La Plaga obtenida en Espafia, el hotel se convirti6 en un centro
de experimentacion de la muestra. En realidad, se comenzaron a realizar estudios "in
vivo" con directivos y administrativos de bajo perfil de UMBRELLA, al inyectarles un huevo
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de Plaga y dejandoles sueltos por el lugar y estudiando su comportamiento en plan "Gran
Hermano".

El centro neurdalgico del estudio se situaba en el edificio administrativo, concretamente en
el primer s6tano del mismo, donde media docena de cientificos, algunos técnicos y una
veintena de UBCS custodiaban el lugar, protegidos de los "residentes"” por un emisor de
ultrasonidos, que impedia a los infectados con la plaga acercarse al mismo, so pena de
sufrir un dolor agonico.

Ademas, anexo a éste, se encuentra el aparcamiento del hotel, con tres camionetas (las
llaves se encontraran en Recepcion).

Sin embargo, una semana atras, algo fall6 en el emisor (de modo remoto, fue
desconectado por Wesker para observar el comportamiento de los sujetos de estudio), y
cerca de un centenar de "residentes" entraron a saco en el recinto, acabando con la casi
totalidad del personal. Casi. En el s6tano, en el interior de una habitacion del péanico,
anexa a la sala de camaras, se han refugiado un cientifico/a, un/a UBCS (con una herida
de bala en el abdomen), y el otro agente SOA (con una herida de bala en la pierna), con
solamente una H&K USP con tres cartuchos, un rifle F88 con quince, y comida para tres
dias. En esa sala, un par de Plagas montan guardia. Por cierto, usar estos personajes es
el Plan B.

Pero, como puede deducirse, podran encontrar mas municion y armas dispersas (y en
muchos casos, deterioradas) por el edificio y alrededores de éste. Si buscan con ahinco,
pueden localizar...

-Rifles F88: Solo dieciséis mas. Funcionan si el PJ saca 1 en 1d6

-Pistolas H&K (o similar): Funcionan si el PJ saca 1 en 1d6

-Municiones: Por cada arma que encuentren tirar 1d6-1. Esa es la cantidad

de cartuchos que le quedan al arma o tiene el cargador.

En esos momentos, el hotel esta funcionando a un nivel bajo de energia, lo suficiente para
la iluminacién de emergencia de todos los edificios, el funcionamiento de las camaras (la
habitacion del panico tiene su propio generador autbnomo...que se agotara en cinco dias)
y un sistema de megafonia e interfonia.

Por el dia, los "residentes" deambulan por las cabafias (y ahora, también por el edificio
administrativo) y por la noche, salvo algunos "infectados”, que rondan entre las cabafias,
se encuentran dentro de éstas. Para complicar las cosas, hay tres "infectados" de los
pertenecientes al equipo UBCS, que si manejan armas de fuego (aunque solo tienen dos
cargadores completos cada uno).

¢...Y ahoraqué?

Depende de lo ocurrido en la cabafia o en la avioneta estrellada, los PJ’s se enfrentaran a
un dilema u otro. Pueden investigar el hotel, o intentar salir del bosque "a pata”, o rescatar
a algun PJ / PNJ capturado (o abandonarle a su suerte).

Salvo que decidan largarse "bosque a través" (como castigo a las "gallinaceas" de tus
PJ’s, yo desencadenaria la caza del hombre contra éstos, aderezado con bruma,
oscuridad, gritos...). Como "alternativa”, los atrincherados, a través de la megafonia,
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pueden suplicar a los PJ's que acudan al edificio principal a rescatarlos (han visto sus
progresos a través de las camaras). El nivel de peligro queda a tu eleccion.

Si alguno de los PJ’s es capturado, sera llevado a la cabafia n® 13, donde, poco después,
sera inoculado con un huevo por parte de la Plaga Lider. Si son capturados todos los
PJ’s, bueno, o se las ingenian para escapar, 0 se te ocurre un "deus ex machina"
razonable, o empiezas a preparar hojas de personaje nuevas. Como puedes deducir, si
contactan con los atrincherados, éstos pueden decir donde estan sus compafieros...por
un precio.

.Y como se acaba esto?

Los SOA, cuya mision era averiguar qué estaba ocurriendo en el lugar (desconocian que
los residentes eran Plagas) tenian como plan de evacuacion una pequefia barca fluvial
que les esperaba oculta en la otra punta del lago (30 km) que les esperaria durante una
semana (en ese momento, faltan dos dias para que se cumpla el plazo). Si contactan con
el SOAy le entregan el radio-teléfono y comunicarse con la barca para poder escapar, via
embarcadero del Hotel.

Los problemas son:

-Los residentes: Casi un centenar de habitantes, estupidos pero con muy mala
leche.

-La barca: Tarda tres horas en llegar al embarcadero...mas el modo y tiempo que
tarde el grupo en llegar (en la barca no hay apoyo armado)

-Transporte de heridos: EI SOA, con un complejo de paladin de Champions
League, se empefiara en evacuar al UBCS herido (llegado el caso, si las cosas se tuercen
del todo, el muy &$-&%$% incluso puede ofrecerse como elemento de retaguardia
[recordemos que tiene una herida de bala en la pierna))

-Rescate y des-inoculacién del/los prisionero: Primero, deben llegar a la cabafia 13
y luego, derrotar a la Plaga Lider (como el tipo de la cabafia, pero el doble de fuerte y el
doble de puntos de vida), y, tras liberar a los prisioneros, inyectarle el suero antiplaga
(Uno basado en la forma original, que se encuentra en el sétano dos del edificio
administrativo), con el handicap de no saber si el huevo ha eclosionado o no...

O tienen una suerte loca, o crean una distraccion muy buena ya que muy probablemente
no tendran municion para tanto residente. Si coordinan bien los tiempos, puede que
escapen "in extremis". Si no, les espera una resistencia numantina que perderan con casi
total seguridad.

Epilogo

Si escapan de esta, los supervivientes seran invitados a formar parte del BSAA (el
cientifico y el mercenario seran voluntarios "forzosos", aunque con la ojeriza que habran
cogido a sus antiguos jefes por la traicidbn cometida aliviar4 esta circunstancia).

Tras el informe de mision, la BSAA enviard a varios equipos SOU bien pertrechados, pero
solo encontraran cenizas (Wesker habra hecho limpieza), pero la informacion que aporte
el cientifico (si ha sobrevivido), aunque escasa, puede permitir continuar la persecucion
del infame villano (u otro bio-terrorista internacional).

Por cierto, el Plan C son fichas nuevas y que te curres tl una partida introductoria.
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La verdad

Con la muestra (sin Plaga de control) recuperada por la agente Ada Wong en Espania,
Wesker crea el centro de estudio en el Hotel "Overlook”. Sin embargo, al poco tiempo, se
observo la aparicién de un hibrido, una Plaga dotada de un aguijon capaz de inyectar un
huevo en su victima y de controlar parcialmente al resto (La Plaga Lider).

A la vista de este descubrimiento, Wesker decide probar la "inteligencia” de este hibrido y
sus dotes de mando sobre el resto, apagando el emisor de ultrasonidos que protegia el
edificio administrativo. Con eficiencia, los residentes dieron cuenta del personal de la
instalacion.

Dias después, el equipo SOA enviado para averiguar las actividades en el hotel, es
capturado poco después de su insercion. Uno de los agentes muere mientras que el
superviviente consigue escapar y refugiarse en el edificio principal. Como aliado potencial,
los UMBRELLA deciden acogerle pero, tanto el SOA como el UBCS son heridos por una
de las Plagas armadas mientras vuelven a la habitacion del panico (motivo por el cual hay
dos Plagas vigilando al otro lado de la puerta.

Tras la irrupcion (esperemos que exitosa) de los PJ’s del avion, Wesker decide acabar
con el experimento, enviando un equipo de demoliciones para eliminar el lugar y a todos
los sujetos de pruebas.

Pero sus maquinaciones contintan y algunos residentes han escapado al bosque...

Continvara. ..
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Los mapas

Y finalmente, para nostalgicos o para vuestro uso, disfrute y adaptacion, aqui van los
mapas original y "remake", de la siniestra Mansion Spencer (con mas trampas por metro
cuadrado que una pelicula de chinos)...para aquellos que quieran escribir, o reescribir la
saga desde el principio con el plantel original.

Mansidn Spencer Original (Planta Baja)
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Mansion Spencer Original (Primera Planta)

98



Elevat
. srator *WreckedDoor

@ Volf Medal (Ey Eagle Medal

Copyright

Resident Evil: Mansion Map

T Spencer Key Bemim E] Fuel Canteen

11 Zword/ArmorfZhiel dHelmet Doors
jljl Sword/Armor/Zhield Keys [ Fishhook

| OpenD Stone & Metal Object
pen Dooy )
| Locked Daoor lT_) Dog Whistle
B HalfLocked Door ] Wooden Mount
(open blue side) #&Golden Arrowr
B+ One-Way Door Eerosene

EEE FedYellow/Blue Gems [l Battery
'U Wooden/Gold Emblems [ MO Disk

K - Lo ckpickfOld Key Door Lighter
B Old Key (Cheis)

T[] Wusical Score (2)
@ Death Magk (4 i
& Typewriter
dhip Bee/Bee Lute 9 Metal Object
Hetbhicide

@ Wind Crest Item Box

Mansion: 3F

B7

Mansion: B1

I b

y | -» Mansion: 2F
3 . ‘
m | =)
N
TN | = ®

i)
EQ
B

= =N, -

e ‘mo
i

=
Imitation Key

I

Il
i
Launcher (i)

Mansion: 1F ;’

To: Couttyard

I e

Use

Cloget Key

Mansidn Spencer (Resident Evil "Remake")

99




Ay
)

WORRUCEY . S~

2
™
c
o
Q
=
c
o
o
2
S
o
c
-
Z
o




