INTRODUCCION

Este escenario es una partida corta introductoria para The Troubleshooters, el juego de rol. Suponemos
que ya sabes lo que es un juego de rol y tienes curiosidad por conocer mds de The Troubleshooters.

Diseno de aventuras y reglas, mapas y maquetacion: Krister Sundelin
Diseio grafico: Dan Algstrand
llustradora: Ronja Melin

Traductor: David Martin Mora
Correccion: Marta de la Serna

Pruebas de juego: Fredrik Almryd, Martin Bonnevier Kronlid, Emma Fahlstrom,

Rickard von Haugwitz, Benjamin Jongren, Johan Osbjer, Maria Ruthgard, Martin

Stackelberg, Anton Vikstrom, Mitchell Wallace y el equipo del TTRP Theater.
Helmgast: Marco Behrmann, Paul Dali, Martin Frojd, Niklas Frojd, Petter Nallo, Krister Sundelin, Anton Wahnstrom

PREPARACION

Este escenario admite hasta seis jugadores mds un Director
de Operaciones (el director del juego). Creemos que 4 juga-
dores es un buen numero, pero se puede jugar con tan solo
dos mds un Director (aunque no serd tan divertido).

@ Lo ideal es que el Director de Operaciones sea alguien
que esté familiarizado y se sienta comodo con las reglas.

Los jugadores eligen un personaje cada uno. Las descrip-
ciones de las habilidades y complicaciones aparecen en
cada personaje.

Reparte dos ayudas de inicio a dos jugadores diferentes
con los Ganchos de trama correspondientes.

Comienza la aventura.
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PREPARACION

QUE NECESITAS

Para jugar a este escenario corto necesitas:

@ Al menos un conjunto de dados (dos dados de diez caras,
preferiblemente numerados del 0 al 9 y del 00 al 90, y
media docena o mads de dados de seis caras), aunque tener
mds de un conjunto de dados, o incluso uno por jugador,
es una buena idea.

Este escenario.

Personajes pregenerados impresos.

Ayudas de inicio impresas.

Lapiz y papel.

Una impresora (para imprimir los personajes pregenera-
dos y las ayudas, claro).

PREPARANDO LA PARTIDA

Empieza imprimiendo los seis personajes pregenerados (pa-
ginas 18 a 29). Puedes transcribirlos a los «pasaportes de
emergencia», con el equipo y las notas en el anverso, y las
habilidades, talentos, complicaciones y datos personales en
el reverso.

También tendrds que imprimir las ayudas de inicio del
escenario (pdgina 16). Imprimelas a una cara.

Familiarizate con el escenario y las reglas.

El escenario se sitia en la regién de Paris y comienza
con una comida de Navidad en el Bazar de ’Hotel de Ville.
Esta es una historia de detectives en la que se supone que
los personajes van a seguir las pistas. Si se atascan, dales mas
pistas para que puedan avanzar.

PREPARANDO A LOS JUGADORES PARA JUGAR

Pide a los jugadores que miren los personajes pregenerados y
elijan uno cada uno. Aparta el resto de personajes que no hayan
sido elegidos. No los necesitards a menos que decidas repetir
el escenario mds adelante con otros jugadores.

De los personajes elegidos, elige dos como personajes
iniciales. A continuacidn, elige para cada uno de ellos una
ayuda de inicio que se ajuste a tu idea de cémo empezar la
aventura.

Algo importante sobre los personajes iniciales: se supone
que deben ayudarte a poner en marcha la aventura y arras-
trar a los demds personajes. Hay unas notas al respecto en
las ayudas de inicio, pero asegurate de que los jugadores se
dan cuenta.

Si los personajes iniciales te ayudan, concédeles una marca
de experiencia extra durante la fase Tras la aventura. Si los
otros personajes hacen que los personajes iniciales se sien-
tan los protagonistas de la noche, concédeles una marca de
experiencia extra también a ellos.
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ENSENAR A LOS JUGADORES

Tendrds que decirles a los jugadores cémo se juega. Lo mds
importante que deben entender los jugadores es la tirada
de accion bdsica:

@ Tira los dados de percentil, normalmente abreviados como
d%, y compara el resultado con el valor de la habilidad.

® Un resultado igual o inferior al valor de habilidad es un
éxito, un resultado superior es un fracaso. No dejes que
el fracaso detenga la accién o haga que el progreso de
los personajes se bloquee, mds bien deja que el fracaso
aporte algo a la historia.

@ En los enfrentamientos, ademds de tener éxito, para ganar
tu tirada debe ser mayor que la del oponente.

@ Si una accidn tiene un modificador, comprueba las uni-
dades de la tirada. Si las unidades estdn entre 1y el mo-
dificador negativo, sin tener en cuenta el signo menos (es
decir, sacas 1 o0 2 en el dado de unidades cuando tienes
un modificador de -2 puntos), la tirada de accién falla
independientemente de si el resultado es menor o igual
que el valor de la habilidad. Si las unidades estdn entre
1y el modificador positivo (es decir, 1,2, 3,4 0 5 para un
modificador de +5 puntos), la tirada tiene éxito incluso si
el resultado es mayor que el valor de la habilidad.

@ Silas unidadesy las decenas son iguales, se produce Kar-
ma. Si la tirada de accién falla, es Mal Karma (algo malo
ocurre). Si tiene €xito, es Buen Karma (algo bueno sucede).

A veces querrds que los jugadores participen en un Desafio.
Enumera una serie de habilidades. A continuacién, los per-
sonajes presentes deberdn repartirse las tiradas de accion
relacionadas con esas habilidades entre ellos de la forma
mds equitativa posible. Cuantas mds tiradas de accién ten-
gan éxito, mejor resulta el Desafio.

También tienes que explicar cdémo funcionan las tiradas
de Dano (NdX) y de recuperaciéon/absorciéon (NdP).

@ Tira N numero de dados de seis caras.

@ Cada 4,5 o 6 es un punto de Dano, de absorcién o de
recuperacion.

@ Las tiradas de Dano (dX) explotan. Esto significa que por
cada resultado de 6, tiras un dado adicional. Repite hasta
que no salgan mds seises.

@ Las tiradas de absorcién y recuperacion (dP) no explotan.

Por dltimo, los Puntos de Historia permiten a los jugadores
influir en la historia, activar talentos y cambiar los resultados
de las tiradas. Los jugadores obtienen Puntos de Historia
con los resultados de Karma (bueno o malo), cuando entre-
tienen a la mesa, activan complicaciones o son capturados
por los villanos. Cada personaje comienza la aventura con
4 Puntos de Historia y puede tener hasta 12.
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COMO ROBO-SANTA

ROBO LA NAVIDAD

Un escenario listo para jugar para The Troubleshooters

INTRODUCCION

PREMISAS

La aventura tiene lugar en Paris en diciembre de 1964.

® Se asume que los personajes se conocen entre ellos lo
suficiente como para, al menos, querer reunirse antes
de Navidad.

® La localizacién, Paris, puede cambiarse ficilmente por
otra si se desea. El momento, justo antes de Navidad, es
mas dificil de cambiar, ya que la aventura depende de un
Santa Claus animatrdnico.

Si utilizas esta aventura como tu Sesion Cero, explica a los

jugadores estas premisas.

LA HISTORIA

Elinore Mauvin es una genio, y también es un poco inesta-
ble y paranoica. Dirige un pequeno estudio especializado en
efectos especiales y animatrénicos para parques de atraccio-
nes, tiendas y similares. El Bazar de ’'Hotel de Ville (BHV) le
encargo la creacion de un Santa Claus animatrénico.

El Robo-Santa se construy6 a partir de un robot guardaes-
paldas reutilizado que habia creado para que la protegiese
de Octopus, al cual le reprogramo su cerebro positrénico
para que hiciera de Santa Claus.

Como todos sabemos, ser paranoico no significa que no sea
verdad que vayan a por ti y, por desgracia, Elinore tenia ra-
z6n: Octopus iba a por ella.




2

iHO-HO-HO, AHORA TENGO UNA AMETRALLADORA!

Octopus decidi6é aprovechar la oportunidad no solo para
hacer dano a Elinore Mauvin, sino también para probar su
haz de reprogramacién positronica. Dio al Santa robético los
medios necesarios para ello, escondiendo una ametralladora
en su trono, y luego apuntando su RADERPO (de «Rayo De
Reprogramacion Positrénico», por supuesto) hacia él, para
que se lanzara y matara a Elinore Mauvin.

No salié como se esperaba. La programacion central para
defender a la Dra. Mauvin contra Octopus y protegerse a si

mismo y a su amo estaba demasiado arraigada en Santa. En
lugar de eso, lo volvié loco. La reprogramacién hizo que se
volviera un berserker y atacara al azar pero, aun asi, es capaz
—vy lo hard — de defenderse, neutralizar todas las amenazas
y matar a todo lo que identifique como agente de Octopus.

Ahi es donde los personajes entran en la historia. A medi-
da que investigan el caso, encuentran el rastro que les lleva
a encontrar a Elinore Mauvin escondida en las catacumbas,
por supuesto, de Octopus.

jHO-HO-HO, AHORA TENGO UNA AMETRALLADORA!

Los personajes se han reunido en el Bazar de I’'Hotel de Vi-
lle, también conocido como BHYV, uno de los grandes alma-
cenes cldsicos de Parfs, para su reunién anual de Navidad.
Los grandes almacenes se encuentran en la rue de Rivoli, IV
Distrito, en pleno centro de Paris.

El lugar estd profusamente decorado para la Navidad e,
incluso, tiene un Santa Claus animatrdnico en el vestibulo.
Los ninos pueden sentarse en sus rodillas para hacerse fotos,
y sus brazos pueden sostener a las criaturas. Estd programado
para pronunciar frases como «;Qué quieres para Navidad?»,
«ghas sido bueno o malo?» y otras cosas que diria el arque-
tipo de Santa Claus.

De repente, el Santa Claus animatrdénico pone a un nifno
sobre su regazo y le da unos azotes mientras grita: «jHas
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sido un nino travieso! Ho-ho-ho!». Esto desencadena un
pequeno pandeménium, ya que los guardias de seguridad
y los de la puerta intentan rescatar al nino de la pesadilla
robdtica. Cuando lo consiguen, el robot Santa se levanta de
su asiento, saca una ametralladora y se lanza a toda veloci-
dad por los grandes almacenes. Grita: «j¢Bueno o malo?!»y
dispara a cosas al azar mientras pisotea todo a su paso por
los grandes almacenes como un Terminator alegre y gordo.
Por suerte, no mata a nadie. En un momento dado, entra
en la cafeteria en la que los personajes estaban hasta hace
poco disfrutando de su ligero tentempié navideno.
1 Entrada
Arbol de navidad
Trono de Santa Claus
Brasserie
Barra
Cocina
Entrada lateral

NSOV WN

ZLUCHAR 0 HUIR?

Los personajes tienen tres opciones:

® Luchar contra Robo-Santa para detenerlo. Valiente, pero
muy peligroso, ya que Robo-Santa tiene una ametralla-
dora. Desarrdllalo como si fuera una pelea.

® Encontrar algin otro medio para detenerlo que no im-
plique una pelea. Desarréllalo como un Desafio.

@ Salir de ahi y dejar que los gendarmes se encarguen de
Robo-Santa. Desarréllalo como un Desafio.

Los jugadores inteligentes o experimentados pueden encon-

trar otras maneras de actuar. Si alin eres inexperto como

Director, trata de dirigir la accién a una de las tres opciones

anteriores. Si tienes experiencia o, simplemente, quieres ver

qué pasa, déjate llevar con lo que surja jy a disfrutar!



éSolo tres opciones?
Los jugadores experimentados puede que no se vean
limitados a estas tres opciones. Si ti también tienes
experiencia, tampoco tienes por qué limitarte. Consi-
dera las tres opciones como «recetas», improvisando
y adaptdndolas segtin necesites.

Si tienes menos experiencia, intenta convencer a
los jugadores de que sigan las tres opciones dadas,
o interpreta sus acciones como una de las opciones
para utilizarla en consecuencia.

iLUCHAR!

Luchar contra Robo-Santa en el restaurante es arriesgado,
sobre todo si los personajes no tienen armas. Pero si los
personajes eligen esta opcidn, haz lo siguiente:

® Muestra el mapa del restaurante. Ensena las diferentes zo-
nas del mismo, donde estdn ellos y donde estd Robo-Santa.

@ Luego tira la iniciativa. Robo-Santa tiene una iniciativa
fija de 5.

@ En orden descendente, pregunta a cada jugador qué hace.
Pueden realizar un movimiento, una accién y una accién
gratis. A continuacidn, haz las tiradas de accidn necesarias.

@ Al comienzo de la segunda ronda, Robo-Santa activa el
modo de combate total. Cuando eso ocurre, devuelve
disparos después de cada ataque contra él.

® Robo-Santa es un antagonista de nivel Teniente, y acep-
tard el estado Herido en lugar de Fuera de combate la
primera vez que su Vitalidad vaya a llegar a cero. La se-
gunda vez quedard Fuera de combate.

@ El combate termina cuando Robo-Santa se queda Fuera
de combate, cuando los personajes se queden Fuera de
combate 0 abandonen la escena, o si los personajes hacen
algo diferente y creativo (ver «Creatividad no violenta»
mads abajo) y detienen a Robo-Santa.

@ Un personaje puede huir de Robo-Santa durante la pelea:
en su turno, puede realizar una accién de Esprintar como
accion principal mds su accién de movimiento normal,
y pasaria a estar a dos zonas de Robo-Santa y probable-
mente pueda romper la linea de vision.

fHUIR!

Escapar es probablemente lo mds inteligente cuando te per-
sigue una mdquina armada con una ametralladora. He aqui
un ejemplo de Desafio para escapar.

Desafio: Escapar del restaurante

Cada jugador elige una habilidad. Si hay solo dos juga-

dores, cada uno elige dos habilidades. No hagas tiradas

de accién para habilidades superfluas.

® Agilidad, para pasar por debajo, por encima y a
través de las cosas.

iHO-HO-HO, AHORA TENGO UNA AMETRALLADORA!

@ Alerta, para predecir y evadir el rayo de busqueda
de Robo-Santa.

@ Resistencia, para seguir haciendo piruetas y es-
fuerzos gimndsticos.

® Sigilo, para pasar desapercibido.

® Subterfugio, para enganar a Robo-Santa y hacer
que mire en otra direccidn.

Resultado

Resultado magnifico: Conseguis salir del restauran-
te y rescatar a otro comensal del terror mecdnico.
Elige a otro personaje o inventa un personaje del
Director al que salvar.

Buen resultado: Conseguis salir ilesos del restaurante.

Resultado limitado: Conseguis salir del restaurante,
pero... todas las personas que fallaron sus tiradas
de accién deben elegir un percance.

Mal resultado: Seguis atrapados en el restaurante.

Resultado pésimo: Seguis atrapados en el restaurante
y ocurre una desgracia.

Percances

Cada jugador, dirigido por el resultado, elige un per-

cance. Varios jugadores pueden elegir que les ocurra

el mismo percance.

® Terminas Herido.

@ Pierdes un kit de equipo, que llevabas en el restau-
rante, durante el resto de la aventura.

® Robo-Santa se pelea contigo, quieras o no.

ZMIEDOZ?
Cualquier personaje que espere pasar desapercibido tendrd
que hacer una tirada enfrentada de Sigilo a -2 puntos contra
la habilidad Sensores de Robo-Santa. Anade modificaciones
adicionales a la tirada del personaje si se le ocurren formas
ingeniosas de esconderse.

Si el personaje gana, Robo-Santa no lo detecta, pero de-
berias describir como el horror mecénico casi lo encuentra
para anadir tensién.

«El Terminator Santa se detiene junto a la mesa. Sus
sensores barren la habitacién. Entonces dispara una
salva en tu direccién y te llueven fragmentos de por-
celanay astillas de madera. Hay un breve momento de
silencio... y luego marcha hacia el siguiente objetivo».

Deja que el jugador sude un poco antes de decir el resultado.
Si Robo-Santa gana, deja al personaje Fuera de combate y
sigue su camino. Anade un «ho-ho-ho» mecdanico o «jHas
sido muy travieso!» para darle un buen efecto a la escena.

Si Robo-Santa gana, detecta a ese personaje y dispara una
rdfaga en esa direccion.

«El horror mecdnico barre la habitacién con sus sen- |
sores. Un rayo rojo de sus ojos se fija en tiy te dispara
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EL INICIO REAL DE LA AVENTURA

una rafaga. Te agachas, y te llueven trozos de porce-
lana y madera mientras tu cobertura se desintegra.
iQué haces?».

A partir de ese momento, el personaje queda enzarzado en
una pelea o tiene que huir despavorido.

CREATIVIDAD NO VIOLENTA

Los jugadores creativos pueden intentar atrapar y detener
a Robo-Santa sin llegar a luchar contra él. Deja que los ju-
gadores describan como planean acabar con Robo-Santa, y
crea un Desafio a partir del plan de los jugadores. Mira la
lista de habilidades y elige entre tres y cinco que sean ade-
cuadas. He aqui un ejemplo de Desafio:

Desafio: Detener a Robo-Santa sin violencia

El plan consiste en hacer tropezar a Robo-Santa con
una cuerda, luego cubrirlo con un mantel para cegarlo
y, finalmente, cortar la bateria.

@ Sigilo, para ponerse en posicién sin ser visto.
Subterfugio, para atraerlo a la trampa.

Fuerza, para hacer tropezar a Santa con la cuerda.
Agilidad, para cubrirlo con el mantel.
Electrénica o Ingenieria, para cortar la bateria.

Resultado

Resultado magnifico: Robo-Santa queda inutilizado,
y vosotros sois fotografiados. Los personajes se con-
vierten en héroes de la prensa nacional.

Buen resultado: Robo-Santa queda inutilizado. {Bien
hecho!

Resultado limitado: Robo-Santa estd desarmado pero
no inutilizado, y seguird en modo berserker pero
sin ametralladora.

Mal resultado: Robo-Santa evita la trampa.

Resultado pésimo: Robo-Santa se da cuenta de la
trampa y prepara un contrataque que sorprende
a los personajes.

REPERCUSIONES

Si los personajes detienen a Robo-Santa, se convierten en
los héroes del dia, con sus caras en las portadas de los pe-
ridédicos y en la television. Si todos los personajes quedan
inconscientes o huyen de la escena, Robo-Santa sigue hacien-
do de las suyas hasta que llega el ejército para acabar con la
amenaza mecdnica.

Cualquier personaje Herido es llevado al hospital y recibe
tratamiento. Puedes avanzar un par de dias y eliminar el es-
tado Herido. Los personajes Fuera de combate también son
examinados en el hospital, pero les dan el alta poco después.

La historia de Robo-Santa copard las noticias durante una
semana. No importa si los personajes huyen o detienen a
Robo-Santa, en todo los periodistas los buscardn. Es un buen
momento para presentar a Pierre Martin, periodista de La
République, que volverd a aparecer en futuras aventuras de
The Troubleshooters.
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Los horribles sucesos del BHV han sido solo el preludio. La
aventura real comienza aqui.

Ha transcurrido aproximadamente una semana desde el
incidente en el BHV. Ahora vuelve a estar abierto al publico
en su mayor parte, pero algunas zonas estdn cerradas mien-
tras se llevan a cabo investigaciones forenses y reparaciones.

Elige a dos personajes como Gancho de trama y entré-
gales sus ayudas de inicio. Haz que los personajes se reinan
para otro almuerzo —esperemos que uno sin Santa en el
menu — en algin lugar y hablen de sus planes de futuro.

Si los personajes siguen dudando, haz que aparezca de
nuevo el periodista Pierre Martin y que les invite a explorar la
entrada secreta de las catacumbas o a investigar a Robo-Santa.

INVESTIGAR A ROBO-SANTA

Si los personajes optan por investigar a Robo-Santa, este se
encuentra en el laboratorio forense del Ejército, siendo des-
montado e investigado por sus mejores cientificos.

COMO ROBO-SANTA ROBO LA NAVIDAD

Casualmente, se acerca el baile de Navidad para oficiales
en la base del Ejército, y es posible entrar en ella con una
invitacion al mismo. Algunos ejemplos son:

@ Conocer a alguien: Una tirada de accién de Contactos
puede conseguir ficilmente que un personaje mds un
acompanante sea invitado al baile.

@ Ser oficial: Tener el talento de rango Militar prictica-
mente significa que el personaje mds un acompanante
ya estdn invitados.

@ Gastar Puntos de Historia: Ser invitado es un anadido
menor, asi que por 2 Puntos de Historia, un personaje
mads un acompanante pueden ser invitados.

En el baile habra una cena de cinco platos, mucho vino y
champdn, baile y, por supuesto, oficiales (tanto militares
como policias) y dignatarios de otros paises europeos. El
invitado de honor es el propio presidente.

Si los personajes han hecho algo heroico, como luchar
contra Robo-Santa o detenerlo, el presidente serd informado



de la presencia de los personajes jugadores. A continuacion,
pronunciard un breve discurso sobre su ingenio y valentia
y la gratitud hacia ellos de la ciudad y la nacién. Luego les
pedird que den un paso al frente para poder darles las gracias
personalmente, con apreton de manos y besos en la mejilla.
Infiltrarse en el laboratorio secreto requerird algo de
prestidigitacion verbal para escapar del baile, dedos dgiles
para robar las tarjetas de acceso necesarias y escabullirse
para evitar a los guardias de la base, pero no es imposible.

Desafio: Entrar en el laboratorio
secreto del Ejército

Aqui tienes un ejemplo para realizar un Desafio para

entrar en el laboratorio secreto. Usalo tal cual, o como

plantilla para crear el tuyo propio.

® Encanto, para escapar de la fiesta sin sospechas.

@ Sigilo, para pasar desapercibido ante los guardias.

@ Prestidigitacion, para conseguir las tarjetas de
acceso al laboratorio.

® Seguridad, para burlar las cerraduras y las cdma-
ras de seguridad.

Resultado

Resultado magnifico: Los personajes pueden entrar
y echar un vistazo a Robo-Santa sin ser molestados
antes de reunirse con algun simpdtico cientifico
para preguntarle.

Buen resultado: Los personajes encuentran el laborato-
rio y a algunos cientificos de alto nivel, sospechosos
pero no hostiles, trabajando en el horror robético.

Resultado limitado: Los personajes encuentran el
laboratorio y algunos cientificos de alto nivel sor-
prendidos activardn la alarma inmediatamente si
los personajes no hacen nada al respecto rapida-
mente. No dirdn nada a los personajes, excepto su
nombre, rango y numero. También pueden exigir
llamar a sus abogados o recordar a los personajes
lo que dice la convencién de Ginebra sobre los
prisioneros de guerra, dependiendo de lo que sea
mds gracioso en ese momento.

Mal resultado: Los personajes no consiguen llegar al
laboratorio. Hora del plan B.

Resultado pésimo: Los personajes son atrapados por
los guardias de la base en un momento muy ina-
propiado. Mételos en la cdrcel de la base, dales 9
Puntos de Historia y haz que que se les tenga que
ocurrir una idea brillante para salir

Preguntar a los cientificos

Los principales cientificos no tienen ni idea. El Santa robdtico
parece estar controlado por un brillante cilindro de cristal azul
que tiene en la cabeza. Tiene una bateria grande y potente
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en la barriga, pero aparte de eso, estd construido utilizando
piezas y repuestos que pueden comprarse libremente, como
reguladores de potencia de la direccién de un coche, un ar-
mazoén hecho con tubos de acero ordinario, cdimaras de se-
guridad de circuito cerrado (CCTV) a modo de ojos, etcétera.
iQuien quiera que construyera a Robo-Santa era un genio! Y
no tienen ni idea de cémo funciona el cerebro positrénico.

Desafio: Investigar al Robo-Santa destruido

@ Electrdnica, para entender el cableado.

@ Ingenieria, para entender la mecdnica.

@ Ciencia, para entender el cerebro positrénico.
@ Buscar, para encontrar las cosas raras en él.

Resultado

Resultado magnifico: El extrano cilindro de cristal
es una masa autoorganizada de antimateria posi-
trénica que los militares utilizan como «cerebro»
en los robots experimentales mds avanzados. Estd
prohibido en Gran Bretana y Alemania por razones
medioambientales. Este cerebro positrénico pare-
ce estar infectado con una especie moho purpura.
La bateria es de iones de litio desarrollada para el
cohete lunar atémico franco-japonés Kaguyahime.

Buen resultado: El cilindro de cristal es un cerebro
positrénico, utilizado por los militares para contro-
lar los robots experimentales mds avanzados. Tiene
unas manchas purpuras que se arremolinan. La
baterfa no es de dcido-plomo, sino de iones de litio.

Resultado limitado: El cilindro de vidrio en la cabeza
tiene algunas manchas purpuras que se arremolinan.
La bateria no es de 4cido-plomo, sino de otro tipo.

Mal resultado: Aparte de lo que puedan explicar los
cientificos, los personajes no tienen ni idea.

Resultado pésimo: Un personaje curioseando corto-
circuita algo. Todo el laboratorio se queda a oscuras,
excepto el brillante cerebro positrénico.

Dundun-dun-dudun

Tras la investigacion de los personajes sobre el Robo-naufra-
gio, este vuelve de repente a la «vida» después del Desafio.
Lee la primera parte de la rima con tu mejor imitacién de
Santa Claus hasta el *sgrzt*, que es un sonido de estdtica, y
luego lee la parte en negrita con la voz mds grave y amena-
zadora que puedas conseguir.

«jHo-ho-ho! sHas sido travieso o has sido bueno?
iEsa es la pregunta que deja perplejos a los sabios!
JRecibirds regalos esta temporada helada?

0 *sgrzt* el Purpura os matara como los gatos
matan a los ratones?».

Entonces las manchas purpuras se extienden por el cerebro

positrénico y la luz azul se desvanece. Robo-Santa ya no
hablard mas.

COMO ROBO-SANTA ROBO LA NAVIDAD




INVESTIGANDO EL BHV

INVESTIGANDO EL BHV

El BHV estd, al menos parcialmente, abierto durante el dia.
Algunas partes estdn cerradas por reparaciones tras el des-
control de Robo-Santa. Estas se encuentran detrds de sdbanas
o estan tapiadas y ocultas tras los adornos navidenos.

Otras partes del BHV han sido cerradas por la policia
para realizar investigaciones. Estas estdn selladas con cinta
policial y la Strete haciendo guardia, mientras los forenses
trabajan en su interior.

Colarse por la noche es mucho mas fécil. El lugar est4 ce-
rrado, al igual que las tiendas. Hay un sistema de seguridad
con alarmas en las puertas y ventanas, y guardias nocturnos
patrullando el lugar.

Desafio: Superar el sistema de seguridad

@ Alerta, para no ser sorprendido por los guardias
nocturnos que patrullan.

® Buscar, para encontrar una forma adecuada de
entrar.

® Seguridad, para forzar las cerraduras sin activar
las alarmas.

@ Sigilo, para no ser visto ni oido.

Resultado

Resultado magnifico: Los personajes entran sin ser
vistos mientras los guardias nocturnos se escabullen
de la ronda para echarse una cabezada. Ahora tie-
nen el lugar para ellos solos durante algin tiempo.

Buen resultado: Los personajes consiguen entrar sin
ser vistos, pero deberdn tener cuidado para no ser
descubiertos por los guardias nocturnos.

Resultado limitado: Los personajes consiguen entrar,
pero activan una alarma silenciosa o los guardias
encuentran rapidamente rastros del allanamiento.
En cualquier caso, llaman rapidamente a la policia.

Mal resultado: Los personajes son descubiertos por
los guardias, pero consiguen escapar.

Resultado pésimo: Los personajes son sorprendidos
in fraganti por los guardias. Los llevan a la sala de
guardia para ser retenidos hasta que llegue la poli-
cia, que arrestard a los personajes por entrada ilegal
y los encerrard. Da a los personajes 9 Puntos de
Historia a cada uno y deja que descubran o inven-
ten la manera de salir de este aprieto.

ACERCA DEL BAZAR DE L'HOTEL DE VILLE

@ EI BHV tiene una larga historia que se remonta a 1852,
cuando Xavier Ruel abri6 su primera boutique frente al
ayuntamiento y la llamo Le Bazar Parisien.

® El arquitecto Auguste Roy se encargd de reconstruir el
edificio en 1913, incluida su famosa rotonda. En 1953 se
amplié con dos plantas mds.
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@ La forma mads fécil de llegar a BHV es en metro, en la
parada Hotel de Ville de las lineas 1y 11.

® El eslogan de la tienda es «El estilo como estilo de vida»
(Style come style de vie).

PISTAS EN BHV

Una vez que los personajes estdn dentro, encontrar pistas no
es especialmente dificil. Todo lo que tienen que hacer es mi-
rar en el lugar adecuado.

El rastro de papel (oficina principal): En la oficina de
BHYV hay una factura (no pagada) de la Dra. Elinore Mauvin
por la construccién de un (1) Papa Noel animatrdnico.

El trono de Papa Noel: Hay un cable eléctrico roto que
alimentaba a Santa. Parece como si alguien lo hubiera arran-
cado de algo, por ejemplo de un Santa eléctrico, con tanta
fuerza que el enchufe se desgarré. El cable sube por el drbol
de Navidad hasta el techo. Estd escondido, pero acaba llegando
a un enchufe en la pared. El enchufe no pertenece a la caja
de fusibles principal.

El trono tiene un compartimento en la parte trasera, lo
suficientemente grande como para guardar una ametralla-
dora ligera.

El camino de la destruccién: La trayectoria de destruc-
ciéon de Robo-Santa parece ser bastante aleatoria. No hay un
patron discernible, salvo que una tienda de moda masculina
en particular estd completamente destrozada. Concretamente,
un maniqui con un traje morado de tres piezas estd hecho
pedazos, con la cabeza completamente machacada.

La entrada oculta de las catacumbas: La entrada estd
bien escondida detrds de un panel en un gran pilar. No estd
vallada ni por el equipo de reparaciones ni por la policia, sino
por cuerdas normales de la tienda, y vigilada por un guardia
de seguridad mientras los grandes almacenes estdn abiertos.
Por la noche, la entrada a las catacumbas no estd vigilada.

Detrés del panel, hay una escalera de hierro del siglo XIX,
que desciende por el interior del pilar hacia las catacumbas,
pero también asciende a un lugar inesperado. Bajar a las cata-
cumbas de Paris es una aventura divertida en si misma, pero
el verdadero secreto esta arriba. Si suben, se encontraran en
un desvdn oculto donde Elinore Mauvin ha montado su taller
para controlar a Robo-Santa.

El taller oculto de la Dra. Mauvin: En el taller hay todo
lo necesario para construir y montar cualquier tipo de robot
y varios bastidores de ordenador, pero lo mds importante es
que hay equipo para construir cerebros positronicos. También
hay una extrana mdquina que parece una silla eléctrica co-
nectada al ordenador y un robot femenino a medio terminar,
también conectado al ordenador.

En una pizarra de corcho hay bocetos y planos del robot
femenino. También hay muchas fotos de mujeres hermosas
fijadas con chinchetas al corcho. Algunas son de estrellas de
cine conocidas, otras son fotos antiguas en blanco y negro de



una mujer joven (es Elinore Mauvin de joven). Puede que
sean fotos de referencia para la robot. La Dra. Mauvin no esta.
También se puede acceder al taller a través del desvdn, pero

INVESTIGAR LA CASA DE ELINORE MAUVIN

para eso hay que llegar a la planta superior de BHV, encontrar
las escaleras que dan acceso desde ahi y luego recorrer el casi
laberintico dtico y atravesar varias puertas cerradas con llave.

El atico ajardinado
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INVESTIGAR LA CASA DE ELINORE MAUVIN

Elinore Mauvin vivia en una autocaravana VW cerca de
un molino de agua en desuso, en una pequena aldea a las
afueras de Paris. Los personajes jugadores pueden seguirle
la pista hasta alli.

La casa de Elinore Mauvin es un caos. No es solo el labo-
ratorio de una genio cientifica loca metida en una furgoneta
VW Camper, sino que también parece como si alguien hu-
biera saqueado el lugar y se hubiera marchado, y luego otra
persona hubiera vuelto a saquearlo. Eso es exactamente lo
que ocurrié: primero Octopus puso patas arriba la furgoneta,
y luego la policia se enteré de que Mauvin habia creado a
Robo-Santa y volvié a ponerlo todo patas arriba.

Entre los papeles desechados hay un mont6n de deman-
das de cobradores de deudas, que representan sobre todo a
ferreterias y fabricantes de componentes electrénicos, pero
algunas de ellas se refieren a facturas de médicos especialistas.

PISTAS EN LA FURGONETA DE MAUVIN

Aligual que en el BHV, los personajes encontraran las pistas
si miran en el lugar adecuado. También es posible que tengan
que hacer un poco de teatro actuando como sus personajes
y charlando entre ellos.

Los médicos especialistas: No dardn ninguna informa-
cién sobre sus pacientes a nadie, asi que hard falta mucha
persuasién o una placa de policia para conseguir esa infor-
macién: la Dra. Mauvin tiene un trastorno autoinmune
que la matard en un ano, probablemente mucho menos si
no recibe su carisima medicacién. No hay facturas de los
medicamentos.

Las tiendas: Las facturas se refieren a hardware y com-
ponentes electrénicos: precisos pero resistentes componen-
tes que suelen utilizarse en aviones de combate, potentes
baterias del nuevo tipo de litio, bastantes de estos nuevos
y extravagantes circuitos integrados o «chips», como se les
conoce ya, etcétera.

COMO ROBO-SANTA ROBO LA NAVIDAD
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MENSAJES

Investigacion forense: En la furgoneta hay algunos mi-
créfonos electrénicos de vigilancia. Son micré6fonos pasivos de
fabricacion soviética que solo se activan cuando son «ilumi-
nados» por una fuente de radio especifica sintonizada a 330
MHz. El puesto de escucha esta en un Moskvitch azul al otro
lado del rio, atendido por Grigori y Juri. Juri es un experto

técnico del KGB, y Grigori es un manipulador y diplomati-
co de la embajada soviética. Naturalmente, ambos gozan de
inmunidad diplomadtica, que serd invocada si llega la policia.

El banco: Si alguien comprueba la cuenta bancaria de
Mauvin (se necesita el uso de Subterfugio), verd que su
cuenta estd en descubierto.

MENSAJES

A medida que los personajes investiguen el asunto, recibiran
dos mensajes. El orden no es importante, ni el momento,
siempre que sea antes del enfrentamiento final. El mensaje
de Octopus deberia llegar al principio de la investigacion,
mientras que el mensaje de la Dra. Mauvin es la transiciéon
hacia el enfrentamiento final.

UN MENSAJE DE 0CTOPUS

Sabiendo que los personajes estdn investigando a la Dra.
Mauvin, algin subordinado de Octopus decide mandarles
una advertencia. Una noche, varios matones con chaquetas
de cuero morado y pasamontanas entran en casa de uno
de los personajes (o de varios, si viven juntos). El lider deja
un mensaje:

«Si sabes lo que te conviene, no te metas en los asun-
tos de la Dra. Mauvin. Son asunto nuestro, no tuyo. Y
para que te hagas una idea de lo que pasara si ignoras
nuestro consejo, jaqui tienes un anticipo!».

A continuacidn, los ladrones le dan una paliza al persona-
je, no lo suficiente como para dejarle Herido, pero si como
para dejarle Fuera de combate, y el personaje se perdera
la siguiente escena.

LA HISTORIA DE LA DRA. MAUVIN

Otro personaje recibe un mensaje de la propia Dra. Mau-
vin, por teléfono o telegrama, diciendo que quiere reunirse
con ellos.

Les dice que se estd muriendo y que necesita su ayuda
para su dltimo proyecto definitivo.

Les pide que vayan a su casa para recuperar algunas herra-
mientas y componentes importantes. Luego, ella debe llegar
al laboratorio oculto en el BHV. La Dra. Mauvin lamenta
mucho que su creacion les haya hecho dano, pero su cerebro
ha sido «secuestrado» por una malvada organizacién llama-
da Octopus, que quiere utilizar sus creaciones y pervertirlas
para apoderarse del mundo.

Una vez trabajé para Octopus, atraida por el cerebro de
la organizacidn, el graf Von Zadrith, un caballero alemdn

COMO ROBO-SANTA ROBO LA NAVIDAD
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educado, inteligente y diabdlico (y bastante encantador).
Huyé de ellos, pero la persiguen desde entonces.

Creé el armazén de Robo-Santa como guardaespaldas.
Cuando se enterd de que se estaba muriendo, necesitaba
desesperadamente dinero para terminar su proyecto. Por eso
vendid Robo-Santa al BHV como animatrdnico navideno, con
la esperanza de que ganaria tiempo y Octopus no la encon-
trarfa. Y si no lo conseguia, no importaria de todos modos.

Escondido en la rueda de repuesto de la furgoneta, hay
un nuevo cerebro positrénico, mds avanzado que el de Ro-
bo-Santa. Ella lo necesita.

Desafio: Recuperar el robot hembra

Si, de alguna manera, el robot hembra fue sustraido
del laboratorio secreto del BHV, la Dra. Mauvin tam-
bién lo necesita. Puede que esté en manos de la policia,
en la Universidad de Paris o en el mismo laboratorio
militar donde se llevaron a Robo-Santa.

® Investigacion, para averiguar quién se llevé el
robot.

Papeleo, para averiguar dénde se lo llevaron.
Seguridad, para burlar el sistema de seguridad
del lugar.

Subterfugio o Sigilo, para salir de forma convin-
cente o desapercibida con un robot avanzado.

Resultado

Resultado magnifico: Los personajes no solo encuen-
tran el robot, sino también algin equipo que les
facilitard terminar el proyecto de la Dra. Mauvin,
sea cual sea (esto significa que obtendrdn un mo-
dificador de +2 puntos en las tiradas de accién en
el Desafio de activar el cerebro positrénico).

Buen resultado: Los personajes encuentran el robot
y lo recuperan.

Resultado limitado: Los personajes encuentran el ro-
bot pero pierden una parte de él, como un brazo
o una pierna (los personajes obtendran un modi-
ficador -2 puntos en las tiradas de accion para el
desafio de activar el cerebro positronico).




EL ENFRENTAMIENTO FINAL

Mal resultado: Los personajes encuentran el robot
pero son descubiertos. La policia les persigue, |y
tienen que escapar de la policia de alguna manera!
jHora de una escena de persecucion!

Resultado pésimo: Los personajes no encuentran el
robot o no pueden entrar para robarlo. Hora del
plan B. O C, o el que sea.

EL ENFRENTAMIENTO FINAL

En su laboratorio oculto del BHV, la doctora Mauvin dedi-
ca un tiempo a insertar el cerebro positrénico en el robot
femenino. Luego necesita la ayuda de los personajes para
activarlo. Para ello hay que utilizar mucha energia y encen-
der las cosas en el momento preciso.

Desafio: Activar el cerebro positréonico

Una de las tiradas de accién la realiza la Dra. Mauvin.

Tira los dados, pero su tirada tiene éxito de todos modos.

@ Ingenieria, para crear los contactos y conexiones
del cerebro positrénico.

@ Ciencia, para entender cdmo los cerebros posi-
trénicos interactian con la electrénica ordinaria.

® Magquinaria, para operar los ordenadores y conec-
tores avanzados.

@ Alerta, para asegurarse de que nada sale mal.

Resultado

Resultado magnifico: Todo va bien y sin problemas.
Lleva algin tiempo, pero finalmente el cerebro
positrénico estd listo para su activacién y los orde-
nadores almacenardn todos los datos en las cintas
magnéticas.

Buen resultado: Lleva algin tiempo, pero finalmente
el cerebro positronico estd listo para su activacién.

Resultado limitado: Finalmente, todo esta listo para
la activacién del cerebro positrénico, pero alguien
tiene que bajar al sétano para accionar el interrup-
tor de alta potencia. Un personaje se separara de
los demads y luchara solo contra dos matones de
Octopus en la zona 1.

Mal resultado: El personaje que haga la tirada de
Magquinaria (primera opcién) o Ingenieria (se-
gunda opcién si la Dra. Mauvin hace la tirada de
Magquinaria) se electrocutard al conectar el cable
final, recibe 2dX de Dano y comienza el primer
asalto del combate en estado Aturdido.

Resultado pésimo: No ocurrird gracias a la pericia
de Mauvin.

Antes de que pueda decirle a nadie lo que piensa hacer a con-
tinuacién, Mauvin se desploma. Mientras los personajes la
atienden, llega Octopus, liderado por el propio Von Zadrith.
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«—Ah-hah, frau Mauvin. Nos encontramos de nuevo.
iHa reconsiderado nuestra oferta?

—Nunca trabajaré para ti, Albrecht —resopla ella —.
—Te pagaremos muy bien, mein liebe. Haremos
desaparecer todas tus facturas.

—Estdis muy equivocados. Pronto estaré muerta y
td conmigo.

—Lo dudo mucho. Vivirds una larga y feliz vida sirvien-
do a Octopus. Tus amigos, sin embargo...».

Tras esto, hace una senal a sus matones para que ataquen, y

dos de ellos se abalanzan hacia el tablén sobre el hueco del

suelo para cruzarlo (zona 3).

® Ronda 1: combate general contra Von Zadrith y dos
matones. Otros dos matones se precipitardn sobre el ta-
blén (a menos que alguien lo retire). Si los personajes
tuvieron un Resultado limitado, ese personaje sale por
la escalera oculta en el atico, y dos matones se centrardn
en él. La Dra. Mauvin se arrastra hasta la «silla eléctrica».

@ Ronda 2: mas lucha, contra Von Zadrith y cuatro matones
(a menos que alguno esté Fuera de combate). A menos
que alguien quite el tablon sobre el hueco del suelo, dos
matones mds lo cruzan. La Dra. Mauvin se sube a la silla.

® Ronda 3: aun mds lucha, ahora con seis matones y Von
Zadrith (menos las bajas). No cruzan el tablén mds mato-
nes, ya que el Dr. Mauvin activa la silla al final de la ronda.

ZONAS EN EL ATICO

1 El atico. Aqui termina la escalera oculta.

2 La escalera oculta.

3 El hueco en el suelo. Hay un enorme agujero en el
suelo. Tiene apenas un metro de profundidad, pero
termina en un techo bastante endeble de tablones me-
dio podridos y yeso parisino. Cualquiera que se caiga
acabard en el departamento de ropa de cama de la 62
planta. Desde la puerta, un solitario tablén conduce
al taller principal. Solo una persona puede estar en
la zona a la vez. Quitar el tabldn significa que se debe
saltar por encima del hueco en el suelo (requiere una
accion de Esprintar y una tirada de accién exitosa de
Agilidad: fallar significa caer).

4 Area de trabajo. Contiene todo tipo de herramientas
en el banco de trabajo y a su alrededor.

5 Bancos de ordenadores. También incluye una estacion
de impresion.
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EPILOGO

6 Bancos de datos. Estaciones de cinta magnética con
cintas zumbando.
7 Lasilla.

EL GRAN FINAL

Cuando la Dra. Mauvin activa la silla, lee lo siguiente en

voz alta:
«De repente, dos arcos eléctricos de alta tensién sal-
tan a través de las Iineas de alta tensién hacia los ca-
bles, al interior de los brazos de la Dra. Mauvin. Ella
profiere un doloroso grito cuando el cable que va al
casco que cubre su cabeza estalla con un millar de
chispas al sobrecargarse. Los fusibles saltan por los
aires, el hardware del ordenador explota, los esquele-
tos de los matones de Octopus pueden verse a través

de su carne por la corriente e, incluso, el robot hem-
bra arquea su espalda. Haced una tirada de accién
de Agilidad ahora mismo, con un modificador de -2
puntos para quien esté sosteniendo algo metélico».

Los que fallen la tirada reciben 6dX de dano, y ignorando
cualquier proteccion.

El espectdculo de luces y la pelea no pasan desapercibidos.
Los de seguridad y el encargado de los grandes almacenes
suben corriendo las escaleras hacia el laboratorio oculto. Dos
platillos volantes de color pirpura descienden en picado y
los matones de Octopus los utilizan para huir.

| «—Qué pena. Auf wiedersehen! —Von Zadrith suspi-
ra con pesar mientras entra en el platillo volante».

EPILOGO

La Dra. Mauvin ha muerto. El informe dice «suicidio por
electrocucién». Su equipo estd destruido, e incluso el cerebro
positrénico del robot femenino ha perdido su chispa. Los
matones de Octopus que se encuentren Fuera de combate
son detenidos y acusados de agresién, robo y destruccion
de la propiedad.

Por su parte, finalmente, los personajes son liberados
por la policia.

Pierre Martin intenta publicar la historia, pero se la re-
chazan: nadie la creerd, y €l invita a los personajes a cenar
para contdrselo. Si has utilizado el Gancho de trama Bus-
cando un caso o Servicio secreto, el amigo de la agencia
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da las gracias al personaje y luego archiva el informe, que
desaparece en algun lugar del archivo.
Termina la aventura leyendo lo siguiente:

«En las dltimas vinetas de la aventura, vemos el labo-
ratorio oculto de la doctora Mauvin. Llueve a través
de las ventanas rotas. Todo estd negro de hollin. Una
cinta policial ondea al viento.

Sobre un banco de trabajo todavia esta el robot fe-
menino, bajo una ldmina de plastico transparente.
De repente, los «ojos» se iluminan con un cdlido
resplandor amarillo».




RECOMPENSAS

Los jugadores obtienen una marca de recompensa cada uno
en la habilidad Estatus vy, si no la tienen, también para el
talento Famoso.

PARA EL FUTURO

Pierre Martin volverd en la aventura El misterio del submari-
no. Por supuesto, el graf Von Zadrith también regresard en
el futuro. El robot femenino alberga ahora la conciencia de

LOS EXPEDIENTES DE LAS AMENAZAS

Elinore Mauvin. Libre de su cuerpo de carne moribundo y
con todo el mundo pensando que estd muerta, ahora pue-
de volver a casa y continuar con su trabajo. Lo primero que
hara serd recubrir su cuerpo con una nueva piel de aspecto
natural. Adopta el nombre de Elize Mauvin y se presenta a la
gente de su pueblo como la sobrina nieta de Elinore Mauvin.

Es muy probable que los personajes se encuentren con
Elize Mauvin en el futuro, pero puede que no se den cuenta
de que es ella. Se parecerd a la joven de las fotos en blanco
y negro y a las estrellas de cine de las fotos de referencia.

LOS EXPEDIENTES DE LAS AMENAZAS

ETIQUETAS

Ataques muiltiples (X): El personaje puede realizar X ata-
ques como accién principal. A menos que un ataque tenga
la etiqueta Golpe miiltiple, cada ataque se puede usar una vez.
El nimero de veces que se puede usar cada ataque durante
un turno estd entre paréntesis después del nombre.
Cazador de manada: La criatura tiene +2 puntos en sus
ataques por cada miembro adicional de la manada que ata-
que al mismo objetivo.

Contraataque: Inmediatamente después de ser atacado, el
personaje realiza un contraataque contra la persona que le
atacd, si esa persona estd dentro de su alcance.

Corto alcance: Puedes atacar a objetivos en tu zona o en
una adyacente a ella. Puedes atacar objetivos una zona mads
alld de una zona adyacente sufriendo -2 puntos. M4s all4,
el objetivo estd fuera del alcance prictico.

Dar la vuelta (X): El adversario puede dar la vuelta a X ti-
radas de accién en una escena de pelea.

Disparo tinico: Después de realizar un ataque, el arma ne-
cesita ser recargada.

Esbirro: Si un ataque contra un personaje del Director con
la etiqueta Esbirro resulta en Buen Karma, el Esbirro queda
Fuera de combate.

Espantoso: Si los personajes se enfrentan a un adversario
con esta etiqueta, obtienen el estado Asustado.

Fragil: El arma se rompe y queda inutilizable tras una tirada
de ataque o defensa con Karma (bueno o malo). Si fue una
tirada de ataque exitosa, aplica el dano primero.

Jefe: El personaje puede sufrir el estado Herido una vez
en lugar de la pérdida de Vitalidad. El personaje también
puede sufrir el estado En peligro de muerte una vez en lu-
gar de perder Vitalidad. El personaje muere si se le acaba
la Vitalidad y tiene el estado En peligro de muerte; de lo
contrario, solo estd Fuera de combate.
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Lider (X): El personaje puede, en lugar de realizar cualquier
accién principal propia, ordenar a X Esbirros aliados que
hagan una accién principal a iniciativa del Lider, ademds
de cualquier accién que realizarfan por iniciativa propia.
También puede dar 6érdenes a otros aliados, siempre que
sean inferiores al Lider. Los Subalternos cuentan como dos
Esbirros, y los Tenientes cuentan como cuatro.

Manejo dificil: Automaticamente sufres el estado Sobre-
cargado si llevas o usas un arma con esta etiqueta, a menos
que puedas usar el arma con apoyo. Con apoyo, los ataques
a objetivos en una zona distinta a la del ataque anterior
tienen -2 puntos.

Ocultable: Ocultar el arma tiene un modificador de +2
puntos.

Paralizante: El objetivo no puede aceptar los estados Heri-
do o En peligro de muerte. En su lugar, el objetivo puede
sufrir los estados Aturdido en lugar de Herido, y Paraliza-
do en lugar de En peligro de muerte.

Pasaporte diplomatico: El personaje puede salir libre de
la cdrcel agitando su pasaporte diplomatico o llamando a la
embajada gracias a su inmunidad diplomatica.

Recarga (X): Si las unidades de una tirada de ataque estan
dentro del rango X, el arma se ha vaciado tras el ataque y
el usuario tiene que gastar una accién principal para recar-
garla. Si tienes Mal Karma y las unidades estdn dentro del
rango X, entonces el arma se atasca y debe arreglarse en una
escena posterior.

Ruidoso: El uso del arma se oird en las dreas vecinas.
Subalterno: Si un ataque contra un personaje del Director
con la etiqueta Subalterno tiene Buen Karma, el Subalterno
queda inmediatamente Fuera de combate.

Teniente: El personaje puede aceptar el estado Herido una
vez en lugar de la pérdida de Vitalidad.

COMO ROBO-SANTA ROBO LA NAVIDAD
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LOS EXPEDIENTES DE LAS AMENAZAS

Estas son las estadisticas de los personajes del Director en
esta aventura.

Pierre Martin es un periodista impulsivo, joven y bastante
liberal. Es alto y delgado, con un largo flequillo, pelo negro
y patillas, y suele llevar vaqueros desgastados y jersey de
cuello alto. Vive con su novia Frangoise, atin mds bohemia
que €1, en un pequeno apartamento de una habitacién. Lle-
va tiempo tras la pista de Octopus.

Pierre Martin

Iniciativa: Tirada de alerta

Vitalidad: 4

Ataques:

Cualquier cosa que tenga a mano: 55%, 3dX, Frdgil

Defensa: 35%

Idiomas: Francés, Aleman

Habilidades: Bdasica 45%, Periodista 85%,
Especialista 65%, Alerta 65%, Investigacién 85%,
Bohemio 65%

El Ejército francés emplea a los mejores cientificos que que-
dan después de que las corporaciones y las universidades
hayan elegido. Sin embargo, son un poco ingenuos, y nor-
malmente tienen que estar acompanados por un oficial que
no domina la ciencia para hacer algo 1til para el Ejército.

Cientifico superior del Ejército

Etiquetas: Subalterno

Iniciativa: 2

Vitalidad: 2

Ataques:

Equipo de laboratorio: 45%, 3dX, Frdgil

Habilidades: Bdsica 35%, Especialista 65%,
Ciencia 95%, Discrepar 75%

COMO ROBO-SANTA ROBO LA NAVIDAD
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El actual lider de Octopus es el graf Albrecht Vogelin Erwin
von Zadrith. Es casi mitico en Octopus. Pocos en la Orden lo
han conocido. Sin embargo, es uno de los pocos en Octopus
a quien se le conoce por su nombre y no por su nimero.

Graf Albrecht Vogelin Erwin von Zadrith

Etiquetas: Jefe, Dar la vuelta (4), Lider (8),
Contrataque, Ataques multiples (3), Iniciativa,
Espantoso

Iniciativa: Tirada de accién

Vitalidad: 8

Ataques:

Rayo cataléptico (1): 75%, 4dX, Paralizante, Recarga
(0)

Espada de bastén (2): 65%, 5dx, Contrataque

Defensa: 45%

Habilidades: Basica 45%, Especialista 75%,
Alerta 65%, Fuerza 65%, Resistencia 65%,
Dominacién del mundo 75%, Ladrar érdenes 85%,
Intimidar 65%, Ominoso 6rgano de tubos 105%

El matén genérico de Octopus es contratado por su lealtad y
fuerza, no por su inteligencia. No esperes ninguna conversa-
cién mds profunda que «La resistencia es inutil», «jSilencio!»
0 «jSeguid avanzando!».

Matén de Octopus

Etiquetas: Subalterno, Cazador en manada

Iniciativa: 4

Vitalidad: 3

Ataques:

Punetazo doloroso: 55%, 2dX

Proyector cataléptico: 55%, 4dX, Corto alcance (2),
Recarga (9-0), Paralizante

Habilidades: Basica 35%, Especialista 55%,
Agilidad 45%, Fuerza 65%, Obedecer érdenes 55%



La Dra. Mauvin es una mujer fragil —siendo sinceros, se
estd muriendo— y un genio de la robética y los cerebros
positrénicos. Fue amante del graf Von Zadrith, pero se se-
pararon cuando ella se dio cuenta de que solo la utilizaban
para construir los cerebros positronicos de los Octobots.

Dra. Elinore Mauvin

Etiquetas: Teniente, Dar la vuelta (2)

Iniciativa: 8

Vitalidad: 2

Ataques:

Equipo de laboratorio: 45%, 3dX, Frdgil

Habilidades: Bdsica 35%, Especialista 65%,
Ciencia 95%, Robética 85%, Positréonica 105%,
Moribunda 75%

El horror mecanico disenado por la Dra. Elinore Mauvin
parece un muneco animatrénico genérico de Santa Claus,
relleno de almohadas y vestido con un traje rojo de Santa.
Sonrie constantemente y dice «ho-ho-ho», «;has sido travie-
so 0 bueno?» y otras frases similares con una voz metdlica.
Cuando se vuelve loco, los 0jos cambian a un amenazador
resplandor rojo mientras persigue a sus objetivos.

Robo-Santa

Etiquetas: Teniente, Dar la vuelta (2), Ataques
multiples (2)

Iniciativa: 7

Vitalidad: 5

Ataques:

Ametralladora ligera MAC 24/29: 55%, 7dX, Ruidosa,
Recarga (0), Manejo dificil

Habilidades: Bdsica 35%, Buscar objetivos 65%,
Risa alegre 85%
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LOS EXPEDIENTES DE LAS AMENAZAS

Grigori Alexandrovich Kublanov es un controlador de la
embajada soviética, una especie de mezcla entre burdcrata
y maton. Su trabajo consiste en recabar informacién de los
agentes y pagarles, asegurarse de que la informacién llega a
los departamentos adecuados del GRU, intimidar a los ciu-
dadanos soviéticos y sujetar la correa de Juri.

Grigori Alexandrovich Kublanov

Etiquetas: Subalterno, Pasaporte diplomatico

Iniciativa: 4

Vitalidad: 3

Ataques:

Punetazo doloroso: 55%, 2dX

Makarov 9 mm: 55%, 5dX, Ruidosa, Corto alcance (3),
Recarga (9-0)

Habilidades: Basica 35%,
Especialista 55%, Agilidad 45%, Fuerza 65%,
Ideologia marxista 85%, Acento ruso 95%

Juri Zinovich Ishutin es el arquetipo de cientifico soviético
de bajo nivel con una idea brillante: es ingeniero y tedrico
a la vez, jy ha sido entrenado por el mismisimo Lev Serge-
yevich Theremin!

Tampoco tiene ni idea de ideologia comunista, salvo que
estd convencido de que la Unidn Soviética estd a la vanguar-
dia de la ciencia y, por tanto, la ideologia funciona. Nadie
sabe como acabd en el KGB.

Siendo del KGB y estando manejado por Grigori, es a la
vez su subordinado y su acérrimo rival.

Juri Zinovich Ishutin

Etiquetas: Subalterno, Pasaporte diplomdtico

Iniciativa: 2

Vitalidad: 2

Ataques:

Receptor de micréfonos ocultos: 45%, 3dX, Frdgil

Habilidades: Basica 35%, Especialista 65%,
Ciencia 95%, Ideologia comunista 15%

COMO ROBO-SANTA ROBO LA NAVIDAD
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AYUDAS DE INICIO

AYUDAS DE INICIO

Al comienzo de la aventura, tras la introduccién y el ataque
del Santa Claus robdético, elige uno o dos personajes cuyos
Ganchos de trama coincidan con las ayudas de inicio, y
entrégales las ayudas apropiadas.

@ Si los personajes del Gancho de trama arrastran a los
demds personajes a la aventura, obtienen una marca de
experiencia gratis.

@ Si los demds jugadores convierten a los personajes del
Gancho de trama en los protagonistas de la aventura,
obtendrdn una marca de experiencia gratis.

Regla alternativa: Reparte todas las ayudas de inicio y deja
que los jugadores sugieran cdmo arrastrarian a los demas
personajes a la aventura. A continuacion, deja que los juga-
dores voten cudl utilizar: ese jugador serd entonces el per-
sonaje del Ggancho de trama de esta sesion, y tendrds que
ampliar la escena de introduccién.

Archienemigo: Octopus

Esta es una ayuda de inicio. Utilizala para ayudar al
Director a dar el pistoletazo de salida de la aventura
y arrastrar a tus amigos a ella.

«jViva Octopus!» resuena en tu cabeza cuando piensas
en lo ocurrido. Sabes que han estado experimentando
con robots humanoides y que han tenido mucho mas
éxito de lo que la mayoria de la gente cree. Aunque
aun no has visto el logotipo del malvado Octopus en
el asunto, sientes como si la pesadilla mecanoide an-
tes de Navidad tuviera sus huellas por todas partes.
Deberian quedar por hacer algunas pesquisas en la
escena del crimen que podrian darte mds pistas en
tu busqueda.

Buscando un caso o Servicio secreto

Esta es una ayuda de inicio. Utilizala para ayudar al
Director a dar el pistoletazo de salida de la aventura
y arrastrar a tus amigos a ella.

Un amigo del servicio quiere que investigues el inci-
dente de Robo-Santa. Hay algunas cosas que inquie-
tan a tu contacto, cosas que la policia no es capaz de
dilucidar y que no deberf{a investigar en nombre de la
seguridad nacional. El Robo-Santa no solo funcioné
mal, sino que no hay ningin aparato de radiocontrol
entre los restos. Asi que debe haber funcionado de
forma auténoma o haber sido activado fisicamente
de alguna manera. Si existe tal detonante, encuéntra-
lo, oclipate de él e informa al SDECE de inmediato.

COMO ROBO-SANTA ROBO LA NAVIDAD
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Buscando en el pasado o
Buscando una aventura

Esta es una ayuda de inicio. Utilizala para ayudar al
Director a dar el pistoletazo de salida de la aventura
y arrastrar a tus amigos a ella.

En las noticias se habla de una escalera oculta en el
BHV que desciende a las catacumbas de Paris, descu-
bierta tras el incidente del Robo-Santa. Aunque estd
cerrada por la policia, la idea de que existan habitacio-
nes ocultas en el lugar es demasiado dificil de resistir
para ti. Deben de estar ahi desde que se construyo el
edificio. ;Por qué no explorarlas?







ELEKTRA AMBROSIA, PILOTO DE CARRERAS

TALENTO: NACIDA AL VOLANTE

Eres una con el vehiculo y la carretera.

Puntos de Historia: Gasta 1 Punto de Historia para dar
la vuelta a una tirada de accién para conducir un vehiculo.

Gasta 2 Puntos de Historia para repetir cualquier tirada
de accién que hagas para conducir un vehiculo.

Gasta 2 Puntos de Historia para hacer posible una acro-
bacia con el coche durante la escena: conducir sobre dos
ruedas, saltar obstaculos, etc.

TALENTO: HE ESTADO EN TODAS PARTES

¢Taj Mahal? ;La Gran Muralla? ;Machu Picchu? Aburrido
y convencional. Ya has estado alli. De hecho, has estado en
todas partes, has conocido a todo el mundo y tienes una ca-
miseta que lo demuestra.

Puntos de Historia: Gasta 1 Punto de Historia para
conocer a alguien en el lugar.

Gasta 1 Punto de Historia para dar la vuelta a una ti-
rada de acciéon de Contactos o Papeleo cuando no estés
en tu pais de origen.

Soy Elektra, piloto profesional de rallies del equipo
ERF Oil. Soy una de las mejores del sector, lo sufi-
cientemente buena como para competir con pilotos
de talla mundial. Y con un coche como el Lancia, es-
toy entre las mejores de las mejores.

Ser una de las pocas chicas en este deporte me
hace mucho méas popular en los medios de comunica-
cion. Nadie conoce a los mejores pilotos de los otros
equipos por su nombre, y nadie podria sefialarlos
entre la multitud. jPero todo el mundo sabe quién es
Elektra Ambrosia!

Habilidades: Alerta 65%, Buscar 45%, Crédito 45%,
Pelea 45%, Estatus 45%, Fuerza 45%, Fuerza
de voluntad 65%, Ingenieria 65%,
Magquinaria 45%, Resistencia 65%, Vehiculos 75%,
otras habilidades 15%

Vitalidad: 5

Talentos: Nacida al volante, He estado en todas
partes

Complicaciones: Exceso de confianza

Idiomas: Griego (nativo), inglés, francés (fluido)

Ganchos de Trama: Querida por los medios

Kist de equipo: coche de carreras (Marca personal),
cdmara de cine, caja de herramientas de
mecdnico, fajo de billetes, ropa de playa

Gasta 1 Punto de Historia para dar la vuelta a una
tirada de accion de Idiomas para comprender o utilizar
idiomas modernos.

COMPLICACION: EXCESO DE CONFIANZA

Puedes hacerlo todo. Y si no tienes éxito, es porque realmente
no querias hacerlo o tal vez te apetecia dejar que otro ganara
para variar. A la larga, jno puedes fallar!

Puntos de Historia: Gana 3 Puntos de Historia por
aceptar sufrir un modificador de -2 puntos en una de tus
habilidades con un valor de 65% o mads. Decide antes de tirar.
Mantén el modificador durante toda la escena.

GANCHO DE TRAMA: QUERIDA POR LOS MEDIOS

Estds constantemente en el candelero. Esto no solo significa
una cobertura constante en revistas y noticias, sino también
que a menudo conoces a reporteros y periodistas.

PERSONAJE DE INCIO RAPIDO



KITS DE EQUIPO

ELEKTRA AMBROSIA, PILOTO DE CARRERAS

Caja de herramientas de
mecanico

Cdmara de cine

Coche de carreras (Marca
personal)

Fajo de billetes

Ropa de playa

Destornilladores variados, llave dinamométrica
con puntas, llave ajustable, llave inglesa martillo,
alicates, cutter

Camara de cine en portdtil de 8 mm o 16 mm,
casetes de pelicula, bolsa acolchada

Uno o dos asientos, volante, sin maletero, armazén
protector

Billetes de banco, goma elastica

Traje de bano o banador, sandalias, vestido de
verano o pantalén corto y polo, gafas de sol,
sombrero elegante, toalla de playa, sombrilla

Montaje, creacién o reparacion de
maquinas: +2 puntos

Documentacién y analisis de eventos:
+2 puntos

Carreras o persecuciones en coche:
+2 puntos

Compras: +2 puntos

No hagas preguntas: +2 puntos
Impresionar en la Riviera: +2 puntos

PERSONAJE DE INCIO RAPIDO



YURIKA MISHIDA, PERIODISTA INQUISITIVA

TALENTO: CREDENCIALES DE PRENSA

Se te reconoce oficialmente como periodista para algin me-
dio de noticias. No te da ningin derecho per se, pero te abre
algunas puertas (y te cierra otras). También te da acceso a
un montén de noticias en todo el mundo.

;Puedo citarte?: Cuando tu credencial de prensa sea
ventajosa, obtienes un modificador de +2 puntos para ac-
ceder a alguien.

Quita eso de mi vista: Del mismo modo, si alguien no
siente precisamente amistad hacia la prensa, obtienes un mo-
dificador de -2 puntos cuando intentas acceder a esa persona.

Puntos de Historia: Gasta 2 Puntos de Historia para
acceder a una conferencia de prensa (establece que hay una)
con un personaje del Director importante y relevante, como
un jefe de policia, alcalde, ejecutivo de una empresa, funcio-
nario del Gobierno o algo similar. Si asistes, la conferencia es
una escena en la que puedes obtener pistas que el personaje
del Director conoceria.

iKonnichiwa! Mishida Yurika desu. Ano, en Japén an-
teponemos el apellido al nombre. Soy una reportera
grafica que trabaja como enviada de larga duracién a
Francia para el periddico japonés Senjogahara Shin-
bun. Dicen que presto mucha atencion a los detalles,
pero creo que es solo porque soy japonesa.

Soy judoka rokudan, y para mi vergiienza me he
visto obligada a utilizar mis habilidades de judo fue-
ra del dojo, cuando los borrachos se toman ciertas
libertades. Supongo que la defensa propia esté bien,
pero sigo sintiéndome mal por ello.

Habilidades: Alerta 65%, Buscar 65%,
Contactos 75%, Pelea 45%, Encanto 45%,
Estatus 45%, Idiomas 45%, Investigacién 65%,
Prestidigitacién 45%, Subterfugio 65%,
Vehiculos 45%; otras habilidades 15%

Vitalidad: 5

Talentos: Credenciales de prensa, Cinturén negro
de judo

Complicaciones: Cédigo de honor (la verdad debe
ser conocida)

Idiomas: Japonés (nativo), inglés, francés, aleman
(fluido)

Gancho de Trama: Buscando un caso, Extranjera

Kits de equipo: Cdmara (Marca personal),
grabadora, coche deportivo, furisode (kimono
formal de manga larga), cdmara de cine

Gasta 2 Puntos de Historia para acceder a un editor de
noticias del que no seas empleada o a otro reportero de la
competencia, con el que puedes intercambiar informacién
y pistas.

TALENTO: CINTURON NEGRO DE JUDO

Eres un experta en judo, aikido o un arte marcial similar.

Puntos de Historia: Gasta 1 Punto de Historia y grita
el nombre de una técnica de aikido o judo para dar la vuel-
ta a una tirada de ataque de un jpum! en un lanzamiento
cuerpo a cuerpo o de presa.

Si una tirada de ataque contra un Esbirro tiene éxito, gas-
ta 1 Punto de Historia y grita el nombre de una técnica de
aikido o judo para sacar a ese Esbirro de la pelea —arrojado
por la ventana, dentro de un armario, por el conducto de
la ropa sucia de una lavanderia, o de cualquier otra forma
que elijas adecuada a la escena—.

PERSONAJE DE INCIO RAPIDO



YURIKA MISHIDA, PERIODISTA INQUISITIVA

COMPLICACION: CODIGO DE HONOR
(LA VERDAD DEBE CONOCERSE)

Hay cosas que simplemente no se hacen. No es solo una
cuestion de educacion o cortesia, es una cuestion de prin-
cipios, de honor. Si, puede limitar tus opciones, a veces se-
veramente, pero si eso distingue al mundo civilizado de los
brutos y barbaros, que asi sea.

Puntos de Historia: Gana 3 Puntos de Historia cuando
un villano se escape gracias a tu c6digo de honor.

Gana 3 Puntos de Historia por aceptar un modifica-
dor de -2 puntos en las acciones que van en contra de tu
cédigo de honor.

Gana 6 Puntos de Historia cuando alguien traiciona
tu cédigo de honor.

KITS DE EQUIPO

GANCHO DE TRAMA: BUSCANDO UN CASO

Algunas personas se ganan la vida resolviendo los proble-
mas de otras personas. Algunas personas se ganan la vida
informando sobre los problemas de otras personas. Algunas
personas son simplemente entrometidas.

GANCHO DE TRAMA: EXTRANJERA

No eres de aqui, sino de otro lugar con una cultura clara-
mente diferente. Pero eso no te detiene: jEncuentras todo lo
que hay en tu nueva tierra natal muy emocionante! jTodo
es muy extrano! Esto tiende a ponerte en situaciones mds
aventureras de lo que esperabas.

Cdmara (Marca personal)
bolsa acolchada

Cdmara de cine

Coche deportivo

Furisode (kimono formal de

manga larga) a juego

Grabadora de casete

Camara de 35 mm, objetivos, rollos de pelicula,

Camara de cine en portdtil de 8 mm o 16 mm,

casetes de pelicula, bolsa acolchada

Dos asientos, volante, maletero pequeno

Vestido, bolso a juego, maquillaje, perfume, zapatos

Grabadora de casete compacta, microcasete o

Documentacién y andlisis de
localizacion: +2 puntos

Documentacién y analisis de eventos:
+2 puntos

Persecuciones en coche y viajes con
estilo: +2 puntos

Impresionar en ocasiones formales:
+2 puntos

Grabacién de sonido

grabadora de carrete, micréfono, cinta adicional de

casetes
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PAUL MARCHAND, LADRON DE GUANTE BLANCO

TALENTO: CERRAJERO

No todos los que saben abrir cerraduras son ladrones. Al-
gunos lo hacen como parte de su trabajo. Para otros, es un
mero pasatiempo. En cualquier caso, esta es la habilidad es-
pecifica que necesitas para forzar rdpidamente una cerradura.
Puntos de Historia: Gasta 1 Punto de Historia para
dar la vuelta a una tirada de accion de Prestidigitaciéon o
Ingenieria para abrir una cerradura o una caja fuerte.

TALENTO: SEXTO SENTIDO

Intuicidn, sexto sentido, 0jos en la nuca... sea como sea que
lo llames, lo tienes.

Puntos de Historia: Gasta 1 Punto de Historia para
eliminar el estado Sorprendido y actuar con normalidad.

Gasta 1 Punto de Historia para dar la vuelta a una ti-
rada de accion de Investigacion.

Gasta 2 Puntos de Historia para percibir algo importante
en una escena. El Director te notificard una cosa importante
o te devolverd los Puntos de Historia.

Mi carrera profesional comenzé en el maquis francés
durante la guerra. Fueron tiempos emocionantes: ro-
bar armas a los alemanes, volar trenes y puentes... es
un pequefio milagro que siga de una pieza. Pero apren-
di a hacer cosas lejos de los ojos de las autoridades.
Todavia pongo en practica esas habilidades. Hay

quienes me llaman el Robin Hood francés, y hay algo
de verdad en ello. Algunos lo llaman robo, contraban-
do, incluso latrocinio, pero nunca se lo hago a perso-
nas inocentes o pobres, y nunca permito que la gente
corriente sufra por lo que hago.

Habilidades:
Agilidad 65%, Alerta 45%, Buscar 65%, Pelea 45%,
Encanto 45%, Investigacién 45%, Prestidigitacién 65%,
Seguridad 75%, Sigilo 65%, Subterfugio 45%,
Vehiculos 45%; otras habilidades 15%

Vitalidad: 6

Talentos: Cerrajero, Sexto sentido

Complicaciones: Mala reputacion

Idiomas: Francés (nativo), inglés (fluido)

Gancho de Trama: Buscando una aventura

Kits de equipo: Ganztas (Marca personal), linterna,
prismaticos, dit de disfraz, coche compacto

COMPLICACION: MALA REPUTACION

Tu reputacién te precede, y no en el buen sentido. Eres la per-
sona de la que todo el mundo habla, y eso te traerd problemas.
Puntos de Historia: Gana 3 Puntos de Historia para
recibir -2 puntos en las tiradas de accién de Encanto, Con-
tactos o Estatus en una escena.
Gana 6 Puntos de Historia para que te echen de una
escena porque no quieren a los de tu clase.

GANCHO DE TRAMA: BUSCANDO UNA AVENTURA

La vida mundana no es para ti. Quieres ir mds alld de los
limites, adentrarte en lo desconocido. Eres de los que nave-
gan en solitario alrededor del mundo, escalan los picos mds
altos, hacen senderismo por los parajes mds salvajes, esquian
hasta los polos, todo lo que no forma parte de la moderna,
civilizada y aburrida vida cotidiana.
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KITS DE EQUIPO

PAUL MARCHAND, LADRON DE GUANTE BLANCO

Coche compacto

Ganzuas (Marca personal)

Kit de disfraz

Linterna

Prismaticos

Cuatro asientos, volante

Ganzuas, funda

Peluca, maquillaje, lentillas, algodones
Linterna con pilas

Prismaticos, correa, funda de transporte

Viajes en carretera

Abrir cerraduras: +2 puntos

Disfraces y actuacién: +2 puntos
Observacién en la oscuridad: +2 puntos

Observacién a distancia: +2 puntos
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HARRY FITZROY, EXPLORADOR INTREPIDO

TALENTO: NOBLEZA

Eres un Caballero Comandante de la Muy Honorable Orden
de Bath (KCB), y también has obtenido la Orden de Servicio
Distinguido (DSO), una Cruz Militar (MC) y una Condeco-
racion Territorial (TD).

Puntos de Historia: Gasta 1 Punto de Historia para dar
la vuelta a una tirada de accion de Encanto o Subterfugio.

TALENTO: HE ESTADO EN TODAS PARTES

¢Taj Mahal? ;La Gran Muralla? ;Machu Picchu? Aburrido y
convencional. Ya has estado alli. De hecho, has estado en todas
partes, has conocido a todo el mundo y tienes la camiseta...

Puntos de Historia: Gasta 1 Punto de Historia para
conocer a alguien en un lugar.

Gasta 1 Punto de Historia para dar la vuelta a una ti-
rada de accién de Contactos o Papeleo cuando no estés
en tu pais de origen.

Sir Harold Fitzroy, KCB, DSO, MC, TD y un montén de
otras abreviaturas, a su servicio. Puede llamarme
Harry, no soy tan formal. Servi en el norte de Africa

e ltalia durante la guerra y me quedaron cicatrices.
Nunca pude sentar la cabeza después. He escalado
montafas, navegado en yates, montado a caballo. Fui
el copiloto que leia los mapas a Elektra hasta que me
aburri. Una chica encantadora, muy animada.

Es cierto que conozco a muchos de la red de los
Viejos Compafieros, tanto por mi servicio como por
mi educacion. Dicen que soy demasiado aficionado al
whisky, pero no es cierto. También me gusta la cerve-
za, la ginebra, el aguardiente, el vodka y el akvavit, e
incluso aceptaria un vaso o tres de tinto. En el peor
de los casos, podria incluso recurrir a esa cosa horri-
ble que hacen al otro lado del charco.

Habilidades:
Agilidad 65%, Alerta 45%, Buscar 45%, Combate a
distancia 45%, Contactos 65%, Crédito 45%, Fuerza
de voluntad 65%, Idiomas 45%, Resistencia 65%,
Supervivencia 75%, Vehiculos 45%; otras
habilidades 15%

Vitalidad: 6

Talentos: Nobleza, He estado en todas partes,
Montaraz

Complicaciones: Honesto, Bebedor

Idiomas: Inglés (nativo), francés, latin (fluido)

Gancho de Trama: Buscando en el pasado

Kits de equipo: Equipo de senderismo (Marca
personal), equipo de supervivencia, rifle de caza,
vehiculo todoterreno, equipo de acampada

Gasta 1 Punto de Historia para dar la vuelta a una ti-
rada de accion de Idiomas modernos.

TALENTO: MONTARAZ

Conoces todos los trucos secretos para ir de excursién por
el interior del pais y sobrevivir a base de comida del monte.

Has caminado quinientas millas: En un desafio de ha-
bilidad durante una larga camitata senderista o cualquier
otro viaje por el interior, tu tirada es de +2 puntos.

Has caminado quinientas millas mas: Si dispones de
tiempo, puedes hacer un refugio primitivo y encender un
fuego con casi nada.

Puntos de Historia: Gasta 1 Punto de Historia para
dar la vuelta a una tirada de accidon de Supervivencia o
Resistencia.
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HARRY FITZROY, EXPLORADOR INTREPIDO

COMPLICACION: HONESTO

La honestidad es la base de una sociedad civilizada. Te dis-
gusta la falsedad y la mentira. Va en contra de tu esencia y
te hace sentir incomodo.

Puntos de Historia: Gana 3 Puntos de Historia por ad-
quirir un modificador de -2 puntos en las tiradas de acciéon
por fanfarronear en una escena.

Gana 6 Puntos de Historia cuando tu honestidad te
meta en problemas con la ley o con un personaje del Di-
rector poderoso de tal manera que no puedas participar en
una escena importante.

Gana 6 Puntos de Historia cuando tu honestidad con-
vierta a un personaje del Director poderoso en tu enemigo.

KITS DE EQUIPO

COMPLICACION: BEBEDOR

Eres un alcohdlico. Si no satisfaces tu adiccion al alcohol,
esto tendrd un efecto por la abstinencia. Compaginar tu
alcoholismo con una vida laboral normal serd un reto e,
incluso si te desintoxicas, cualquier lapsus te arrastrarad de
nuevo al agujero.

Puntos de Historia: Gana 3 Puntos de Historia si te
afecta tu alcoholismo o el sindrome de abstinencia y adquie-
res el estado Borracho.

Gana 3 Puntos de Historia si tu alcoholismo te pone
en una situacion dificil con las autoridades.

Gana 6 Puntos de Historia si tu alcoholismo te impide
participar en una escena importante.

GANCHO DE TRAMA: BUSCANDO EN EL PASADO

Europa —y el mundo— tiene una larga historia que a ve-
ces resurge. A ti te interesa el pasado, y a veces el pasado se
interesa por ti. Sea cual sea el caso, te puede conducir ines-
peradamente a nuevas aventuras.

Equipo de acampada

Mochila, tienda de campana, lona, saco de dormir,

Supervivencia y acampar: +2 puntos

manta, raciones liofilizadas, cuchillo sencillo, rollo
de cuerda, olla, sartén, cerillas, hornillo de camping,

silla plegable ligera

Equipo de senderismo

(Marca personal) manoplas, bastén

Equipo de supervivencia

Botas cémodas, ropa de abrigo duradera ropa,

Cuchillo, brdjula, cuerda, cerillas, pedernal y
acero, yesca, manta de mylar, anzuelo, hilo de
pescar, bisturi, pastillas para limpiar el agua y dos

Senderismo y marchas largas: +2 puntos

Supervivencia: +2 puntos
Cuchillo de supervivencia: Pelea, Dano
4dX, Preciso

bengalas, embaladas en una caja hermética

Rifle de caza

Vehiculo todoterreno
trasera

Fusil (normalmente calibre .250), correa, visor,
funda protectora, 4 recargas, bolsa de municién

Cuatro asientos, volante, amplio maletero, escotilla

Rifle de caza: Combate a distancia,
Dano 7dX, Ruidosa, Disparo tinico

Viajes fuera de carretera: +2 puntos
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ANNI-FRID <¢FRIDA>> BACKSTROM,
OFICIAL DE LAS FUERZAS AEREAS

TALENTO: PILOTO

Atras quedaron los dias en los que cualquiera podia subirse
a un avidn y surcar el cielo. Hoy en dia, se necesita una li-
cencia para pilotar legalmente un avién y tu la tienes.

Puedo volar: Sabes cdmo pilotar un avién y los procedi-
mientos adecuados a seguir, como hacer y presentar un plan
de vuelo, como comunicarte con los controladores aéreos, etc.

Puntos de Historia: Gasta 1 Punto de Historia para
dar la vuelta a una tirada de accién de Estatus relacionada
con ser un piloto.

Gasta 1 Punto de Historia para dar la vuelta a cualquier
tirada de accién relacionada con las interacciones sociales
con los pilotos, controladores de trafico aéreo u otro perso-
nal del aeropuerto o del avién.

Capitan Béckstrém, Fuerzas Aéreas Suecas. Por favor,

llameme Frida. Soy piloto de combate, y antes de ser

asignada como enlace para representar a Suecia en la

CEEy la OTAN, solia volar el interceptor J-35 Draken.

Esta asignacion tiene sus altibajos: echo de menos vo-

lar, y el café de aqui es demasiado flojo para mi gusto.
Pero a veces las misiones pueden ser real-

mente emocionantes. Mis superiores se quejan

a menudo de que me involucro en asuntos no re-

lacionados con mi misién, pero conozco a algu-

nas personas que pueden convertirla en una mi-

sion secreta oficial a posteriori, si me entienden.

Habilidades: Agilidad 45%, Alerta 65%, Combate
a distancia 75%, Pelea 45%, Encanto 45%,
Fuerza 45%, Investigacién 45%, Papeleo 45%,
Resistencia 65%, Subterfugio 65%, Vehiculos 65%;
otras habilidades 15%

Vitalidad: 6

Talentos: Piloto, Rango militar (capitdn), Piloto de
combate

Complicaciones: Cédigo de honor, Patriota

Idiomas: Sueco (nativo), inglés, francés (fluido)

Gancho de Trama: Servicio secreto

Kits de equipo: Uniforme de gala, pistola, pistola
de bolsillo (Marca personal), equipo de radio,
bicicleta

TALENTO: RANGO MILITAR

Tienes el rango de capitdn en la Fuerzas Aéreas Suecas. Ser-
vicio: si eres un oficial en activo, puedes ser enviado a mi-
siones en cualquier momento. Tus superiores pueden ser
utilizados como patrén.

Puntos de Historia: Gasta 1 Punto de Historia para
conseguir que cualquier soldado con el rango de soldado
raso que pertenezca a las mismas fuerzas armadas que el
uniforme que llevas obedezca tus érdenes, independiente-
mente de que esté o no en tu cadena de mando.

Gasta 4 Puntos de Historia para conseguir que cualquier
oficial de las mismas fuerzas armadas que tu uniforme obe-
dezca tus drdenes, independientemente de que esté o no en
tu cadena de mando.

Ten en cuenta que podrias usar el Talento de esta forma
con soldados enemigos si llevas su uniforme y hablas su
idioma, pero el Director también puede pedir una tirada
de acciéon de Subterfugio.
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ANNI-FRID «FRIDA» BACKSTROM

TALENTO: PILOTO DE COMBATE

Los aviones de combate militares son un tipo de bestia di-
ferente de los pequenos jets privados. Son inmensamente
potentes y dgiles y, por supuesto, también estdn armados
con misiles, bombas, cohetes y canones. Son mdquinas com-
plejas, con sistemas de radar, sistemas de interferencia para
evitar ser detectados y bengalas. Algunos pueden incluso
aterrizar verticalmente. También estdn restringidos: tienes
que ser alguien de confianza para pilotar estos caros y pe-
ligrosos aviones.

Puntos de Historia: En un combate aéreo, gasta 1 Pun-
to de Historia para dar la vuelta a una tirada de accién de
ataque con las armas del avién de combate.

Gasta 2 Puntos de Historia para ganar la iniciativa en
un combate aéreo.

COMPLICACION: CODIGO DE HONOR
(OFICIAL Y CABALLERO)

Hay cosas que simplemente no se hacen. No es solo una cues-
tién de educacidén o cortesia, es una cuestiéon de principios,
de honor. Si, puede limitar tus opciones, a veces severamente,
pero si eso distingue al mundo civilizado de los brutos y los
bdrbaros, que asi sea.

Puntos de Historia: Gana 3 Puntos de Historia cuando
un villano se escape gracias a tu c6digo de honor.

Gana 3 Puntos de Historia por aceptar un modificador
de -2 puntos en las acciones que van en contra de tu cédi-
go de honor.

Gana 6 Puntos de Historia cuando alguien traiciona
tu cédigo de honor.

KITS DE EQUIPO

COMPLICACION: PATRIOTA

No hay nada malo en amar a tu pafs, pero a veces puede
nublar tu juicio.

Puntos de Historia: Gana 3 Puntos de Historia por
aceptar fallar una tirada exitosa de accidon de Investigacion
o Subterfugio y llegar a una conclusion errdnea, si la con-
clusién errdnea se basa en tu patriotismo.

Gana 6 Puntos de Historia por recibir un golpe por el rey
y la patria, cuando una tirada de ataque fall6 o fue desviada.

GANCHO DE TRAMA: SERVICIO SECRETO

Europa es un hervidero de espias. Todo el mundo espia a todo
el mundo, incluso los aliados como los estadounidenses, los
alemanes, los britdnicos... diablos, incluso los escandinavos
espian. Ta eres un agente secreto al servicio del Gobierno. La
mayor parte de las veces, solo informas y tratas de reclutar
gente, pero a veces tus jefes te dan otros encargos...

Bicicleta

Equipo de radio
maletin

Pistola Pistola (normalmente de calibre 9 mm Parabellum),
funda, 5 cargadores adicionales, bolsa o fundas

para los cargadores

Pistola de bolsillo (Marca

personal) funda, correa, 6 recargas.

Uniforme de gala tipo m/1960

Bicicleta, kit de reparacién, bomba, cesta, candado

Transceptor, auricular, baterfas, antena, mochila,

Pistola pequena (normalmente calibre .25 ACP ),

Zapatos impecablemente pulidos, blusa blanca,
pantalones, gorra de oficial, chaqueta, abrigo,

Viaje de corta distancia o trafico denso:
+2 puntos

Comunicacién por radio de larga
distancia

Arma de mano: Combate a distancia,
Dano 5dX, Fuerte, Corto alcance (3),
Recarga (9-0)

Pistola de bolsillo: Combate a distancia,
Dano 4dX, Corto alcance (1),
Recarga (7-0), Ocultable

Impresionar en ocasones formales:
+2 puntos

corbata azul marino, guantes marrones, botas,
casco, cinturén, guantes y polainas.
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ELOISE GIRAUD, ESTUDIANTE PROMETEDORA

TALENTO: MAGA DE LA TECNOLOGIA

Si crees que un ordenador es un dispositivo muy complejo
que requiere una planta de produccién o un ejército de in-
genieros, piénsalo de nuevo: todo lo que se necesita es un
s6tano, un montdn de chips TTL, un soldador, un mago de
la tecnologia como tu y paciencia. Por cierto, tu magia tec-
noldgica no se limita a los ordenadores. También podriamos
hablar de piratear el sistema telefénico utilizando los silba-
tos que regalan con las cajas de cereales para el desayuno;
construir un dispositivo incendiario improvisado con una
pina, resina de pino, trapos y un mechero, o provocar un
cortocircuito en una cdmara de seguridad con un clip.

Hazte un MacGyver: arregla un artilugio en una escena
de accién normal fuera de una escena de planificaciéon. Debe
ser razonable crear el artilugio con las herramientas y los ma-
teriales a mano. Después, el dispositivo se estropea. Puede que
tengas que gastar Puntos de Historia para que los materiales
y las herramientas estén a mano, a discrecidn del Director.

Mas alla de la vanguardia: puedes inventar tecnologia
de espionaje y ciencia extrafa en los periodos de inactividad
entre sesiones, asi como dispositivos de fabricacidn artesanal
en una escena de planificacién.

*Bostezo* Buenas. Soy Eloise, y como tengo 16 afios,
no tengo trabajo. Estudio en la escuela para sefiori-
tas St Cathérine, un internado catdlico en las afue-
ras de Paris. De ahi el uniforme escolar. Me puso alli
mi madre para poder salir con hombres estlipidos
sin que yo la estorbase.

Papé desaparecié hace unos afios, pero dicen que de
él saqué mi afinidad por la electrénica y la ciencia. El
internado es realmente aburrido: apenas ensefian
nada de eso. Pero el jardinero al menos me permite
usar el establo como taller.

Habilidades: Buscar 65%, Ciencia 65%,
Contactos 45%, Pelea 45%, Electrénica 65%, Fuerza
de voluntad 45%, Idiomas 45%, Ingenieria 45%,
Investigacién 75%, Medicina 65%, Seguridad 45%;
otras habilidades 15%

Vitalidad: 5

Talentos: Maga de la tecnologia, Joven, Inventora
loca

Complicaciones: Menor de edad, Dormilona

Idiomas: Francés, alemdn (nativo), inglés (fluido)

Gancho de Trama: Archienemigo: Octopus

Kits de equipo: Caja de herramientas de electrénica
(Marca personal), juego de laboratorio de
quimica, scooter, walkie-talkie, equipo de esqui

Puntos de Historia: Gasta 1 Punto de Historia para
dar la vuelta a una tirada de accién de Electrénica, Inge-
nieria o Maquinaria.

Gasta 2 Puntos de Historia para repetir una tirada de
accion de Electrdnica, Ingenieria o Maquinaria.

TALENTO: JOVEN

No ser un adulto es una bendicién a medias. Por un lado,
la sociedad suele ser mds indulgente con tus transgresiones.
Por otro, tu edad conlleva un cierto prejuicio contra tu su-
puesta falta de experiencia.

Puntos de Historia: Gasta 1 Punto de Historia para ser
ignorado por los adultos en la escena, a menos que hagas
algo violento o alarmante.

Gasta 4 Puntos de Historia cuando adquieras el estado
Herido para, en su lugar, recibir una reganina real de un
villano. La reprimenda funciona exactamente igual que el
estado Herido hasta después de la escena de lucha, cuando
se retira. Lo Unico que resulta herido es tu orgullo.
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ELOISE GIRAUD, ESTUDIANTE PROMETEDORA

HABILIDAD: INVENTORA LOCA

Tienes la chispa, el gen que permite que la ciencia loca se
haga realidad. Lo dominas todo, desde las variaciones del
espacio-tiempo de Zvyerdlov hasta la encefalografia inver-
sa y la secuencia genética completa de los hongos. Con esos
conocimientos, jpronto inventards una maquina que te per-
mitird reclamar el dominio del mundo!
... 0 hacer helados. Cualquiera de las dos cosas vale.
iMuajajaja!: Una vez por sesién, y si tienes un aparato
de aspecto peligroso con efectos especiales impresionantes,
puedes activarlo o agitarlo mientras te ries maniacamente,
lo que ahuyentard a 1d6 Esbirros.

ilnvencién trepidante!: Uno de los periodos de inacti-
vidad entre sesiones cuenta como dos a efectos de creacién
y artesania.

Mas alla de la vanguardia: Puedes inventar tecnologia
de espionaje y ciencia extrana en los periodos de inactividad
entre sesiones, asi como manipular el dispositivo en una es-
cena de planificacion.

Puntos de Historia: Gasta 1 Punto de Historia para
dar la vuelta a una tirada de accién de Electrénica, Inge-
nieria o Ciencia.

COMPLICACION: DORMILONA

No eres una persona madrugadora. Tampoco eres una perso-
na vespertina, y una siesta a mediodia y por la tarde estarian
bastante bien ahora que lo piensas. No es que seas perezosa,
es que necesitas dormir mds que la mayoria.

¢Tal vez seas un gato?

Puntos de Historia: Gana 3 Puntos de Historia por te-
ner una modificacion de -2 puntos en una tirada de accién
de Alerta, Resistencia o Iniciativa debido a un bostezo en
un momento critico.

Gana 6 Puntos de Historia si te pierdes una escena por
quedarte dormida o por dormirte antes de la escena.

KITS DE EQUIPO

COMPLICACION: MENOR DE EDAD

Ser joven no siempre es deseable. A veces significa que tu
edad te impide participar en ciertas actividades.

Implicaciones legales: No puedes comprar alcohol, con-
ducir un coche, tener un arma de fuego o entrar en deter-
minados locales si eres menor de edad. Dependiendo de lo
joven que seas, puede que no se te permita tener relaciones
sexuales. Para muchas otras acciones, necesitas el permiso
de tus padres o de tu tutor legal.

Puntos de Historia: Gana 3 Puntos de Historia por fa-
Ilar una tirada de accion exitosa de Encanto o Subterfugio
después de tirar, cuando tus argumentos son descartados
debido a tu edad.

Gana 6 Puntos de Historia por no poder participar
en una escena porque tu edad te impide entrar en el lugar
donde se desarrolla.

GANCHO DE TRAMA: ARCHIENEMIGO: 0CTOPUS

Octopus es una especie de organizacién paraguas del crimen
organizado, una corporacién mundial criminal, una organi-
zacién terrorista y una conspiracién para la dominacién del
mundo, todo en uno. Se esfuerza por conseguir el control
utilizando cualquier medio necesario, tanto directamente a
través de complots nefastos como indirectamente actuando
como gobiernos en la sombra. Al igual que un pulpo, tiene
brazos por todas partes y, si le cortas uno, sigue habiendo
muchos mds. A Octopus no le gusta llamar la atencién. Y
hace tiempo que estds en su radar.

Caja de herramientas de
electrénica (Marca per-
sonal)

Equipo de esqui

Juego de laboratorio de

quimica

Scooter

Walkie-talkie

Soldador, soldadura, bomba de extraccién de soldadura, alambre
de soldadura, multimetro, lupa, pinzas, cables, cables de puente, un
surtido de componentes

Esquis (de descenso o de fondo), botas de esquf, bastones

Microscopio, portaobjetos, cubreobjetos, tubos de ensayo, matraces
erlenmeyer, pipetas, tubos de vidrio, catalizadores, reactivos,
quemador de alcohol, alcohol, agua destilada, mascara de
proteccién, hisopos y toallitas de algod6n, maletin

Scooter elegante, casco, candado para la moto

Auricular, pilas, micréfono, enganche para el cinturén

Arreglar, crear o reparar
electrénica: +2 puntos

Desplazarse por la nieve:
+2 puntos

Analisis quimico o
investigacion:
+2 puntos

Impresionar: +2 puntos
Desplazamientos con trafico
denso: +2 puntos

Comunicacién por radio de
corto alcance
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