INTRODUCCION

Este escenario es una partida rdpida que puede servir como introduccién para The Troubleshooters, el juego de rol. Supone-
mos que ya sabes lo que es un juego de rol y tienes curiosidad por conocer mds de The Troubleshooters.

EDICION ORIGINAL
Disefo de la aventura y reglas, mapas y maquetacion: Krister Sundelin
Diseio grafico: Dan Algstrand
llustradora: Ronja Melin
Pruebas de juego: Fredrik Almryd, Martin Bonnevier Kronlid, Emma Fahlstrom, Rickard von Haugwitz, Benjamin Jon-
gren, 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

EDICION ESPANOLA
Traductor: David Martin Mora
Correccién: Marta de la Serna

Maquetacién: Angels Soler

PREPARACION

Este escenario admite hasta seis jugadores mds un Director ® Lo ideal es que el Director de Operaciones esté familia-
de Operaciones (el director del juego). Creemos que 4 juga- rizado y se sienta cdmodo con las reglas.

dores es un buen nimero, pero se puede jugar con tan solo ® Losjugadores eligen un personaje cada uno. Las descrip-
dos mds un Director (aunque no serd tan divertido). ciones de las habilidades y complicaciones aparecen en

la ficha de 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 mds de dados de seis caras), aunque tener
mads de un conjunto de dados, o incluso uno por jugador,
es una buena idea.

Este escenario.

El manual de reglas.

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 (pue-
des encontrarlos en https:/shadowlands.es/descargas). Pue-
des 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 de
esta aventura (pdgina 13). Imprimelas a una cara.

A continuacién, familiarizate con el escenario y las reglas.

El escenario sittia a los personajes en el pais de Sylveria,
en Europa central. La historia se desarrolla bajo las gélidas
sombras de la Guerra Fria, y los personajes deben planificar
cuidadosamente sus acciones. Animalos a hacerlo y no los
detengas ni precipites la historia si lo hacen.

PREPARANDO A LOS JUGADORES PARA JUGAR

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

Entre los personajes elegidos, escoge dos como persona-
jes iniciales. A continuacidn, elige para cada uno de ellos
una ayuda de inicio que se ajuste a tu idea de cobmo empe-
zar la aventura.

Una cosa importante sobre los personajes iniciales: se
supone que deben ayudarte a poner en marcha la aventura
y tirar de los demds personajes. Hay unas notas al respecto
en las ayudas de inicio, pero asegtirate 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.

INTRODUCCION

ENSENAR A LOS JUGADORES

Tendrds que decirles a los jugadores cdmo se juega de ma-
nera resumida. Lo mds importante que deben entender es
la tirada de accién bdsica:

@ Tira los dados de percentil, normalmente abreviados como
d9%, 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 accidén 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 accidén 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 0 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 estian 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.

@ Si las unidades y las decenas son iguales, se produce
Karma. Si la tirada de accién falla, es Mal Karma (algo
malo ocurre). Si tiene éxito, es Buen Karma (algo bue-
no sucede).

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

También tienes que explicar como funcionan las tiradas
de Dano (NdX) y de recuperaciéon/absorcion (NdR).

@ Tira N nimero de dados de seis caras.

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

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

@ Lastiradas de absorcion y recuperacién (dR) no explotan.

Por tltimo, los Puntos de Historia permiten a los juga-
dores 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 entretienen 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.



PREPARACION

THE SYLVERIAN JOB

Texto y mapas: Krister Sundelin
llustracién: Ronja Melin

SINOPSIS

Sylveria es una republica popular comunista de Europa
central. Antiguamente formaba parte del principado de
Arenwald, que formé parte del Imperio austrohungaro has-
ta el final de la Gran Guerra, pero Sylveria fue ocupada por
el Ejército Rojo y se escindié. Por supuesto, tanto Sylveria
como Arenwald afirman ser el Gnico pais existente.

Un cientifico sylverino, el profesor Lazslo Vindis, ha in-
ventado una nueva arma que inutiliza los circuitos eléctri-
cos existentes en una zona. Sin embargo, sabe que Sylveria
la utilizard para atacar a su vecino Arenwald. Es lo bastan-
te mayor para recordar la guerra, y como tiene familia en
Arenwald, no puede aceptar que eso ocurra. Por ello, ha de-
cidido desertar junto a su mujer.

A través de ciertos canales, se pone en contacto con los
personajes para que le ayuden a salir de Sylveria. La misién
consiste en entrar en Sylveria, reunirse con el profesor Vin-
dis y sacarle a él y a su investigacion del pais. Por razones
politicas, ninguno de los paises occidentales estd interesado
en ayudar oficialmente a los personajes ni en implicarse en
el asunto Vindis. La situacién es tensa y no quieren provocar
una respuesta hostil de los sylverinos o de la Unidn Soviética.

Extraoficialmente, probablemente se alegrarian si algunos
ciudadanos consiguen sacar al profesor Vindis de Sylveria por
su cuenta, por lo que hasta podrian proporcionarles ayuda
en forma de documentos o tal vez incluso acceso a equipo.

TEMATICA Y HUMOR

The Sylverian Job es una historia de espionaje de la Guerra
Fria, algo mads seria que las aventuras habituales y desenfa-
dadas de The Troubleshooters. Los personajes visitan el pais
del bloque del Este Sylveria, una republica comunista, para
encontrar a un profesor desertor y hacerse con su investi-
gacion armamentistica.

DIRIGIR LA AVENTURA

Aunque su estructura es lineal (entrar, encontrar al profesor
y su esposa, recogerles, salir), cada seccion es en realidad muy
abierta y depende de lo que los jugadores planeen hacer y
de como lo lleven a cabo. Tu trabajo consiste sobre todo en
animarles a que hagan algo y, a veces, desbaratar sus planes
para hacerlo mds emocionante.
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SYLVERIA

Sylveria es un pais frio y sombrio. Las casas estan desgastadas
y destartaladas, las carreteras son de adoquines y la mayoria
de la gente no tiene coche, sino que utiliza carros tirados
por caballos, bicicletas o tranvias y autobuses.

Los tranvias KTM-1 de origen soviético retumban por las
irregulares vias de las calles adoquinadas. Guardias fronte-
rizos y milicianos armados con fusiles de asalto AK-47 pa-
trullan las calles.

La Ubikvi, la policia secreta de Sylveria, forma todo un
departamento dentro del Gobierno encargado de erradicar
a los contrarrevolucionarios, reaccionarios y otros elemen-
tos subversivos de Sylveria. Lleva a cabo una vigilancia sis-
temdtica y constante, y utiliza informadores que delatan a
vecinos e incluso a familiares.

Pionari, la Juventud Pionera del Partido Comunista, estd
estrechamente integrada tanto en la milicia como en la
Ubikvi. Los miembros son entrenados bdsicamente para ser
informadores, asi como futuros soldados y milicianos, para
mentener el orden publico de Sylveria y defender el pais
contra los bandidos mondrquicos del Oeste.

THE SYLVERIAN JOB

QUE SABEN LOS PERSONAJES SOBRE SYLVERIA

La informacién bdsica sobre Sylveria se puede encontrar fa-
cilmente en cualquier enciclopedia. Hay pocas guias de viaje
sobre el pais, ya que no es un lugar turistico y ademads estd trds
del Telén de Acero.

Sylveria y Arenwald formaban un solo pais, el principado
de Arenwald, dentro del Imperio austrohtingaro. Tras la Gran
Guerra, el principado obtuvo su independencia. Al comien-
zo de la Segunda Guerra Mundial, Arenwald fue anexionado
por los nazis en la ofensiva alemana por los Balcanes en 1941.

Al final de la Segunda Guerra Mundial, aproximadamente
un tercio del territorio de Arenwald fue ocupado por el Ejército
soviético. El territorio ocupado nunca fue devuelto, sino que se
constituyd en la Republica Socialista independiente de Sylveria,
con algun territorio adicional al norte procedente de Hungria.

Sylveria y Arenwald son rivales acérrimos. El gobierno comu-
nista de Sylveria ha declarado que su objetivo es la reunificacién
del pais bajo control comunista, por las armas si es necesario,
y Arenwald atin no ha renunciado a su reivindicacién de la
«Arenwald sylverina», pero la reunificacién es poco probable.
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PLANIFICACION

Hay bdsicamente tres problemas que hay que superar: entrar
en Sylveria, encontrarse con los Vindis y sacarlos de alli. Es
inteligente minimizar los riesgos que suponen entrar en Syl-
veria al entrar legalmente. Ya habra suficientes riesgos al salir.

Deja que a los jugadores se les ocurran ideas y construyan
los recursos que necesiten utilizando tiradas de accién de
Contactos, Crédito, Subterfugio, Seguridad, etc., o usando
Puntos de Historia.

Los personajes necesitardn documentacidon adecuada para
moverse por Sylveria. Pueden solicitar visados legales o fal-
sificar documentos y esperar que no les pillen. También ne-
cesitardn un método para sacar al los Vindis de alli. Pueden
crear compartimentos ocultos en un coche, disenar disfraces
ingeniosos, falsificar documentos o lo que sea. Lo importante
es que planifiquen la operacién con cuidado.

Aprovecha el momento en que los jugadores estdn plani-
ficando para cuestionar su plan y estresarlos. No debes frus-
trar sus planes, al menos hasta que estén intentando salir de
Sylveria, pero si hacerles sudar la gota gorda.

@ Silos personajes disfrazan al profesor Vindis y su esposa,
puedes hacer que se den cuenta de un fallo en un disfraz
cuando ya sea demasiado tarde.

@ Si los personajes construyen un compartimento oculto
en su coche, un guardia fronterizo podria fijarse en la
baja suspension y hacer registrar el equipaje.

@ Si los personajes planean salir campo a través median-
te senderismo, anade patrullas de perros a la guardia
fronteriza.

@ Silos personajes falsifican documentos, no pueden conse-
guir la tinta correcta o hay un error ortografico en un sello.

ENTRAR EN SYLVERIA

Entrar en Sylveria no deberia ser un problema, pero si de-
beria poner nerviosos a los jugadores. Pide el pasaporte de
cada personaje y estidialo con detalle. Tdémate tu tiempo
mientras hojeas las pdginas. Senala el retrato del personaje
(o su ausencia) y di: «Este no se parece a ti». Si tienes sellos
de juguete, Usalos para sellar el pasaporte.

Pide que te ensenen su equipaje. Haz preguntas sobre sus
efectos personales. Si llevan armas o cualquier otro posible
material de contrabando (incluidas medias de nailon) y no
son objetos que forman parte de su Marca personal o estin
bien escondidos, confiscalos sin mads. Si estdn bien escondidos,
haz que los jugadores te digan dénde esconden sus objetos
y luego tira los dados.

Si intentan cruzar ilegalmente la frontera, haz que rea-
licen tirada de accidn de Sigilo cuando los guardias fron-
terizos se crucen con ellos. Los guardias fronterizos se detie-
nen para fumar y tomar un sorbo de vodka justo donde se
esconden los personajes. A continuacién, haz una tirada de
accion detrds de la pantalla del Director y, a continuacién,
que uno de los guardias oiga algo y apunte con su linterna
en direccién a los personajes.

SYLVERIA

Recuerda que los personajes deben entrar en Sylveria,
por lo que no deben ser expulsados, atrapados ni se les debe
denegar la entrada.

La forma legal
La forma legal de entrar en Sylveria es conseguir un visa-
do. Puedes solicitar un visado en las embajadas de Sylveria
en Parfs y Viena, y en el consulado de Sylveria en Gleichen.
Cuanto antes lo soliciten, mas facil les resultara.

Hay algunos pasos fronterizos de carretera en la fronte-
ra entre Arenwald y Sylveria. Suelen estar abiertos de 10:00
a 18:00, y los controles de visados y aduanas son rigurosos.

No hay trenes que crucen la frontera entre Arenwald
y Sylveria, pero se puede hacer desde Austria. El tren para
en una estacién aduanera en Prjabe. En la estacién de tren,
hay guardias fronterizos apostados en las puertas, y luego
los guardias recorren el tren compartimento por compar-
timento en cada vagén y comprueban los papeles de cada
pasajero antes de permitir que el tren continude. El mismo
procedimiento se aplica al salir del pais.

Desafio: Solicitar un visado

Crédito, para engrasar la burocracia.

Contactos, porque siempre ayuda conocer a alguien.
Estatus, ya que serfa un honor menor para Sylveria
recibir la visita de alguien famoso o influyente.
Papeleo, para saber qué botones de la burocracia apre-

tar.
Encanto, porque se puede hacer mucho con una son-
risa genuina.

Modificadores

Durante la semana de entrada: -2 puntos en todas
las tiradas de accion.

Personaje sylverino exiliado: -2 puntos en las tiradas
de accién de ese personaje.

Resultado

Magnifico: Los personajes no solo consiguen que se
apruebe su visado en un tiempo récord, sino que
ademads son invitados a cenar a la oficina del alcalde.

Bueno: Los personajes consiguen el visado con tiem-
po de sobra.

Limitado: Los personajes obtienen el visado solo unas
horas antes de partir. Mds vale que no haya retrasos.

Malo: Los personajes consiguen que les aprueben el
visado dos dias después de la salida prevista.

Pésimo: Visado denegado. Pobre profesor Vindis.

La forma no tan legal

La forma no tan legal de entrar en Sylveria es caminar por
los bosques y las montanas a través de la frontera y esperar
que no te pillen. Esto es, por supuesto, peligroso, ya que los
guardias fronterizos patrullan regularmente la zona. La fron-
tera estd vallada con una alambrada de espino, con puestos y
vigias a intervalos regulares. Los guardias fronterizos tienen

THE SYLVERIAN JOB




TRGOVINA

ordenes de detener a todo aquel que se cuele atravesando
la frontera (no importa por dénde) y de disparar si el sos-
pechoso no se detiene.

Desafio: Cruzar la frontera sin ser visto

Resistencia, para atravesar la naturaleza salvaje.

Buscar, para encontrar una forma de cruzar la frontera.

Seguridad, para encontrar una brecha en la frontera.

Supervivencia, para orientarse y sobrevivir en la na-
turaleza.

Fuerza de voluntad, para tener la voluntad de atra-
vesar la frontera.

Resultado

Magnifico: Los personajes consiguen cruzar la fronte-
ra sin ningun problema, y ahora tienen una buena
forma de salir de Sylveria.

Bueno: Los personajes logran cruzar la frontera.

Limitado: Los personajes consiguen cruzar la frontera,
pero han llamado la atencién y los guardias fron-
terizos permanecen en alerta mdxima durante dias,
lo que dificulta la extraccion.

Malo: Los personajes no consiguen cruzar la frontera.

Pésimo: Los personajes son capturados y acaban en
la prisién de Ljestov, sin su equipo y con nueve
Puntos de Historia mads. {A ver cémo salen!

TRGOVINA

Trgovina en pocas palabras

Fundacion: 1245 d. C.

Poblacidén: 47 349 h

Superficie: 148 km?

Elevacion: 158 m

Clima: Templado estacional

Lugares de interés: Central eléctrica de Trgovina (Ele-
ktrarna), Arco Revolucionario (Lok Revoluvije), mo-
numento a la Liberacién (Spomenik osvoboditve),
Museo de la Amistad de los Pueblos de la Unién
Soviética (Muzej prijateljstva s Sovjetsko zvezo),
castillo de Trgovina (Trgovina Grad)

Trgovina es una ciudad universitaria del sur de Sylveria. Es
la segunda urbe mds grande después de la capital, y es fa-
mosa por su universidad y su escuela de ingenieria. Hasta
el siglo XVI, Trgovina fue una importante ciudad comercial
entre Italia y Estiria.

Los turcos sitiaron el castillo de Trgovina en 1600 y lo
ocuparon hasta 1690, cuando la ciudad fue invadida por
los Habsburgo. Esto no significd que los Habsburgo dejasen
tranquilo al castillo: el archiduque Fernando de Austria sitié
el castillo en 1601, que fue defendido por Hasan Pachd, que
resistié frente al ejército austriaco, diez veces mds numeroso.

Tras la expulsién de los turcos, el comercio volvié a co-
brar importancia. En 1765, los monjes escolapios abrieron
centros para la ensenanza primaria y secundaria.

Bajo el Imperio austrohtingaro, la ciudad se desarrollé
rdpidamente, siendo una importante conexién ferroviaria
entre Viena y Budapest.

La industria petrolera creci6 raipidamente en el periodo
de entreguerras, y el campo petrolifero de Trgovina fue el
dltimo que permanecié en manos alemanas, hasta que el
Ejército Rojo vird hacia el sur para tomarlo en la ofensiva
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de Trgovina-Kérmend. Después de la guerra, Trgovina y su
industria petrolifera adquirieron gran importancia para la
recién formada Republica Soviética de Sylveria, y ahora la
ciudad es un importante centro de produccién de petrdleo
y de energia, asi como de aprendizaje académico.

IDIOMAS EN TRGOVINA

El esloveno sylvarino es la lengua oficial de Sylveria. El eslo-
veno sylvarino es un dialecto del esloveno con ortografia y
pronunciacién germanizadas, pero ambas lenguas son mu-
tuamente inteligibles.

El alemdn es la lengua minoritaria mas hablada. El dia-
lecto alemdn es muy similar al austriaco. El Gobierno lo
desaconseja por considerarlo la lengua de la burguesia y de
los bandidos de Arenwald. Mucha gente entiende el aleman,
sobre todo la generaciéon de mas edad.

En Sylveria hay una minorfa romani considerable, que
habla romani también.

Idiomas en Trgovina Probabilidad (%)

Esloveno sylvarino 95 %
Aleman (austriaco) 55 %
Hungaro 25 %
Ruso 25 %
Romani 5%
Francés 10 %
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TRGOVINA

EL DINERO EN TRGOVINA

La moneda de Sylveria es el fiori, que se divide en 100 para,
la fraccién menor. El nombre procede de la ciudad de Flo-
rencia, donde desde la Edad Media se acunaban monedas
de oro llamadas fiorino d’oro, «florines». La moneda estd
vinculada al valor del oro: un kilogramo de oro vale 13 210
fiori. El cambio oficial es de 2,35 fiori por franco, pero en
el mercado negro se pueden conseguir facilmente 10 fiori
por un franco, suponiendo que el cambista no pertenezca
a la policia secreta.

COMO LLEGAR A TRGOVINA

Para entrar en Sylveria se necesita pasaporte, visado y un
plan de viaje aprobado con estancias en hoteles y paradas a
lo largo de la estancia. Dentro de Sylveria, es facil llegar a
Trgovina. Hay servicios de tren y autobus desde la capital, y
también carreteras bastante buenas.

Desde el extranjero, es mds complicado, ya que Sylveria
estd un poco apartada. Solo las aerolineas soviéticas Aeroflot,
la hiingara MALEV y la yugoslava JAT tienen servicios a la
capital, Arenesti, y solo dentro del bloque del Este.

La forma mads fécil de llegar es en tren. Hay una linea ferro-
viaria de Budapest a Viena que pasa por Arenesti y Trgovina.

La forma mads bonita de llegar a Trgovina es en coche.
Las carreteras son mucho mejores si se atraviesa Alemania y
Austria desde el norte, especialmente la Autobahn alemana,
pero la ruta por el valle del Po en el norte de Italia hasta
Trieste y el sur de Austria y Arenwald es posiblemente la
mads pintoresca.

DONDE DORMIR

@ Grand Budapest Hotel: Los turistas y los extranjeros sue-
len alojarse en el Grand Budapest Hotel. Rara vez tienen
otra opcion. Se trata de un edificio cldsico que se mantiene
sobre todo gracias al dinero del Gobierno, y cuenta con
el mejor confort, servicio y comida de la ciudad. Cuenta
con que todas las habitaciones tienen micr6fonos ocultos.

® Campus Trgovina: Si eres estudiante, puedes conseguir
una habitacién, o compartirla, en el campus.

@ Campamento romani: Si de verdad quieres evitar que te
detecten o te espien, siempre puedes llegar a un acuerdo
con los gitanos que viven a las afueras de Trgovina. Siem-
pre que les pagues lo suficiente (éxito en una tirada de
accion de Crédito) —aceptan marcos alemanes y ddla-
res— te dejardn quedarte sin hacer preguntas. Si no les
pagas lo suficiente, se acabé el juego.

@ Prision de Ljestov: Si haces algo que haga pensar a la po-
licia secreta que eres un espia, puedes acabar durmiendo
en la prisién de Ljestov durante mucho tiempo.

QUE HACER EN TRGOVINA

@ Visitas organizadas por el Estado: Las visitas organiza-
das por el Estado suelen incluir el museo de arte (Muzej
Umetnosti), el museo de historia (Muzej Zgodovine), el
museo nacional (Narodni muzej), el museo de ingenieria
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(InZenirski Muzej, siempre un éxito entre los ninos), el
monumento a la Liberacidon, el Gran Balet (Veliki Balet),
el castillo de Trgovina y el Museo de la Amistad con los
Pueblos de la Unidén Soviética.

@ Visitar la central eléctrica: Trgovina cuenta con una
moderna central de combustién de petréleo con enor-
mes chimeneas que abastece a la mitad sur de Sylveria.
Estd abierta a los turistas, ya que es el orgullo del pais.
«Energya» es un nombre de nina muy popular en Sylveria.

@ Trgovinye goulash: Si hay algo que se debe probar, es la
sopa local goulash con turé6gombdc (albondigas hervidas
de harina y queso quark cubiertas de canela y azucar). Es
una sopa espesa y picante a base de ternera, patatas, pi-
menton, cebolla y ajo.

@ Cerveza: La cerveza de Trgovina es la mejor de Sylveria.

USAR TRGOVINA EN TOS AVENTURAS

@ Hay una reunién diplomadtica de alto nivel en Trgovina,
y se pide a los personajes que participen como asistentes.

@ Los servicios de seguridad franceses necesitan conocer
la composicién exacta del petréleo de los yacimientos
de Trgovina.

® Una famosa fébrica de cerveza holandesa atraviesa difi-
cultades econdmicas. Para recuperarse, deben mejorar
radicalmente su cerveza y, para ello, deben conocer la
receta exacta de la cerveza de Trgovina.

ENCUENTROS EN TRGOVINA

Guardia fronteriza: Poco después de la llegada a Trgovina,
dos camiones cargados de guardias fronterizos entran en
la plaza central. Tras una breve inspeccion, se reparten
por la ciudad, paran a la gente y les preguntan si han
visto a las personas de las fotos que sostienen. Las fotos
pueden ser de los personajes si han conseguido colarse
en la frontera o en Sylveria.

Papeles, por favor: Los personajes son detenidos por la
milicia que quiere comprobar sus documentos. Tira un
d100: si la tirada es 15 o menos y los documentos son
falsos, los milicianos se dardn cuenta de que algo va mal
y se llevaran a los personajes al cuartel para interrogar-
los. Si la tirada es 30 o menos, los milicianos dirdn «tus
papeles no estdn en regla» sin importar si estdn en regla
0 no. Solo quieren ver si los personajes actian de forma
sospechosa.

Cambio de moneda en el mercado negro*: Una persona
sospechosa quiere cambiar cualquier moneda occidental
a los fiori locales, ofreciendo 10 fiori por franco.

Vendedor ambulante*: Un tipo alegre intenta vender ma-
rionetas a los personajes. Quiere 10 fiori por ellas, pero
estd dispuesto a bajar el precio a 2.

*Cualquiera de estos tiene un 20 % de posibilidades de ser un
agente encubierto.



ENCONTRARSE CON MAGDA VINDIS

El monumento a la Liberacién muestra a soldados soviéticos
y partisanos yugoslavos avanzando a toda velocidad, respal-
dados por mujeres con trajes tradicionales de Sylveria. Las
instrucciones que hay en las ayudas de inicio los dirigen al
monumento a la Liberacién (Spomenik osvoboditve) en Tr-
govina, donde Magda Vindis dejard una flor a las 13:00 h. Hay
un 40 % de probabilidades de que lo haga en un dia concreto.

A menos que reconozca a un personaje como uno de
sus antiguos estudiantes (ver ayuda de inicio Exilio), o si
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usan la contrasena (ayudas de inicio Servicio secreto o Te
lo debo/Protector), ignorard a los personajes y se marchard.
Es dificil hacer que se detenga, y aiin mds dificil persuadirla
si los personajes no conocen la frase de contrasena o si ella
no reconoce a ninguno de ellos.

Una vez que los personajes se pongan en contacto con Mag-
da, esta les preguntard sobre sus planes mientras se alejan del
monumento. En concreto, quiere saber cudndo empezard el
plan y qué tienen que hacer ella y su marido para prepararse.

SALIR DE SYLVERIA

Para salir de Sylveria tienen las mismas opciones que para
entrar: pueden cruzar la frontera en algin lugar a través de la
naturaleza o pueden cruzar legalmente en un paso fronterizo.
Ambeas tienen la dificultad adicional de tener que llevar a los
Vindis y la investigacién del profesor al otro lado de la fron-
tera. Y, por supuesto, ahora se la estdn jugando mucho mads.

Cruzar la frontera campo a través tiene mucha mayor pro-
babilidad de terminar en violencia, ya que la unica opcién
disponible es el sigilo y, si falla, no hay muchas alternativas.
Cruzarla por carretera o tren anade mas opciones, como usar
disfraces, documentos falsificados y labia ingeniosa. Por lo
demads, la principal diferencia es el mapa.

No hagas que los jugadores hagan sus tiradas de acciéon
todavia. Deja que los preparativos que han hecho funcio-
nen... por ahora.

CRUZAR CAMPO A TRAVES

La parte critica es cruzar la frontera. Esto supone el mayor
riesgo de que la salida termine en violencia.

1 Cuartel: una cabana en la que duermen y comen los
soldados de la guardia fronteriza.

2 Torre de vigilancia: la torre de vigilancia tiene un foco
de alta potencia y una ametralladora ligera.

2 Alambrada de concertina: una gruesa alambrada de 3
metros de alto coronada con alambre de concertina.
Cortar la valla con la herramienta adecuada es sencillo
pero lleva tiempo, y para trepar por encima de ella
es necesario algo que neutralice el peligroso alambre
de concertina.

4 Lineas defensivas de alambre de espino: normalmente
hay tres lineas de alambre de espino en el exterior de
la valla y una en el interior. Hay una abertura en la
linea de alambre de espino cerca de la torre de vigi-
lancia y el cuartel. Pueden cortar el alambre de espino
para practicar una abertura.
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5 Frontera: la frontera real estd al otro lado del alambre
de espino. Mds alla, tanto en Arenwald como en Aus-
tria, normalmente no hay alambre de espino, pero hay
patrullas fronterizas y trampas antitanque.

6 Espacio para dar la vuelta/estacionamiento: a veces
hay un camién o un vehiculo todoterreno esperando
o aparcado aqui.

7 Terreno abierto: la frontera ha sido despejada en un
drea de al menos 10 metros desde la alambrada, de
modo que los vigias tienen una vista clara hasta la si-
guiente torre vigia y del terreno que hay entre ellos.

Ten en cuenta que los Vindis no tomaran la iniciativa por si
solos. Otro personaje debe guiarlos al cruzar.

CRUZAR EN TREN

Usar el tren para cruzar la frontera sigue el mismo procedi-
miento en Prjabe que para entrar, excepto que ahora tienen
a los Vindis con ellos. Si muestran sus documentos reales,
serdn arrestados y sacados del tren, asi como cualquiera que
esté en su compania, a menos que los personajes acttiien
rapidamente.

Si tienen documentos falsos hay riesgo de que los des-
cubran. Un buen disfraz ayuda, por supuesto. De nuevo, si
son descubiertos, los personajes deben actuar rdpidamente.

«Actuar rdpidamente» no significa necesariamente que
recurran a la violencia:

¢O0lvidé sus documentos, eh?
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Esto supone al menos diez afios de
trabajos forzados en el gulag.

Puedo

explicarlo...
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Esta es una cuestién fascinante:
souanto estaria dispuesto alguien
a pagar para evitar diez afios de
trabajos forzados en el gulag?

Em, ;mil marcos
alemanes?

Diez afios es mucho tiempo.

¢Mil quinientos?

Bien. Buen viaje.

Una posibilidad es evitar el control de visados y pasa-
portes en Prjabe. Es muy dificil, pero no imposible, evitar
este control si, por ejemplo, se falsifican los visados o si no
se tiene uno. Otra posibilidad seria distraer de alguna ma-
nera a los guardias y luego saltar por la ventana y colarse
de alguna manera en un vagén ya revisado.

Una tercera posibilidad seria abandonar el tren antes de
que se cierren las puertas y permanecer afuera hasta que el
tren comience a moverse nuevamente, por ejemplo, colgan-
do debajo del tren o tumbado en el techo.

1 Plataforma: hay un guardia colocado en cada entra-
da del vagén.

2 Vestibulo de entrada: hay un guardia apostado en el
vestibulo. La puerta a la plataforma estd desbloqueada.
Hay un pasillo hacia el siguiente vagén.

3 WC: hay un servicio en cada extremo del vagén. Se
puede cerrar con llave desde el interior, pero el con-
ductor puede abrirlo. Tiene un retrete y un lavabo.

4 Pasillo: el estrecho pasillo que hay fuera de los com-
partimentos de los pasajeros puede bloquear fdcil-
mente el paso.

5 Compartimentos: hay cuatro compartimentos para
pasajeros, dos en cada extremo del vagén. Cada uno
tiene capacidad para ocho personas. Hay un estante
para equipaje sobre los asientos y una pequena mesa



junto a la ventana al exterior. La puerta que se puede
cerrar con llave para mayor privacidad, pero el con-
ductor puede abrirla desde afuera.

6 Cabina de pasajeros: cada cabina de pasajeros tiene
asientos para 47 pasajeros en series de asientos enfren-
tados. Hay portaequipajes sobre los asientos.

7 Terraplén: en el lado opuesto del vagén con respecto
a la plataforma estd el terraplén de otras vias.

CRUZAR POR CARRETERA

Cruzar por carretera supone desafios similares a cruzar en
tren, pero también hay otras posibilidades. Una es ocultar
a los Vindis en algun lugar del coche. Por ejemplo, pue-
den crear un compartimento especial debajo del asiento
trasero (ver «Equipo improvisado» en la pdgina 110 del
manual bdsico), en el que se puede esconder al profesor y
a su esposa. Otra forma sencilla es disfrazar a los Vindis y
usar documentos falsificados.

Otra es acelerar a fondo para atravesar la frontera. No
se recomienda hacerlo a pie debido a las ametralladoras
en las torres de vigilancia. Si lo intentas, al menos hazlo
en un coche. Ten en cuenta que la barrera de control es
pesada, pero se encuentra a 1 metro del suelo; un coche
muy bajo puede pasar por debajo de la barrera. Un buen
conductor podria sortear la barrera o aprovechar el ligero
retraso que se produce cuando se permite la entrada de un
coche al pais por el otro carril para atravesar la barrera de
ese lado cuando estd levantada.
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Frontera: cerca del paso fronterizo, la linea fronte-
riza la marca una linea de postes de hormigdn rojo.
La frontera real estd a unos 20 metros de la valla de
cada pafs.

Valla de alambre de espino: ambos lados tienen una
valla de alambre de espino con una puerta, a unos
20 metros dentro de la linea fronteriza. 3

Linea de alambre de espino: en el lado sylverino, hay
cuatro lineas de alambre de espino, una en el interior
de la valla y tres en el exterior.

Torres de vigilancia: torres de vigilancia con focos y
ametralladoras.

Aduana: una cabana en la que se realizan declaracio-
nes de aduanas, registros y visitas.

Cuarteles de la guardia: literas, cocina, bano y lavabo
para los guardias apostados en el control fronterizo.
Obstdculos de carretera de alambre de espino: son
barreras que se pueden quitar facilmente de la ca-
rretera. Estdn pensadas para dirigir y ralentizar el
trafico en el lado sylverino.

Puertas: las puertas estdn cerradas de 18:00 a 10:00.
Barrera de control: una barrera que se puede bajar
sobre la carretera para detener el trifico. Se encuen-
tra a 1 metro sobre el suelo. En el lado de Austria o
Arenwald, normalmente estdn levantadas. En el lado
de Sylveria, normalmente estdn bajadas.
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CONSECUENCIAS

EL CRUCE

Es importante que enfatices la importancia de tener un plan
para cruzar de la frontera. Luego prepdrate para lo que po-
dria ser emocionante en funcién de su plan, usando las ideas
anteriores como inspiracion. Recuerda, quieres estropear
sus planes lo suficiente para que ocurra algo emocionante,
pero no como para eliminar a los personajes de la partida.

Mientras los personajes se preparan, no les pidas que
tiren dados para sus falsificaciones, crear compartimentos
ocultos o disfraces. En su lugar, haz que realicen las tiradas
de accion en el control fronterizo, tiradas enfrentadas o De-
safios contra los guardias fronterizos.

Sin embargo, los jugadores siempre van a jugar, es de-
cir, que podrian hacer algo para lo que no estds preparado.
No digas que no, sino que déjalos que lo hagan y que los
dados rueden.

SILOS CAPTURAN

Si los personajes son capturados en la frontera, los retendran
en el cuartel bajo vigilancia hasta la manana siguiente, cuan-
do la Ubikvi los ponga bajo su custodia y los lleve a la prisién
de Ljestov. Hasta entonces, los personajes tienen una peque-
na ventana de oportunidad para escapar y cruzar la frontera.

CONSECUENCIAS

Después de que los personajes abandonen Sylveria, es pro-
bable que sean interrogados por el DST y la Strete en Paris,
o servicios equivalentes en otro pais si se detienen alli. El
profesor Vindis también serd interrogado y luego escondi-
do en algun lugar bajo una nueva identidad. Toda su inves-
tigacion serd confiscada y luego convertida en alto secreto.

Si hay violencia cuando los personajes salgan de Sylveria,
puede haber una crisis diplomdtica y los personajes serdn du-
ramente criticados por la gente del Departamento de Estado.

LOS ARCHIVOS DE

Para la guardia fronteriza, ver «Guardia fronterizo» en la pa-
gina 210 del manual bésico. Para la milicia, ver «Policia de
patrulla» en la misma pdgina. Para los agentes de la Ubikvi,
ver «Controlador» o «Agente» en la pagina 213.

PROFESOR LASZLO VINDIS

El profesor Laszlo es un hombre bajo y fornido con entradas,
pequenas gafas redondas y un rostro triste enmarcado por
patillas grises. Es un destacado experto en electrodindmica.
Suele vestir un traje marrén de tres piezas con pajarita.

Si los capturan y no logran escapar, los juzgaran por espio-
naje, los encerrardn en algun lugar de un campo de trabajo y,
finalmente, los intercambiardn por un espia sylverino preso,
lo que avanzard la partida un ano mds o menos.

RECOMPENSAS

Si los personajes consiguen liberar al profesor Vindis, dales
una marca de recompensa en Contactos, ahora que han de-
mostrado su valia a los servicios de inteligencia.

LAS AMENAZAS

MAGDA VINDIS

Magda es una mujer amable atrapada en una situacion
inhumana en un pais que bdsicamente es una prision. Es el
epitome de una maestra de secundaria de Sylveria, con cabe-
Ilo gris rizado, mejillas sonrosadas y ese tipo de sonrisa falsa
que pones cuando siempre tienes que convencer al oficial
politico de la mentira de que estds viviendo en un paraiso y
que todos tus estudiantes son felices y bien alimentados. Su
vestido y chaqueta la hacen parecer un poco como un ratén:
pequena, gris y que de alguna manera ha sobrevivido a una
pelea con un gato mucho mads grande.

Profesor Vindis

Iniciativa: 2 Vitalidad: 2

Ataques:

® Puntero de pizarra: 35%, 3dX, Frdgil

Defensa: -

Idiomas: Esloveno, ruso, aleman, francés, latin
clasico

Habilidades: Béasica: 45%, Especialista 105%,
Académico 85%

Magda Vindis

Iniciativa: 2 Vitalidad: 2

Ataques:

® Regla: 35%, 3dX, Frdgil

Defensa: —

Idiomas: Esloveno, ruso, aleman, francés, latin
clasico

Habilidades: Basica: 45%, Ensenanza 95%,
Cocina 85%
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AYUDAS DE INICIO

AYUDAS DE INICIO

Variacion de las reglas: Aunque lo habitual es que selecciones uno o dos personajes para que tengan ganchos de trama ade-
cuados a esta aventura y les des una ayuda de inicio a cada uno, para este escenario también puedes entregar todas las ayu-
das de inicio a los personajes. Después, ve uno a uno y preguntales por turnos si pueden y cémo quieren ampliar la ayuda
de inicio para jugar una gran escena que pueda dar el pistoletazo de salida a la aventura. Luego, elige la mejor idea, o deja
que los jugadores voten cudl es la mejor y jugad la idea ganadora para comenzar la aventura.

Servicio secreto
Esta es una ayuda de inicio. Utilizala para apoyar al
Director y dar el pistoletazo de salida de la aventura,
asi como para atraer a tus amigos a la trama.

Algo estd ocurriendo en Sylveria. Aparentemente estan
realizando una investigacién en armamento bastan-
te avanzado. Sin embargo, estamos en una posicién
comprometida y el departamento no puede lidiar con
ella. Nuestro hombre en Sylveria dejard una flor en
el monumento a la Liberacién en Trgovina a las trece
en punto, hora local, al menos dos veces por semana.
La contrasena es: «Escuché que la nieve esta genial
en Lipice». «Eso fue la semana pasada. Ahora ha llo-
vido». «Pero la lluvia también puede ser hermosa».

Te debo una, Protector

Esta es una ayuda de inicio. Utilizala para apoyar al
Director y dar el pistoletazo de salida de la aventura,
asi como para atraer a tus amigos a la trama.

Un amigo tuyo tiene un amigo que estd en grandes
problemas, un profesor de fisica de alta energia en
Trgovina, en Sylveria. Su nombre es profesor Laszlo
Vindis, y necesita escapar al oeste. Su esposa Magda
deja una flor en el monumento a la Liberacién en Tr-
govina a las 13:00 h un par de veces por semana. En-
cuéntrate con ella alli y organiza la salida de ambos.
La contrasena es: «He oido que la nieve estd estupen-
da en Lipige». «Eso fue la semana pasada. Ahora ha
llovido». «Pero la lluvia también puede ser hermosa».

Exilio
Esta es una ayuda de inicio. Utilizala para apoyar al
Director y dar el pistoletazo de salida de la aventura,
asi como para atraer a tus amigos a la trama.

Una antigua maestra tuya, Magda Vindis, ha logra-
do comunicarse contigo desde el otro lado del Telén
de Acero. Ella y su esposo, el profesor Lazslo, tienen
que escapar a través de la frontera. Ella se encontrard
contigo en el monumento a la Liberacién en Trgovi-
na, en el sur de Sylveria, a las 13:00 h, hora local. Te
esperara alli, pero no todos los dias.
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Buscando un caso

Esta es una ayuda de inicio. Utilizala para apoyar al
Director y dar el pistoletazo de salida de la aventura,
asi como para atraer a tus amigos a la trama.

Todo comenzé con una llamada a un ndmero equi-
vocado, desde el otro lado de Europa, en la que una
mujer te pidié ayuda para escapar con su esposo de
Sylveria, un pais comunista en Europa central. Pidié
reunirse contigo en un lugar llamado monumento a
la Liberacién en una ciudad de la que nunca has oido
hablar, Trgovina. Tan pronto como se dio cuenta de
que habia llamado al ndmero equivocado, explicé que
era una broma y colgé. Un caso curioso, de hecho. Te
preguntas si podria ser rentable.
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