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Los eventos relatados en esta aventura no se carresponden con la realidad ni con ningdn sistema de
seguridad bancaria conacido. Ni la ciudad [si nombre] ni el banco linventado) son reales.
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Ambientacion

Hsalto al Mid Pacific Bank se desarrolla en la
actualidad cercana, en algin punto posterior al
afio 2000. No obstante esta aventura puede ser
ambientada en cualquier época: afos 60, afios 20,
el Viejo Oeste... Siempre que exista un banco habra
gente dispuesta a robarlo. Si el Narrador desea
adaptar esta aventura a otras épocas debera te-
ner en cuenta los consecuentes cambios al disefio
de la sequridad del banco, las armas, recursos a los
que tienen acceso los Personajes, etc.

Como se podra comprobar desde el principio,
Hsalto al Mid Pacific Bank no esta narrado como
una aventura corriente. Aqui no hay una historia
(mas o menos lineal) que los Jugadores deban seguir
para completar misiones, ganar experiencia o re-
cibir tesoros. En estas paginas encontraras una
descripcion exhaustiva de la estructura, la segu-
ridad y el funcionamiento del Mid Pacific Bank; el
banco que los Personajes deben asaltar por sus
propias y diversas razones.

Durante la primera parte de la aventura los
Personajes recopilaran toda la informacion que
puedan sobre el banco antes del dia (o la noche) del
atraco en cuestion. Asi, queda a discrecion de los
Jugadores concebir la mejor forma de proceder.
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Sera necesaria, por tanto, una poderosa planifica-
cion por su parte, asi como una fuerte suma de co-
laboracion y coordinacion entre ellos. De hecho la
segunda parte de la aventura trata, simple y llana-
mente, de los Jugadores decidiendo como asaltar el
Mid Pacific Bank.

Por estas razones la labor del Narrador en
esta aventura es mas de organizacion y coordina-
cion de las diferentes capas de defensa del banco
y su respuesta en base al plan de los Jugadores. No
se trata de narrar en contralos Jugadores, sino de
presentar un fuerte desafio tactico, intelectual e

Sohre las armas
y las protecciones

f Enesta aventura la diversidad de las armas es

5 importante. Por ello se han asignado puntuaciones

y de daiio diferenciadas para distintos tipos de 3
armas (puntualizando los tipos de dario de la Guia
Basica del sistema Hitos). El Narrador que permitaa §
sus Personajes acceder a mas armamento puede 1
ser alin mas especifico a la hora de distinguir los

¥ modelos de armas o incluso ser mucho mas simplis-

| ta. La (nica norma que se ha seguido a la hora estas

b especializaciones ha sido que sean letales, tanto

b las que usan los Personajes coma las que usan los
Secuaces.



incluso fisico. El banco posee tanto medidas de de-
fensa humanas (guardias de seguridad) como elec-
tronicas (alarmas) y algin que otro cadigo de ac-
ceso que los Jugadores deberan superar a la hora
de conseguir su preciado botin.

Armamento y protecciones

Cada Personaje tiene asignadas unas armas y
un equipo que pueden ser de utilidad durante el
atraco del banco. No obstante, los Jugadores pue-
den querer cambiar de armas, adquirir otras adi-
cionales o llevar un distinto set de herramientas el
dia del robo.

Queda a discrecion del Narrador otorgar a los
Jugadores estos beneficios o no; sin embargo, se
recomienda restringir algunas de las ideas mas
alocadas en aras de la jugabilidad de la aventura
(esas ideas del tipo " mos hacemos con un helicdp-
tero y lo aparcamos en el tejado del banco’). Algu-
nas ideas (como la del helicoptero) quedan facil-
mente desmontadas con el razonamiento logico:
ninguno de los Personajes sabe pilotar un helicop-
tero, ademas de no haber ninguno disponible en la
ciudad para robar.

Por otro lado, los Jugadores pueden querer
hacerse con furgones blindados (de empresas de
seguridad y/o transportes de dinero, por ejemplo),

disfrazarse de empleados del banco, e incluso ha-
cer que les contraten en la empresa de seguridad
para defender el banco. Cada grupo de Jugadores
tendra su forma de proceder, por lo que rara vez
dos narraciones de esta aventura seran iguales.

Al tratarse de una aventura principalmente
de accion, las protecciones funcionan de una
forma algo diferente al explicado en la 4uia bené-
rica del sistema Hitos. Cada proteccion posee dos
puntuaciones: una mayor y una menor. La menor
indica la cantidad de dafio que absorbe la protec-
cion por cada impacto realizado contra ella. Si el
dano del impacto superara este nimero menor, el
dano restante se hace a quien lleva la proteccion.
Ademas, cada vez que la proteccion recibe dafio,
esta se resta de la cantidad total de RESISTENCIA
de la proteccion. Una vez esta puntuacion llega a
0, la proteccion queda inservible.

Ejemplo: un policia acierta a Mr. Nice con su
pistola. H dario total es de 8, pero Mr. Nice lleva un
chaleco reforzado gue absorbe 2 puntos de daiio.
£l chaleco recibe 2 lbajando su Resistencia total a
13] y Mr. Nice recibe los 6 puntos de dario restantes.

Los Personajes

A continuacion se presentan seis Personajes
predisenados y listos para jugar, pero el Narrador

Tabia de protecciones
Nombre Proteccion Resistencia
Ropa gruesa I 15
Chaleco reforzado 4 15
Traje de malla especial (Oni) 3 15 i
Chaleco antibalas 9 30 :
Equipo antidisturbios b 3l !
Escudo tactico 8 60 i
Mesa / Puerta de madera I 10 ;
Mesa / Puerta de metal 3 15
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es libre de usar sus propios Personajes o de per-
mitir a los Jugadores crearlos a su gusto. Lo Gnico
necesario es que todos los Personajes tengan una
muy buena razon para robar el banco, una razén
tan poderosa que no les permita echarse atras en
el altimo momento. Para crear nuestros Personajes
se ha usado el Nivel de Poder de Protagonistas se-
qun la Guia benérica del sistema Hitos con algunos
ajustes particulares (como afiadir un punto de
Drama a cambio de una Lomplicacion adicional).

Todos los Personajes tienen apodos que los
identifican y ninguno de ellos conoce la identidad
real de los demas (nombre, origen, ocupacion u
otros datos especificos). Queda a discrecion del
Narrador el repartir los Personajes al azar o dar
una pequea informacion de cada uno para que los
Jugadores elijan a su gusto. El secretismo en cuanto
alas identidades de cada atracador es tipico de las
peliculas y series con este tipo de ambientacion, y
cuanto desvele cada uno de su propia vida y de su

propio trasfondo depende enteramente de las in-
teracciones entre ellos. No se especifica ningin
nombre real en concreto para los Personajes, por
lo que queda a discrecion del Jugador que desee
revelarlo el inventarse un nombre para su Perso-
naje.

Los atracadores van vestidos con ropas pro-
pias, especificada en el /rasfondo de la Hoja de
Personaje, y llevan una mascara grotesca para
ocultar su rostro. Los Jugadores pueden cambiar
esto a su gusto si lo desean siempre en consonan-
cia con su Personaje (por ejemplo, si se intenta
vestir de chaqueta a Lock sera bastante evidente
que no se siente comodo con ella). Ninguno de estos
Personajes es el “lider” de la banda que va a atra-
car el banco, por lo que este surgira naturalmente
durante el planteamiento del robo. Un grupo de la-
drones sin un lider que guie las acciones de los de-
mas esta condenado al fracaso, pero no es tarea
del Narrador evitarlo.

11
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Nombre

Pistola Taser*

Bate de baseball con puntillas

Martillo

Porra extensible
Cuchillo militar
Espada samurai
Sierra circular
Colt Anaconda
S&EW modelo 15
Beretta 92
Glock 19

Star modelo B
Ruger P93

' Remington 870

f “Rafagas: se pueden disparar 3 balas en un mismo turno contra un mismo objetivo (con una sola prueba de €3 con +2 a la De- 4
fensa del objetivol o hacer un barrido de 5 balas en un mismo turno contra distintos objetivos (se realizan 5 pruebas distintas

f “Estas granadas asfixian a todo el que se encuentre en su radio de accion (5 metros) y no lleve la proteccion adecuada. Cada 1

12

Winchester SXP defender
Beretta M2

Heckler & Hoch MP5
AH-47

Barrett M4G8
Sturmgewehr 44
Carabina M4

Remington 700

Bomba casera

Granada de humo

e o e e

Tabla de armas

Tipo
Paralizante
Contundente
Contundente
Contundente

Cortante

Cortante

Cortante

Revdlver

Revélver

Pistola

Pistola

Pistola

Pistola

Escopeta

Escopeta

Subfusil

Subfusil

Fusil de asalto
Fusil de asalto
Fusil de asalto
Fusil de asalto
Rifle francotirador
Explosivo

Explosivo

Calibre

44 mag
38 spe
9mm
9mm
9mm
9mm
Cal 12
Cal 12
9mm
9mm
762
6.8 spe
5.56
5.56
o

Cargador
|

Dano
M+l
C
C
C+2
mC+2
CM+1
mM+2
mM
mM
M+2
mM
mM
M2

+

Cadencia

*El taser se dispara a una distancia maxima de 5 metros y provoca un shock eléctrico en el objetivo. Este debe superar una
prueba de (® a dificultad 20 para no quedar aturdido tantos turnos como diferencia exista entre el resultado y la dificultad.

de €M con +5 a la Defensa de los objetivos).

"El dafio de las escopetas esta indicado para distancias a bocajarro. Para largas distancias, el dafio de todas las escopetas es de

(m+2).

turno que se permanezca en el interior del humo es necesaria una prueba de (® a 19 el primer turno, a I2 el segundo, a 14 el
, tercero.. y +2 por cada turno adicional para no caer inconsciente.






cocu @ 4 - Le hacian correr todos los dias
Desertor y vagabundo

5 - Pelea sucia

4 - Variedad de insultos y tacos

Fortaleza 4 - Enjuto
Reflejos 5 - Gatillo ficil
Voluntad 4 - Inestable
Intelecto s - Listitlo
HITOS (OMBATE

- Su hermano y él quedaron huérfanos (y solos) desde muy pe- Aguante Resistencia Defensa

quenos. 6 18 14

- Huy®6 del orfanato para unirse a una banda callejera.

(;2) 4 - Olerse los problemas
7 - Esconderse de la bofia

2 - Escuela de la calle

2000060

5 - Sabe de explosivos

Bon. Dafio Bon. Daio

- Se alisto en el ejército y vio morir a su hermano en accién. Iniciativa _ _
- Esta harto de subsistir en la calle. Distancia Combate
7 +1 +2
COMPLICACIONES ARMAS Y PROTECCION
- Chinchado desde pequefio por su hermano mayor: “;Nunca haces Martillo (C).
nada bien!”. Pistola Star Modelo B (mM).
- Temey odia a la pasma. Bomba de fabricacion casera (mCM+3d).

Cazadora reforzada (2).

TRASFONDO DRAMA

Lavida de Cock es triste y deprimente. Su padre maté a su madre cuando él y su
hermano mayor tenian tan solo siete y nueve afios respectivamente. Demasiado
mayores como para resultar atractivos para una familia de acogida, pasaron su in-
fancia de reformatorio en reformatorio, metiéndose cada vez en lios mayores. Co-
menzaron por pequefias bromas con petardos a sus comparieros de habitacion y
terminaron por incendiar el comedor del tltimo reformatorio que les aceptara.

Tras este “accidente”, ambos hermanos huyeron y se unieron a una banda calleje-
ra de poca monta. Esta banda se dedicaba a los pequetios hurtos, de los que saca-
ban algo de dinero, y a las palizas en su tiempo libre a aquellos que eran diferentes.
Vivian en la calle y comian lo que podian robar. Las drogas, el tabaco y el alcohol se
convirtieron en parte de su rutina diaria.

Hartos de esa vida, cuando Cock cumpli6 dieciocho y su hermano tenia casi
veinte, se unieron al ejército norteamericano. Tras unas duras pruebas y un entre-
namiento militar exigente ambos fueron destinados a Afganistdn, enrolados en los
artificieros gracias a los conocimientos en explosivos caseros de su época de delin-
cuentes juveniles. La disciplina y el salario del ejército ayudaron a los hermanos a
reconstruir su vida, aunque su hermano mayor a veces seguia chutandose en secre-
to tras alguna dura mision.

Parecia que las cosas comenzaban a mejorar. Pero solo lo parecia. Destinados en
una mision para desactivar una bomba en suelo hostil, los talibanes atacaron el
convoy militar donde participaban ambos hermanos. Tras una refriega inicial los
talibanes se retiraron, pero la bomba estalld, llevandose consigo al hermano mayor
de Cock.

Cock huy6 del campamento aquella noche y The Master se puso en contacto con
él. El muchacho acepté su ayuda y unos mercenarios lo transportaron de incdgnito
hasta los EE.UU. Ahora, con poco mds de veinte afios, Cock es un desertor ademas
de un delincuente juvenil. Sin casa ni hogar, vag6 durante algunos meses, realizan-
do trabajos menores para bandas locales sin importancia, la mayoria relacionada
con explosivos. Pero Cock esta cansado de esta vida, y este golpe es su oportunidad
para reunir suficiente dinero y empezar una nueva lejos de las calles.

Viste unos comodos y gastados vaqueros y una cazadora universitaria que robo a
alguien que no recuerda. Lleva una infantil mascara de gallo que le cubre la cabeza
por completo (de ahi su apodo, Cock, ademas de por el juego de palabras) y unos
guantes militares para las manos.




6 - Cuerpo de gimnasio

% % Doctorado en psicopatia

Fortalezg 6 - Constitucién engaiiosa

6 - Sabe dénde cortar
3 - Confia en mi, soy médico

3 - Ojo clinico

REﬂEjDS 5 - Manta persecutoria

Voluntad =2 - Sddico
Intelecto 5 - Genioy loco

HITOS COMBATE

- Su mujer le engafié con su mejor amigo e hizo que pareciera Aguante Nesistencia Defensa
culpa suya. v 21 16

Bon. Dario Bon. Dario

2 - Poco discreto
5 - Literatura médica

5 - Cirujano experto

2000006

- Diagnosticado con cancer terminal hace casi un afio.

- Una crisis nerviosa le llevé a matar sistematicamente a todos Iniciativa _ _

sus pacientes. Distancia Combate

- Su psiquiatra le recomendo unas pastillas que nunca toma. 7 +1 +3
COMPLICACIONES ARMAS Y PROTECCION

- El psicopata mas conocido en EE.UU. desde Charles Manson. Cuchillo militar (C+2)

Revolver Colt Anaconda (mM+2)
Fusil de Asalto Sturmgewehr 44 (CM+1)
Chaleco reforzado (2)

TRASFONYO DRAMA

Varon de raza negra que no llega a los cincuenta afios de edad. Viste su
cuerpo delgado pero fuerte con un traje de chaqueta gris muy elegante que
denota un buen estatus econdmico. Lleva guantes de latex similares a los que
se encuentran en los quiréfanos. De hecho, Mr. Nice era un famoso neurociru-
jano que sufrid una crisis nerviosa cuando, en el mismo dia, conocio el engafio
de su mujer con un amigo y le fue diagnosticado un céncer terminal.

- Disfruta viendo sufrir a otros.

Dilapid6 todo su dinero entre abogados para el divorcio (no queria dejarle ni
un centavo a su adultera esposa) y tratamientos superfluos que no curaron su
cancer. Estos duros golpes emocionales hicieron que algo se desconectara
dentro de su cerebro, convirtiéndose en un psicopata. O quiza sac6 un lado que
siempre estuvo ahi, reprimido.

Tardaron seis meses en darse cuenta de que estaba matando a propdsito a
todos sus pacientes. Incluso cuando a veces parecia que la operacion habia sido
un éxito, el paciente moria al poco tiempo por, al parecer, complicaciones deri-
vadas de la cirugia.

Cuando la policia fue a su casa, Mr. Nice ya habia desaparecido sin dejar
rastro y sin llevarse nada mds que un ligero equipaje de mano. Su rostro y su
foto fue repartida sistemdticamente por todo el pais, y la historia del Médico
Maniaco se extendio como la polvora. Desde entonces, el extrafio The Master
estd ayudando a Mr. Nice a pasar desapercibido, siempre a través de mensajes
ocultos, cabinas publicas y mensajeros anénimos.

Mr. Nice no se ha unido al atraco de este banco para emular al “antihéroe” de
television Walter White y dejar algo de dinero a su familia, sino simple y llana-
mente porque es un sadico, y desea una gran cantidad de suma de dinero para
vivir sus ultimos dias con todo lujo y comodidades... y quién sabe si descubrir
una milagrosa cura para su cancer.

Para el atraco ha elegido una mascara blanca, que solo cubre el rostro y deja
al aire su cabeza calvay brillante. Tras hacerse un corte en su propia mano, Mr.
Nice ha manchado la mascara de sangre para darle un aspecto perturbado y
aterrador.




GL@ V l '9 V ds Neg A 4 - Equilibrio en vuelo
]E ;:9 wu v

Fortaleza 3 - Menuda

REHE]DS 6 - Rdpira y mortal

Voluntad 4 - Paranoica

Intelecto 5 - Ldgica aplastante

HITOS COMBATE

5 - Reducir terrorista

6 - Complacer clientes

7 - Leer a las personas

6 - Sonreir al enemigo

3 - Revistas de los aviones

5 - Chica de mundo

2000006

- Sobrevivio a un accidente donde murieron su marido y su hijo. Aguante Resistencia Defensa

- Todos deben temer a una mujer que no tiene nada que perder. 5 15 16

- Esquizofrénica emocional. [riciatk Bqn. DEIIT1I] Bon. Dario

- Su tinica hija viva necesita tres operaciones de medio millon de Distancia Combate

dolares cada una. 8 +1 +2
COMPLICACIONES ARMAS Y PROTECCION

- A veces tiene lagunas debido a las heridas sufridas en la cabeza. Porra (C).

i g 5 i Fusil de asalto Barrett M468 (CM+1).
- Cree que es victima de una maldicion. Dos Pistolas Glock 19 (M+2).

Chaleco antibalas (5).

TRASFONDO DRAMA

Muy delgada y con ese aire de solemnidad reservado a quienes ostentan titulos -@-%%

nobiliarios, Clover era siempre correcta y agradable. Con poco mas de treinta afios,
proviene de una familia adinerada venida a menos. Amante de los viajes, Clover se
hizo azafata de vuelo a pesar de la negativa de sus padres y el desaconsejo de sus
profesores; Clover fue siempre tan bella como brillante en los estudios.

Casada con un piloto de aviacion amigo de la familia la vida de Clover era tran-
quila y anodina hasta que todo se truncé una noche al volver de una cena familiar.
Su marido habia bebido y ella condujo hasta casa. Era una noche fria de Navidad y
cafa una intensa nevada. Presa del cansancio, Clover perdid el control del vehiculo

y se saltd la mediana, estrellandose de frente con otro vehiculo que venia a toda ve-
locidad.

En el accidente fallecieron los tres ocupantes del otro vehiculo y su marido. Su
hijo mayor muri6 dos dias después en el hospital, y su hija menor sufrié graves he-
ridas en la espalda. Clover sali6 despedida del coche y tan solo se golped con fuerza
la cabeza contra el asfalto. Su hija, tras varias y costosas operaciones de reconstruc-
cién, aun necesita un buen pufiado mas.

Nadie sabe si fue este golpe lo que “fundid sus plomos”, si fue la pérdida de la ma-
yoria de su familia, la culpa que la corroe por dentro o una unién de todos estos fac-
tores, pero lo cierto es que algo no funciona bien en el cerebro de Clover. Ahora es
mucho mas fria y calculadora que antes, dispuesta a hacer cualquier cosa por su
Unica hija viva. Cualquier cosa.

A pesar de sus heridas en la nucay la parte lateral de la cabeza, Clover no ha per-
dido ni un 4pice de belleza (al contrario, esta parece verse realzada con la locura),
y se aprovecho de ella para seducir a un médico y hacer que operara a su hija co-
rriendo él con los gastos. Cuando este médico se neg6 a seguir pagando las opera-
ciones necesarias, Clover lo asesind en un arrebato de locura. Fue The Master quien
ayudo a Clover a deshacerse del cadavery quien le prometié que, tras solo un traba-
jo con él, tendria todo el dinero que tanto necesitaba para las operaciones de su
hija.

Clover viste un traje pantalon informal de color azul oscuro y una camisa a juego
bajo la que lleva un chaleco antibalas. Oculta su rostro con una mdscara blanca que
deja su pelo caoba suelto por detras y unos guantes blancos de azafata de vuelo. La

mascara esta “maquillada” con colores vivos e intensos, y tiene tréboles de cuatro
hojas en las mejillas de la mascara.




BIG MOMMA 2. cnentisina

Fortaleza 7 - Ancha de espaldas

REHEjDS 3 - Lenta pero sequra
Voluntad 4 - Sobre mi gordo trasero

2000006

Intelecto 2 - Actuar sin pensar

HITOS

- Su padre alcoholico le pegaba brutales palizas de pequeiia.
- Capaz de arreglar o estropear cualquier aparato mecanico.

- Su marido la abandoné por una mujer mas joven, mas guapay
mas adinerada.

- Vive en el barrio mas peligroso de la ciudad.

COMPLICACIONES

- Sus hijos necesitan una fianza de un millén de doélares.

- Perdio su casa y su taller por culpa de un huracan.

TRASFONYO

Big Momma es una mujer de mediana edad, mitad afroamericana mitad latina,
enorme en toda la amplitud de la definicion del término. Mide casi dos metros de
alto y casi tantos de ancho. De pequefios sus hijos bromeaban asegurando que su
vigoroso vozarrén iba a derrumbarles la casa encima.

Su madre los abandond nada mas nacer ella. Sin una figura femenina y con la ne-
fasta influencia de su padre, que queria un hijo en lugar de una hija, Big Momma
aprendi6 pronto a cazar, a jugar al fatbol americano y a reparar vehiculos. Si no
fuera por las palizas que le propinaba casi a diario hasta podria haber tenido una
buena infancia.

Con apenas doce aiios ya era una chica enorme y desarrollada, y se aprovecho de
su gran tamario para contratacar en una de las palizas de su padre; con tan mala
fortuna que acab6 matdndolo por accidente (o eso dice su expediente). Entr6 de
cabeza en el reformatorio y, al salir, consiguio trabajo en un penoso taller de un mal
barrio.

A partir de ahi se puede decir que su vida prosperd. Se caso, ascendio laboral-
mente (llegando a poseer su propio taller) y tuvo dos hijos. Vivia en un barrio peli-
groso de la ciudad, pero ella era una mujer de armas tomar y nunca tuvo miedo.
Hace algunos afios su marido la abandoné por una mujer mucho mads joven y mas
guapa (y con mds dinero), y sus dos hijos se desviaron por el mal camino uniéndose
a la banda de matones del barrio.

Después una pelea callejera con otra banda local, su hijo menor resulto herido de

gravedad y su hijo mayor fue detenido por la policia. Sobre ambos jovenes pesan
cargos de trafico de drogas, asesinato y un puiiado mas de menor gravedad. Para
colmo, y cuando estaba intentando vender su taller para pagar a los abogados, el
Huracéan Katrina se llevo por delante todo lo que tenia.
Perdida y sin dinero, apareci6 en su vida la figura de The Master. Este corri6 con los
cargos de un buen abogado para sus hijos, que consiguié una condena para ambos
relativamente reducida y se fijaron ambas fianzas en un total de un millén de ddla-
res. The Master asegur6 a Big Momma que, tras este trabajo con él, obtendria el
dinero necesario para pagar las fianzas.

Big Momma viste un traje colorido, largo y cdmodo, que le da libertad de movi-
miento a la vez que le sujeta todo en su sitio. Cubre su rostro con una pintoresca
mascara de luchador mexicano desde la que su poderosa voz sale apenas amorti-
guada.

2 - Culo de sofd

5 - La-Gran-Guantada-de-la-Gran-Mama
6 - Mantenerse en sus trece

3 - Descubrir oportunidades

2 - Como un elefante en una cacharreria
2 - Telebasura

5 - McGyver en una ferreteria

COMBATE

Agquante Resistencia Defensa

9 27 13
ksistiva Bqn. Darjn Baon. Dafio
Distancia Combate

4 +1 +3
ARMAS Y PROTECCION

Sierra circular (CM+1).
Escopeta Remington 870 (CM+2/m+2).
Fusil de asalto AK-47 (CM).

Ropa gruesa (1)

DRAMA




CRAZY T@N Y [nmigrante indeseado (D) 5 Pasashasherasenmdo

@ 5 - Defenderse a corta distancia
@ 5 - Parlotear sin sentido

4 - Ojos en la nuca

@ 3 - “Tan solo conduzca”

Fortaleza 3 - Escuchimizazdo
REHE]DS 6 - Bien coordinado

Voluntad 2 - Chaquetero 9 2 - Telebasura irani
Intelecto 5 - Pragmadtico @ 5 - Conduccién temeraria
HITOS COMBATE
- A veces se saca un sobresueldo transportando mercancia ilegal en Aguante Resistencia Defensa
su taxi.

4 12 16

- Emigré a Estados Unidos en busca de un futuro mejor... sin éxito. . .
Bon.Dafic  Bon. Daio

- Ha recibido ya dos disparos trabajando. Iniciativa Distancia Combate

- Ha logrado despistar a sus perseguidores en mds de una ocasion. 8 +1 +2,
COMPLICACIONES ARMAS Y PROTECCION

- Pierde la paciencia en los momentos menos oportunos. Bate de Baseball con puntillas (M+1).

Subfusil Heckler & Koch MP5 (CM).
Pistola Ruger Pg3 (mM)
Chaleco antibalas (5).

TRASFONDO DRAMA

Crazy Tony es claramente irani por un acento que no disimula y que jamas ha W

tratado de corregir. Vino al continente americano alla por los afios setenta u
ochenta en busca de un futuro mejor pero lo maximo que ha conseguido es
conducir un penoso taxi. Es bueno, y sus clientes siempre quedan satisfechos
con su velocidad, sus rutas y sus tarifas. Eso cuando no tiene musica popular
irani a todo volumen en su coche (ignorando las peticiones del cliente de bajar-
la un poco) y parlotea sin sentido, lo que es casi todo el tiempo.

- Miségino desagradable: “la tinica mujer buena es aquella que obe-
dece a su marido”.

Crazy Tony es un tipo alegre y amigable que muchas veces se pasa de la ¢
raya y resulta bastante cargante. Su trabajo no le da mucho dinero y tiene
prohibido trabajar a su esposa. Algunos de sus hijos mayores ya se buscan R
vida, pero aun tiene muchos otros en casa que alimentar.

Es por esto que Crazy Tony se saca un pequefio sobresueldo transportando
paquetes en el maletero de su coche para las mafias locales. De hecho, fue asi
como entro en contacto con The Master. Tras un trabajo exitoso para este extra-
fio sujeto, The Master lo recomendd para otro trabajo, uno mas importante
aunque no mejor pagado.

Crazy Tony desconfié desde el primer momento de este hombre que no
se dejaba very hablaba a través de mensajeros, por lo que eché una ojeada
al paquete. Lo que habia en su interior hizo que se le cayera el cigarro que
estaba fumando en aquel momento y casi indenciara la gasolinera.

Evidentemente Crazy Tony paso del trabajo y vendio el paquete a un
tercero, por lo que gan6 mas del triple de lo que le iban a pagar.

Apenas unos dias después los hombres de The Master dieron una brutal paliza a Crazy Tonyy buscaron el dinero por toda
su casa, haciendo dafio a su familia y destrozando el lugar. Pero él ya habia pagado algunas cuentas pendientes anteriores,
y perdido la altima parte del dinero en las apuestas.

Ahora The Master quiere recuperar su dinero y Crazy Tony necesita un millén de délares desesperadamente. Por suerte
The Master le ha propuesto un trato: un atraco al banco a cambio de, tan solo, un milldn de dolares de su parte de las ganan-
cias.

Crazy Tony viste unos vaqueros y una camisa a cuadros que ya pasaba de moda en los ochenta, ambos viejos y desgastados.
Cubre su rostro con una mascara de payaso bastante aterradora robada del todo a cien de un compatriota. Lleva guantes de
cuero flexibles ideales para conducir.



-
ON‘ Mafioso traicionado

@ 5 - Agil como un gato

@ 8 - Asesino implacable

Fortaleza 3 - Huesos viejos
REﬂEjDS 7 - Velocidad del rayo
Voluntad 5 - Su propio Bushido
Intelecto 3 - Metédico

HITOS

- Cuando era Yakuzza fue uno de los asesinos mads solicitados.

- Debido a su lealtad hacia la mafia cumplié condena por un
asesinato que no cometio.

- Ha sufrido un intento de asesinato del que salié airoso.
- Su propia familia le traiciond y le obligé a huir de Japon.

COMPLICACIONES

- Buscado por la Yakuzza y la Interpol.

- La edad comienza a pasarle factura.

TRASFONYO

Oni era un brillante empresario informatico que arruiné a su empresa multi-
millonaria debido a una serie de malas decisiones. Esto no supondria mayor
problema si tanto la empresa como él no pertenecieran a la Yakuzza, la temible
mafia japonesa. A cambio de sus incontables afios de servicio como asesino a
sueldo, y por sus avanzados estudios en econdmica e informatica, la Yakuzza
habia confiado a Oni el buen desarrollo de la empresa y, hasta hace un afio y
medio, no se habian equivocado.

La crisis le jug6 una mala pasada y provoco la bancarrota de la empresa, lo
que hizo perder millones a su familia. Disgustados con estas malas decisiones
empresariales, ellos mismos encargaron el asesinato de Oni. Pero a pesar de
sus casi setenta afios Oni se mantiene en una forma fisica excelente y, gracias a
su pasado como asesino experto, no tardé mucho en despachar a aquellos que
intentaron matarle.

Traicionado por su familia criminal y sin haber formado nunca una familia
real, Oni huyo a Estados Unidos; no sin antes tener su tltima y pequefia ven-
ganza. Gracias a sus conocimientos de pirateria informdtica y a su contabilidad
creativa, Oni robd los restantes fondos de todas las cuentas de su familia crimi-
naly, con la inesperada ayuda de The Master, logroé salir de incégnito de Japén
y entrar legalmente en EE.UU.

Ya en el continente americano, usé sus conocimientos bursatiles para des-
truir econdmicamente al resto de empresas clave de su antigua familia. Ahora
esta mafia ha dado con él, y ofrecido una ultima oportunidad para devolver el
dinero robado (con intereses) o no descansaran hasta que sea pasto de los gu-
sanos.

Oni ha elegido un traje negro y una camisa blanca, todo de tejidos de muy
alta calidad, con unos guantes de cuero, finos y negros. El traje ha sido modifi-
cado expresamente para incluir varias capas de tejidos duros similares a una
fina cota de malla que absorban parte del dafio que pudiera sufrir durante el
robo. Cubre su rostro con una mascara demoniaca japonesa con tonos rojos y
dorados de la que ha sacado su apodo (Oni significa, vagamente traducido, es-
piritu maligno o demoniaco).

@ 2 - Desprecio hacia la humanidad

4 - Encontrar punto débil

@ 7 - Desaparecer sin ser visto
9 4 - Criminalidad informdtica
@ 2 - Empresario arruinado

COMBATE

Aguante Resistencia Defensa
5 15 20
ksistiva Bqn. Darjn Baon. Dafio

Distancia Combate
8 +2 +2

ARMAS Y PROTECCION

Espada samurdi (mC+2).

Beretta M12 (CM).

Subfusil Beretta 92 con silenciador (mM).
Traje especial con tela reforzada (3).







The Master

Cada Personaje tiene un motivo personal para
realizar este atraco y todos estan desesperados
por consequir el dinero. Ninguno de ellos se ha pro-
nunciado de momento como lider del grupo y tam-
poco han cometido juntos ningln otro atraco.

La figura que se hace llamar //e Master ha
contactado con los Personajes por una u otra ra-
zon a traves de diferentes formas de comunica-
cion: mensajes en sus buzones, nifos mensajeros a
los que ha dado algunos délares, cabinas publicas,
visitas de sus matones, etc.

Este extraio sujeto ha conseguido, de alguna
forma, hacerse con los planos del banco y de la ca-
mara acorazada. Los ha dejado en una papelera
vacia que hay en la plaza que se extiende frente a
la entrada del banco, a la derecha del angel de pie-
dra de la fuente central. Lo Gnico que ha pedido a
cambio de este “regalo” es una caja que hay en uno
de los casilleros del interior de la baveda; el casi-
llero 3G. Los planos no incluyen ni la posicion de los
guardias ni de las camaras de seguridad, ya que
son del momento de la altima reforma del edificio.
Estos datos deberan averiguarlo los Personajes
por ellos mismos.

Las érdenes de 7/ Master son claras: con los
planos en su poder, deben echar un vistazo al in-
terior del banco, si pueden, y robarlo en un plazo

Yt 4

Yt

%

maximo de dos semanas. Una vez tengan la caja del
casillero 3G (el dinero para él es irrelevante) deben
reunirse con el contacto de //e Masteren un poli-
gono abandonado de las afueras de la ciudad,
donde entregaran la caja y se dispersaran con las
ganancias que hayan podido obtener. Ademas, 7/
Master se ha comprometido a, una vez tenga la
caja en su poder, otorgar pasaportes falsos, visa-
dos en paises extranjeros y cualquier otra cosa
que necesiten para pasar desapercibidos o para
salir del pais.

Evidentemente los Jugadores pueden olerse
una trampa final, por lo que querran inspeccionar
la zona de la entrega antes de iniciar el atraco al

La caja del
casillers 3&

j Esta caja del casillero 3G es la misma caja de la
Y historia de Crazy Tony, y se trata de un McGuffin /
) como, por ejemplo, el maletin de Pulp Fiction. En su

interior hay lo que el Narrador quiera que haya.

' Puede tratarse de una prueba por parte de The §
Master para ver si podia confiar en ellos, puede
contener oro, bonos del Estado, una reliquia perso-

j nal o cualquier otra cosa que se imagine. Lo Gnico 4

L cierto es que Crazy Tony la reconocera por ser “el

¢ paquete” que le ha traido tantas desgracias por lo

Y que, probablemente, no querra ni tocarlo.
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banco. La descripcion del poligono industrial aban-
donado esta al final de la aventura (Parte 4 Jema-
siado tarde para echarse atras), y el Narrador de-
beria permitirles inspeccionarlo. Alli no hay nada
de interés mas que perros salvajes, naves indus-
triales en ruinas y escombros en los solares aban-
donados.

mid
Pacific
Bank

V& \\ @
-

N\

%\ | tidad del dinero del banco y se lo lleva
\ para procesarlo.
y
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El Mid Pacific Bank

El Md Pacific Bank se encuentra entre dos
transitadas avenidas de una ciudad cualquiera de
la Costa Oeste de Estados Unidos. Frente a la mo-
numental entrada del banco se extiende una amplia
y despejada plaza. Normalmente esta frecuentada
por universitarios en sus horas de descanso y por
ejecutivos que la atraviesan de camino al metro
tras su jornada de trabajo diaria (en el Apéndice:
Mapas y planos hay un mapa de la zonal.

Es en esta plaza donde se encuentran nues-
tros protagonistas. Esta es su primera toma de
contacto, pues ninguno de ellos ha coincidido an-
teriormente. Lo Gnico que saben es que The Master
pondria en contacto a unos con otros para que pla-
nearan juntos el robo. No llevan sus caracteristi-
cas mascaras puestas (no las llevaran hasta el
atraco) para no levantar sospechas, pero pueden
llevar algunos otros elementos de disfraz ya que
algunos son buscados por la policia, el FBI o las dis-
tintas mafias. Ninguno de ellos deberia tener repa-
ros por trabajar con los demas, ya que saben lo que
hay en juego, pero los pequefios roces que surjan
quedan a discrecion de los Jugadores y del Narra-
dor.

Este momento es crucial para ellos. Deben
darse una vuelta por el interior y el exterior del
banco para reunir el mayor nimero de pistas. Con
estas pistas y con los planos proporcionados por
The Master (que estaran en el lugar acordado) de-
beran trazar el plan de accion a la hora de atracar
el banco, para lo cual 7he Master les ha dado un
plazo de dos semanas. Pasadas esas dos semanas
la caja del 3G desaparece del banco y él se desen-
tendera de lo que ocurra a los atracadores.

Estos son los datos que los Personajes ya sa-
ben SEGURO sobre el banco (la mayoria son de do-
minio pablico o de conocimiento popular:

Cada miércoles por la maiana, un
furgon blindado de una empresa de
seguridad privada recoge cierta can-

h\



En la camara acorazada del hanco
no sélo se guarda dinero en efectivo,
sino también un numero indetermi-
nado de lingotes de oro (ademas de la
caja de 7he Master). Evidentemente,
estos lingotes son el verdadero ohje-
tivo del atraco, aunque la dificultad
para su transporte puede hacer que
los Jugadores se centren en el efec-
tivo y en las joyas de los casilleros.

Estos lingotes de oro son parte de
la Reserva Federal de Estados Unidos
y estan marcados como tales, ya que
el Mid Pacific Bank es uno de los han-
cos que guarda extraoficialmente
parte del oro del pais.

El banco abre de lunes a sahado,
de 7.00 a.m. a 17.00 p.m. ininterrum-
pidamente. Los trabhajadores y guar-
dias de seguridad rotan en 2 turnos.

Delante del banco no se pueden
aparcar coches o furgonetas andni-
mos sin levantar sospechas, pero si en
el callejon que da al muelle de carga
(por donde entra el camion hlindado).
Existe una parada de taxis al otro lado
del hotel [] (la parte que no da a
la plaza).

La policia tarda exactamente 3 mi-
nutos y 15 segundos en llegar al
banco una vez se activa la alarma (si-
lenciosa o0 no).

No se puede realizar el roho en 3
minutos. La complejidad y la magnitud
del hanco, ademas de las aperturas
retardadas de las puertas de seguri-
dad, hacen inviahle un atraco relam-

pago.

A partir de este punto se establecen una serie
de pistas en relacion a las salas y estancias del
banco, asi como una descripcion de las mismas. Son
necesarias diferentes pruebas de () para fijarse
en los detalles, de para pasar desapercibidos
mientras se dan una vuelta por el lugar o los alre-
dedores, y de @ para sonsacar informacion a
los empleados del banco o de la seguridad.

Ademas los Jugadores pueden desarrollar
cualquier estrategia o plan de obtencién de prue-
bas que puedan imaginar, desde averiguar la infor-
macion privada del Director o la Subdirectora del
banco hasta intentar conocer qué alarmas se ac-
tivan y en que orden.

La dificultad o la forma de obtener los si-
guientes detalles quedan a discrecion del Narra-
dor.

El exterior

La plaza que se extiende ante la fachada del
banco es bastante anodina. Mas hormigan y marmol
que zonas verdes (tiene tan solo algunos arboles y
cuatro zonas con cesped perfectamente recor-
tado y delimitado), la plaza es amplia y despejada.
Lo dnico que destaca en ella es el angel de piedra

Sobre ias medidas de
defensa del hanco

Puede que las medidas de defensa del banco
U parezcan muy exageradas o incluso imposibles de /
superar. La idea es que los Jugadores se enfrenten
a un escenario complejo y que suponga un desafio
tanto fisico como mental (al fin y al cabo, se trata |
de robar un bance que guarda oro federall. El Na-
rrador puede suavizar estas medidas o endurecer-
 las para presentar un contexto “realista” a la hora
. de defender un banco acorazado. Ademés debe
¥ actuar en aras de la jugabilidad de la aventura. Por
' ejemplo, si los Personajes no obtuvieran los codigos
para abrir la cAmara acorazada se acabaria ahi el
| atraco, no podrian continuar. En este caso concre- ‘
) to, el Narrador puede permitirles volar la puerta o
una de las paredes laterales (o incluso el techo de
la cdmara acorazadal con la bomba casera de Cock
para asi acceder al interior de la misma y poder
completar el atraco.
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del que salen varios cafios de agua que caen a una
fuente circular. La plaza suele estar abarrotada de
jovenes, turistas y gente de la ciudad que pasa por
alli. En la parte suroeste, casi junto a la dnica ca-
feteria de la plaza hay una boca de metro, aunque
los tuneles no pasan bajo el banco. La fachada del
banco imita el estilo neoclasico, con cuatro enor-
mes columnas que sostienen un frontén adornado
con relieves.

= Pistas y datos:

Incluso por la noche, y debido a los
pubs para universitarios que hay justo
al otro lado del banco, la plaza esta
casi siempre concurrida.

Ningun edificio comparte pared
con el hanco. De hecho, existe una
prohibicion municipal de extender
tendederos, cables o cualquier otra
forma de union entre los edificios y el
hanco.

Hay dos cajeros automaticos para
retirar dinero en la fachada exterior
que da a la plaza. Dentro de estos ca-
jeros hay una pequeia suma de dinero
en efectivo. Una mini camara en cada
uno de los cajeros graba las 24 horas
del dia.

Un coche de policia con dos agen-
tes en su interior pasa por delante del
hanco cada cuatro horas. A partir del
cierre del hanco, pasa cada dos.

Todas las cristaleras y los venta-
nales poseen conexion con el sistema
de alarma. En caso de recibir un golpe
fuerte, 1a alarma se activa.

Ni el metro ni el alcantarillado
pasan por debajo del banco.
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Desde el exterior el hanco parece
tener dos alturas: la parte frontal (la
que contiene las ventanillas y las ofi-
cinas) es mas alta que la parte tra-
sera (que contiene la héveda) dado
que los techos de ambas plantas de la
parte frontal son mal altos que los de
la parte trasera. En el tejado, una es-
calera de mano une amhos desnive-
les.

Es sencillo entrar en los edificios
colindantes, ya que son de centros de
negocios, oficinas, comercios 0 vi-
viendas de alto nivel. Casi todos los
edificios de la zona tienen portero
diurno y nocturno, pero suelen ser
hastante dejados en su trahajo.

El banco posee grandes ventanales
tanto en su planta haja como en su
primer piso, repartidos por su estruc-
tura. Todas las ventanas tienen doble
cristal grueso, que aisla el ruido y el
amhiente exterior. Estos cristales no
son a prueha de halas.

El furgon hlindado entra cada miér-
coles por la avenida norte (la que
queda tras el bhanco), llega hasta el
muelle de carga y abandona la calle
por el este.

Planta baja
(1) Muelle de carga

El muelle de carga es lo suficientemente am-
plio como para permitir al furgén blindado entrar
de espaldas, aunque no lo suficiente como para que
dé la vuelta sobre si mismo. Tiene una plataforma
ligeramente elevada para facilitar la carga y des-
carga de los bultos que traiga o recoja. Al fondo,
una puerta conecta con un pasillo interior para que



los miembros de la empresa de seguridad no ten-
gan que atravesar el banco lleno de clientes.

= Pistas y datos:

En el muelle de carga hay siempre
un guardia de seguridad presente, sea
miércoles o no. Los miércoles hay dos
de ellos.

Dos coches de policia con dos
agentes cada uno escoltan siempre el
furgon blindado que viene los miérco-
les. Dos de ellos (uno de cada coche)
entran en el muelle de carga y espe-
ran junto al furgon mientras se hace
el transporte o la recogida.

Cuando no es miércoles, las puer-
tas de garaje del muelle de carga per-
manecen cerradas. Muy rara vez (y de
forma intermitente) uno o dos dias de
cada mes viene un furgon distinto a
transportar pesados maletines, tanto
a traerlos como, en otras ocasiones, a
llevarselos (se frata de los lingotes de
oro, que cambian de ubicacion cada
cierto tiempo para evitar “tentacio-
nes”).

El muelle de carga cuenta con una
camara de seguridad que graha en di-
reccion hacia la entrada de los
vehiculos.

(2) Entrada

Se trata de un pequenio habitaculo cerrado
por dos puertas de cristal. Fuera del horario de
apertura una verja metalica bloquea las puertas
por la parte exterior.

= Pistas y datos:

Las puertas tienen apertura espe-
cial; no se puede abrir la interior sin
que se haya cerrado la exterior y vi-
ceversa.

Hay siempre un guardia de segu-
ridad en la puerta del banco. Este
guardia de seguridad suele ser has-
tante agradable e incluso saluda y
sonrie a los clientes que entran o sa-
len del banco.

Existe un bhloqueo pesado en caso
de roho: un grueso porton de metal
cae a plomo desde su escondrijo en el
techo, hloqueando esta salida.

Dos camaras de seguridad cubren
todos los angulos de la entrada prin-

cipal

(3) Sala principal

Una sala amplia y diafana dividida en tres
partes por dos filas de cuatro columnas. La parte
central tiene una enorme cristalera en el techo por
la que se cuela la luz del dia e ilumina el banco. La
parte derecha tiene varias sillas y bancos donde
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los clientes esperan a ser atendidos en las oficinas
del banco mientras que la parte izquierda esta de-
dicada a las ventanillas de atencion al cliente.

Aqui no hay asiento alguno y casi siempre hay
varias personas haciendo cola esperando a ser
atendidos. Junto a las ventanillas de atencion al
cliente de la izquierda hay un ascensor para mi-
nusvalidos donde un cartel avisa de que se nece-
sita la autorizacion de un empleado para poder
usar dicho ascensor.

Justo al otro lado de la entrada un panel de
corcho con diversas ofertas y servicios del banco
tapa descuidadamente una puerta metalica de do-
ble hoja que conduce tanto al muelle de carga como
a la zona de descanso del personal, asi como a una
amplia escalera para subir al piso superior y acce-
der a la boveda.

= Pistas y datos:

Hay unas puertas de madera de do-
hle hoja que dan acceso al muelle de
carga y a la cafeteria del personal;
pero estan cerradas y solo se ahren
desde el otro lado. Desde el lado de
los clientes se necesita una tarjeta
que solo llevan los empleados.

No esta permitido el acceso a la
Segunda Planta si no se va acompa-
ilado de un empleado del banco. El
ascensor para minusvalidos solo fun-
ciona con la tarjeta de los empleados.
Uno de los guardias de seguridad de
esta sala acompaia siempre al em-
pleado y al cliente que quieran acce-
der a la primera planta.

Cuando el sistema de alarma se
desactiva por cualquier razon, la po-
licia llama al Director del banco,
quien debe darles una palabra clave
exacta para evitar que acudan todas
las unidades disponibles.

(4) Ventanillas de atencion a los clientes

A esta habitacion se puede entrar a través de
dos puertas: una de madera que da a la zona de
descanso del personal y otra de cristal (blindado)
que comunica con la sala principal.

De las tres ventanillas disponibles sélo dos
estan abiertas (siempre hay una de ellas cerrada),
cada una con su empleado correspondiente. Estas
ventanas estan blindadas y tienen un pequefio
hueco inferior para comunicar al empleado con el
cliente.

En el interior de la zona reservada a las ven-
tanillas no hay mucho de interés mas alla de archi-
vadores, ordenadores claramente anticuados y
magquinas de recuento de billetes.

= Pistas y datos:

La puerta que da acceso a las ven-
tanillas desde la Sala principal (3) se
abre unicamente desde dentro. Para
acceder desde el exterior se necesita
una tarjeta que solo llevan los em-
pleados.

Bajo el mostrador de las ventani-
llas hay hotones de alarma silenciosa.

Cuatro camaras y dos guardias de
seguridad (ademas de aquel de la en-
trada) vigilan esta sala.

Al menos dos guardias de seguri-
dad vigilan desde el pasillo superior.
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Cada ventanilla tiene una persiana
blindada que haja y asila esta hahita-
cion cuando se pulsa la alarma.

Dos camaras grahan el interior de
la sala de las ventanillas.




(5] Oficinas de la planta baja

Existen cinco mesas divididas por separado-
res de madera, cada una asignada a un empleado
especifico del banco. Casi nunca estan las cinco a
la vez funcionando. Unas puertas de cristal dan
acceso a esta sala, y una enorme y diafana crista-
lera separa estas oficinas de la sala principal.

= Pistas y datos:

Las puertas de cristal que dan a
estas oficinas estan ahiertas mientras
el banco esta activo. Por las noches
se cierran con llave.

Cada particion tiene hajo el escri-
torio un hoton de alarma silenciosa.

Una camara de seguridad vigila la
sala.

El Director del banco pasa por esta
sala dos veces cada dia: la primea
una hora después de abrir y otra una
hora antes de cerrar. Permanece
aproximadamente un cuarto de hora
arreglando papeles y dando drdenes y
luego se marcha de nuevo hacia su
oficina (en la primera planta).

No todas las mesas estan ocupadas
siempre; lo normal es que solo haya
tres empleados del hanco a la vez.

(7) Zona de descanso del personal

Aqui se encuentra desde un pequeiio baiio
para el personal hasta las taquillas individuales de
cada empleado del banco (incluyendo al Director y
a la Subdirectora). También hay un par de mesas y
varias sillas donde los empleados pueden comer su
almuerzo si lo desean o descansar de su turno. No
hay camaras ni guardias de seguridad.




Primera planta
(1) Pasillos superiores:

Este pasillo rodea el hueco desde el que se
puede ver la planta baja. Sobre este hueco esta la
cristalera por la que entra la luz que ilumina el
banco la mayor parte del dia. Este pasillo sirve ni-
camente como distribuidor de las distintas salas y
lo mas interesante es el acceso a la boveda que
contiene la camara del banco.

= Pistas y datos:

Tanto las cristaleras de las oficinas
del Director y del Subdirector como
sus puertas de cristal estan conecta-
das a la alarma, que salta en caso de
golpes bruscos o roturas.

Esto altimo ha ocasionado algun
que otro prohlema cuando uno de los
dos implicados ha cerrado con mas
fuerza de la cuenta o se ha tropezado
con las puertas.

Cuatro camaras vigilan esta sec-
cion.

La puerta que da acceso a la te-
rraza solo se abre desde el interior.
Para abrirla desde el exterior hace
falta una tarjeta de seguridad que lle-
van todos los empleados del banco.

La puerta que conduce a las ofici-
nas de Administracion y Contabilidad
estan siempre cerradas aunque sin
pestillo, por lo que se pueden abrir
desde uno y otro lado; tanto si hay
gente trabhajando dentro como si no.

Entre las oficinas del Director y
del Subdirector y el pasillo no hay pa-
red, sino una enorme cristalera que
deja ver el interior (y el exterior). Las
puertas son igualmente de cristal y se
cierran con cierre electronico. Se ne-
cesitan las tarjetas personales del Di-
rector y del Subdirector respectiva-
mente para entrar.

La cristalera superior esta conec-
tada a la alarma silenciosa del mismo
modo que las ventanas que dan al ex-
terior.
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Los dos guardias de seguridad que
se veian desde el piso inferior hacen
rondas por turnos para visitar tanto

Durante el horario de cierre al pi-
hlico, aqui siempre queda uno de los

guardias de seguridad.

(2) Oficina del Director:;

Esta amplia oficina tiene un gran ventanal de
cristal que muestra el exterior del banco. Antes
podia verse casi toda la ciudad, pero los recientes
edificios de al lado han ocultado esas vistas y
ahora solo se ven las ventanas del centro de ne-
gocios adyacente. La oficina consta de la amplia
mesa del Director ademas de varias bibliotecas
con libros sobre contabilidad y finanzas, varios
archivadores y decoracion propia de una oficina.

= Pistas y datos:

El Director no solo tiene un hoton
de alarma silenciosa bajo su escrito-
rio, sino otro mas que avisa directa-
mente al FBI y a los SWAT.

El Director solo permanece en el
banco en horario de manana, de

07:00 a 12:00.



Tras 1a mesa del Director hay una
caja fuerte a simple vista. Esta con-
tiene algunos honos del Estado y algo
de dinero en efectivo.

Este despacho tiene una camara de
seguridad propia.

que trabajan ahi, les ha quitado espacio de sus pro-
pias oficinas. Desde aqui se dirigen los asuntos in-
ternos del banco, las inversiones del mismo, la con-
tabilidad del efectivo que hay en cada momento en
el banco, etc.

= Pistas y datos:

El Director no suele recihir a los
clientes a no ser que quieran deposi-
tar grandes cantidades de dinero u
objetos de gran valor.

(3) Oficina de la Subdirectora:

Mucho mas pequeiia que la anterior, esta sala
es mas modesta pero con mejor gusto. Su mesa
esta colocada de manera que pueda ver al Director
y su despacho a través de las cristaleras que los
separan.

= Pistas y datos:

La Subdirectora es quien recihe a
los clientes que ¢quieren retirar gran-
des sumas de dinero o que quieren sa-
car (o introducir) algo en los casille-
ros de la camara acorazada.

En esta oficina no hay camaras de
seguridad, pero si boton de alarma si-
lenciosa.

La Subdirectora permanece en el
hanco siempre que este esté abierto
con hreves momentos de descanso
cada ciertas horas. Trahaja incansa-

hlemente de 07:00 a 17:00.

(4) Contabilidad y administracion:

Estos dos pequefios habitaculos estan sepa-
rados del pasillo de la segunda planta por un pe-
queiio pasillo divisor que, a ojos de los empleados

Una camara de seguridad vigila el
acceso al pasillo. Ninguna camara vi-
gila los interiores de las oficinas.

Ninguna de estas dos oficinas tiene
un hoton de alarma silenciosa.

No existe ninguna razon para que
los clientes entren aqui, dado que se
dedican exclusivamente a los asuntos
internos del banco.

(5] Terraza de descanso del personal:

Se trata de una terraza con techo descu-
bierto y abierta al exterior. Una anica puerta co-
munica con el pasillo de la sequnda sala, y una es-
calera de mano destaca claramente en uno de sus
laterales. Este es el tnico sitio donde los empleados
pueden fumar legalmente.

= Pistas y datos:

Esta terraza no tiene techo ni pa-
redes en dos de sus lados, tan solo
una halaustrada de piedra.

Casi siempre hay al menos un em-
pleado o0 miembro del cuerpo de segu-
ridad fumando en sus breves minutos
de descanso.

Una escalera de mano une el te-
jado con el techo.
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Una camara de seguridad vigila
esta zona, y un guardia permanece en
la parte exterior del bhanco durante el
dia. Este guardia suele ausentarse
durante los dias de tormenta.

(7) Acceso a la Baveda:

Muy parecido al sistema de entrada al banco,
la puerta interior no puede abrirse hasta que la ex-
terior este cerrada y viceversa (ambas de metall.
Ademas, la puerta que da acceso al pasillo de la se-
gunda planta tarda quince segundos en abrirse una
vez autorizado el paso.

= Pistas y datos:

Nadie tiene acceso a la hdveda a
menos que sea acompaiado del Jefe
de Seguridad y del Director o la Sub-
directora del hanco.

La camara acorazada se encuentra
a una altura media entre la planta
haja y la primera planta, y a la hoveda
se accede unicamente desde el des-
cansillo de la escalera. Esto es asi por
los cimientos especiales de la camara
acorazada (que pueden soportar te-
rremotos).

Una camara de seguridad vigila el
interior del acceso a la hdveda.

Los sistemas de acceso a la hoveda
incluyen: apertura retardada de la
puerta, escaner de retina (con autori-
zacion para el Director, la Subdirec-
tora y el Jefe de Seguridad) y hoja de
acero que aisla toda la seccion en
caso de que se active la alarma.
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Incluso cuando el hanco esta ce-
rrado, hay un guardia de seguridad al
otro lado del acceso.

La Boveda
(2] Sala de espera de los clientes:

Una sala demasiado grande, ya que nunca (o
casi nunca) deben esperar en ella los clientes de-
bido a que pocos necesitan acceder a la camara
acorazada. Se compone de varios sofas para sen-
tarse ademas de unas mesas bajas con revistas
tanto de economia como del corazén, claramente
anticuadas y manoseadas.

= Pistas y datos:

Una camara de seguridad vigila la
sala.

Hay un detector de metales justo al
salir del acceso a la hdveda.

Dos guardias de seguridad perma-
necen en todo momento en esta sala,
dia y noche.

Se registran los holsos y maletines
de todo el mundo que entra o sale de
la sala de espera.

(3) Sala de descanso de seguridad:

Muy similar a la sala de descanso de los em-
pleados, contiene las taquillas personales de los
guardias de seguridad, ademas de una mesa y va-
rias butacas para descansar. Casi siempre hay al-
gln guardia de seguridad aqui descansando, ju-
gando a las cartas [solo 0 acompanado) o viendo el
partido de turno en la pequeiia television que
cuelga de una de las paredes.



(4) Sala de control de seguridad:

En esta sala se encuentra el Jefe de Seguri-
dad, dos guardias de seguridad que lo acompaian
y diversos monitores que muestran las imagenes a
tiempo real de todas las camaras del banco. La
puerta que da acceso a esta sala es de metal y esta
blindada.

= Pistas y datos:

(7] Sala de reuniones del Director:

Se trata de una enorme sala con una gran
mesa alargada donde el Director se redne con los
clientes extremadamente importantes y, cada jor-
nada de trabajo antes de abrir el banco, pone en
orden los asuntos del dia con sus empleados y los
miembros de seguridad en una reunion rutinaria.

= Pistas y datos:

Esta es una de las pocas salas que
no posee camaras de seguridad.

El Jefe de Seguridad permanece en
el banco unicamente mientras este
esta ahierto al publico. Ademas, suele
llevarse su tarjeta de seguridad a

casa por comodidad y dejadez.

Las puertas de acceso solo se
abren desde el interior o con las tar-
jetas de los guardias de seguridad
desde el exterior.

(5) Trastero:

Aqui se amontonan sillas, mesas, ordenadores,
archivadores... todo lo que haya dejado de ser Util
para el banco o esté roto. La habitacion esta re-
vuelta y la puerta casi ni se puede abrir del todo.
No posee camara de seguridad y la puerta es de
madera sin pestillo ni cerradura.

(6) Documentacion y almaceén:

El lugar donde se guarda la documentacion
menos reciente del banco, ademas de los repues-
tos para algunas de las cosas mas urgentes, como
algunas camaras de seguridad, algunas pantallas
de ordenador, una maquina nueva para contar di-
nero, material de oficina, etc. Tampoco posee ca-
mara de seguridad y la puerta es de madera sin
pestillo ni cerradura.

Aqui es donde el Director se reiine
con los clientes extremadamente im-
portantes (y ricos) del hanco, ademas
de las sesiones semanales con el Jefe
de Seguridad donde revisan los proto-
colos de seguridad y sus posibles fa-
llos.

La reunion diaria con todo el per-
sonal y la seguridad suele durar diez
minutos, y es el unico momento en el
que el banco, aiin cerrado y con todas
las alarmas alerta, se queda sin vigi-
lancia por parte de la seguridad.

(8) Sala de mantenimiento:

Aqui se encuentran los cuadros de luces y los
controladores de todos los sistemas eléctricos e
informaticos del banco, ademas de servidores pro-
pios para el almacenamiento y la gestion de datos.
A esta sala solo se puede acceder con tarjeta de
empleado del banco.

= Pistas y datos:

Un técnico informatico trabaja aqui
durante las horas en las que el banco
esta abierto al puablico, arreglando
pequeiios fallos y en prevision de al-
gun fallo informatico inesperado.
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Una camara y un guardia de segu-
ridad vigilan tanto esta sala como al
técnico informatico que esta la sala.

Todos los cables que suministran
energia al banco llegan de manera
subterranea y pasan por aqui.

(9) Camara acorazada:

Un pasillo conduce hasta la pesada puerta
circular que guarda la cAmara acorazada. Su inte-
rior esta dividido en dos partes claramente dife-
renciadas pero sin separacion entre ellas: en la pa-
red este se encuentran los casilleros de seguridad,
pequeiios cajones de 30x20x60@ cm. donde ciertos
privilegiados puede guardar joyas, objetos con va-
lor personal, etc. Estan identificados con una letra
y un nimero, y la que interesa a los Personajes, la
G, esta casi a ras de suelo. En la pared oeste hay
un habitaculo con una reja metélica cerrada con
llave (que solo posee el Director) donde se pueden
deleitar con la vision de los lingotes de oro, per-
fectamente ordenados y alineados. En la pared
norte existe una reja de metal igual que a la ante-
rior, también cerrada con la misma llave, donde se
guarda el dinero efectivo del banco.

= Pistas y datos:

La camara tiene una puerta con un
complejo sistema de seguridad: una
puerta de acero inoxidable de 1.5 to-
neladas de peso que solo se ahre con
el cddigo y la tarjeta. Si se introduce
mal una de las dos cosas la puerta se
bloquea durante quince minutos. Ta-
ladrar la puerta no es huena idea: po-
see en su interior un fino cristal que,
de romperse, hloguearia la puerta
para siempre. Ademas, las paredes de
la camara estan preparadas para so-
portar un terremoto de grado 8, por lo
que volarlas no es una opcion.

A la camara acorazada solo se
puede acceder con un codigo de se-
guridad que tiene el Director ademas
de una tarjeta de seguridad que posee
el Jefe de Seguridad del hanco. Sin
las dos partes, es imposible acceder
a la misma.

La puerta acorazada tiene un re-
traso de apertura de 5 minutos desde
que se da luz verde para su acceso.

Dos camaras vigilan la camara
acorazada.

Tejado

El tejado tiene dos niveles unidos por una es-
calera de mano. Sobre la parte de las oficinas y las
ventanillas destaca la cristalera por la que entra
la luz al banco. Todo el tejado esta cubierto por
gravilla y esta ligeramente inclinado para desha-
cerse del agua de la lluvia a través de unos cana-
lones (en esta zona del pais no suele nevar, aunque
si llover con fuerzal.

= Pistas y datos:

Justo sobre la camara acorazada
existe un motor de emergencia similar
al de los hospitales que se activa si
se corta la energia de la manzana.

Si el generador de emergencia no
se activa al cortarse la luz, un pe-
queio dispositivo electranico con pila
atomica activa la alarma silenciosa.

Sobre la Sala de mantenimiento
hay un pequeio cuadro de mando que
controla la electricidad que genera el
generador de emergencia.
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El Personal del banco

A continuacion se presentan una serie de
Personajes No Jugadores que los Jugadores pueden

encontrarse en el transcurso de su asalto al M
Pacific Bank.

Estas fichas incluyen descripciones, puntua-
ciones y algunos datos de interés sobre los mis-
mos, pero el Narrador es libre de afadir, quitar o
modificar los datos que crea oportunos para hacer
la experiencia de los Jugadores mas completa o
mas entretenida.

Richard P. Wagner

Director del banco

2 - Barriga gruesa
FOR 3 -Carnes sueltas e : ekt
e 2 - Miambro da la ARN

REF 2 - Buena vida @ B-Lo que quieres oir
5 - Encontrar debilidad
VOL b -Magnético 5 - Falsas promesas
5 Aguante 6 Iniciativa 4
INT 5 - Sibilino ) 5 - cctees y velas Defensa 9 Daio  +1/0
7 - Codearse con los grandes Armas:

Escopeta bajo la mesa (CH)

Descripcion: el director del banco es un hombre de cincuenta y seis aiios entrado en carnes y
con unas gruesas gafas de vista. Fuma enormes puros que estan comenzando a pasar factura
a sus pulmones. Tiene esposa (su segunda mujer, mucho mas joven que él) y dos hijas de 14
y 16 afios, ambas de su primera esposa. Llega todos los dias el primero al banco antes de
abrir y se va el tltimo después de cerrar. Es muy metodico y entregado a su trabajo, y sus
empleados aseguran que es un jefe exigente pero correcto; incluso sienten cierto aprecio
| hacia éL

4 ™

Alyssa Peterson
Subdirectora del banco

7 —Enérgi @ g- |ogging tres veces por semana
FOR J -Enérgica e Y - jiu jitsu de joven
REF 4 -Siempre en guardia @ 3 - Seca

4 - Encontrar fallos

VOL 4 -Loque haga falta @ ? - Directs

9 I Aguante 6 Iniciativa 5
INT 3 -Secreemaslistadelo Finanzas Defensa 13 Dafin  +l /-l
que es ® B - Hacer la pelota Armas:

Llave inmovilizadora (%]

Descripcion: mujer afroamericana enjuta y de rostro agrio. Muche més exigente (si cabe)
que el Director, es la tinica que cumple a rajatabla con los protocolos de seguridad; incluso
dejando su tarjeta en la taquilla que tiene asignada de la sala de descanso del personal. Di-
vorciada y sin animos de encontrar otro marido, su obsesion por el trabajo hizo que se olvi-
dara de tener hijos. Suele compartir coche con el director del banco, haciéndole constante-
mente la pelota.

\ *Esta llave inmoviliza al objetivo, y se necesitan pruebas enfrentadas de Mpara soltarse. )
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Ryan Alexander
Empleado del banco

2 - Sedentario

FOR 2 - Delgado @ | - Clavar boligrafo

REF 2 -Pausado @ J - Rtencion al piblica
@ 1 - poner atencién
VOL 3 -Gris @ J - Contabilidad creativa
2 _ (Fimati Aguante 3 Iniciativa 3
INT 3 -Metodico Ofimética Defensa 9 Dafo 0/0
@ 3- Papeleo Armas:

Uias y dientes (m)

Descripcion: oficinistas de medio pelo con diverso grado de aprecio por su trabajo. En gene-
ral tranquilos y sedentarios que no moveran un dedo por salvar el banco. Ninguno de ellos
intentara hacerse el héroe, pero si pulsar el boton de alarma silenciosa si superan el shock
inicial al verse envueltos en un atraco (casi no pueden creer que esté pasando).

Vasile Vladimirescu
|efe de seguridad m

e 3 - Paseos por el banco
e 3 - Reducir sospechoso

REF 3 -Parsimonioso @ 3 - Mirada penetrante
@ 4 - pescubrir ladrones

VOL 3 -Poca le sarprende 3 - Ver, oir y callar
) ) Aguante 6 Iniciativa 4
= Revistas para adultos Defensa || Daig +2/+2

FOR 5 - Corpulento

INT 2 - Sin muchas luces
4 - Vigilar los monitores Armas:

SEW modelo 15 (mM)

Winchester SXP Defender (CM)
Descripcion: Vasile llegé a este pais hace muchos aiios pero sigue manteniendo un fuerte
acento rumano. Su ferocidad y su corpulencia hicieron que pronto se dedicara a la seguridad
privada. Ahora, con casi sesenta aios, solo quiere terminar tranquilamente su turno de tra-
bajo e irse a casa a descansar con su esposa. Tiene tres hijos varones, todos mayores y ganan-
dose la vida por su cuenta. Uno de ellos trabaja como guarda de seguridad en este mismo
banco.

Carl Rogers m

Guardia de sequridad

@ J - Persecucion
@ L} - Reducir sospechoso

REF 2 - Reaccionar tarde @ 3 - Pedir que baje el arma
- Trabajo soparifero

FOR 3 -Ancho de espaldas

VOL 2 - Desencantado ] - Orgulloso de i de uniforme
9 - e fAguante 4 Iniciativa 3
INT 3 - Comido por la rutina Defensa 1| Dafio  +l/+
@ 4 - patrullar el banco Armas:

S&rW modelo 15 (mM)

Porra extensible (C)
Descripcién: por regla general son policias frustrados con un amplio rango de edad que va
desde los 30 a los 60 aiios. Los mds jovenes son mas meticulosos y atentos con su trabajo (e
incluso defenderan el banco si es necesario), mientras que los mayores pasan la mayor parte
de sus turnos patrullando por el banco, jugando a las cartas en la sala de descanso o dormi-
tando ante la televisién.




Factores externos

4 '

Annie Phillips Driver License

Rehén

@ 2 - Permanecer tumbado

e 1- Rogar por su vida
REF 2 - Estima su vida @ 3 - Llorar desconsoladamente
3 - Buscar vies de escape

FOR 2 - Sin preparacitn

VoL 3- LR 3 - Hacerse el John McLane

INT 3 -Inventar excusa e 2 - Evadirse a un lugar mejor
L - permanecer en silencio

Aguante 3 Iniciativa 3
Defensa 9 Daic @/0
Armas:

lfas y dientes (m)

Descripcion: amplisimo rango de edad, sexo, profesion y estado de salud. Lo tinico que tienen
en comiin es el hastio por las colas que se forman siempre en los bancos y, una vez comience
el atraco, salir de alli sin un rasguiio.

e A

Christine M. Jensen Union
Transporte de seguridad Security Solutions [&&

@ 3 - Pisar de vez en cuando el gimnasio

fguante 4 Iniciativa 4 FOR 3 - Cargar sacos de dinero
@ 4 - proteger el furgon

Defensa 12 Dafio +/+l

o REF 3 -No siempre alerta @ | - No charlar con los clientes
SEW modelo 15 (mM) @ 1 - Rtento a movimientos extrarios
Remington 87 (CH+2) VOL 2 - Nome pagan lo suficiente @ 1 = Bl contr do les miradas
Proteccion: o

Chaleco antibalas INT 3 - Trabajo sencillo 9 @ - Hablar de sus hijos

3 - Niun céntimo de esto es mio

Descripcién: una mezcla de guardias de seguridad y agentes de po-
licia, estos trabajadores tienen entrenamiento similar (aunque
menor) al de las fuerzas del orden. Los turnos y los emparejamien-
tos son aleatorios y se realizan cada dia antes de salir de la central
de la empresa, por lo que es imposible prever quién se ocupara de la
ruta del Mid Pacific Bank con antelacion.

STATE Zeniqua Chapman
POLICE Agente de policia

En buena forma - 4 FOR " g g 3 EZ::;T:::: ik
\ @ 4- Interrogatorio

@ 3 - Patrullar

@ 3 - Eluniforme abre puertas

| - Escuchar la radio

Intuitivo- 4 INT

5 - Sabueso policial

Aguante 5

Iniciativa 5

Defensa 13 Descripcién: agentes de calle atin no consumidos por el trabajo de

Dafio  +2/+ escritorio y que atin se mantienen en forma. Las patrullas que

Armas; pasan rutinariamente por la zona no se enzarzaran en combate /- >
Star modelo B (mM) con atracadores; pero los que van protegiendo el furgén blindado

llevan escopetas consigo y estan listos para la accién.
Los que van con el furgon, ademas: £ P 90y 08 par o

Remington 870 (CM+2).
\_ Pistola taser (-).
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S.WA.T. Team

Special Weapons And Tactics

John Thomson

SWAT. @ 5 - Entrenamiento militar

FOR b6 - Ouro de pelar e 5 - Entrar al asalto Aguante B
- @ 2 - Sobran las palabras Bni;:iativa EIS

REF 5 -fgl @ 4- Distinguir entre amigo y enemigo D:ﬁznsa’z /4

VOL 5 - Tictico @ Y - 1nsercion tactica 5
i rmas:
e 4 - tonoce la ciudad Carabina M4 (CM)

INT 2 - Cuadriculado @ B - Acostumbrado alos extremos ~ Star modelo B (mi)
Granadas de humo (m")

Descripcién: como unidad de élite de las fuerzas de seguridad, los

SWAT (Special Weapons And Tactics) estan acostumbrados a las Losfrancotiradores:
operaciones de alto riesgo, y tienen un entrenamiento muy similar " francotirador Rem. 708 (mClt:2]
al militar. Poseen mejor y mayor armamento que las fuerzas comu- Pt oerkn

nes del orden y equipo especializado para situaciones extremas tales fquipo antidisturbios.

como vehiculos blindados, gafas de vision nocturna, detectores de Tres de cada equipo llevan un
movimiento, méscaras antigés, etc. escudo tactico.

S.WA.T. Team

Special Weapons And Tactics

Aguante B Iniciativa 7
Defensa 14 Dafo +2/+l

Gerard D. Wilson

Sargentu SWAT. @ 3 - Mantenerse en forma Armas:
. Barret M46B (CM+D)
FOR 5 - Veterano @ 4 - fun sabe usar un arma Colt Anaconda (mits2)
@ 5 - Ladrar érdenes Brotocel
= : roteccion:
REF 5 -laedad SUpEZa E pa s @ B - Presentir emboscada Hevlar completo.

VOL 7 -Mantener el control @ 3 = Planear emboscada
Y - grmamento militar

INT 5 -Puntadelanza @ 4 - birigir al equipo

Descripcién: para llegar a sargento de los SWAT has tenido que en- [
frentarte a muchos peligros, y eso se nota. Los sargentos SWAT
suelen tener bastante experiencia de campo, aunque la edad les hace |
algo menos impulsivos y mas dialogantes que los jévenes de su
unidad.




DEPARTMENT of INVESTIGATION

AUTHENTIC PHOTOGRAPH / 050412349

THIS CERTIFIES THAT THE SIGNATURE
AND PHOTOGRAPH ARE AUTHENTIC

@ 3 - Tomérselo con calma

FOR 3 - Curtido a 3 - Disparar como iltima opcian

REF 4 -Rsaccién inesperada @ B - Disuadirte de que lo hagas
5 - Descubrir punto debil
VOL b —Mantener la calma @ 7 - Sonsacar informacisn

9 3 - Series de Tvs policiacas

INT 5 -Pensar como los secuestradores
5 - Bhora mandamos nosotros

Armas: Proteccion:
Aguante 6 Iniciativa 6 Glock 19 (M+2) Chaleco antibalas.
Defensa 12 Dafio +1/+0

Descripcién: el negociador experto del FBI sélo apareceré cuando los Personajes hayan
tomado rehenes y la situacién no parezca poder resolverse mas que por la violencia. Nada
mads llegar, los tensos equipos del SWAT mantendran sus posiciones mientras el FBI toma
el mando de la situacidn, la evaliia y plantea su estrategia a seguir; lo que puede dar a los
Jugadores algunos minutos adicionales para escapar del banco o salir de alli con vida.
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Reunion tactica:

Una vez los Jugadores sientan que han
reunido toda la informacion posible deben reunirse
en algin lugar de eleccion personal o usar un anti-
guo polideportivo abandonado cedido por //e Mas-
terpara elaborar su plan. Si alguno de ellos ha sido
expulsado del banco por hacer preguntas incomo-
das 0 merodear lugares prohibidos la policia podria
estar alerta de cara al atraco.

El polideportivo que 7/ Masterha puesto a su
disposicion se encuentra cerca del mismo poligono
industrial en desuso donde deben reunirse con sus
agentes para hacer la entrega de la caja del casi-
llero 3G.

Los Jugadores deberan idear el mejor plan de
accion para asaltar el banco con todos los datos
que han conseguido. Cada Personaje tiene un rol
casi determinadopor ejemplo, Crazy Tony seria la
mejor eleccion como conductor de huida) pero los
Jugadores no tienen por qué cefiirse a ellos.

El Narrador debe ser generoso en este mo-
mento de la aventura y dejar todo el tiempo que
sea necesario para que sus Jugadores consigan es-
tablecer un plan con el que se sientan comodos. El
Narrador sélo deberia intervenir para coartar
ciertas ideas (por giemplo, la de adguirir varios
lanzamisiles) y siempre que los Jugadores no estén
interpretando correctamente a sus Personajes.
También puede permitir varias pruebas de é
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ﬁ o similares para sugerir o dejar caer algunas

ideas que sus Personajes si sabrian o pensarian
pero que a los Jugadores pueden no habérseles
ocurrido.

Esta parte puede durar todo lo que sea nece-
sario y depende enteramente de los Jugadores. Una
vez que estén listos, deberan contar su plan com-
pleto al Narrador, que dara el pistoletazo de salida
para que, el dia o la noche que hayan escogido, co-
mience el atraco.

El Narrador puede aprovechar estos momen-
tos de planificacion para poner en orden las defen-
sas del banco y adaptarse a los planes de los Juga-
dores. La idea no es /mpedir que los Personajes ro-
ben el banco, sino presentar un desafio a la altura
y que dé lugar a un escenario medianamente rea-
lista e interesante. Esta aventura esta pensada de
esa manera, pero el Narrador puede aiiadir o quitar
dificultades si ve que sus Jugadores se quedan
atascados en alguna defensa o sala del banco.

Preparativos necesarios:

En los dias previos a cometer el atraco los Ju-
gadores pueden querer obtener los codigos, las
tarjetas de acceso o alguna que otra pieza de in-
formacion mas. Para ello pueden querer secues-
trar a las hijas del Director, asaltar la casa de la
Subdirectora o infiltrarse en la empresa de segu-
ridad que protege el banco.
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Todas estas acciones secundarias son posi-
bles y el Narrador no deberia poner trabas mas
alla de lo que parezca que puede irse de las manos.

A veces [y ha ocurrido en alguna de las prue-
bas de juego) los Personajes pueden llegar a ser
abatidos o detenidos incluso antes de haber come-
tido el atraco.

Lo mucho que se extiendan los dias previos al
robo (hay que recordar que /e Master queria que
se llevara a cabo en menos de dos semanas, aun-
que esto puede ser modificado por el Narrador)
queda enteramente a la capacidad de ejecucion de
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su propio plan por parte de los Jugadores y de lo
dificil o desafiante que quiera hacerlo el Narrador.

También es muy posible que los Jugadores ha-
yan decido hacerse con uno o varios vehiculos de
huida. Si no se sale de lo normal (" gueremos un ca-
midn blindado tjpo Mad Max" no seria algo normal),
el Narrador puede permitirles estas licencias a
cambios de puntos de Drama. Ademas, y como se
contempla en el apartado siguiente, puede que
prefieran asaltar el banco un miércoles aprove-
chando el “bullicio” ocasionado por la llegada del
furgan blindado.




El dia D

Si los Jugadores deciden asaltar el furgan
blindado el mismo dia del atraco antes de que este
llegue al banco (e incluso disfrazarse de los traba-
jadores de seguridad), a continuacion se especifi-
can algunos datos que se deben tener en cuenta.
Como consigan estos datos los Jugadores (y la difi-
cultad para obtener cada uno de ellos) depende
enteramente del Narrador.

La mayoria de las veces el conduc-
tor del furgon nunca sigue el mismo
camino para llegar al mismo destino,
sino que esta ruta varia cada dia para
evitar las rutinas. La unica excepcion
a esto es la ruta de aproximacion al
Mid Pacific Bank, que dehe hacerse
desde la avenida Shirley para poder
entrar en el callejon donde se en-
cuentra el muelle de carga sin sal-
tarse las normas de circulacion.

Si se hace arma mucho jaleo, se
deja huir a alguno de los trabajadores
de seguridad o hay testigos la policia
sera avisada y llegara al hanco mucho
antes de lo que los Jugadores espe-
ran.

Toda la carne
en el asador
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La seguridad del hanco conoce de
vista a la mayoria de los trabhajadores
de la empresa de seguridad.

Los trahajadores nunca conocen de
antemano qué ruta tienen en su dia
de trabajo, sino que la ruta del dia se
les indica justo cuando llegan a la ofi-
cina de la empresa esa misma ma-
flana (esto se hace para evitar que al-
guien pueda sonsacar informacion a
sus trabajadores para planear un roho
con mucha antelacion).

Los miércoles, en su aproximacion
al Mid Pacific Bank, el furgon carga
con aproximadamente medio millon de
dolares en hilletes pequeios y mone-
das.




La hora H

Una vez entren armados (y con sus mascaras)
dentro del Mid Pacific Bank, ya sea de dia o de no-
che, el tiempo comenzara a correr en su contra.

Como se desarrolle esta parte de la aventura
dependera mucho de cémo los Jugadores hayan
elaborado su plan. Para facilitar el trabajo del Na-
rrador aqui se exponen algunas ideas o posibles
acciones de los Jugadores, las dificultades de las
mismas Y los posibles resultados:

- Se puede intentar /Aackearel sistema de ca-
maras desde la Sala de mantenimiento con una
prueba a dificultad I6. Con ofra prueba a I8 se
puede desactivar la alarma silenciosa mediante el
uso de la informatica. También se puede obligar al
técnico informatico a realizar estas acciones inti-
midandolo con una dificultad de 0.

- Atracar el banco fuera de su horario de
apertura es practicamente inviable, ya que ni el
Jefe de sequridad ni el Director se encuentran alli,
por lo que el acceso a la boveda debe hacerse a la
fuerza (o habiendo conseguido sus tarjetas y co-
digos de seguridad con antelacion). Los dnicos que
pueden abrir este acceso son los propios guardias
de seguridad del turno de noche, y solo desde den-
tro de la Boveda.

- Ir con el banco lleno de gente puede ofrecer
la oportunidad de hacer rehenes y de forzar asi
una situacion de bloqueo del banco que dé la posi-
bilidad al FBI de intercambiar rehenes a cambio de
algo. Llegado el caso, los equipos SWAT intentaran
colarse en el banco para abatir a los atracadores.

- Atracar el banco un miércoles en su horario
de apertura tiene sus ventajas: el camion blindado
parece una ruta de escape perfecta, ademas de
que lleva dinero de otros bancos y establecimien-
tos en su interior. Sin embargo lo protegen seis
guardias, dos de ellos en la cabina y cuatro en la
parte trasera custodiando el dinero. Dos de estos
guardias entran en el banco y llevan el dinero al
camion blindado. Sin embargo, si sospechan de algo,
se suspendera la operacion del transporte del di-
nero y se avisara a la policia automaticamente. La
puerta metalica grande del muelle de carga no se
abre hasta que no dan la sefal tanto el Jefe de se-
guridad del banco como el conductor del furgan.

- Si deciden atracar el banco en su horario de
apertura al publico habra una variable de rehenes
de 2dI@+5 sin contar con el personal del banco (3
empleados de ventanillas, 5 administrativos, | di-
rector, | subdirectora, 14 guardias de seguridad y |
Jefe de seguridad). Entre los rehenes se sugiere
que haya lo siguiente: ancianos o ancianas (mal del
corazon), chicos y chicas (jovenes y asustadizos),
varias personas rondando los cuarenta afios (con
diversos oficios de escritorio). Ademas se puede
introducir [por darle color a la escena de los rehe-
nes) a policias, bomberos o agentes fuera de ser-
vicio o recientemente retirados; e incluso algin
que otro militar de paisano que vaya a cobrar su
cheque del gobierno. Los problemas que surjan del
escenario con los rehenes dependen de la imagina-
cion del Narrador.

- Saltar de un tejado adyacente al del banco
sin el equipo apropiado tiene una dificultad de salto
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de 22. Con el equipo adecuado, descolgarse o des-
lizarse hasta alli tiene dificultad I4. Hay que recor-
dar al Narrador la normativa municipal de no ex-
tender cables ni cuerdas entre los edificios adya-
centes y el banco. Cualquier patrulla policial que
pase por alli y se percate de la situacion) podria
dar la voz de alarma.

- Cortar la luz del edificio (a una dificultad de
[2) o de la manzana les da exactamente 15 sequn-
dos de ventaja, que es lo que tarda en iniciarse el
motor de emergencia. Sin embargp, todos en el in-
terior del edificio notaran que algo raro pasa. Cor-
tar solo el cable de la alarma requiere una prueba
exitosa a dificultad I8.

- Se puede manipular el motor de emergencia
para que no salte la alarma si no se enciende con

una prueba de 0 “a dificultad IG.

- Es muy probable que la policia aparezca por
alli, ya sea alertada por la alarma (si no la han des-
activado), o porque una patrulla pase por alli y vea
ruidos o movimientos extrafos dentro del banco.
La patrulla pasa cada cuatro horas por delante del
banco, rodeando la plaza y el edificio al completo
por los callejones laterales.

- La policia alertara a los SWAT en el momento
en el que los Personajes comiencen a disparar o
cuando lleven mas de 3 minutos en el lugar sin con-
seguir calmar la situacion. La primera unidad SWHT
tarda 4 minutos en llegar al banco. Cada unidad
SWAT tiene un sargento que dicta las ordenes. Por
lo general solo se moviliza un sargento y una uni-
dad (compuesta por b efectivos) por cada situa-
cion, aunque puede darse el caso de que se requie-
ran mas unidades si la situacién de riesgo se alarga
o se considera oportuno. En nuestro caso, dos uni-
dades SWAT seran desplegadas frente al banco
con un intervalo de 3 minutos entre cada una de
ellas. Si se produce una situacion con rehenes, los
SWAT intentaran entrar al banco por la fuerza
después de 30 minutos de negociaciones infruc-
tuosas por parte del FBI. Los SWAT llevan francoti-
radores, posicionados con para abatir a los
atracadores que se dejen ver por las ventanas o
los amplios ventanales del banco.

- Si el Narrador quiere forzar una persecu-
cion o un enfrentamiento futuro, algunos de los bi-
lletes de la Camara acorazada pueden estar mar-
cados o irradiados para poder ser seguidos por el
FBI en el caso de robo.
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Escapar del banco:

Una vez con tengan en su poder el dinero, el
oro y/o la caja del casillero 3G, los Personajes de-
beran huir de la escena del crimen. La forma de es-
capar también debe improvisarse por parte de to-
dos, ya que dependera del plan de huida que tuvie-
ran establecido [y de si es posible llevarlo a cabol.

- Silo han hecho de modo sigiloso pero en ho-
rario de apertura del banco no tendran muchos
problemas para huir a menos que sean descubier-
tos mediante pruebas enfrentadas por aquellos
que los vean. La alarma se disparara 18 segundos
después de que abandonen el lugar.

- Si ha intervenido salo la policia, se producira
una persecucion por parte de los agentes, que co-
menzaran a avisar a todas las unidades. En 5 mi-
nutos tendran a la mitad de la policia de la ciudad
y a los SWAT pisandoles los talones.

- Si han intervenido los SWAT se producira
una persecucion hasta que los despisten o sean
arrestados (o abatidos por disparos).

Enfrentandose a 7he Master:

Ya sin la policia ni los SWAT siguiéndoles la
pista, los Personajes podran dirigirse al poligono
industrial abandonado para reunirse con los agen-
tes de The Master. Tres matones de aspecto fiero
esperaran a nuestros atracadores en el interior
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del mismo polideportivo donde (probablemente)
planificaron el robo.

Si los Personajes traen la caja del 3G con su
correspondiente contenido, los tres matones da-
ran las gracias a los Personajes y se marcharan en
una furgoneta negra aparcada fuera. Sin embargp,
si los Personajes no traen la caja o han llevado a la
policia (y/o a los SWAT) hasta el poligono, los ma-
tones trataran de abatir a disparos a los Persona-
jes mientras tratan de escapar del lugar a toda
prisa. No hay honor entre ladrones.

El Narrador puede dar algo de vida a esta (l-
tima parte con una dltima ly por otro lado prede-
cible) traicion por parte de 7he Masterque, una vez
esté en posesion de |a caja del casillero 3G, ordene
matar a los Personajes y no dejar asi cabos suel-
tos. Para las puntuaciones de estos tres matones
se pueden usar las del Jefe de sequridad del banco
e incluso la del Sargento del equipo SWAT.

mid
Pacific
Bank

-1l
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Exterior y alrededores

Estos son los planos proporcionados por //e Master de los que dispondran los Personajes para
empezar a planear el atraco. Cualquier informacion adicional puede afadirse al mismo si asi lo desean.
Los detalles puntualizados en la Parte I: Visita preventiva se encuentran anadidos en los mapas que
se encuentran en las Ayudas de Juego anexas a este documento.

Shirley Avenue

Goldfield St

Goldfield St.

L O]
Bowman St

Pilgrim Avenue
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Planta baja
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Primera planta
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Boveda y camara acorazada
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EIJASaltofaliMidiRacificiBank

Un desesperado grupo de personas se vera
obligado a asaltar uno de los bancos mas
protegidos y seguros del pais, el Mid Pacific
Bank.

Tan solo una exhaustiva planificacion y una

meticulosa puesta en escena lograran llevar

a buen puerto esta aventura donde los Juga-

dores se enfrentaran al casi imposible desa-
fio de robar un banco.
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