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Ambientación 

Asalto al Mid Pacific Bank se desarrolla en la 
actualidad cercana, en algún punto posterior al 
año 2000. No obstante esta aventura puede ser 
ambientada en cualquier época: años 60, años 20, 
el Viejo Oeste… Siempre que exista un banco habrá 
gente dispuesta a robarlo. Si el Narrador desea 
adaptar esta aventura a otras épocas deberá te-
ner en cuenta los consecuentes cambios al diseño 
de la seguridad del banco, las armas, recursos a los 
que tienen acceso los Personajes, etc. 

Como se podrá comprobar desde el principio, 
Asalto al Mid Pacific Bank no está narrado como 
una aventura corriente. Aquí no hay una historia 
(más o menos lineal) que los Jugadores deban seguir 
para completar misiones, ganar experiencia o re-
cibir tesoros. En estas páginas encontrarás una 
descripción 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 recopilarán toda la información que 
puedan sobre el banco antes del día (o la noche) del 
atraco en cuestión. Así, queda a discreción de los 
Jugadores concebir la mejor forma de proceder. 

Será necesaria, por tanto, una poderosa planifica-
ción por su parte, así como una fuerte suma de co-
laboración y coordinación entre ellos. De hecho la 
segunda parte de la aventura trata, simple y llana-
mente, de los Jugadores decidiendo cómo asaltar el 
Mid Pacific Bank. 

Por estas razones la labor del Narrador en 
esta aventura es más de organización y coordina-
ción de las diferentes capas de defensa del banco 
y su respuesta en base al plan de los Jugadores. No 
se trata de narrar en contra los Jugadores, sino de 
presentar un fuerte desafío táctico, intelectual e 



 

incluso físico. El banco posee tanto medidas de de-
fensa humanas (guardias de seguridad) como elec-
trónicas (alarmas) y algún que otro código de ac-
ceso que los Jugadores deberán superar a la hora 
de conseguir su preciado botín. 

 

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 
día del robo. 

Queda a discreción del Narrador otorgar a los 
Jugadores estos beneficios o no; sin embargo, se 
recomienda restringir algunas de las ideas más 
alocadas en aras de la jugabilidad de la aventura 
(esas ideas del tipo “nos hacemos con un helicóp-
tero y lo aparcamos en el tejado del banco”). Algu-
nas ideas (como la del helicóptero) quedan fácil-
mente desmontadas con el razonamiento lógico: 
ninguno de los Personajes sabe pilotar un helicóp-
tero, además 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 
tendrá su forma de proceder, por lo que rara vez 
dos narraciones de esta aventura serán iguales. 

Al tratarse de una aventura principalmente 
de acción, las protecciones funcionan de una 
forma algo diferente al explicado en la Guía Gené-
rica del sistema Hitos. Cada protección posee dos 
puntuaciones: una mayor y una menor. La menor 
indica la cantidad de daño que absorbe la protec-
ción por cada impacto realizado contra ella. Si el 
daño del impacto superara este número menor, el 
daño restante se hace a quien lleva la protección. 
Además, cada vez que la protección recibe daño, 
esta se resta de la cantidad total de RESISTENCIA 
de la protección. Una vez esta puntuación llega a 
0, la protección queda inservible. 

Ejemplo: un policía acierta a Mr. Nice con su 
pistola. El daño total es de 8, pero Mr. Nice lleva un 
chaleco reforzado que absorbe 2 puntos de daño. 
El chaleco recibe 2 (bajando su Resistencia total a 
13) y Mr. Nice recibe los 6 puntos de daño restantes. 

 

Los Personajes 

A continuación se presentan seis Personajes 
prediseñados y listos para jugar, pero el Narrador 



 

es libre de usar sus propios Personajes o de per-
mitir a los Jugadores crearlos a su gusto. Lo único 
necesario es que todos los Personajes tengan una 
muy buena razón para robar el banco, una razón 
tan poderosa que no les permita echarse atrás en 
el último momento. Para crear nuestros Personajes 
se ha usado el Nivel de Poder de Protagonistas se-
gún la Guía Genérica del sistema Hitos con algunos 
ajustes particulares (como añadir un punto de 
Drama a cambio de una Complicación adicional). 

Todos los Personajes tienen apodos que los 
identifican y ninguno de ellos conoce la identidad 
real de los demás (nombre, origen, ocupación u 
otros datos específicos). Queda a discreción del 
Narrador el repartir los Personajes al azar o dar 
una pequeña información de cada uno para que los 
Jugadores elijan a su gusto. El secretismo en cuanto 
a las identidades de cada atracador es típico de las 
películas y series con este tipo de ambientación, y 
cuánto desvele cada uno de su propia vida y de su 

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

Los atracadores van vestidos con ropas pro-
pias, especificada en el Trasfondo de la Hoja de 
Personaje, y llevan una máscara 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 Cock será bastante evidente 
que no se siente cómodo con ella). Ninguno de estos 
Personajes es el “líder” de la banda que va a atra-
car el banco, por lo que este surgirá naturalmente 
durante el planteamiento del robo. Un grupo de la-
drones sin un líder que guíe las acciones de los de-
más está condenado al fracaso, pero no es tarea 
del Narrador evitarlo. 

  



 

 



 

 















 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

The Master 

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

La figura que se hace llamar The Master ha 
contactado con los Personajes por una u otra ra-
zón a través de diferentes formas de comunica-
ción: mensajes en sus buzones, niños mensajeros a 
los que ha dado algunos dólares, cabinas públicas, 
visitas de sus matones, etc. 

Este extraño sujeto ha conseguido, de alguna 
forma, hacerse con los planos del banco y de la cá-
mara acorazada. Los ha dejado en una papelera 
vacía que hay en la plaza que se extiende frente a 
la entrada del banco, a la derecha del ángel de pie-
dra de la fuente central. Lo único que ha pedido a 
cambio de este “regalo” es una caja que hay en uno 
de los casilleros del interior de la bóveda; el casi-
llero 3G. Los planos no incluyen ni la posición de los 
guardias ni de las cámaras de seguridad, ya que 
son del momento de la última reforma del edificio. 
Estos datos deberán averiguarlo los Personajes 
por ellos mismos. 

Las órdenes de The 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 

máximo de dos semanas. Una vez tengan la caja del 
casillero 3G (el dinero para él es irrelevante) deben 
reunirse con el contacto de The Máster en un polí-
gono abandonado de las afueras de la ciudad, 
donde entregarán la caja y se dispersarán con las 
ganancias que hayan podido obtener. Además, The 
Master se ha comprometido a, una vez tenga la 
caja en su poder, otorgar pasaportes falsos, visa-
dos en países extranjeros y cualquier otra cosa 
que necesiten para pasar desapercibidos o para 
salir del país. 

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



 

banco. La descripción del polígono industrial aban-
donado está al final de la aventura (Parte 4: Dema-
siado tarde para echarse atrás), y el Narrador de-
bería permitirles inspeccionarlo. Allí no hay nada 
de interés más que perros salvajes, naves indus-
triales en ruinas y escombros en los solares aban-
donados. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

El Mid Pacific Bank 

El Mid 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 está 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 zona). 

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 único que saben es que The Master 
pondría en contacto a unos con otros para que pla-
nearan juntos el robo. No llevan sus característi-
cas máscaras puestas (no las llevarán hasta el 
atraco) para no levantar sospechas, pero pueden 
llevar algunos otros elementos de disfraz ya que 
algunos son buscados por la policía, el FBI o las dis-
tintas mafias. Ninguno de ellos debería tener repa-
ros por trabajar con los demás, ya que saben lo que 
hay en juego, pero los pequeños roces que surjan 
quedan a discreción 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 número de pistas. Con 
estas pistas y con los planos proporcionados por 
The Master (que estarán en el lugar acordado) de-
berán trazar el plan de acción a la hora de atracar 
el banco, para lo cual The Master les ha dado un 
plazo de dos semanas. Pasadas esas dos semanas 
la caja del 3G desaparece del banco y él se desen-
tenderá de lo que ocurra a los atracadores. 

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

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A partir de este punto se establecen una serie 
de pistas en relación a las salas y estancias del 
banco, así como una descripción 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 información a 
los empleados del banco o de la seguridad. 

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

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

 

El exterior 

La plaza que se extiende ante la fachada del 
banco es bastante anodina. Más hormigón y mármol 
que zonas verdes (tiene tan solo algunos árboles y 
cuatro zonas con césped perfectamente recor-
tado y delimitado), la plaza es amplia y despejada. 
Lo único que destaca en ella es el ángel de piedra 



 

del que salen varios caños de agua que caen a una 
fuente circular. La plaza suele estar abarrotada de 
jóvenes, turistas y gente de la ciudad que pasa por 
allí. En la parte suroeste, casi junto a la única ca-
fetería de la plaza hay una boca de metro, aunque 
los túneles no pasan bajo el banco. La fachada del 
banco imita el estilo neoclásico, con cuatro enor-
mes columnas que sostienen un frontón adornado 
con relieves. 

 

= Pistas y datos: 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Planta baja 

( 1 ) Muelle de carga 

El muelle de carga es lo suficientemente am-
plio como para permitir al furgón blindado entrar 
de espaldas, aunque no lo suficiente como para que 
dé la vuelta sobre sí 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: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(2) Entrada 

Se trata de un pequeño habitáculo cerrado 
por dos puertas de cristal. Fuera del horario de 
apertura una verja metálica bloquea las puertas 
por la parte exterior. 

= Pistas y datos: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(3) Sala principal 

Una sala amplia y diáfana 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 día e ilumina el banco. La 
parte derecha tiene varias sillas y bancos donde 
 

 

 

 

 

 

 



 

los clientes esperan a ser atendidos en las oficinas 
del banco mientras que la parte izquierda está de-
dicada a las ventanillas de atención al cliente. 

Aquí no hay asiento alguno y casi siempre hay 
varias personas haciendo cola esperando a ser 
atendidos. Junto a las ventanillas de atención al 
cliente de la izquierda hay un ascensor para mi-
nusválidos donde un cartel avisa de que se nece-
sita la autorización 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 metálica de do-
ble hoja que conduce tanto al muelle de carga como 
a la zona de descanso del personal, así como a una 
amplia escalera para subir al piso superior y acce-
der a la bóveda. 

 

= Pistas y datos: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

(4) Ventanillas de atención a los clientes 

A esta habitación 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 sólo dos 
están abiertas (siempre hay una de ellas cerrada), 
cada una con su empleado correspondiente. Estas 
ventanas están blindadas y tienen un pequeño 
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 más allá de archi-
vadores, ordenadores claramente anticuados y 
máquinas de recuento de billetes. 

 

= Pistas y datos: 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

(5) Oficinas de la planta baja 

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

 

= Pistas y datos: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(7) Zona de descanso del personal 

Aquí se encuentra desde un pequeño baño 
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 cámaras 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 está la 
cristalera por la que entra la luz que ilumina el 
banco la mayor parte del día. Este pasillo sirve úni-
camente como distribuidor de las distintas salas y 
lo más interesante es el acceso a la bóveda que 
contiene la cámara del banco. 

 

= Pistas y datos: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(2) Oficina del Director: 

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

 

= Pistas y datos: 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
  

(3) Oficina de la Subdirectora: 

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

 

= Pistas y datos: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  
(4) Contabilidad y administración: 

Estos dos pequeños habitáculos están sepa-
rados del pasillo de la segunda planta por un pe-
queño pasillo divisor que, a ojos de los empleados 

que trabajan ahí, les ha quitado espacio de sus pro-
pias oficinas. Desde aquí 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: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(5) Terraza de descanso del personal: 

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

 

= Pistas y datos: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

(7) Acceso a la Bóveda: 

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 metal). 
Además, 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: 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

La Bóveda 

(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 cámara 
acorazada. Se compone de varios sofás para sen-
tarse además de unas mesas bajas con revistas 
tanto de economía como del corazón, claramente 
anticuadas y manoseadas. 

 

= Pistas y datos: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(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, además de una mesa y va-
rias butacas para descansar. Casi siempre hay al-
gún guardia de seguridad aquí descansando, ju-
gando a las cartas (sólo o acompañado) o viendo el 
partido de turno en la pequeña televisión 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 acompañan 
y diversos monitores que muestran las imágenes a 
tiempo real de todas las cámaras del banco. La 
puerta que da acceso a esta sala es de metal y está 
blindada. 

 

= Pistas y datos: 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(5) Trastero: 

Aquí se amontonan sillas, mesas, ordenadores, 
archivadores… todo lo que haya dejado de ser útil 
para el banco o esté roto. La habitación está re-
vuelta y la puerta casi ni se puede abrir del todo. 
No posee cámara de seguridad y la puerta es de 
madera sin pestillo ni cerradura. 

 

(6) Documentación y almacén: 

El lugar donde se guarda la documentación 
menos reciente del banco, además de los repues-
tos para algunas de las cosas más urgentes, como 
algunas cámaras de seguridad, algunas pantallas 
de ordenador, una máquina nueva para contar di-
nero, material de oficina, etc. Tampoco posee cá-
mara de seguridad y la puerta es de madera sin 
pestillo ni cerradura. 

 

(7) Sala de reuniones del Director: 

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

 

= Pistas y datos: 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(8) Sala de mantenimiento: 

Aquí se encuentran los cuadros de luces y los 
controladores de todos los sistemas eléctricos e 
informáticos del banco, además de servidores pro-
pios para el almacenamiento y la gestión de datos. 
A esta sala sólo se puede acceder con tarjeta de 
empleado del banco. 

 

= Pistas y datos: 

  

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

(9) Cámara acorazada: 

Un pasillo conduce hasta la pesada puerta 
circular que guarda la cámara acorazada. Su inte-
rior está dividido en dos partes claramente dife-
renciadas pero sin separación entre ellas: en la pa-
red este se encuentran los casilleros de seguridad, 
pequeños cajones de 30x20x60 cm. donde ciertos 
privilegiados puede guardar joyas, objetos con va-
lor personal, etc. Están identificados con una letra 
y un número, y la que interesa a los Personajes, la 
3G, está casi a ras de suelo. En la pared oeste hay 
un habitáculo con una reja metálica cerrada con 
llave (que solo posee el Director) donde se pueden 
deleitar con la visión 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: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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 está cubierto por 
gravilla y está ligeramente inclinado para desha-
cerse del agua de la lluvia a través de unos cana-
lones (en esta zona del país no suele nevar, aunque 
sí llover con fuerza). 

 

= Pistas y datos: 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

El Personal del banco 

A  continuación se presentan una serie de 
Personajes No Jugadores que los Jugadores pueden 
encontrarse en el transcurso de su asalto al Mid 
Pacific Bank. 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Factores externos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Reunión táctica: 

Una vez los Jugadores sientan que han 
reunido toda la información posible deben reunirse 
en algún lugar de elección personal o usar un anti-
guo polideportivo abandonado cedido por The Mas-
ter para elaborar su plan. Si alguno de ellos ha sido 
expulsado del banco por hacer preguntas incómo-
das o merodear lugares prohibidos la policía podría 
estar alerta de cara al atraco. 

El polideportivo que The Master ha puesto a su 
disposición se encuentra cerca del mismo polígono 
industrial en desuso donde deben reunirse con sus 
agentes para hacer la entrega de la caja del casi-
llero 3G. 

Los Jugadores deberán idear el mejor plan de 
acción para asaltar el banco con todos los datos 
que han conseguido. Cada Personaje tiene un rol 
casi determinado (por ejemplo, Crazy Tony sería la 
mejor elección como conductor de huida) pero los 
Jugadores no tienen por qué ceñirse 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 cómodos. El 
Narrador sólo debería intervenir para coartar 
ciertas ideas (por ejemplo, la de adquirir varios 
lanzamisiles) y siempre que los Jugadores no estén 
interpretando correctamente a sus Personajes. 
También puede permitir varias pruebas de      , 

          o similares para sugerir o dejar caer algunas 
ideas que sus Personajes sí sabrían o pensarían 
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, deberán contar su plan com-
pleto al Narrador, que dará el pistoletazo de salida 
para que, el día o la noche que hayan escogido, co-
mience el atraco. 

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

 

Preparativos necesarios: 

En los días previos a cometer el atraco los Ju-
gadores pueden querer obtener los códigos, las 
tarjetas de acceso o alguna que otra pieza de in-
formación más. 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. 



 

Todas estas acciones secundarias son posi-
bles y el Narrador no debería poner trabas más 
allá 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 días previos al 
robo (hay que recordar que The Master quería 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 ejecución de 

su propio plan por parte de los Jugadores y de lo 
difícil o desafiante que quiera hacerlo el Narrador. 

También es muy posible que los Jugadores ha-
yan decido hacerse con uno o varios vehículos de 
huida. Si no se sale de lo normal (“queremos un ca-
mión blindado tipo Mad Max” no sería algo normal), 
el Narrador puede permitirles estas licencias a 
cambios de puntos de Drama. Además, 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 
furgón blindado.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

El día D 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

La hora H 

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

Cómo se desarrolle esta parte de la aventura 
dependerá mucho de cómo los Jugadores hayan 
elaborado su plan. Para facilitar el trabajo del Na-
rrador aquí se exponen algunas ideas o posibles 
acciones de los Jugadores, las dificultades de las 
mismas y los posibles resultados: 

- Se puede intentar hackear el sistema de cá-
maras desde la Sala de mantenimiento con una 
prueba a dificultad 16. Con otra prueba a 18 se 
puede desactivar la alarma silenciosa mediante el 
uso de la informática. También se puede obligar al 
técnico informático a realizar estas acciones inti-
midándolo con una dificultad de 10. 

- Atracar el banco fuera de su horario de 
apertura es prácticamente inviable, ya que ni el 
Jefe de seguridad ni el Director se encuentran allí, 
por lo que el acceso a la bóveda debe hacerse a la 
fuerza (o habiendo conseguido sus tarjetas y có-
digos de seguridad con antelación). Los únicos que 
pueden abrir este acceso son los propios guardias 
de seguridad del turno de noche, y solo desde den-
tro de la Bóveda. 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- Atracar el banco un miércoles en su horario 
de apertura tiene sus ventajas: el camión blindado 
parece una ruta de escape perfecta, además 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 
camión blindado. Sin embargo, si sospechan de algo, 
se suspenderá la operación del transporte del di-
nero y se avisará a la policía automáticamente. La 
puerta metálica grande del muelle de carga no se 
abre hasta que no dan la señal tanto el Jefe de se-
guridad del banco como el conductor del furgón. 

- Si deciden atracar el banco en su horario de 
apertura al público habrá una variable de rehenes 
de 2d10+5 sin contar con el personal del banco (3 
empleados de ventanillas, 5 administrativos, 1 di-
rector, 1 subdirectora, 14 guardias de seguridad y 1 
Jefe de seguridad). Entre los rehenes se sugiere 
que haya lo siguiente: ancianos o ancianas (mal del 
corazón), chicos y chicas (jóvenes y asustadizos), 
varias personas rondando los cuarenta años (con 
diversos oficios de escritorio). Además se puede 
introducir (por darle color a la escena de los rehe-
nes) a policías, bomberos o agentes fuera de ser-
vicio o recientemente retirados; e incluso algún 
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-
ción del Narrador. 

- Saltar de un tejado adyacente al del banco 
sin el equipo apropiado tiene una dificultad de salto  
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

de 22. Con el equipo adecuado, descolgarse o des-
lizarse hasta allí tiene dificultad 14. 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 allí (y se percate de la situación) podría 
dar la voz de alarma. 

- Cortar la luz del edificio (a una dificultad de 
12) o de la manzana les da exactamente 15 segun-
dos de ventaja, que es lo que tarda en iniciarse el 
motor de emergencia. Sin embargo, todos en el in-
terior del edificio notarán que algo raro pasa. Cor-
tar solo el cable de la alarma requiere una prueba 
exitosa a dificultad 18. 

- Se puede manipular el motor de emergencia 
para que no salte la alarma si no se enciende con 
una prueba de       o     a dificultad 16. 

- Es muy probable que la policía aparezca por 
allí, ya sea alertada por la alarma (si no la han des-
activado), o porque una patrulla pase por allí y vea 
ruidos o movimientos extraños 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 policía alertará a los SWAT en el momento 
en el que los Personajes comiencen a disparar o 
cuando lleven más de 3 minutos en el lugar sin con-
seguir calmar la situación. La primera unidad SWAT 
tarda 4 minutos en llegar al banco. Cada unidad 
SWAT tiene un sargento que dicta las órdenes. Por 
lo general solo se moviliza un sargento y una uni-
dad (compuesta por 6 efectivos) por cada situa-
ción, aunque puede darse el caso de que se requie-
ran más unidades si la situación de riesgo se alarga 
o se considera oportuno. En nuestro caso, dos uni-
dades SWAT serán desplegadas frente al banco 
con un intervalo de 3 minutos entre cada una de 
ellas. Si se produce una situación con rehenes, los 
SWAT intentarán 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-
ción o un enfrentamiento futuro, algunos de los bi-
lletes de la Cámara acorazada pueden estar mar-
cados o irradiados para poder ser seguidos por el 
FBI en el caso de robo.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Escapar del banco: 

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

- Si lo han hecho de modo sigiloso pero en ho-
rario de apertura del banco no tendrán muchos 
problemas para huir a menos que sean descubier-
tos mediante pruebas enfrentadas por aquellos 
que los vean. La alarma se disparará 10 segundos 
después de que abandonen el lugar. 

- Si ha intervenido sólo la policía, se producirá 
una persecución por parte de los agentes, que co-
menzarán a avisar a todas las unidades. En 5 mi-
nutos tendrán a la mitad de la policía de la ciudad 
y a los SWAT pisándoles los talones. 

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

 

Enfrentándose a The Master: 

Ya sin la policía ni los SWAT siguiéndoles la 
pista, los Personajes podrán dirigirse al polígono 
industrial abandonado para reunirse con los agen-
tes de The Master. Tres matones de aspecto fiero 
esperarán a nuestros atracadores en el interior 

del mismo polideportivo donde (probablemente) 
planificaron el robo. 

Si los Personajes traen la caja del 3G con su 
correspondiente contenido, los tres matones da-
rán las gracias a los Personajes y se marcharán en 
una furgoneta negra aparcada fuera. Sin embargo, 
si los Personajes no traen la caja o han llevado a la 
policía (y/o a los SWAT) hasta el polígono, los ma-
tones tratarán 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 úl-
tima parte con una última (y por otro lado prede-
cible) traición por parte de The Master que, una vez 
esté en posesión de la caja del casillero 3G, ordene 
matar a los Personajes y no dejar así cabos suel-
tos. Para las puntuaciones de estos tres matones 
se pueden usar las del Jefe de seguridad del banco 
e incluso la del Sargento del equipo SWAT. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Exterior y alrededores 

Estos son los planos proporcionados por The Master de los que dispondrán los Personajes para 

empezar a planear el atraco. Cualquier información adicional puede añadirse al mismo si así lo desean. 

Los detalles puntualizados en la Parte 1: Visita preventiva se encuentran añadidos en los mapas que 

se encuentran en las Ayudas de Juego anexas a este documento. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Planta baja 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Primera planta 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Bóveda y cámara acorazada 
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