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Operacion Sword

Si en el niimero anterior de LIDER, y mds concretamente en nuestro dossier, te habldbamos de las posibilida-
des de que la saga Star Wars continiie con un nuevo film, la que si que es seguro que se amplia con una nieva
pelicula es la saga Bond, en esta ocasion con Pierce Brosnan, alias “Remington Steele”, en el papel del agente
007. Y para que tu también amplies tu saga de modulos Bond, aqui te ofrecemos éste.

El mdédulo estd disefiado para un per-
sonaje de graduacidn “00” ¢ Agente, y un
DJ, aunque se puede ampliar con un poco
de trabajo el nimero de jugadores en com-
binaciones de un “00”, dos Agentes o tres
Reclutas.

Poniendo el cebo

Una fria manana de invierno el agente es
llamado al despacho de “M”. Cuando entra,
el jefe del M.1.6 cierra una carpeta que
estaba leyendo y en la que se puede ver:
“Operacion Sword. S6lo para sus ojos”.

“Agente... su proxima misidn tendrd
lugar en Irak. Hemos sabido que cientificos
al servicio del gobierno iraqui estdn desa-
rrollando una arma bacteriolégica, que
recibe el nombre clave de Proyecto Sargén.
El laboratorio secreto donde se realizan los
trabajos estd cerca de la ciudad de Mosul,
al norte de Irak. El gobierno de su Majes-
tad no puede enviar un comando de las
SAS u ordenar un ataque aéreo para que
destruyan el lugar, porque se encuentra en
el mismo lugar que unas excavaciones
arqueoldgicas y ademds el binker es casi
inexpugnable. En cambio, un agente infil-
trado bajo la cobertura de un cientifico
mercenario podria obtener informacion del
Proyecto Sargén y destruirlo. Y si se diera
el caso que los iraquies tienen alguna can-
tidad almacenada en otra parte, tal vez se
pudiera conseguir una muestra que nos per-
mita elaborar una vacuna. Este complejo
secreto, en la Mesopotamia septentrional,
ocupa el mismo lugar que unas exca-
vaciones arqueoldgicas de la cultura de
Tell-Hassuna (4500 a. C.) cerca del rio
Tigris, en las cercanias de la ciudad de Has-
suna, que estd a 25 kilometros al sur de
Mosul.

Para infiltrarse en el equipo que se ocupa
del Proyecto Sargdn, adoptard la identidad
del profesor Richard McDermot de 1a Uni-
versidad de Edimburgo, con el que tiene un
parecido mas que razonable. Pasard dos
meses en Edimburgo asimilando las cos-

tumbres y todos los datos biogréficos del
profesor. Ademds, para hacer mds real su
parecido con el profesor le someteremos a
un cambio de imagen que le haga més
semejante adn.

Para terminar, en el M.I.6 hemos estado
trabajando durante cierto tiempo con el
auténtico profesor en una labor que le con-
vierta, a ojos del servicio secreto iraqui, en
una persona derrochadora y con una €tica
que no le impediria trabajar para un pafs
que pagara unos altos honorarios por sus
conocimientos.”

Con esto termina el primer informe y el
agente es enviado a Edimburgo. Durante
dos meses el agente estudia los habitos y la
biografia del profesor para proporcionarse
la adecuada cobertura. Transcurrido este
tiempo, €l M.1.6 se pone en contacto con el
agente para que acuda a recibir nuevas
instrucciones de “M”, en una casa de segu-
ridad que el servicio secreto tiene en las
cercanias de Edimburgo.

“Estamos muy contentos con su ac-
tuacién como el profesor McDermot, por lo
que en breve partird hacia El Cairo. Los
servicios secretos iraquies han picado el
anzuelo y tienen una cita con usted. En El
Cairo deber4 dirigirse al Casino Baraka,
propiedad de Marcos “Tiburén” St. John,
un ex-mercenario que trafica con informa-
cién y que desconoce su verdadera identi-
dad. Este hombre le pondrd en contacto con
el agente encargado de reclutarlo. Si no
tiene preguntas, Q tiene equipo especial
para usted”.

Equipo Q

Reloj de Fuga:

Este reloj, marca Rolex, es analdgico con
numeracion latina. Estd chapado en oro de
18 kilates, y dispone de todas las caracte-
risticas de un reloj de tan prestigiosa marca.

Evaluacion Q: Posee tres dtiles com-
plementos. Al pulsar el boton central sale
de ambos lados de la esfera una cuchilla tan
afilada que es capaz de cortar metales sin
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perder su filo. Apretando el botén lateral
superior, destellea de la esfera un brillante
flash, capaz de cegar a quién lo vea durante
unos preciosos segundos. El otro afadido
es un localizador en miniatura, modelo
Avram, que se activa presionando el botén
lateral inferior. -Q

Infor. juego: El localizador Avram tiene
una autonomia de 3 horas, con un alcance
de 5 kilémetros. El ruido que provoca la
cuchilla al utilizarla en materiales duros
hace que no pase desapercibida su actua-
cidn.

Dentonita

Se trata de un explosivo de gran con-
sistencia pero muy ddctil, que se asemeja a
la pasta dentifrica, de ahi su nombre. Sélo
estallaré con el uso de un detonador, por lo
cual es muy seguro. Hay tres de estos deto-
nadores con frecuencias diferentes, que tie-
nen el aspecto de pequefias pilas para la
mdquina de afeitar. El control remoto esti
camuflado en la propia miquina (posee
memoria para activar los detonadores
simultdneamente) y activa los detonadores
a una distancia maxima de 50 m. También,
puede ser programado como un temporiza-
dor para dar la sefial en el momento pre-
ciso.

Evaluacion Q: La Dentonita se asigna
sdlo a los agentes que van a realizar sabo-
tajes o necesitan pequeas cantidades de
explosivo. 007 puede atestiguar sobre su
eficacia, al destruir el cristal blindado espe-
cial que protegia a Sdnchez en su despa-
cho.-Q

Pluma Microcamara

Tiene el aspecto de una pluma corriente,
pero en realidad, ademads de utilizarse para
escribir, contiene una cdmara de muy redu-
cidas dimensiones. El objetivo se esconde
en un lateral de la tapa y cerca del final de
la pluma. Al colocar la tapa al otro extremo
de la plumilla los dos objetivos coinciden,
permitiendo ver lo que se va a fotografiar.

Evaluacién (Q: Su accionamiento se rea-
liza descubriendo la plumilla y colocando
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la tapa detrds, a continuacion se presiona la
tapa en direccion a la plumilla lo que dis-
para el mecanismo. Tiene capacidad para
diez instantdneas de pelicula a color de alta
velocidad. -Q

Infor. juego: La microcdmara sélo puede
ser recargada por un técnico cualificado,
que ademds necesita de un laboratorio dis-
ponible en estaciones de nivel 3. No es
necesario el uso del campo de experiencia
de Microfotograffa.

El Cairo

El agente llega al aeropuerto de El Cairo
por la tarde, y se aloja en el Hotel Nilo Hil-
ton donde se hizo una reserva a su nombre.
Este hotel dispone de piscina, canchas de
tenis, cafeteria durante las 24 horas del dia,
discoteca, casino, servicio directo de telé-
fonos (para llamar fuera del pais sin necesi-
dad de operadora), y restaurantes. Entre
ellos estd EI Nilo Rotisserie, cuya es-
pecialidad son las carnes a la parrilla, es
uno de los mejores de Egipto y combina la
cocina del cercano oriente con la continen-
tal. Después de la cena, los clientes pueden
tomar uno de los dos botes (llamados Isis y
Osiris) y subir Nilo arriba para visitar las
pirdmides.

Después de haberse repuesto del viaje
debera dirigirse al Casino Baraka de “Tibu-
ron” St. John. Este casino s{ permite la
enirada a ciudadanos egipcios, aunque esto
es algo prohibido en este pais. Después de
ser recibido por St. John, éste le acompa-
fiard a la ruleta donde le indicard que espere
a su contacto, que se presentard a €l
diciendo: “No parece ganar esta noche,
monsieur”, a lo que deberd contestar “No,
pero la baraka puede cambiar”.

Su contacto serd una hermosa mujer que
se presentard como Jadicha Talib. Después
de permanecer un poco mds de tiempo en el
casino, le sugerird ir a cenar para poder
empezar a tratar de negocios. Se pondra al
corriente de su especialidad y de algunos
datos biograficos para constatar que es quién
dice ser. En algiin momento de la noche le
dird que partirdn a la mafiana siguiente tem-
prano en avién hacia Amman (Jordania),
para continuar por carretera hacia Bagdad, a
donde espera llegar por la noche.

Naturalmente ella se dejard seducir o le
seducird para obtener mds informacién
sobre sus motivaciones o si oculta algo. Si
el agente posee Atraccion por Miembros del
Sexo Opuesto deberd hacer una tirada de
VOL a dificultad 3. Si falla, el interrogato-
rio encubierto al que le someter4 Jadicha
serd a dificultad 8, lo que estimard la infor-
macién que pueda obtener ella con un
tiempo base de | hora. Ella revelard a sus
superiores cualquier dato relevante obtenido
del interrogatorio, a no ser que haya ocu-
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rrido una seduccion exitosa por parte del PJ
con una reaccidn posterior amistosa o cau-
tivada de la agente en cuyo caso no revelard
nada a sus superiores.

Jadicha Talib

FUE: 6 DES: 10 VOL: 9 PER: 8 INT: 9
Habilidades (Nivel/Posibilidades Basicas):
Carisma (6/15), C.A.F (4/13), C.C.C. (3/9),
Conducir (5/14), Criptografia (2/11), Eva-
sién (4/12), Interrogar (3/12), Manipula-
cién Ce/CF (4/14), Montar (8/16), Seduc-
cion (5/12), Sigilo (5/14).

Habilidades Basicas: Distincién, Fo-
tograffa, Primeros Auxilios.

ALTURA: 1,65 m, PESO: 54 kgs

EDAD: 30 aiios, APARIENCIA: Seductora
PTOS. FAMA: 25

PTOS. SUPERVIVENCIA: 4
VELOCIDAD: 2

CORRER/NADAR: 25 minutos
CAPACIDAD DE CARGA: 46-70 kgs
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NIVEL DE DANO CUERPO-CUERPO:
A

RESISTENCIA: 28 horas

Campos de Experiencia: Legislacion Inter-
nacional, Microfotografia.

Debilidades: Vinculo personal.
Modificadores de Interaccién: Reaccion (-
1/+1), Persuasion (0), Seduccion (-1), Inte-
rrogacion (-3).

Historial: Hija de un antiguo alto cargo
del Ministerio de Asuntos Exteriores iraqui.
Jadicha Talib vivié desde muy joven fuera
de su pais, acompanando a su familia en los
destinos a los que era enviado su padre. Po-
see un excelente inglés fruto de su paso por
colegios britdnicos y una gran pasién por
los caballos, todo ello fruto de su estancia
de 10 afios en Gran Bretaiia, cuando su
padre estuvo destinado en la embajada de
Irak en Londres. Con el regreso de su padre
a su patria, tanto Jadicha como su hermano
ingresaron en ¢l partido Ba’ath. Después de
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su regreso, su hermano, al que estaba muy
unida, ingresd como oficial en el ejército
muriendo dos afios después durante la gue-
rra contra [rdn. Su madre no tardaria en
morir mucho mds tarde victima de una
larga enfermedad y de la tristeza ocasio-
nada por la muerte de su hijo. Ella misma
fue reclutada por el servicio secreto casi al
mismo tiempo que su hermano ingresaba
en el ejéreito. Su padre, al que le une un
gran carifio, cayd en desgracia cuando
empezd a cuestionar dentro del partido
Ba’ath la necesidad de la invasiéon de
Kuwait. Todos estos sucesos y la situacidn
que vive actualmente su pafs provocada por
la dictadura que ejerce Saddam Hussein
sobre el pueblo iraqui, han empezado a
minar su confianza en el gobierno cuestio-
ndndose su lealtad hacia el partido para
pasar a enfocarla hacia su pais. Sin
embargo su trabajo como agente secreto la
tiene atrapada entre dos fuegos, convirtién-
dose en prisionera de su deber y de sus sen-
timientos.

Bagdad

Tras haber descansado por la noche, por
la mafiana se le conducird al Ministerio del
Ejército donde se le someterd a una revi-
sion médica de rutina y luego a un interro-
gatorio también rutinario. El interrogatorio
serda mucho mds estricto si Jadicha informé
de alguin desliz del agente. Si es un interro-
gatorio leve el nivel de la habilidad serd de
10 y el grado de difi-
cultad 4, con un tiem-
po base de 2 horas. Si
es mas estricto, el
nivel del interrogador
serd de 13, y con el
uso de luces intensas y
la participacidn de otro
interrogador el grado
de dificultad se situara
en 7, siendo el tiempo
base de 18 horas. Si el
interrogatorio da como
resultado el descubri-
miento del agente su
final serd el peloton de
fusilamiento.

Una vez haya aca-
bado el interrogatorio,
le conducirdn ante un
coronel que le infor-
mard de su trabajo y su
sueldo. Es imprescin-
dible que el agente
posea para el éxito de
la mision las habilida-
des de Electrénica y/o
Ciencia, y de alguno/s
de los siguientes cam-

Biologia/Bioquimica, Ingenierfa Mecdnica,
Ordenadores o Quimica. Su contrato serd
por un afo y su sueldo estard entre el
medio millén y el 1 millén de libras ester-
linas libres de impuestos (dependiendo de
sus niveles de habilidad y campos de
experiencia). Se le informara que trabajard
para el Proyecto Sargén, en el que se estd
desarrollando una nueva arma bacterio-
ldgica. Su puesto en el proyecto estard de
acuerdo con su campo de experiencia y
habilidades. Durante su afio de contrato tra-
bajard en un laboratorio secreto en el norte
de Trak, y tras finalizar este proyecto traba-
jard en otros proyectos para el ejército. El
oficial le dird que por motivos de seguridad
no debe conocer el lugar exacto del em-
plazamiento, y que en breve serd conducido
alli en secreto.

Tendr4 el resto del dia para hacer algo
de turismo o descansar en la capital. Por la
noche acudird a una cena para miembros
del ejéreito y del partido Ba’ath. Su acom-
pafante serd Jadicha, que en teorfa debe
vigilarle, pero si la reaccién a una seduc-
cion con éxito fue amistosa o cautivada le
confesard su desprecio hacia la tiranfa que
gobierna su pais. Pero solamente le confe-
sard sus pensamientos intimos si sospecha
o sabe que no es un mercenario a sueldo
de los iraquies. Le ofrecerd su ayuda, y si
la reaccion a la seduccién fue de cauti-
vada, ademds se fugard con el agente al
final de su misidn, pero sélo si puede evi-
tar que su padre sufra las consecuencias de
su huida.
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Hassana

Hassana es una pequefia poblacién a 25
kilémetros de Mosul, en sus cercanias se
encuentra un yacimiento arqueoldgico que
comparte espacio con el biinker laborato-
rio. El agente realizard el viaje de Bagdad
a Mosul por carretera. En este tramo le
acompaiiard su “reclutadora”. Luego, desde
esta dltima ciudad, viajara sin ella en la
parte trasera de un camion sin poder ver
por donde va y a donde se dirige. Los ira-
quies dardn algunas vueltas para despistar
el sentido de orientacion del agente, al que
habran vendado los ojos, para finalmente
llegar por la noche al yacimiento arqueold-
gico. Como el agente fue informado en
Londres de la situacion del lugar, esta pre-
caucién no dard resultado.

Tras pasar por una puerta que oird ce-
rrarse tras él, le quitardn la venda y se
encontrard en el interior de un pequefo
edificio de madera. Debajo de una gran
puerta de madera, que parece dar al ex-
terior, pasan unos railes que contindan
hasta la pared de roca, que es donde el edi-
ficio se apoya. Hay dos guardias armados
a ambos lados de un tinel, que es donde se
adentran los railes. A dos metros, en el
interior de la roca, hay una compuerta de
acero que impide el acceso al complejo
secreto. El grupo recién llegado y el agente
montardn en unas vagonetas arrastradas
por una pequefia locomotora eléctrica que
les introducird en las entrafias de la roca
por un tinel bien iluminado, tras pasar la
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gruesa compuerta de acero que se abrird a
su paso.

Descripcion del Binker
Laboratorio

Primer nivel:

I. Cuarto de vigilancia: hay per-

manentemente aqui dos soldados, rele-

vados en turnos de cuatro horas, para

controlar las entradas y salidas del bin-

ker.

Area de maniobra: en este lugar manio-

bran y se aparcan las vagonetas eléctri-

cas que se utilizan para trasladar perso-

nal y material por todo el binker y el

exterior,

3. Montacargas: dos grandes montacargas
que comunican los tres niveles.

4. Escalera de caracol: comunica los tres
niveles.

1

Segundo nivel:

1. Montacargas

2. Escalera de caracol

3. Control y comunicaciones: dos solda-
dos, relevados en turnos de cuatro
horas, observan los monitores que vigi-

lan el complejo, excepto el drea de los
laboratorios, y se encargan de las co-
municaciones con el exterior.

4. Dormitorio de suboficiales: en cada uno
duermen dos suboficiales.

5. Sala de suboficiales: lugar de reunién y
descanso de los suboficiales del binker.

6. Sala de oficiales: lugar de reunién y
descanso de los oficiales del binker.

7. Dormitorio del Comandante del binker:
posee un terminal de ordenador conectado
en red con el resto de terminales. Tras una
clave de seguridad (Grado de Seguridad
4) que impide el acceso no autorizado, se
encuentra informacion referente al com-
plejo, turnos de guardia, etc.

8. Dormitorio de oficiales: en cada uno
duermen dos oficiales.

9. Mantenimiento: aquf se encuentra el sis-
tema de renovado del aire y la planta prin-
cipal y auxiliar que da energia al bunker.

10. Tdnel de emergencia: tinel que sale al
exterior, a un kilémetro de distancia al
norte de las excavaciones.

1. Depositos: aqui se almacena la comida,
el agua, los materiales necesarios para
los laboratorios, y otros materiales y
productos necesarios para el buen fun-
cionamiento del bunker.
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12. Cocinas: donde se prepara el rancho de
todo el buinker.

13. Almacén: aqui se almacenan los pro-
ductos perecederos y los congelados.

14. Comedor de la tropa.

15. Dormitorio de la tropa: con capacidad
para 60 soldados.

16. Armerfa: hay rifles, fusiles de asalto y
pistolas de fabricacion rusa.

Tercer Nivel:

1. Montacargas.

2. Escalera de caracol.

3. Sala de ingenieros: lugar de reunion y
descanso de los técnicos e ingenieros
del buinker.

4. Dormitorio del Ingeniero Jefe: posee un
terminal de ordenador conectado en red
con el resto de terminales. Tras una
clave de seguridad (Grado de Seguridad
4y 3) que impide el acceso no autori-
zado, se encuentra informaciodn refe-
rente al complejo y el trabajo realizado
en el virus informatico.

5. Dormitorios de los ingenieros: son dor-
mitorios individuales dotados con ter-
minales informdticos y mesa de trabajo.

6. Control: aqui dos soldados, relevados
en turnos de cuatro horas, observan los
monitores que vigilan el drea de los
laboratorios.

COMIC NACIONAL Y
DE IMPORTACION

ESPECIALISTAS EN MAGIC
JUEGOS DE ROL

FIGURAS TODAS MARCAS
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7. Laboratorio: equipado con todo el
material necesario para disefiar y es-
tudiar virus quimicos y bacteriolégicos.

8. Laboratorio de pruebas: equipado con
los controles y elementos necesarios
para probar las distintas mutaciones y
virus y, una vez ensayados, elaborarlos.

9. Laboratorio informdtico: aqui los técni-
cos ¢ ingenieros del proyecto trabajan
en virus informdticos, y se estudian
modelos informatizados de virus qui-
micos y bacteridlogicos.

10. Dormitorios de los cientificos: son dor-
mitorios individuales dotados con ter-
minales informéticos y mesa de trabajo.

11. Sala de cientificos: lugar de reunién y
descanso de los cientificos del binker.

12. Dormitorio del Cientifico Jefe: posee
un terminal de ordenador conectado en
red con el resto de terminales. Tras una
clave de seguridad (Grado de Seguridad
4, 3 ¥ 2) que impide el acceso no auto-
rizado, se encuentra informacién
referente al complejo y el trabajo reali-
zado en los virus. Ademads, contiene
pruebas sobre la relacidn entre Chebri-
kov, Irak y TAROT con el proyecto
Sargdn.

Los malos malosos

En el interior del complejo, serd pre-
sentado a Abu Hassan (comandante del
biinker), a Vladimir Chebrikov (cientifico
jefe) y a Ahmed Abdullah (ingeniero jefe)
responsables del Proyecto Sargén; depen-
diendo de las habilidades y campos de
experiencia del agente, uno u otro serd su
anfitrion durante la siguiente visita al com-
plejo. Durante la visita tanto Chebrikov
como Abdullah le confesarin que le
esperaban con impaciencia para avanzar
con mayor rapidez en las investigaciones.
El virus “Sargén” tiene una doble vertiente
como virus bacteriolégico e informadtico.
Después de la dura leccién aprendida
durante la Guerra del Golfo, los iraquies
iniciaron trabajos e investigaciones para
desarrollar virus informaéticos y vacunas
contra ellos.

Tras las presentaciones Chebrikov
tomara la palabra, para comentarle al
agente que en los trabajos del virus bacte-
rioldgico se hayan en un punto delicado de
la investigacién. En este virus se estd tra-
bajando en una mutacién muy vilurenta
que al introducirse en un organismo animal
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vivo, y mientras lo destruye, lo utilizaria
como plataforma de contagio de otros orga-
nismos. Mis que un virus utilizable en una
guerra bacteriologica, se trata de un virus
que se utilizarfa en actos terroristas, y cuyo
“modus operandi” seria la inoculacién
inadvertida. El virus, con un perfodo re-
ducido de incubacién de 2 6 3 dias, provo-
caria la muerte de sus victimas tras una o
dos semanas de creciente agonia. Una vez
incubado en el organismo receptor tomaria
el aspecto de un resfriado, para pasar a ser
una gripe que desencadenaria toda una
serie de complicaciones que terminarian
finalmente con la vida del paciente. Este
aspecto inofensivo en sus comienzos favo-
receria el contagio de multitud de indivi-
duos, provocando posiblemente la elimina-
cion de la vida en una ciudad entera.

Finalizado el informe referente al virus
bacteriolégico, Abdullah tomard el relevo
para informar al agente sobre el virus infor-
madtico. Su modo de operacidn serfa la apa-
ricién de las palabras “Ald es grande™ en la
pantalla, tras lo cual procederia a destruir
todos los archivos existentes en un ordena-
dor v a transmitirse por la red para destruir
la informacién contenida en otros ordena-
dores conectados con el infectado.

El trabajo en el virus bacteriologico esta
aproximadamente a mitad de camino de su
finalizacion, ya que la mutacion en la que
se trabaja es muy dificil e inestable. Res-
pecto al virus informdtico, estd atin en la
fase de disefio, aunque se estima que se ter-
minard antes que el virus bacterioldgico.

Vladimir Chebrikov

FUE: 4 DES:4 VOL:7 PER: 8 INT: 14
Habilidades (Nivel/Posibilidades Basicas):
Carisma (4/11), Ciencia (14/28), C.C.C.
(2/6), Conducir (1/7), Electrénica (4/18).
ALTURA: 1,77 m, PESO: 84 kgs

EDAD: 52 afios, APARIENCIA: Normal
PTOS. FAMA: 40

VELOCIDAD: 1

CORRER/NADAR: 25 minutos
CAPACIDAD DE CARGA: 25-45 kgs
NIVEL DE DANO CUERPO-CUERPO:
A

RESISTENCIA: 28 horas

Campos de Experiencia: Ingenieria Meca-
nica, Ordenadores, Protocolo Militar, Qui-
mica.

Debilidades: Codicia.

Modificadores de Interaccién: Reaccién (-
1), Persuasion (0), Seduccion (0), Interro-
gacién (-3).

Historial: Vladimir Chebrikov es otro
cientifico ruso, que tras la desaparicion de
la URSS, la liquidacién de muchos progra-
mas cientifico-militares y la falta de recur-
s0s econdmicos para pagar a los encarga-
dos de realizarlos, ha decidido pasarse a la
clandestinidad y trabajar como mercenario.
Asi que TAROT no tuvo mds que ponerse
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en contacto con Chebrikov y ofrecerle un
trabajo con ellos. Chebrikov, carente de
otras motivaciones que las econémicas, no
dudé en aceptar los emolumentos que le
ofrecian por realizar para otros la misma
clase de trabajo. En la actualidad estd
“cedido” a Irak para trabajar en el Proyecto
Sargén, del cual también se beneficiard
TAROT. Chebrikov tiene una personalidad
egoista y desconfiada, y aunque trabaja sin
problemas con colaboradores no duda en
proclamar continuamente quién es el jefe y
artifice del proyecto.

Ahmed Abdullah

FUE: 6 DES: 9 VOL: 6 PER: 7 INT: 9
Habilidades (Nivel/Posibilidades Bdsicas}):
Carisma (5/11), Ciencia (6/15), C.C.C.
(3/8), Electronica (10/19), Evasion (2/9).
Habilidades Bésicas: Primeros Auxilios.
ALTURA: 1,64 m, PESO: 65 kgs

EDAD: 27 aiios

APARIENCIA: Agradable

PTOS. FAMA: 30

PTOS. SUPERVIVENCIA: 1
VELOCIDAD: 2

CORRER/NADAR: 25 minutos
CAPACIDAD DE CARGA: 46-70 kgs
NIVEL DE DANO CUERPO-CUERPO:
A

RESISTENCIA: 28 horas

Campos de Experiencia: Ingenieria Mecd-
nica, Ordenadores.

Debilidades: Ninguna.

Modificadores de Interaccion: Reaccidn
(0), Persuasion (-1), Seduccion (+1), Inte-
rrogacion (-3).

Historial: Brillante ingeniero, Abdullah,
como otros muchos ciudadanos acomoda-
dos de Irak, ha sido adoctrinado desde
pequefio en el pensamiento socialista de
corte dictatorial del partido Ba’ath y en la
obediencia casi ciega hacia su lider Saddam
Hussein.

Abu Hassan

FUE: 9 DES: 11 VOL: 10 PER: 10 INT: 8
Habilidades (Nivel/Posibilidades Basicas):
Carisma (2/12), C.AF. (6/16), C.C.C.
(6/15), Conducir (3/13), Evasion (5/14),
Interrogacién (3/11), Tortura (4/13).
Habilidades Basicas: Primeros Auxilios.
ALTURA: 1,75 m, PESO: 78 kgs

EDAD: 42 afos

APARIENCIA: Desagradable

PTOS. FAMA: 38

PTOS. SUPERVIVENCIA: 3
VELOCIDAD: 2

CORRER/NADAR: 25 minutos
CAPACIDAD DE CARGA: 46-70 kgs
NIVEL DE DANO CUERPO-CUERPO:
B

RESISTENCIA: 28 horas

Campos de Experiencia: Ingenieria Mecid-
nica, Protocolo Militar, Wargames.
Debilidades: Sadismo, Supersticion.

Modificadores de Interaccién: Reaccion (-
1), Persuasion (-3), Seduccion (+1), Inte-
rrogacion (0).

Historial: El Coronel Hassan de la Guar-
dia Republicana estuvo, durante la Guerra
del Golfo, al mando de las fortificaciones
que rodeaban la ciudad de Basra (Basora).
Estos biinkers servian de proteccidn y
fuente de suministro a las unidades blin-
dadas de la Guardia Republicana, y como
silos de almacenaje de misiles tierra-tierra
{de carga convencional y quimica). Cuando
la derrota del ejéreito iraqui se hizo evi-
dente, Hassan ordend el traslado de los
misiles a las cercanias del Bagdad. Esta
derrota le ha provocado un odio visceral
hacia Occidente (la debilidad de sadismo se
dirigird Unicamente hacia occidentales).

Trabajo y mds trabajo

Tras visitar someramente las instala-
ciones, pero con mds detalle el tercer nivel
en el que trabajard el agente, le conducirdn
a su dormitorio para que se acomode y des-
canse del largo viaje por carretera. El
cuarto se compone de un comodo camas-
tro, un armario para sus efectos personales,
una mesa de trabajo y un terminal de orde-
nador sobre ella. El terminal estd conectado
a la red independiente del buinker. Su régi-
men de trabajo serid de casi 12 horas dia-
rias, con un descanso hacia el mediodia
para comer, &l resto del dia lo podra utili-
zar para relajarse y descansar. Las luces de
las dreas comunes se apagaran automatica-
mente a las 23.00 PM para dormir, y se
encenderdn a las 07.00 AM. Una vez a la
semana, en dias alternos, le acompanaran a
la superficie dos soldados, para que visite
las excavaciones arqueoldgicas, y pueda
tomar el sol y respirar un aire distinto al
reciclado del binker. Este dia de descanso
lo compartird cada vez con diferentes cien-
tificos o ingenieros del proyecto.

La informacién que puede encontrar en
el bunker es la siguiente:

— Informacién sobre las personas que com-
ponen el proyecto.

— El tiempo estimado para la finalizacion
del proyecto tras su llegadaes de 4 a 6
meses (esta informacion estd tras los
cidigos de seguridad 4 del comandante
del biinker, el ingeniero jefe v el cienti-
fico jefe). Esta informacién serd propor-
cionada si la tirada de Criptografia da
una Categoria de Exito 4 o mejor.

— Informacion detallada sobre ambos pro-
yectos, la composicién, modus operandi,
efectos, etc (esta informacion esta tras los
codigos de seguridad 3 del ingeniero jefe
y el cientifico jefe). El ordenador del
cientifico jefe dispone de toda la infor-
macién mencionada anteriormente, el del
ingeniero jefe sélo la referente al virus
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informatico. Se proporcionard libremente

informacién referente a uno u otro pro-

yecto dependiendo del trabajo que realice

el agente. El resto dependerd de una C.E.

3 o mejor.

— En el ordenador de Chebrikov (tras un
cédigo de seguridad 2) se encuentra la
informacién relativa a la relacién entre
Irak, el Proyecto Sargon, el propio Che-
brikov y TAROT.

— Cuando el agente comience a planear la
destruccién del Proyecto Sargdn y su
fuga, se enviard a Bagdad una muestra
del virus bacteriolégico (que luego serd
remitida a TAROT para su estudio). No
se especificard el destino final, ni el des-
tinatario.

L.a muestra no serd tan peligrosa al no
tratarse del virus final. El agente sabri del
envio a Bagdad de una muestra del virus,
pero si desea saber el destinatario final
deber4 entrar en el ordenador de Chebrikov
(y romper el codigo de seguridad 2).

TAROT cedid a Irak los servicios de
Chebrikov para trabajar en el Proyecto Sar-
gén. A cambio Irak debe darle toda la
informacion respecto a las investigaciones,
algunas muestras de los virus que se vayan
produciendo en los trabajos y una muestra
del virus final cuando se elabore. También,
deberi efectuar un pago de 50 millones de
délares en una cuenta suiza por la cesion de
Chebrikov. Las muestras son enviadas a
Bagdad y de ahi parten a un laboratorio que
posee TAROT, donde trabaja la Dra. Isa
Nakahara (El Mago) que es la responsable
de Investigacion y Desarrollo de TAROT.
En el laboratorio de la organizacién de
Skorpios también se trabaja en el desarro-
llo simultdneo de otras variantes del virus
del Proyecto Sargdn. En el terminal de
Chebrikov (tras el cédigo de seguridad 2)
habran pruebas de esta relacién en forma
de breves cartas sobre los trabajos y sobre
futuros envios.

El gran final

Las maneras de destruir el Proyecto y de
escapar son variadas, pero un método seria
provocar un accidente en el laboratorio
junto con la inutilizacién de la red infor-
mitica y el sistema de mantenimiento, todo
ello mientras al agente le toca su periodo de
descanso en el exterior. En el exterior
deberd deshacerse de sus dos guardianes y
su acompafante, y también enfrentarse
durante la confusion a otros dos guardias
antes de poder escapar del recinto exterior.
Sin embargo, se deja a juicio del jugador la
mejor manera de cumplir su mision, esca-
par del binker y del recinto.

Su contacto le encontrard a mitad de
camino de Mosul un dia después, gracias al
rastreador que el agente lleva en el reloj.
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Tras el intercambio de la preceptiva clave
ambos se dirigirdn en un viejo camién
hacia una pequena aldea en las cercanias de
la frontera con Siria y Turquia. Su contacto,
de origen kurdo, le proporcionard durante
el viaje papeles y ropas que le hardn pasar
como ciudadano iraqui (si pasa una tirada
de Disfraz y Usos y Costumbres, con grado
de dificultad de 4, y siempre que no hable).
Antes de llegar a la aldea por la tarde,
ambos deberdn pasar un control militar. Si
les descubren serdn fusilados al momento.

En la aldea el agente se reencontrard con
Jadicha (pero sélo si con anterioridad el
agente conquistd la amistad o el amor de la
atractiva espia). Ella lo ha abandonado todo
para reunirse con él y escapar de la tirania
que existe en su patria. Para escapar de
Bagdad elabor6 un plan de fuga que ha
puesto a salvo a su padre de futuras ven-
ganzas. Este plan se basaba en que su padre
denunciase su traicién para alejar de €l las
sospechas de la policia secreta. Para salir
de Irak partiran por la noche en direccion a
un paso por las montafas. El lugar elegido
no tiene mucha vigilancia a causa de la
inactividad de la guerrilla kurda. Saldran a
pie de la aldea para evitar el control del
toque de queda, y les acompaiiard un guia.
Tras un kilémetro de marcha llegardn a un
pequefio corral donde hay caballos para
comntinuar. Acompaifados por el gufa kurdo
se dirigirdn hacia el paso por las montafias,
intentando evitar las pocas patrullas fron-
terizas iraquies.

Al amanecer, sin embargo, topardn con
una patrulla que viaja en un todo terreno, y
que tomandoles por guerrilleros kurdos les
atacard. El combate no deberia ser muy
feroz, para darle oportunidad al agente de
escapar. La persecucion, con el agente y
sus compaiieros a caballo y los iraquies en
un vehiculo, podria tener los siguientes
obstdculos: un drbol caido bloquea parte

del camino (5), el camino termina en una
pendiente con un fuerte desnivel que con-
duce a otro camino inferior (4), este
segundo camino bordea un barranco y se
corta por una grieta de 2 metros de anchura
que deben saltar para continuar su huida

(3).

Soldados iraquies (4)

FUE: 7 DES: 8 VOL:9 PER: 7 INT: 6
Habilidades (Nivel/Posibilidades Bésicas)
C.AF. (5/12), C.C.C (3/10), Conducir
(5/12)

VELOCIDAD: | ARMA: AKM

NIVEL DE DANO CUERPO-CUERPO: A

El final deberfa muy descriptivo, con la
patrulla detenida por la grieta y dis-
parandoles con sus fusiles de asalto, mien-
tras ellos huyen a galope tendido con el
barranco a su izquierda. El guia kurdo
deberfa morir en el transcurso de la huida,
cayendo al barranco mientras se oye relin-
char de terror a su caballo que cae junto a
€l; las balas chocando y entrechocando
contra las rocas o silbando junto a ellos.
Una vez hayan conseguido escapar del
acoso de la patrulla, y en un final drama-
tico, el agente descubrird con horror que
Jadicha ha sido herida de gravedad y que se
estd muriendo ante sus 0jos. Ya solo le
queda tiempo para una emotiva escena de
despedida.

Tras enterrar con cierta dignidad a su
amada (o amiga) espia, y tras cuatro horas
de viaje el agente llegard hasta una pequefia
ciudad turca, donde podrd ponerse en con-
tacto con el MI6 para ser recogido. Si el
agente consiguid destruir el complejo y las
investigaciones iraquies la misién serd un
éxito, y recibird 1000 puntos de experien-
cia. Si ademds consiguid llevarse una
muestra y copia de los virus recibird 500
puntos extras de experiencia. ®

&

MAGIC WORLD CUP
CAMPIONSHIP

CAMPEONATO MUNDIAL
DE MAGIC:
THE GATHERING

Tiendas colaboradoras
con el patrocinio de la delegacion de
Duelistas de Espaiia a la fase final
en Seattle (USA)
4-6 de agosto de 1995

ALFIL

ATENEO

CAOS

CARRERAS jocs
CENTRAL DF JOCS
EXCALIBUR
FANTASTIC
GENERACION X
GUINEA HOBBIES
JOCS T FANTASIA
KENIA
LUDOMANOS
LUDO 7
METROPOLIS
ROLEGAME

SANT JORDI
STUKA
ZEPPELIN

Madrid
Alicante
(iudad Real
Terrassa
Barcelona
Madrid
Granollers
Madrid
Algorta
Molins de Rei
Mallorca
Valencia
Zaragoza
Madrid

Sta. Coloma
de Gramenet
(irona
(artagena
(irona

INTERNACIONAL




