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Operacion TOCADO
Aventura pardames Bond, el juego de rol

Introduccién

Esta aventura esta disefiada para un grupo deagclut par de agentes o quizd, un 00. Eres libeaichentar

la dificultad o disminuirla a tu conveniencia seg@as el desarrollo de la misma y el estado dpjtos

Operacion TOCADGen principio era una sola aventura, lo que ahsia @rimera parte. Pero todas las veces
que la dirigi (de esto hace ya muchos afios) loaggbaban fracasando en su mision, es deojg gue viene
spoiler al canto, el principal objetivo se les escapab#seananos (mas tarde sabras que me refiero alque e
villano principal lograba escapar por los tinelescikrta isla con la documentacién robada al Ml das
mismas narices de los pjs). Por ello, tuve quegrepuna segunda parte para esta aventura, una ttemque

los pjs pudieran subsanar el error que cometigrars alegria de M, y recuperaran la informaciéradab

La aventura la realicé hace ya muchos afios, ménosrcuando sali6 el juego de rolJdenes Bongdy ahora,

gue he encontrado esta aventura en mi pequefertratl rol, donde guardo viejas hojas de pjs, tavas en
hojas sueltas de libreta etc, me he decidido arlpaahordenador. Por ello me doy cuenta de quanalg
descripciones revelan los afios pasados, pero a@Bi, yno voy a cambiarlas y voy a conservar el disefi
original. De lo que no voy a guardar el disefio inefjes de algunas cosas que hace afios me pareciero
originales o divertidas, pero que ahora prefierationcomo el secuestro del avién de los pjs poguwpo de
revolucionarios, o la aparicion estelar de cierispector de policia de San Francisco de nombreyHarr
Callahan, la cual no desentona mucho con otra@parestelar que finalmente me he decidido a dajanrpdo

de homenaje, como veréis mas adelante.

Espero qu®peracién TOCADQe guste tanto como a mi el realizarla en su dia.

Inicio

Por el habitual sistema (desde una llamada telediden clave para reclutas y agentes, hasta undeiewés
del reloj de pulsera para un 00), se pone en conegto de los pjs la necesidad de que se presemten
edificio de la calle Regent’s park, donde tiengraitude trabajo algunas empresas, comdnii@ersal export &
import, laRadio testo laHnos. DelaneyTodo esto no es mas que una tapadera de lo qprevesdad el MI6,
o lo que es lo mismo, el Ministerio del departaroatd inteligencia 6, o Servicio Secreto Britanico.

Una fina lluvia acompafara a los pjs por las catlesinglaterra, y cuando las campanadas del Big Ben
anuncien las tres de la tarde, los pjs llegaratatesedificio. En su interior, a mano derechagisspodran ver
la mesa de informacion, y tras ella, una agradedstepcionista. Cuando los pjs se acerquen a ella [gs
reclutas, ya que agentes y 00 pasaran directana¢retecensor), la muchacha dedicandoos la mejousle s
sonrisas solicitara los nombres completos. Traara@a un listado oculto bajo el mostrador, volMeraista a
los pjs y concluira
- Les esperan, buenos dias- mientras indica ahsscgue en este momento se abre acompafiado drido a
sonido de campanilla. Una vez en el interior dekasor, pulsais el boton de acceso a la plantacg8i® de
investigacién y ejecucion.
Tras unos breves instantes, las puertas de aceabrea y ante vosotros se revelan unas ampliajadic
repletas de ficheros, ordenadores, maquinas dibiescteléfonos sonando. Multitud de empleados daraqui
para alld atareados en sus propias tareas. Qu@#soade los pjs es conocido por alguno de losafeatores
gue le dedicaran un rapido saludo sin dejar lotgngan entre manos.
Al fondo de un pasillo que cruzaran los pjs, y ttem puerta de recio aspecto, encontrardn un pequefi
despacho que alberga en su interior un par de esigld oficina, un perchero y otra mesa de robleuoen
agradable sefiorita de aspecto atractivo y unostargi tantos afios de edad. Una placa rectangutanmia
sobre el nombre de la misma “Srta. moneypenny”

g il @=swl - Buenas tardes ¢en que puedo ayudarles?

' Ml Cuando los pjs informen de esto, Moneypenny teglear su
ordenador y tras unos segundos, pulsard un botnsud
intercomunicador - ¢M? Los (reclutas, agentes aq0@)esperaba
ya estan aqui. — a lo que una voz mecanizada pefeeto del
comunicador respondera — Muy bien, que pasen iratedente.

-Ya han oido, pueden pasar- dird mientas sefialiolales puertas
de pino barnizado de enfrente.

Tras cruzar estas puertas, se accede al despachb alguien
todos conocen ya sea de oidas (los reclutas) oeesoima (el
resto).




- Buenos dias, les esperaba, siéntense, por favbabrird un cajon de su amplia mesa y sacara ajaade
madera con detalles grabados. La abrira con una mamstrandosela a los pjs les ofrecera - ¢ fumaafto

si los pjs acceden como si no, M tomara uno deploss cubanos y lo encendera con parsimonia. Despué
continuard — Bueno sefiores, no les he reunido @ayai fumar unos puros, el motivo es un asunto higsta
interesante.

M extraerd un panel de madera insertado en su aesmo derecha
y pulsara uno de los cuatro botones que este tiEntmnces el
mapamundi que adorna la pared del fondo de lassal@cogera y
dejara a la vista una pantalla blanca. Apretaseglindo botén y las
luces del despacho se apagaran dejandolo todousassc Oiran
como aprieta el tercer botén y de algin punto emenado a la
espalda de M un chorro de luz mostrara una diapassobre la
pantalla.

Las diapositivas

e En esta primera diapositiva se puede ver a un homérunos 30 o 40 afios, esta disparando en el
campo de tiro del MI6.

- Este sefior es Martin Richmond, uno de nuestr@ntag- explicard M- Estaba trabajando en un tema
aparentemente sencillo para la seccion de archidesesto hace un mes y medio mas o menos. Pues bien
Martin desaparecio hace un par de semanas. Echastano a esta otra diapositiva...

Con un audible clik clak se muestra la siguienégdsitiva.

* Se ve a un hombre sonriente de aspecto normalaitecde un deportivo rojo.

- Este es Edward Robertson, uno de nuestros pragi@es de la seccion de archivos. Hasta ahora no
habiamos tenido problemas con el de ningln tipohistorial es excelente, pero... hace dos dias que no
aparece por aqui. Ahora, les ruego que miren esto...

De nuevo un audible clik clak.

e Se ve una imagen desde un angulo superior de t#sede archivos, en ella se ve mucho personal
trabajando. Los que pasan archivos, mecanogratemden al teléfono, e incluso algunos utilizando
el ordenador. Muy en primera fila, se puede vemeéhombre al ordenador. En la pantalla de este
aparece mas 0 menos nitido el color verde clatasléneas escritas en la pantalla.

M rompera el silencio de nuevo. — Este hombre qgele en primera fila, es Edward, el de la anterior
diapositiva. Esta foto esta tomada a través diniadion del circuito interno de seguridad. Estal@ehace dos
dias, exactamente el Ultimo dia que Edward estqua a

- Veran, la desaparicion de Martin Richmond no®oupa, ya que es uno de los encargados de la sedeio
archivos. Pero la desaparicion de Edward en piimcipos inquieta mas. Miren la siguiente diapoaity
entenderan... - con un nuevo clik clak veran una awkapositiva que M se apresura a comentar — &edea
una ampliacion muy aumentada de la pantalla derador de Edward. Como pueden comprobar, se pueden
ver varios nombres, pero no son unos nombres al 8tae fijan, hay un nombre bastante claro, WAfili
Fairbanks, mas conocido entre nosotros como 008toJa su lado, se ven otros nombres, pero son
ininteligibles, no obstante, podemos ver justo geklanumeracién 001 y 004 (e incluso, si juegas go 00
afiade su numeracion)

No sabemos que hacia trabajando con esa informaméa lo que si es seguro es que conocia los addig
acceso, ya que de otro modo, las alarmas habrfemis@visando de la intrusion en esos archivopabécer,
estaba sustrayendo toda esa informacion y pasaadbéauetes, y estos, no han aparecido.

No hace falta que les diga cuantas organizaciongsnales estarian dispuestas a pagar por la irEoidn
personal de la élite de nuestros hombres. Debenteader que la integridad de nuestros 00 estalergpe

Deberan investigar la desapariciéon de Edward y iMaya que sospechamos que ambas estan de algim mod
relacionadas. Ninguno de ellos ha respondido aunimgle nuestros sistemas habituales de comunicacion
¢Alguna pregunta?

En definitiva, no se les cedera equipo Q, se egpeiaforme completo en 24 horas, la misién essupuesto

de absoluto secreto y se les entregara un compdsigier de los sospechosos. Estos dossiers no tigmgin
secreto, casi 20 afios de servicio, un historiacimhble y los datos de cada uno completos, induide
direcciones de cada uno de ellos.

Precisamente la casa de estos, sera el siguiente getallado donde supondremos que se dirigiré@strs

pJs.



Visita a la casa de Martin Richmond

Segun el dossier entregado, Martin vive en Kensimbigh st. 327. La llegada transcurrira sin inotds.

La casa esta cerrada, no muestra sefiales de ldddorzada. Si deciden forzar la cerradura o agi esta
tiene un modificador de -1. Si la tirada resultfora un fallo, sonara la alarma. A raiz de estotardara en
aparecer la policia pidiendo explicaciones. Lanataise desconecta desde dentro, por un panel juksto a
derecha de la puerta. Si se intentara derribaudat@, la alarma volvera a aparecer, con la codaatieva
aparicién de los chicos de lastplas y las porras de goma.

Si finalmente se logra entrar, te detallaré a colition el interior de esta amplia casa.

1. Puerta de entradd.iene una alarma. Modificador de -1 a la horaatedrla.

2. Sala de estaiTambién encontraran una biblioteca bastante cdeple

3. Despachola puerta esta cerrada, y el modificador pararlabgs de -1. Aqui dentro descubrirdn un
ordenador, algunos ficheros, papeles sin ordereafspor la mesa, un teléfono etc. Una tirada deepeion -

2 les revelara una caja fuerte tras un cuadro.ekedura de esta es de -4 y en su interior encéntdiversa
informacion sin relevancia para la misién, 100@dsby una carta del tarot, la que representa abMaigos pjs

te preguntan sobre esta carta y se posee el cagngxpériencia de criminologia, se sabra que TAROUNa
conocida organizacion terrorista. Tecnologias aadaz para la revolucion, la opresion y el terrosism

4. Sala.En su interior un amplio sillén, un equipo de adiun televisor.
5. ServicioDe marmol rosado, gran bafiera redonda, etc.

6. Cocina.Con todos los accesorios, barra americana, teléftn.

7. ComedorUna larga mesa de caoba gobierna esta sala. Aden@mtraran un
televisor, armarios, muebles a juego y un enormagrude un velero.

8. Sala de controlLa puerta de esta sala esta cerrada (-1). En tefidn
encontraran una mesa de trabajo con ordenadorgsesoras, un teléfono
ficheros y tres monitores apagados. Si se enciemm®ran ver en el primero g
puerta de entrada, en el segundo la parte de disriiscasa, donde esta el garal
En el tercer monitor, una imagen del pasillo dedsa. Para utilizar el ordenador
alguno de sus elementos se necesitara el campapdeiencia de ordenadoreq
Aunque de ellos no se sacara nada interesanteighiesa de los disqueteq
presentes.
9. Sala oscuraSobre la puerta que da acceso a esta sala, I@ogjan ver una
bombilla roja apagada. Una vez dentro, descubtoéno lo necesario para podgg
trabajar perfectamente en el revelado de fotogratima tirada de percepcion
les hara descubrir bajo una bandeja de con liquiddptografia de una mujer df T E. BAT_E.LEUR
unos treinta afios con dos hombretones con gafasassa cada lado. Parece que
suben a un helicoptero negro.

10. Dormitorio.Clasico, con gusto.

11. Habitacion.De los invitados.

12. Taller.Aqui encontraran numerosas herramientas, ruedacdmbio, un gato, etc.

13. Garaje.Donde normalmente se guardaba algin vehiculo. daiafjora no hay nada.

14. TerrazaUna hamaca, una tumbona, numerosas plantas, weadaexterior y una puerta de cristal que da
al interior de la casa. Esta puerta esta abierta.

Visita a la casa de Edward Robertson

Segun el dossier entregado, Edward vive en Pigadtilicerca del parque San james y de Doping Sadzala
Plaza trafalgar. Nuevamente, la llegada transéusiir incidentes.

Edward vive en un segundo piso. Una vez conseglidoceso al interior del la escalera, podran quininas
escaleras hasta la casa, ya que no tiene ascé€usordo finalmente lleguen ante la puerta descarbque la
puerta al parecer ha sido forzada, y antes deagug$ te digan nada mas, esta se abjg
bruscamente y aparecera ante los pjs un hombret@asi dos metros de altura que
parecer se disponia a salir en este momento. @i@entran ante él, los pjs de refild
podran ver que el piso tras él, esté completameneelto, evidentemente ha sid
registrado.
Este sujeto, que cuando sonria al ver a los pgs,mestrard una nada agradab
dentadura de acero muy desarrollada, se lanzat@@le sobre los pjs tratando sob
todas las cosas de escapar. Como seguro que yassar efecto se trata de
mismisimo Tiburdn, el cual si ve que las cosasusecen mucho, en ultimo extrem
saltara por la ventana (15metros) escapando de ellogolpe de puntos dd
supervivencia.




Una vez abajo, un coche que hasta ahora permaagmieado, con un sonoro derrape saldra a recogerbes
entrar en el, escaparan inmediatamente.
En el interior de la casa no encontraran absolutéanegada de utilidad para la mision.

Si hubiera algun pj abajo esperando al reStidMEDIATAMENTE te avisa que se pone en persecucion de
estos, podras llevarlo a cabo sin problemas. Ladwuttores del vehiculo tienen conducir a nivel Xbmbate

de armas de fuego a 10. No se les capturara yvesitiendo suicidarse antes si es necesario.

Si finalmente todo acaba en desastre, por ejeraptmche derechito al rio, o colisionando contgauah casa u
otro vehiculo, Tiburén, discretamente, y siempgokpe de puntos de supervivencia, lograré escapauevo

sin que los pjs se den cuenta de ello.

Vehiculo MR LR CRUC MAX AUT FOR EST

AMC Javelin 0 4 100 192 360 2 6

La policia se unira a la fiesta pasados 1d6 +Jotuem un 80% de posibilidades por cada turno sitglie
Regreso al MI6

Finalmente se reuniran de nuevo con M. Es de sumpreele haran un informe completo y le mostracdtas

las pistas conseguidas. Si se le entregase larédtagM pasara la misma al departamento correspotedpara
gue traten de averiguar todo cuanto puedan deslaani

Respecto a la carta de tarot, M pondra una muyeatédmala cara y les informara, por si no lo sgd&n
descripcion de las siglas de esta organizacionbiganhara investigar sobre la carta, por si acaso.

Sobre cualquier otro informe que se le presentdedvdird que son informes normales y en princigioes
sospechoso que los tengan en su poder.

Finalmente M enviard a los pjs a sus casas, fefidilles en mayor o menor medida segun los éxitos
alcanzados vy les dira que se les avisara cuanda teuevas noticias sobre el asunto en cuestion...

De nuevo reunién en el MI6

Al dia siguiente, o un poco mas tarde, si es qe@jsiquedaron heridos de diversa gravedad coprilo®ros
encuentros, sobre todo con Tiburdn. Los pjs sex@nidos de nuevo en una reunién de caracter urganse
entre otras cosas, informarles de los resultaddassdastas obtenidas.

Una vez en el despacho de M, y tras invitarles larandy, M tomara la palabra.

- Bien, tenemos resultados sobre las pistas geelesiconsiguieron. Echen un vistazo... - M extraargran
sobre de uno de los cajones de su amplio escrigaiirayendo algo de su interior afiadira.

- La mujer de la fotografia que encontraron esdatbra Isa Nakahara, una eminente cientifica calmaja en

la organizacion terrorista TAROT. Los dos sujetas tiene a cada lado son sus guardaespaldas. f#emoe
es todo respecto a esta fotografia. Si bien atipim pensabamos que el helicéptero que hay aldatella
fotografia no era importante, ahora hemos desdobsr origen, y ha pasado a ser una de nuestr&s pis
principales. Creo que no es descabellado supomesiqlescubrimos el helicoptero, no tardaremosesoubrir

a la doctora. Y de ella, pasar a la organizacioRDA. Bien, el helicoptero pertenece a una pequeimesa
llamada Island hoppers, la cual esta dirigida pohembre de color llamado Theodore Calvin, el ejeice de
patrén y asalariado en esta empresa unipersonal.

Por otro lado — dird M extrayendo la carta del Magsta carta suponemos que es la tarjeta de dsita
organizaciéon criminal TAROT, y como a buen seguebes, cada carta de la baraja representa un
departamento en concreto. En este caso, nos eacwdrante el Mago, que representa la seccion de
investigacion y desarrollo, cuya directora y lideda Dotora Isa Nakahara.

Sefiores, esto es todo. Sus siguientes pasos éatés, aeberan dirigirse inmediatamente hacia Hdupl
donde hemos localizado al helicéptero, e investigaenten averiguar que esta sucediendo, si anmdcion
robada se encuentra alli, si TAROT esta detrasdi® £l paradero de los dos hombres desaparecidos...
Antes de partir, vayan a ver al oficial de mate@a/ el les entregara el material asignado.

Q

De vuelta al ascensor, los pjs usaran de una dapecial que al ser introducida en una pequefiadiea en el
panel de mandos del ascensor, revela otro pankbamn dos botones mas. El primero de ellos, mpaksado
nos llevara al campo de tiro del MI6, y el seguddcellos, nos llevara directamente hasta la sec@jconde
nos encontramos ahora.



Al salir del ascensor, los pjs se encontraran émsemmplias instalaciones repletas de extrafosilieeny
prototipos de armas, vehiculos y otros muchos eaches. Una multitud de hombres con batas blancas
prueban estos artefactos con mayor o menor éxiealedor de los pjs, provocando pequefias explosiones
sonidos estridentes, fogonazos y traqueteos.

Al poco, un hombre mayor de pelo cano se os agencaina carpeta en la mano. Todos lo reconocen €amo

y si en el grupo hubiera un 00, Q le saludariaspatombre, al ya conocerse de hace tiempo.

No obstante, suponiendo que en el grupo no hubie€®, Q pediria a los pjs que se identificaramay echar

un vistazo al interior de su carpeta, les pediglguacompanien.

- Se que tienen prisa, asi que no voy a extenderasede lo necesario
Tengo dispuesta documentacion falsa para todogoyds equipo, que
por supuesto, espero que sea devuelto en perfeteitoe
El material que entregara Q es el siguiente:

* Reloj explosivo. (Pag. 88 del manual)

* Pluma de respiracién submarina. Se trata de umiog®n la
apariencia de una pluma (de hecho puede usarse tain
pero que quitando un pequefio panel lateral del migmede
usarse como pequefias bombonas de oxigeno duraptaam
maximo de 10 minutos.

De momento no entregaran nada mas. Si juegas cemlenan pj (agentes o reclutas) puedes dar magcegui
tu conveniencia, o incluso dar también relojesaegfuladores (Pag. 88).

Q informaré que cuando lleguen a Honolulu, un atot® se pondra en contacto con ellos por si necasi
algo mas sobre la marcha. La contrasefia con ehaonserd No hay mejor tiempo que el de Honoluéulo
gue deberan respondéildsta en los dias nublados

- Aqui tienen sus billetes. Estudien bien su docua®on pues puede que algunos de ustedes segaspare
deban viajar juntos. ¢De acuerdo? bien sefioresenQultara su reloj- preparense para partir, tigltenhoras
de margen hasta la salida del avién. Buen vidjegna suerte.

Si el grupo estuviera compuesto por reclutas, Qdesrdara que no podran ir armados, ya que psdrian
problema de cara a la seguridad del aeropuertoirifesnara que les entregara las armas el con@cém
Hawai. Si el grupo fuera de agentes, se les emtitage maleta preparada que revela un interioo flpasar
por los detectores de metal e infrarrojos del agzdp, con lo que las armas podran pasar en eldntie esas
maletas. Si el pj fuera un 00 estaria todo dispuestel aeropuerto para que el pj pudiera pasarsitiemas
armado.

Durante la siguiente hora el pj podra prepararsa phviaje, quiza recogiendo equipaje, despidiéadde
alguien, o lo que sea. También serd interesantestudien la documentacion falsa recibida y segsegppara
actuar como tal. Si hay grupos predeterminadosslejye decidan como van a moverse. Si lo hacen en
vehiculos propios, 0 se mueven en servicios pUhlicomo buses o taxis.

Te recomiendo que cada una de estas fases quscsieer a continuacion las juegues independienttmoam
cada grupo de pjs, encargandote de realizar tirdegsercepcion y tal cuando tengan posibilidadegedse
entre ellos.

12 Fase. Llegada al aeropuerto

Si deciden viajar en vehiculos propios llegardnnsayores contratiempos que un trafico denso poiuidad
hasta el aeropuerto. Si deciden ir en bus, tampabea problemas, y la llegada al aeropuerto seéusieca la
hora prevista. No obstante, si deciden coger undae el pj haga una tirada de 1d100, si el radalde dicha
tirada fuese entre 01 y 10%, tendria el pj la reakxte de coger un taxi que ha sido preparadoghanaar al
pj, cOMo veremos...

El taxista interactuard normalmente con el pj,stede da conversacion, el taxista responderaesiantar
sospecha. Sin embargo, cuando finalmente salgénaedad, el taxista pulsara dos botones que seeaitra
al lado de la radio, e inmediatamente, una pansaldevantard separando los asientos de delanédrgsd
mientras los seguros de las puertas se bloqueas.ctistales de las puertas y esta plancha aguantara
perfectamente todo tipo de golpes, e incluso disppor dafio de hasta herida media. Lo que no aaydasera
el explosivo del reloj que les dio Q. Si se logtevesar el cristal, quedara librarse del taxipt®, es quien
conduce a gran velocidad por la carretera.

Tanto si se libra como si no, el taxi seguira eeation al aeropuerto, pero no lo hara por el acpesicipal,
sino por la parte de detras, la de cargas de wWyesziministros. Al llegar a la barrera de accestaxista se
detendra y hard una sefial al agente de seguridadasentira y dedicara una frivola mirada al pj.d3&@a



manera entraran en las instalaciones sin llamatelacion de nadie mas. Entonces el taxista putdesdoton
y un gas blanquecino entrard a gran presion erig gle los pjs, que caeran inconscientes haspeidas
mucho después ya te diré donde.

Si por el contrario los pjs lograran librarse dedscidente, el taxista usara una pastilla deuwiarsi fuese
necesario antes de dejarse coger vivo. Esto plegie kb ser un problema si el coche estaba en maratgran
velocidad. No encontraran nada importante ni relevpara la misién, ni en el conductor ni en elieelo.

A partir de entonces, a ver que hace el pj, que sie anda con ojo, puede perder el vuelo.

22 Fase. Consigha

Sin mayores problemas. Tras una pequefia coladadafin, dejaran el equipaje y seguiran haciayeiesite
paso.

32 Fase. En la cola de acceso a la pista

Uno de los pjs al azar, preferentemente que via® sendra un pequefio encuentro mientras espgue de

toque su turno. Una muchacha atractiva, de pelcemoory ojos verdes, le tocara en el hombro con dos

toquecitos leves, y cuando el pj la mire, ella o le pedird la hora. Si el pj tiene como dewjan
atraccién hacia el sexo opuesto, lo tendra verdademte dificil para resistirse. Ella se presentarédo Laura

Masterson, ¢y el pj...? ¢que nombre le dice? Si sablanuna pequefia conversacion, el pj acabara

descubriendo que también se dirige hacia Honotldode una amiga suya le espera. La animada cooid@isa
continuara hasta el embarque, donde ella casuartemdra asiento justo al lado de este pj.

Si hubiese otros pjs cercanos, permiteles tiradgsedcepcion para darse cuenta de los movimiertesds y
otros.

42 Fase. En el avion V B4 J \
CABIN e

(Solo si se ha producido el encuentro del taxi pam

Mientras los pjs cruzan el tramo entre las instatexs del )
aeropuerto y el aviéon, una tirada de sexto semtaldta y con
un -2 acompafada de una de percepcion correctanent

R
permitird descubrir al otro lado de la pista undavile carga e.coudite @ -
con la rampa de popa bajada. Por ella esta subiemgaxi. Si ' £ '
la tirada de percepcion hubiese sido con una cdtede éxito e

1, se percatara de que la parte de detras detstxillena de
algo blanquecino... el pj tendra que sacar conclesion

J
Si no se hubiese llevado a cabo el encuentro dietrempa, )
los pj subirdn por la escala de acceso y una vehkaala
azafata les indicara con una amplia sonrisa tragrhana )
ultima comprobacion al billete.
Tal y como ves en el corte del avién de al lads pjs deberan
escoger donde sentarse, esta es la zona dondenpheszi|o. )
El resto se llenara con otros pasajeros. El Gnimptgne sitio

5N PN N N N

es_pecmco es el pj que haya entablado copversmpn_aura et do N, | M— A ZC}
mientras esperaba para embarcar, estos tienegitio ves.  Lauwayelpj X CUASE.

. 4 . . con que
Si algun pj fuera a sentarse sobre el asiento marcan eulablll()_ : \L |
explosivo, tendra derecho a realizar una tiraddtacle sexto “****™ ‘
sentido con un -1 y necesario una categoria de éet3 o SAUDA SW.C.

mejor. En caso de sacarla, durante todo el viajerestodo si
no se mueve del asiento, se sentira inquieto siempaveriguar porqué.

Durante el vuelo, los pjs son libres de desplazposedonde quieran, lo dejo en tus manos. Tienas ocho
horas hasta llegar a Hawai, y al cambio de horlieigaran hacia las 15 horas.

Bienvenidos a Honolulu...
Finalmente, los pjs llegaran a Honolulu. Nada nadis del avion, la tipica fragancia islefia vendn&eibirles,

ademas de un sol espectacular y una temperaturarci de 40 grados. Al llegar al pie de las esgsleinas
mujeres vestidas segun el folklore local, vendr@acibirles y les pondran aros de flores alredetidrcuello



mientras les dicen eso dalbhd’ (no solo a los pjs, si no a todo el pasaje). Aggra buen momento para que
los pjs vayan a recoger el equipaje, etc.

El pj que esta con la chica se tendra que despedijue en este momento por megafonia se ruegaajue L
Masterson se persone en informacién. Asi que depedado bien que se lo hayan pasado durante eb Mael
despedida sera de una manera u otra...

Unos instantes después, por megafonia se soligjtegduno de los pjs al azar (su nombre tapadeza gue
tiene alguno) se presente en informacion. El rdstpjs, si no estdn muy ocupados en algin quer@nester,
se enteraran de esta llamada sin problemas.

Cuando el pj llegue a informacion y se identifique,empleado de amable sonrisa le indicara sef@alzom el
dedo que — Ese sefior pregunta por usted...

El pj descubrira a un tipo de aspecto agradableemaoy de unos treinta pocos afios.

- Hola, me llamo Rick- y estrechara la mano del yjo le parece qumo hay mejor tiempo que el de
Honoluld’ ? — y se quedara mirando a ver que responde Esmgje suponer que nuestro hombre se acuerda de
la contrasefia. Suponiendo que sea asi, Rick canéiruTenemos un coche esperando.

... y explosion!

Mientras Rick y el pj estdn hablando. Una luz cegadlumina por unas décimas de segundo todo el
aeropuerto y seguidamente, un ensordecedor estrugnmhdara la zona. Las inmensas cristaleras que
separaban la pista del interior revientan en ndlages y una lluvia de cristal cae cruelmente sabeemas de
gente que grita aterrada. Grandes trozos de he¢rawiesan los pocos cristales que quedaban epagsndo
sobre la gente que esta extendida en el suelo.bjgtoode gran tamafo atraviesa uno de los muraaaa
aplastando un pequefio kiosco llevandose por dedalote curiosos que habian en el. Tras los regiosidmo,

los pjs podran ver el objeto, se trata de un teeatdrrizaje.

Al poco se empezaran a oir, por encima de lo®gnyt algunas alarmas, las sirenas de los servii@os
emergencias, que se dirigen hacia la pista don@ba®l avion modelo Airbus A310 que hacia unogoc
minutos que trajo a los pjs hasta Hawai.

La gente corre en todas direcciones presa del @anientras por megafonia se pide tranquilidad. caches
patrulla, las ambulancias y los camiones de bombacen acto de presencia poco después.

Rick le dice al pj que sera mejor irse cuanto antes

En el caso de que los demas pjs no estuvieramt tie las acciones df
este pj, y nadie hace nada por evitarlo, Rick a@drap rapidamente al p
por una de las salidas exteriores del aeropuertde yaqui hasta u
Chevrolet caprice classic (pag. 84 del manual). Wsmen el coche (cuys
matricula es Robin 2), Rick llevara inmediatamedit®] (0 pjs) hasta el
Hotel, en Oahu, a donde llegaran tras un poco mamd hora.

Antes de bajar del coche, Rick se despedira diciésdjue se pondrd ma
tarde en contacto con ellos en el hotel, tambiéndiea el niumero de
habitacién reservada que tienen (si las deseanecuotigas, no habra
problema).

Dj. Si resultase que los pjs han sido separados da atgdlo al llegar a Honolulu, ellos mismos deberan
procurar ir a encontrarse de nuevo. Si la cosalagaademasiado, y alguien de tu grupo se ha gqoedad
descolgado, puedes hacer que Rick aparezca aetpj¢sira redireccionarlo llevandolo al Hotel.

El Hotel Kajuna, donde se hospedaran los pjs, deglenas lujosos de la isla. Se trata de un baedificio
blanco de tres pisos, estanque y jardines. Laalatsbnes ocupan algo més de un kildémetro cuadiddotel
tiene mas de cien habitaciones, y capacidad pasadméoscientos visitantes. Entre otras distraesigosee
un casino donde se alcanzan apuestas muy eleyaalagle vamos a hacer una visita ahora mismo.

Casino

Si los pjs a estas alturas todavia no se hubigsmntrado, este puede ser un buen momento y lagargho.
Nada mejor que encontrarse en este lujoso locandsente exclusivista donde verdaderas fortunasizan
unay otra vez de mano.

Si los pjs deciden, al mas puro estilo James Boanhbiar dinero por fichas, no habra problema alguee
cambiaran cuanto quieran y encontraran sitio emksas que visiten también sin problemas.

No voy a entrar en detalles de los juegos que upden encontrar y como se desarrollaran estoplesimente
te remito a las paginas 66 a 68 del manual dondenéraras todo cuanto necesitas para ello.



De este modo los pjs podran desenvolverse a shigsuen este entorno cuanto quieran. Si quieresrdiisa
alguna subtrama ahora, eres libre de hacerlo, jpompéo, uno de los pjs que esté teniendo buendesaarel
juego, puede recibir la visita de una cazafortupasatraida por el dinero se pegara al pj. Esgst, mujer es
espectacular, y lleva un traje cefidisimo que hard el pj, si tiene atraccién al sexo opuesto,elga
verdaderamente dificil para no seguir con ellaaapge a ella le encantara. Otra posibilidad deguegque el
pj descubra a alguien haciendo trampas o algolmstito, lo dejo en tus manos.

Seré& en algin momento durante la noche, cuanggdgs lleven un buen rato en el casino con mayaenor

fortuna, cuando aparecera de nuevo el contactd $&icacercard y quiza sentdndose al lado del guiza

simplemente acercandose al oido de este, le pgaérde acomparie. Si prefieres que esta vez setqueca
otro pj, no hay problema, lo hara tras recitarrimpra parte de la contrasenia.

Mientras salen del casino, Rick les dira que tedge de material preparado, pero que tienen qaduscarlo a
un lugar apartado.

Mientras salen del casino, el resto de pjs que guedtar presentes, tienen derecho a tiradas depoéin

para percatarse de que el pj y Rick abandonancal.|8i nadie lo advierte, pues el pj quedara sole el

siguiente encuentro.

Una vez fuera del local, Rick se dirigird haciaaothe que tiene preparado, invitara al pj a s{dminde el

quiera, tanto como conductor como acompafanteldydsadel recinto del hotel.

Nada mas salir, una tirada de percepcion -1 peariti pj descubrir que un coche que permaneciaidete
enciende las luces al tiempo que con un sonoroidbiacelera tras ellos. Si el pj no lo adviertekisi lo hara

avisando de que estan siendo seguidos, con lo gobamme temo, empezara una persecucion en toda reg|
El pj y Rick disponen de un Toyota Celica (Pa4gd8#manual) mientras que los perseguidores lo haoanun

AMC Javelin (en la misma pagina del manual). Naafte, y nada mas salir del recinto del hotelj ekpara a
punto de llevarse por delante a un Ferrari rojo sgiedisponia a entrar. El sorprendido conductoeste

deportivo, cuando perseguido y perseguidor pasernefra el, acelerara uniéndose a la fiesta. Laigesm de

este coche se da a continuacion.

Vehiculo MR LR CRUC MAX AUT FOR EST
FeréaT”S?’os +2 2 175 285 290 3 11

El conductor del Ferrari es amigo de Rick, com@r®s mas adelante, y
al ver que este iba dentro del primer vehiculo,osdpd que los del
segundo son los que debe de detener, por tantpe@ra en la medida de
lo posible en el escape del pj y Rick. Deberasighr a los perseguidores
antes de que sean detenidos de algin modo, quéztipica explosion del
vehiculo, o una caida por un acantilado, etc.

Pero, antes de ver como acaba el asunto de lacpei§e, volveremos al
casino donde se puede llevar a cabo otra circuriatagspecial. ¢Te
acuerdas de Laura masterson?, aquella mujer qudauts pjs conocié en
el aeropuerto mientras esperaba para embarcar,bpeiesesta muchacha aparecera con un bonito deaje
noche en el casino. Quiza el pj pueda llegar aattra la gente, con alguna tirada de percepeidnjza, sea
ella la que casi “sin querer” se vaya a topar doisiela relacién entre ellos al principio fue baehaura se
mostrara divertida y acompafiard al pj mientrasubrg. Si el pj trata de llevar a cabo alguna &rale
seduccidn, reduce las dificultades a estas tiraddsya que ella se mostrara muy receptiva. Asingqueho se
tienen que torcer las cosas para que estos dasaberapasando una buena noche.

Dj. Laura es una agente enemiga, como también Tibwlémie encontraron anteriormente. Laura tratara de
obtener el maximo de informacion posible de lodates que vayan obteniendo los pjs, asi que téesug
gue juegues a esta como la que tratara de ponamnpedimentos, robarles informacién, etc. Aunquecsa

gue empiezan a sospechar de ella, desaparecerdéama& Puedes darle mucho juego a esta agente @l ma
puro estilo Bondiano, como agente enemiga querfieate se enamora del pj y acaba uniéndose a el, etc
Aunque en principio esto no esta previsto, lo @gjdus manos, ya me contaras...

Antes de terminar este primer dia en Oahu, veamm® @caba el encuentro con Rick y la persecucion.
Tarde o temprano, o los perseguidores renuncianpeerisecucion, o el pj con la ayuda del desconasédo
Ferrari y Rick se libran de ellos de algiin modacdPdespués, y segun las indicaciones de Rick riedaasta
una apartada playa, donde se detendran, seguitldspietivo rojo que aparcara a su lado.

El conductor del descapotable rojo de un brincdraagbor encima de la puerta del coche mientras &anpu
arma. — Rick! ¢ Estas bien? preguntara en tono déado mirando de soslayo al pj.



- Si Thomas, no hay de que preocuparse. Estoy Bienpresento a... (Presentara al pj) este es Thomas
Méagnum, un amigo mio.

-Tanto gusto.- afiadird Thomas guardandose el abmdgmtro del pantalon, bajo la camisa floreade. pide
saber que esta pasando aqui? — preguntara Magritamdagsu grueso bigote.

- Hemos tenido algunos problemas con esos tiposn@ikp pero nada mas. Ya te pondré al tanto en su
momento.

- ¢ Algunos problemas...? Rick, si no llego a aparpoeaqui...

- Ahora no Thomas, ahora no, ya te lo explicarédira Rick mirando de refilon al pj y de nuevo a Man, el

cual parecera darse cuenta y accederd finalmeteeaparecer de escena.

Asi que tras saludar con la mano al pj y mostranke sonrisa que alargara su bigote notablemenhegraoa
subir al Ferrari, que tras rugir un par de vecbandonard la playa.

De este modo, Rick hara entrega al pj de un groesmito oculto en la playa, lejos de los curiososgm
interior el pj cuando tenga tiempo descubrird ar(te®tas como pjs) silenciadores y un extrafio actefabre
cajas fuerte (lo encontrards en el manual pagir8988Rick informara ademas de que la explosion del
aeropuerto fue provocada, no ha sido ningun actadenr ello, sugiere extremar las precauciones.

Después, devolvera al pj al hotel y se despedivasin antes darle un nimero de teléfono donde podra
encontrarle en caso de urgencia.

Comenzando la investigacion

Al dia siguiente sera cuando finalmente comienasririvestigaciones por parte de los pjs. Muy pesibnte
las investigaciones vayan encaminadas hacia laddiappers, empresa de rutas en helicoptero poslées
dirigida por un tal Theodore Calvin. De este mpdede que descubran que existen en todo Honolalwocu
empresas que se dedican a este tipo de negocedewsllas es la que buscan.

DJ. Quede claro que si en algin momento de la partios,pjs hubieran preguntado a Rick sobre este tal
Theodore Calvin o la empresa Island hoppers, Riplarentemente sorprendido porque los pjs le prezyuat
respecto, reconocera conocer a ese tipo y ese megdenque, como dird el mismo “¢ Theodore? Vayatlia

le llama asi, todos le llamamos TC” Si los pjs ldgm que los guie hasta el lugar, deberas llevarabo la
parte en que se encuentran los pjs en la Islangpépcon Rick acompafiandoles.

Island hoppers

Finalmente los pjs llegaran ante este pequefio meddo fornido hombreton de color vestido con uitopezul
suda copiosamente mientras limpia la luna frorgahelicoptero. En efecto ese helicoptero es d¢hdeto que
encontraron durante sus investigaciones.
- Me pueden llamar TC — dirda Theodore como conté&stacuando los pjs pregunten
por el — ¢ En que puedo ayudarles? Hasta mafamago previsto hacer ningin vuelo,
estoy poniéndolo a punto...
Seguro que los pjs no tardan mucho en ir directtanah grano. Seria interesante
realizar una tiradita de reaccién para ver queetgbonde TC, claro que esta tirada sera
inatil si los pjs aparecen con Rick, en cuyo casanostrara cooperador.
Es de suponer que no tardan mucho en sacar layfgeguntarle al respecto. En
principio TC pondra cara de no reconocer a losdetbgrafia, sobre todo si las tiradas
\ de carisma fallaron, en cuyo caso sera necesasditauia de persuasion o seduccion
en su defecto. Con resultados de amistoso o cdotif@E 2 o 1), o contando con la
ayuda de Rick, TC invitara a los pjs a hablara$einto en profundidad mientras ven un partidmdé®ktroit
contra los Chicago. Asi quedaran emplazados estaen® las ocho en casa de un amigo, cuya direteson
seré dada.

Si la investigacién sigue el buen camino, es pedible los pjs finalmente hayan quedado con TC saaa un
“amigo” para compartir unas cervezas mientras V@awrtido y hablan sobre los sujetos de la fotdgraf

De este modo, y supongo que bastante puntualegjsiiegaran hasta una finca de considerablesopcames
conocida por la zona como la finca del sefior MastRick les acompafiard en todo momento, asi que, de
podran extraer que la finca donde han quedadoogsegiad de un tal Robin Masters, escritor poseddama
importante fortuna. Al parecer la casa esta bajouktodia de un tipo del que Rick prevendra a jesyn
antiguo militar de nombre Higgins.



En cuanto se presenten en la puerta, saldra artesibquel sujeto de grueso bigote y camisa fitmezon la
misma camisa y una gorra de su equipo de basebsll,lado TC, el fornido hombre de color les soargi
pasaran al interior.

Si a estas alturas no se conocieran todos, estelseromento de hacer las presentaciones.

De este modo pasaran por los terrenos de la flacayal tiene una playa privada, y se dirigiranidam

pequefio apartamento a un lado del edificio principa trata del lugar donde vive Magnum, el cualdara la

bienvenida a su casa con una amplia sonrisa. Zacila puerta descubriran unas escaleras que bagia la

sala principal, donde encontraran un comodo sefétdra un televisor.

No tardaran en aparecer un par de recipientesédtiqu repletos de palomitas y un pack de latasedeszas

que seran repartidas entre todos. El televisoiosdra en marcha justo a tiempo para empezar avaelia

del partido. Al principio todo tendra un tono infaal y alegre y al empezar el partido Magnum, TCigkR

animaran a su equipo con algunos gritos y bromae elos.

No obstante, cuando se lleven jugados varios tieng® partido, todos podran oir claramente afuei@ u

vocecilla gritona que exclama:

- MAGNUM! ¢Que le has hecho al Ferrari?- al momeqie se abre la puerta de entrada revelando ain ti

algo bajito, raya al lado, moreno y rechoncho destion ropa de aspecto de militar de servicio.natante,

dos doberman aparecen tras el y se sientan undaalado — tiene agujeros de bala, ¢sabes queldiefier

Masters?
: Méagnum incorporandose de un salto se apresurataan

- Higgins, déjame que te explique... - mientras sube

corriendo las escaleras y se lleva al recién llegafiera

cerrando la puerta. De todos modos esto no esienific

como para anular el sonido de la conversacion)@oue

los pjs podran oir al tan Higgins que solo dice plaabras:

- Zeus, Apolo!!

Mientras abajo, con los pjs, TC y Rick se rien @ajadas

al parecer sin preocuparse de lo que le sucedeaan&o

Magnum.

‘ Al final, mas tarde o mas temprano, se retomara la
conversacion sobre la fotograﬂa TC recuerda @guosas, las cuales puedes dar de golpe, o ppaooa
como si fuera recordando.

* Me contrataron para que les llevara a una de lahasuislas que hay por los alrededores. Aunque no
recuerdo exactamente a cual...

» Esa mujer no hablé en ninglin momento, siempre nsisns en contacto por segundas personas.

* Viajamos tres personas, esa mujer y dos tipos specto de tios duros.

* No hablamos en todo el camino, salvo para guiarfagésda, e indicarme donde aterrizar.

« Al aterrizar me dieron un sobre, por las molestias,dijeron, y confiamos en su discrecion. Asi que
me soltaron uno de los grandes en billetes dera €)s lo aseguro, esos tipos saben apelar a la
discrecion de uno mejor que nadie.

« Me hicieron aterrizar en un lateral de una zonaparecia una base. Vi dos helipuertos vacios, vario
barracones y mucha actividad.

* Nada mas llegar a tierra unos tipos armados nes@alal encuentro. Y se llevaron escoltados a mis
pasajeros. Después despegué y no he vuelto arsadeenl respecto.

DJ. Si algin pj hubiese sido secuestrado por el sistdatdaxi al comenzar la aventura, TC afiadira noymu
convencido, que juraria que vio un taxi de esossglen en las peliculas inglesas por alli...

Tras todo esto ya solo quedara ponerse en camuia laaisla, por ello, y tras acabar el partido,qye no
lograran de otro modo que TC les ayude, podr&mainesta investigacion.

Una aguja en el pajar

Deja que los pjs determinen la tactica a seguia pascar la isla. De todos modos, existen variazeras las
cuales voy a tratar de compilar ahora.

Visita aérea. Si van al negocio de TC, y siempre y cuando laaciehes entre ellos hayan sido positivas,
podran viajar en el helicoptero en busca de la ®ano recuerda el lugar exacto, asi que durdrdéaealaran
vueltas y mas vueltas por los alrededores buscandas pequefias islas de los alrededores dondegentra



la que nos viene al caso. Y finalmente esto suéedaando
ya esté bien entrada la tarde, tras haber tenido iqua
repostar varias veces (cada una de las veces canheqie
quién se hara cargo de pagar el combustible). ifdniente
exclamara

- Ahda! Bingo. Ahi la tenemos.

TC a no ser que le digan lo contrario los pjs saidh ha
realizar una vuelta de reconocimiento a la zonga Serante
esta aproximacion cuando veran un edificio de comuro,
varios vehiculos todo terreno, una nave con pietdahgar
bastante grande y dos helicopteros a los que caigemos
hombres armados. Las luces de la instalacion sereten en este momento. Para mas detalles pueckedeha
un pequefio boceto de la isla como el que ves acaicion.

¢ Qué hacen los pjs?

Mientras se deciden o no, una voz irrumpira a salela emisora y les gritara:
- Estan ustedes sobrevolando espacio aéreo régdtrimipandonen inmediatamente la zona.

Si en este momento los pj
deciden dar media vuelta
abandonar la zona, no pasal
nada mas. No obstante, ¢
insisten en quedarse aqui, la vc
volvera a rugir tras unos poco Caseta
segundos. y containers

- Este es el ultimo aviso, !
abandonen inmediatamente es
espacio aéreo, de lo contrari
aténganse a las consecuencias. Grua
En este instante, los pjs que ¢ c
fijen descubriran que los do: o=
helicépteros despegan en ¢ Muelle,

Arrecifes

direccién. TC llegados a est de atraque WA 4,
punto comentard que no le gus! : o
nada lo que estd pasando Montafiag A ™
sugiere irse inmediatamente con palmeral& : =S @ o

¢ Qué piensan lo pjs? caverna oculta‘k 2 @ I Minas

Solo existen dos posibilidades. (

se alejan, en cuyo caso ho

ocurrira nada mas, aunque podran observar queslapteros se quedan con los focos encendidosidai
pasadas sobre la zona que han sobrevolado losigartdo algo en el mar. O bien, quedarse. En aste s
dos helicépteros no se andaran con chiquitas yctasr sus puertas laterales trataran de demilb@s pjs. La
descripcion de los helicépteros se da a continnacio

Vehiculo MR LR CRUC MAX AUT FOR EST
Bell model
206 L 1 4 190 208 610 1 4

Visita por mar. En este caso, TC no ira con ellos. Tendran qudlafgpiguna canoa para acercarse, pero
antes tendran que localizar la isla, claro. Enaslocde que ya la tengan localizada, una vez seapoeq
marcha, cuando estén bastante cerca de la isldraterque hacer una tirada de PER -1 y consiguiendo
cualquier categoria de éxito, descubriran algumjstos semihundidos flotando en el agua. Caso dmoar la
tirada, al ratito tendran derecho a una segunddajresta vez con un modificador de +1. Si rexultpge
tampoco en este caso sacan la tirada, iran aawisdirectamente con una de las numerosas mimasodaan

la isla. Suponiendo que descubren la mina a tiemdppendiendo de la velocidad a la que se estuvieran
aproximando, variara la tirada para esquivarla, Asielocidad de crucero, la dificultad sera -1 wekcidad
maxima -4. Si los pjs se estuvieran acercando mgy p poco, o remando para no hacer ruido, sevesqusi
problemas.

En caso de que una mina explote, hacen dafio Jh&we, contando modificador por estructura. Una ve
observado el dafio en la tabla, un nivel de daficmseréa el que se lleven los ocupantes de la canasla



explosion, no tardaran en aparecer dos lanchas helicoptero a investigar. Las lanchas vienen dasca
continuacion.

Vehiculo MR LR CRUC MAX AUT FOR EST
Glastron
Carlson +2 4 50 100 280 2 4

Si los pjs se ven obligados a saltar al agua,stb e la aproximacion lo haran a nado. Con el ndapa isla,
calcula a donde van a parar y ten en cuenta comatgrial que van a llegar. Quiza lleguen muy jastide
armas y municién.

que paso a describirte a continuacion ca
seccion de ella y ti podras remitirte a ella
medida que los pjs vayan avanzando.

Tarde o temprano, los pjs llegaran a la isla, : r T

Caseta del puerto S 7

Se trata de una nave prefabricada que 4
encuentra en el muelle. A unos pocos meti
de una grua convencional y justo al lado « T ™
varios contenedores estibados a varias alture

i

2
1. Acceso principal. Pasillo donde encontrar: P ]
algunas herramientas, piezas de maquinaria
recambio y mucha grasa.
2.Zona da maquinaria. Aqui encontraran tres vehialdosarga y descarga, son carretillas elevadoras.
3. Sala repleta de piezas de maquinaria y herramientas
4. Despacho. Aqui trabaja el encargado del almacécorraran ficheros, archivos, etc. Aqui encontraxan
encargado hablando con otro sujeto, y segin comieda cosa, sacaran sus armas y atacaran aslos pj
5. Despacho de control de carga y descarga. Si serogsparos por los alrededores, este sujeto agrdrea
unos pocos turnos arma en mano.
6. Servicios.
7. Almacén. Esté lleno de cajas, embalajes y palets.duertas principales a esta zona son corredesss,
desplazan hacia arriba accionando un botén de ol feteral. Entra las cajas, encontraran armasmenino
UZIs municion y minas maritimas. En esta zona fembaormalmente cinco hombres, y si hay problemas,
correran a por sus armas que se encuentral
un pequefio mueble en un lateral. 7

S

9
Hangar j 6

Se trata de otro edificio de considerabl
proporciones que se encuentra justo al lado
edifico principal de las instalaciones. !
1. Amplia sala con capacidad para tre
avionetas. En estos momentos no hay ning

Pane ¥a
vehiculo en su interior. No obstante : 3
encontraran algunas carretillas elevador:

piezas de recambio (sobre todo de helicopte

y segun a la hora que aparezcan, cerca dt )
veintena de trabajadores. M —

2. sala de comunicaciones. Aqui encontraran

un sistema de radio de onda corta.

3. Sala. Varios bancos, un par de maquinas, una deatad de refrescos y una papelera.

4, Servicios.

5. Despacho. En este local es donde suele encontlagseargado del hangar. No encontraran nada laadti
en los numerosos ficheros que lo abarrotan.

6. Almacén. Desde pintura hasta gruesas herramigraaando por la ropa y equipos de seguridad peesonal
para estas labores, como cascos, etc.

7. Ascensor. Tras esta doble puerta corredera alGameanivel subterraneo de las instalaciones.

8. Puerta lateral y panel de control de las verjascipales.

5
4




9. Puerta alternativa para el personal insertada aresquina de la verja principal.
Edificio principal. Nivel superior

El edifico principal de la isla tiene aparentemeama sola planta. Sus paredes pintadas de coltigmien un
aspecto muy recio. Si a esto le afiadimos la seagliriple rodea el perimetro en patrullas de soldddss,
videocamaras de seguridad de sus esquinas (déésctaim una tirada de Per -1), las ventanas barnadks
puertas blindadas con acceso por panel electrotéodremos que a los pjs les quedara la sensagign (
justificada) de que alguien trata de evitar qudienmaya a fisgonear tranquilamente por aqui..

1. Entrada en el edificio. Para entrar tendran quecer el codigo de acceso del panel electrénicl telo de
la puerta. El codigo podran averiguarlo si atrapam guardia y le hacen “cantar”, en un 45% debaades
este conocerd el codigo, ya que no todos tienanaaso al interior del edificio. La otra forma esyocar un
cortocircuito. Para ello se requiere una tirada
de electricidad con un -2 y una categoria de
F‘i 4Iﬁ éxito de 1,2 o 3. Si la categoria fuese 4 no
8 9 ocurriria nada. Pero si se fallase la tirada se
~ activaria la alarma.
10 \fz’% 2. Pasillo. Hay dos puertas, una a cada lado,
5 ’ 4 7 estas son metélicas y a su lado hay un p_equeﬁo
panel con dos luces, una verde y una roja (esta
6 normalmente encendida), un interruptor y una
pequefia cerradura. Estas puertas se abren
[ L simplemente pulsando el boton, un audible
MEEC suena, a la vez que se enciende la luz
4 2 3 verde y la puerta metalica se desplaza hacia un
DI lado. El pasillo esta recubierto de planchas de
oo acero y en algunos puntos (sefialados en el
1 mapa como pequefios circulitos) hay luces
rotativas apagadas. Un poco mas adelante y ad#&rza hay un panel insertado en la pared y cuabam un
cristal, tras el puede verse una palanca. A su ttegouna pequefia cerradura que abre el panel. &icgena
esta palanca se activa la alarma.
Al fondo del pasillo hay una doble puerta de a@no rayas amarillas y negras diagonales. A un kegoun
panel con un grueso interruptor rojo, otro muchs pe&quefio de color negro y un interfono. Tambignuma
pequefa puerta del mismo material que al abrirseutbee unas escaleras que unen los niveles dedifté.
3. Sala de guardia. Si los pjs no se han andadouwdado y han sido vistos por las videocamarasylesdias
estardn esperando a los pjs armas en mano. Scieeahcombate y ven que las cosas se les estéierido
demasiado, pulsaran la alarma. Esta habitacioe g#nsu centro un gran mostrador de madera. Traiesel
guardias controlan con sus monitores las videoc@snexteriores. Ademas con los ordenadores contgolan
registran a cualquiera que entre aqui. Tienen eatt@s cosas un interfono que comunica con 4 del niv
inferior, con el encargado de la seccion de cejdasn el hangar. Hay otra puerta que comunica dom 0
habitacién. Esta cerrada con un panel cerradutesdmencionados anteriormente.
4. Habitacién con una larga mesa de caoba en su ceétemledor de ella hay dispuestas doce sillaseEn
fondo de la habitacion hay un gran mapamundi cgurels chinchetas rojas clavadas en el. Los lugares
sefialados son por ejemplo Londres, Nassau, Honlg KoAl otro lado de la habitaciéon hay algunas fotos
sobre esta isla, el puerto, los dos helipuertos yathada de este edificio. Hay también una pugu&
comunica con otra habitacion.
5. Pequefio corredor con ventana barrada a la izquigrdos puertas metdlicas a la derecha. Al fondo de
pasillo hay una mesa con un guardia de seguridgtd. gtiardia posee las llaves de los cajones deesa, as
de las cerraduras de los diferentes paneles dédbgasira bloquearlos en cierre) y la llave dedaradura de 7.
6. Sala de ordenadores. Estos estan siendo utilizagiosina decena de usuarios. Ademas en esta sala hay
cuatro guardias de seguridad. En estos ordenaderdgabaja con informes de agentes del MI6. Se esta
llevando a cabo un arduo trabajo de clasificacion.
En un extremo hay otro panel idéntico al del pasi#ls de alarma y si no espabilan en poner bajoaida
situacion, alguno de los agentes correra a acé@mnar
7. Archivos. Sala espaciosa con grandes y ampliasitestas. También hay una terminal de ordenadores.
Cualquiera con el campo de experiencia de orderadudra sacar informacion de aqui. No obstaniee y
temo mucho, tendran antes que encargarse de uteateseguridad que se encuentra tras una mesaEhqui
agente tratara de pulsar la alarma provocard g@ugan en pocos asaltos los agentes de seguridaseque
encuentran en las habitaciones colindantes.




En cuanto a la informacion, se tardara unos cintwitms en obtener cada uno de los bloques quelaletal
continuacion.

e Encontraran los nombres y datos personales de ddtas del MI6 (80% de encontrarse a si
mismos).

* Informacién clasificada de los 00

* Informacion sobre una operacién de nombre en cla@do Mediante ella tratan de descubrir el
paradero de los 00 y acabar con ellos de raiz.s@tigetivos son los de eliminacién de los reclutas
con mejores puntuaciones y promedios y lo mismolosmagentes. También se explica que como
objetivos principales se habla del soborno de agetel MI6, e incluso encontraran un listado con 17
agentes que ya han sido comprados trabajando ebm@ agentes dobles. Esta operacién cuenta con
la colaboracién directa del servicio de investigagr desarrollo de TAROT.

» Descubriran la colaboracion de varios agentes neles que estan ayudando en esta operaciéon, como
Tiburén y Laura Masterson alias Paloma (si, la miska que quiza averigué muchas cosas a costa de
cierto pj...)

» Finalmente descubrirdn un listado que hace referemdrdenes de eliminacién de algunos agentes.
Uno de ellos es Edward Robertson, y los otros nemfue aparecen son los de los pjs (sobre todo si
Laura ha logrado descubrir bastante informacidespecto).

8. Sala de recreo. Encontraran algunas literas, @i@#a arma y municién y la nada despreciableidzzoht
de diez guardias. Estos seran los que aparecesagugda si se activa la alarma en algin momento.

9. Si se pulsa el pulsador rojo de gran tamafio,umnas pocos segundos se abriran las dobles puertasedo
y quedara ante ellos el ascensor. En su intericoregrardn un panel con tres pulsadores, el prirderellos
sube a esta planta, el segundo baja al nivel orfgrel tercero abre una portezuela de escapetenha.

10. servicios.

Edificio principal. Nivel inferior

1. Pasillo igual que el del nivel superior. Tiene tédnbuna serie de luces rotativas que se acciorenéal
momento en que se de la alarma. Justo enfrentejdsmggentes tras una mesa que en principio noaesjze
llegada de los pjs, salvo que I=

alarma se haya dado, claro. Sob —
la mesa encontraran una serie |
carpetas, en una de ellas habla B A
Edward Robertson, prisionero en |
celda C y en otra de las carpet: 3
encontraran anotado un;
combinacion numeérica 077542. S
trata del codigo de acceso a Ic
calabozos, como verds ma
adelante, pero no tienen porqt £
saberlo los pjs. Hay una puerta ¢ L 4 6

acero a la derecha y otra igual a 3 5 [%:]
izquierda, ambas tienen el mism

panel de apertura que los del pasil — 8
superior. Ire
e S

2. Pequefio corredor con cuatr =] |
puertas reforzadas y pequefiuo

ventanillas barradas. Cada una de las puertasdiendado un panel numérico del 1 al 0 y dos pEagikices,
roja y verde, la primera encendida. Si introdudgidracédigo que no sea el que pueden haber endongra
una de las carpetas de 1, saltara la alarma. Puaehimén intentar forzar esta cerradura si posaédmabilidad
electrénica a dificultad -1 y categoria de éxita 3. Obtener una categoria 4 supondra no abrindaa y un
fallo que salte la alarma.

Al lado de cada celda hay una pequefa placa cotetraala A,B,C y D.

3. En las celdas A, B y D no encontraran nada, pera €hhallardn a Edward Robertson. Ahora ya tiemen
este tipo y si pasaron por la sala 7 del nivel saptendran toda la informacién que precisaban.

Si se dedican a interrogar a Edward, de el obtengu& fue obligado y extorsionado por Martin Richchy
cierto sujeto grandioso y con una caracteristicg#adiira de acero a robar informacion de alta segdrdel
MI6. Cuando la obtuvo fue secuestrado y arrasttzakia aqui estando inconsciente practicamenteden to
momento... por cierto ¢dénde estamos?. Reconoceréadufrmacion robada eran datos comprometedores
de miembros del MI6. No sabe, o no recuerda, nzka
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4. Despacho. Tras una mesa central los pjs descal@itia secretaria con gafas de montura redonédoy p
recogido en una coleta trabajando con su orden&tibespera visitas de ningun tipo, asi que en ousat
huela algo raro sacarda de debajo de su escritoridd y abrira fuego sobre los pjs, esta encantador
muchacha ademas es experta en artes marcialgsiealsis pjs haran muy mal en fiarse de su fragitiapcia..
Obviamente si la alarma hubiese sonado, no estaldao posiblemente hubiera salido a ayudar auasdips

de seguridad de fuera.

En los cajones de su mesa encontraran informaaéiada, como quiza los codigos de acceso a difssent
sitios de las instalaciones y un informe sobreiddasde una tal Doctora Isa Ankara al complejodd® hace
ya casi un mes).

5. Despacho de Martin Richmond. Martin se encueritraaado de este complejo, si la alarma ha saltado e
algin momento o ha podido oir disparos, les espelmpié y con una UZI en las manos. Saludara pj$og

les dira que ya es tarde, que todo su trabajoduaisiitil y que no le atraparan vivo. Agachandosmgiendo

un maletin negro les informara que tiene en el tadaformacion que precisa para vender al mejsitgoDira
que esta seguro que habra muchos paises que pdgdunas por esa informacion. Y de este modo &e ir
corriendo por la puerta del fondo. Si los pjs (npugbablemente) han abierto fuego contra el, desémbgue

un transparente, grueso y blindado cristal se eti@entre ellos y Martin, haciendo que todos sspados
sean inutiles. No obstante, este cristal no agteanaate ningun explosivo e incluso pueden forzar un
cortocircuito en el panel que veran a un lado. RHoasera necesario realizar una tirada de etédtad -1 y
cualquier categoria de éxito. Martin pasara cotdepor 7 y 8 y abandonara la isla usando una deldas
lanchas que aqui se encuentran.

Si resultase que los pjs han llegado hasta aquiegier saltar una sola alarma y sin posibilidadw Martin
haya oido un solo disparo, (esos tios son unosrfends) Martin tratar4 de accionar el panel blindpa@
poder escapar. Y, si lo deseas, en este puntoréarta la ayuda de Laura Masterson, que se mosivané la
agente enemiga que es, cubriendo la retirada dénMar

6. Sala de procesamiento. Encontraran multitud deumaga repleta de indicadores, luces de control,
indicadores de nieles, monitores, ordenadoresjvaxletc. Aqui hay una docena de sujetos con Hatec®
trabajando. No ofreceran resistencia, maxime pjepegan un par de tiros de advertencia.

Si investigan por la maquinaria, descubriran unisemde radio de largo alcance. También encontratan
control de radar y el sistema de autodestruccida @#a (nada tan Bondiano como esto). Tambiéomnaran

los mandos antiaéreos. Si conectaran este sistaragyran pantalla se accionara mostrando los esgsrdel
complejo, entonces veran como los dos helipuedtanrsobre si mismo, volcando y dejando inservildes
dos helicopteros si se encontrasen aqui, y apareck debajo dos grandes baterias de cuatro cadadas
una. Podran disparar estas formidables maquinasunos josticks sobre la mesa. Con este mando podran
disparar también algunos (8) misiles anticarro, koque si lo desean pueden montar un buen jaleel en
exterior.

En cuanto al sistema de autodestruccion, al aacserse activaran todas las alarmas (si no loastad) y tras
cinco minutos unos compresores hidraulicos instedldzhjo la isla se liberaran y provocaran queldagntera

se sumerja en el océano sin dejar ni rastro, tlinus@ gran nube de burbujas. Este sistema, lablentante

es irreversible.

7. Sala de escape. En este amplio corredor encomtteages de buceo, herramientas, recambios, bsteria
cuerdas, bombonas de oxigeno, un soplete, soldaganea pequefia gria guiada por railes desdehal.teln
pequefio mando amarillo lo controla. Al fondo encandin una doble puerta.

8. Paso subterraneo. Aqui hay dos lanchas prepar@diiartin ha escapado podran escuchar el rugidende
motor que se aleja por esta subterraneo excavaliorena. Encontraran un panel de mandos. Si derecse
accionara bajando o subiendo una verja (2 de sivelerraneo). Ahora esta en posicion alzada. Spjose
suben en la lancha e inician la persecucion aveltidad y la verja estd bajada, sera necesaddirada de
navegar con -1 y categoria de éxito 1 a 3 parandete a tiempo. Con categoria de éxito 4 chocandinecella
sin mayores males. Si se fallara la tirada, laHarghocara contra la verja quedando inservible giardafiar a
los pjs.

Edificio principal. Nivel subterraneo

Todo este nivel esta cavado en la roca. Una seridudes amarillentas ilumina pobremente todo los
subterraneos. A intervalos también encontraranctasocidas luces rotativas que posiblemente ya estén
accionadas.

1. Paso subterraneo iluminado como se ha explicateriarmente, desde aqui se accedera a 8 del nivel
inferior. Hasta llegar a 3 de este nivel, esteequéiheo recorre unos doscientos metros.
2. Verja. Se acciona a través de un panel en 8 del imferior.



3. Muelle amarradero. Aqui hay dos Glastron CarlsomBar. En esta zona siempre hay dos guardias de
seguridad armados, normalmente jugando a cartak® enesa de al lado de la puerta de acceso al 4.
Amontonados a un lado, veran una veintena de b&ddeecombustible, el cual reacciona muy mal con las
balas.

4. Elevador. De acceso directo al hangar.
5. Tunel subterrdneo. Recorre cerca de
kilbmetro de isla. Esta iluminado po
algunas luces subterraneas.

El pj secuestrado.

Si hubiese sido secuestrado uno de los |
despertara en Honolulu se encontrara
una de las celdas del nivel inferior d¢
edifico principal, pero no en la de Edwar
Este pj sera torturado para que explique
objetivo de su misién, quienes son si
compafieros, contactos, fechas, horas
llegada, lugares de reunion, etc. !
hubieran secuestrado a alguan pj,
consiguen  hacerle cantar, deber
aumentar la proporcién de peligrosidad «
la aventura consecuentemente, ya Quc

sabran parte de los pasos que los pjs realizartin. dato a tener en cuenta sera el taxi. Este wlkhio
encontraran en el hangar, y si lo registran podréontrar los mecanismos dispuestos para atraguign en
su interior.

Este pj secuestrado no quedara completamente dpaléda aventura, puesto que quiza consiga esgajar
adelante con la operacién. Ta como Dj tienes latopa@ad de desarrollar este apartado con estnfi) tomo
quieras, puede ser muy divertido y emocionanteeeto saldra adelante.

Pnjs

Martin Richmond

FUE 9DES10VOL 9PER 8INT 10
Vel 2 Nd. En combate C/C B
Talla. 1’79 Peso. 80 Apa. Normal

Habilidad PB
Navegar 16
Combate fuego 16
Sigilo 13
Combate C/C 14
Evasion 15
Alpinismo 16

Criptografia 18

Fama 100 Pts. Supervivencia 6

Armas
uzl D/A 2/8 MUN 32 ND F/I
Browning 3 13 G

Agentes de seguridadAqui incluye a todo el personal de la isla, inciuld secretaria. Los trabajadores no
dispondran de armas aunque podran saber mangjariasia PB de 5.

FUE 7/10DES 6/8VOL 6/9PER 8/9INT 6/8
Vel 1/2 Nd. En combate C/C A/B



Habilidad PB

Navegar 13/16
Combate fuego 10/13
Electrénica 10/12
Combate C/C  10/13

Pilotar 13/16
Conducir 10/14
Tortura 10/11
Juego 10/11

Fama 50 Pts. Supervivencia 0/1

Armas
Uzl D/IA2/8 MUN32 NDF/I
Luger 2 8 F

Tiburén Lo encontraras en el manual.

Laura Masterson

FUE 7DES 10VOL 9PER 10INT 10
Vel 1 Nd. En combate C/C A
Talla. 1'75 Peso.58 Apa. Atractiva

Habilidad PB

Navegar 12
Combate fuego 13
Sigilo 16
Man. Ce/Cf 14
Evasion 13
Criptografia 11
Carisma 15
Hurto 12
Seduccion 14

Fama 53 Pts. Supervivencia 3
Armas
Beretta.25 D/A2 MUNG6 NDF

Al equipo formado por Thomas Sullivan Magnum IJpnathan Quayle Higgins,
Theodore "T.C." Calvin y Orville "Rick" Wright no voy a ponerles caracteristicas,
suponiendo que ellos no entraran en escena direntarnon los pjs. Si te hace falta
saber algo de ellos, pon que Magnum conduzca carP@nde 20 y TC pilote el
helicoptero con un 21, por ejemplo. El resto dellinsules las dejo a tu discrecion,
aunque mejor que la aparicion de estos sea masabiecdotica. Ellos seran los
artistas invitados, un homenaje a la serie MagnunpBro los protagonistas son tus
pjs, no lo olvides.

Para acabar...

Los pjs deberan tratar de entrar en la isla y desicque esta sucediendo. Seria interesante recapianta
informacion puedan y atrapar a quién lo estd orgamio todo. Cuanto mas relinan, mas deberas premiar
después a tus pjs con experiencia. De la misma rmagee si Martin escapa con la lancha con la
documentacion secreta, se considerard un fracagpelacion (este fue el motivo principal del por@séa
aventura tiene segunda parte).

Si los pjs entrasen en la isla de noche no engantri@nta gente trabajando como se ha detalladde@s
mantén el nimero de agentes de seguridad peroeredun cuarto el de trabajadores. Los guardiasteue



describi en 8 del nivel superior del edificio pipat estardn entonces durmiendo (excepto si hadsalia
alarma).
Entrega experiencia a tus pjs de la forma habiteaiendo en cuenta el desarrollo de la aventura.

Por otra parte, es muy posible que al final devéntura Martin consiga escapar con la documentaciéada,
de hecho, a mi siempre me ocurrié esto todas lessvgue la dirigi. En ese caso, no te preocupestnos pjs
tendran otra oportunidad de recuperarla en la skgparte de esta aventura que algun dia colgazEldog.






Introduccion

Bienvenidos a la segunda parte de la Operacion TIZA

Si estas ahora aqui significa que Martin consigsiéapar en la anterior parte con la documentacbada

delante de las narices de los Pjs, y estaran cot$za detras de la oreja. Que no se preocupemesstado

me ocurrié varias veces cuando dirigi la primeretepgoor ello, creé esta segunda, disefiada paax tta

arreglar las cosas, aunque si los Pjs no estan dimmtos, pueden perder definitivamente a Martila y
documentacién, y esta vez no habra otra oportunidad

Empecemos...

Por el habitual sistema (desde una llamada teledoen clave para reclutas y agentes, hasta unadieweés
del reloj de pulsera para un 00), se pone en conegto de los pjs la necesidad de que se presemten
edificio de la calle Regent’s park, donde tiengyaiue trabajo algunas empresas, como la Univexgalrt &
import, la Radio test, o la Hnos. Delaney. Todo est es mas que una tapadera de lo que es en \erifif,
o lo que es lo mismo, el Ministerio del departaroatd inteligencia 6, o Servicio Secreto Britanico.

En su interior, a mano derecha los pjs podranasgalconocida mesa de informacion, y tras ella,agnadable
sefiorita. Cuando los pjs se acerquen a ella (ssladclutas, ya que agentes y 00 pasaran directaraén
ascensor), la recepcionista dedicandoos la mejsuslsonrisas solicitara los nombres completos djear en
un listado oculto bajo el mostrador, volvera ldavis los pjs y les invitard a pasar sefialandolasansor.

Subiendo a la planta acostumbrada, cruzaran ureadmmtensa actividad, y finalmente, al fondo deasillo

y tras una puerta de recio aspecto, encontrardpequefio despacho que alberga en su interior urmlgar
muebles de oficina, un perchero y otra mesa desrotvh una agradable sefiorita de aspecto atractivoy
treinta y tantos afios de edad. Una placa rectanigfiteema sobre el nombre de la misfi@ta. moneypenny”

- Buenas tardes ¢.en que puedo ayudarles?

Cuando los pjs se presenten, Moneypenny teclegodeal su ordenador y tras
unos segundos, pulsara un boton de su intercoaudmic

- ¢M? Los (reclutas, agentes o 00) que esperakatga aqui. — a lo que una
voz mecanizada por el efecto del comunicador resp@n— Muy bien, que
pasen inmediatamente.

-Ya han oido, pueden pasar- dira mientas sefialdolsles puertas de caoba de
enfrente.

Tras cruzar estas puertas, se accede al despadhokleual al recibirles en el
despacho, sentado tras su imponente escritoriedésra de forma escueta.

- Buenos dias, les esperaba, siéntense, por favor

M extraera un panel de madera insertado en su angsmo derecha y pulsara uno de los cuatro botpres
este tiene. Entonces el mapamundi que adorna éal plal fondo de la sala se recogera y dejara st una
pantalla blanca. Apretara el segundo botén y lasdudel despacho se apagaran dejandolo todo aaescur
Oirdn como aprieta el tercer boton y de algin pindeterminado a la espalda de M un chorro de &ifmta la
pantalla con unas diapositivas.

Las diapositivas

* En esta primera diapositiva se puede ver a un hmmérunos 30 o 40 afios, esta disparando en el
campo de tiro del MI6.
- Este sefior es Martin Richmond, un ex agente rjyesimo estoy seguro que recordaran, ¢no esdasi®e el
ultimo encuentro que tuvieron con el hemos puestanarcha nuestras redes de investigacién tratardo d
averiguar su paradero. Finalmente, un contactotru@® perteneciente al MI6
nos ha enviado informacién de que ha sido visttaerstacion de Lyon en Paris.
Nuestro contacto consiguié sacarle esta foto, eahenstazo...
Con un audiblelik clak se muestra la siguiente diapositiva.
* En esta segunda diapositiva se ve enmarcado @oceldel triunfo a un
hombre con gabardina y un periddico bajo el brazo.
- Esta fotografia solo es para confirmar que ga tfa nuestro hombre. La toma de
contacto fue hace tres dias, no sabemos el mogveudvisita a paris, aunque
seguro que no es por vacaciones. Con todo est@\explicarles de que trata su
mision, aunque seguro que ya deben suponer cuddekgeran viajar a Paris y




averiguar que esta haciendo Martin. Del mismo masteriguar donde tiene la documentacion robadajugor
no la llevaba encima. Por tanto o la tiene ocuftalgun sitio, o en el peor de los casos ya lagmlido... s
fuese este el caso javerigiien a quién! Vean laesigudiapositiva.

e Se ve la fachada de un lujoso Hotel.
- Este es el Hotel George V. Lugar donde sabemassguhospeda Martin. Habitacion 247. Les hemos
reservado habitacion y billete para el viaje. Vayl, investiguen y manténganme informado de sus
progresos. Les espera un contacto en Paris, es gogeha enviado toda esta informacién. Como yddes
dicho — en este punto M enciende las luces sormedd a los Pjs y el mapamundi vuelve a colocanssue
sitio — no pertenece al MI6, aunque es un habitaklborador nuestro y hombre de toda confianziasa
Félix leiter y es agente de la CIA, cuando se emter con él deberan usar una contrasefia. Unotddess
debera decirlé; Tiene fuego?’ Félix les contestara quesa fosforos”, a lo que replicardfmas vale eso que
nada”. Sefiores, creo que ya tienen todo lo que necesiteota deberan dirigirse a la seccion Q donde les
tienen reservado algo de material. ¢ Alguna pregufita
Si no desean nada mas M se despedira desedndetes querte.

Q

De vuelta al ascensor, los Pjs usaran de unadigwecial que al ser introducida en una pequefaces en el
panel de mandos del ascensor, revela otro pankbann dos botones mas. El primero de ellos, mpaisado

nos llevara al campo de tiro del MI6, y el seguddcellos, nos llevara directamente hasta la sed@jdonde
deberan dirigirse.

Al salir del ascensor, los Pjs se encontraran ¢asemmplias instalaciones repletas de extrafiosiliteny
prototipos de armas, vehiculos y otros muchos waches. Una multitud de hombres con batas blancas
prueban estos artefactos con mayor o menor éxiealedor de los pjs, provocando pequefias explosiones
sonidos estridentes, fogonazos y traqueteos.

Al poco, un hombre mayor de pelo cano se os agencaina carpeta en la mano. Todos
lo reconocen como Q, y si en el grupo hubiera yf& saludaria por su nombre, al ya
conocerse de hace tiempo.

No obstante, suponiendo que en el grupo no huhiesg0, Q pediria a los pjs que se
identifiquen, y tras echar un vistazo al interiersdi carpeta repleta de papeles, les pedira
gue le acompairien.

- Se que tienen prisa, asi que no voy a extenderasede lo necesario. Tengo dispuesta
documentacién falsa para todos y algo de equipe, ppr supuesto, espero que sea
devuelto en perfecto estado — al decir esto deilicaa mirada con una ceja arqueada a
los Pjs.

El material que entregara Q es el siguiente:
» Reloj explosivo. (Pag. 88 del manual)
* Unjuego de ganzuas indetectable en un pliegua dméricana.

De momento no entregaran nada mas. Si juegas cemlenan pj (agentes o reclutas) puedes dar magcequi
tu conveniencia, o incluso dar también relojesaegimladores (Pag. 88 del manual).
Después les entregaré sus billetes y les desearavmje y buena suerte.

Seguidamente los Pjs podran prepararse para €| gaiza recogiendo equipaje, despidiéndose désalgol lo
gue sea. El viaje hasta Orly serd en extremo tilnguno les ocupara en total mucho mas de una. itwa lo
gue los Pjs no tardaran en encontrarse frente gli@oartel que anuncia...

Bienvenus a Orly

Como decia, la llegada hasta aqui serd de lo masguita, podran recoge
equipaje y hacer cuanto deseen si incidente algMooobstante, que tu P
realice una tirada de PER -1, con cualquier catagite éxito descubrira a ”'IEJHI -

sujeto con un traje chaqueta y sombrero que patetiearles algunas mirada
furtivas mientras parece ojear desinteresadameanieeriédico local. Se trats
en efecto de Félix, el contacto de los Pjs queegahh echado el ojo, aunquill
esperara a que los pjs se acerquen con la cordrasksftuada. En este cas
recibiran de él la respuesta adecuada y le indilaPf que recojan sus cosas
se dirijan al Hotel George V donde tienen habitaeforeservadas. En el m|sm
tono confidencial les dira que ha seguido a Mautirpar de ocasiones y se i



estado reuniendo con algunas personas a altas tierks madrugada en algunas zonas apartadas, domo e
puerto, o alguna nave industrial abandonada. N tie idea de que discutieron (y en estos luga®fjs no
encontrarian nada de interés). También le dirahgulartin esta inscrito en el hotel con un nomiaisd,
aparece como Louis Demoire.

Finalmente, Félix les daré la cajetilla de fosfadasendo de forma teatral y en tono mas elevado.

- Quédesela amigo, tengo mas.- Y se despedira de él

En la cajetilla encontrar4 un namero de teléformites a través de él, podran ponerse en contamtoF€lix
cuando lo deseen.

Hotel George V

Se trata de un lujoso hotel. Una tirada de usos y
costumbres sin ninguna dificultad hara que el pasgue
el Hotel esta considerado como el paradero favoetda
gente mas rica del mundo cuando vienen por Paeis. S
puede encontrar aqui, sin problemas, a los mienthess
destacados de la Jet set.
El Hotel se encuentra cerca de la Avenida de logpoa
Eliseos, al lado de la rie de Courcelles. Desde los
balcones mas altos se puede ver el Arco del triunfo

= En el Hotel no habra problema alguno en consegusir |
habitaciones, ya que como les dijeron las tenis@rvadas. Las habitaciones son casi correlativas.
Si se las ingeniaran para poder echar un vistamgadtro, encontraran sin problemas en la habita247 a un
tal Louis Demoire, que como quiza sepan, es el nefaso de Martin.
Llegados a este punto, los pjs son muy libres dmrhd que quieran, no obstante, todo sigue un plan
preestablecido que te detallaré a continuacidorosSiPjs se retrasan mucho en sus investigacionesiep
qguedarse fuera muy pronto perdiendo definitivameota opcion de capturar a Martin y recuperar la
documentacion.

Los planes de Martin

Martin consiguié escapar de aquella isla fortifwagbn la suficiente informacién como para poneruan
aprieto al MI6, por tanto, y sabiendo de lo sucidede la informacion que posee, esta decidido dertm al
mejor postor por una cantidad de dinero cuanto syeatmrumadora.

La organizacion terrorista TAROT estaba al tantdadeintereses de Martin, pero viendo lo endebldade
seguridad del informante, fracasando en la ant@@ote en mantener su paradero oculto ante losegydel
MI6, han decidido olvidarse de estos informes paraerse comprometidos.

TAROT ha salido de escena, pero otro grupo crimfir@abntrado en su lugar. Se trata de Spectra, wen g
Martin ya ha contactado y con quien piensa reuginskereve.

Tienen previsto el encuentro mafiana por la tardas &inco. A esa hora Martin tiene previsto zamgramun
yate casino donde se organizan partidas en altaliagnianta principal del yate es un inmenso cadomde se
apuestan grandes cantidades de dinero. El yatamsall etoile du venty se encuentra en el muelle nimero
tres bajo fuerte vigilancia.

Una vez a bordo, Martin se reunird con su cont&gectra y tras el intercambio de informacion pré¢en
obtener una sustanciosa cantidad de dinero camelaesaparecer después para siempre.

Lo que Martin desconoce es que tras realizar efdainbio serd asesinado. Se encargara de ellagyenteade
Spectra, su contacto, conocida como numero 11lletmgpreciosidad.

Martin no contactara hasta entonces con nadie, @®vcsi, saldra a dar una vuelta por la ciudadosSpjs
aprovecharan ese momento para entrar en su apattagescubriran claro, que la informacién robadas@o
encuentra en el apartamento (esta en la caja fdeltiotel). Si los pjs se decidieran a abordaraatid este
podra tratara de darles esquinazo e incluso saoaéma con la intencién de acabar con ellos.

Pero volvamos a la habitacién donde quiza losmjee a registrar a fondo.



Habitacion 247

Durante el primer dia de llegada de los pjs, =

habra nadie en la habitacion. Asi que puede ¢ ‘ 5 6

se decidan a investigar. Esto es cuar

encontraran. O 1 <]
|

1. Salon comedor. Toda la pared de la
izquierda es de espejo. Hay una gri 4
mesa redonda en el centro de 3
habitacién. La pared frontal est
ocupada por una larga puerta correde
de cristal. Tras ella se ve la terraza. t
esta sala hay varios muebles mas, pero nada endellmterés para los pjs.

2. Terraza. Amplia y confortable. Con grandes plantas a aniédas y unas vistas formidables al Arco
del triunfo.

3. Dormitorio . Gran cama central redonda y varios muebles enhedtitacion. Hay un mueble con los

cajones cerrados (dif-1 para el primero de ell@segta cerrado) En su interior encontraran dosdibr

El primero de ellos es una guia del pais, y el s@gule ellos un libro de citas famosas. En el ldo

citas no encontraran mas pistas, nada subrayadwmda por el estilo. Sin embargo en la guia

encontraran ademéas de una gran X roja que sefiplasieion del hotel donde se encuentran ahora
mismo, una nota escrita en el que aparece un noynine cifra que en realidad es una hbratoile

du venty 1630 (las 16:30).

Otro libro destaca sobre la mesita de noche del ¢aditrario de este mueble. Si lo ojean no tardaran

en descubrir que se trata de un libro falso, esé&dy en su interior hay un magnet6fono con una

cinta. Esta en marcha y grabando cualquier sonigose haya producido desde la entrada de los pjs
en la habitacion. Puertas abriéndose, pasos, cavienes, etc. No tendran duda alguna de que han
sido grabados.

También encontraran varios armarios con algo de, rofaletas y un teléfono que pone en contacto

directo con la centralita del hotel al descolgals todo.

Lavabo. Espacioso. Todo lujo compuesto de marmol y espejo

Pequefio gimnasioNo es muy grande pero si muy completo. Con uaadi de PER -2 y con una

categoria de éxito 1 a 4 veran una colilla de talmaarca Gitanes con carmin rojo en su boquilla.

6. Sauna Toda de madera. En la pared hay una rejilla padd sale el vapor. Si alguien se metiera por
aqui, tras seguir por el conducto de ventilaciérbuen rato llegaria hasta la azotea del hotel. ®esd
aqui podria bajarse hasta la calle por la escdersmcendios de la parte de atras. Por aqui podria
escapar Martin si se encuentra ante un asaltotdietsu habitacion. Si los pjs deciden colarse por
aqui, tu decides las tiradas que seran necesatiadl@gar hasta el final.

S

Al dia siguiente

Martin recibira la visita de dos tipos con trajedg aspecto recio hacia las tres y cuarto de leetard
Permaneceran en el apartamento un rato mientiasanltalgunos detalles, y hacia las cuatro menogaua
saldran de la habitaciéon. Martin pagara la facemarecepcion y los tres montardn en un coche qaeaes
esperando fuera. Seguidamente cogeran la autapistireccion al puerto, al que llegaran media harga
después.

Puerto fluvial

El puerto fluvial tiene varios muelles de atraqdel, uno al siete. Del cuatro al seis hay barcaeatigsmo
para recorrer el Sena, y en el tres esta el lyjasmque buscan los pjs.

Para entrar en el yate se tiene que evitar a lesadentes de seguridad que hay al pie de la pasaocd
invitados solo tienen que decir su nombre y losmois agentes comprueban en un listado la veracidad d
estos. Si los nombres coinciden, se deja pasara.bo

Hay que dejar claro que estos agentes son en gionaisobornables. Asi pues, los pjs tendran que
ingeniarselas para subir a bordo. En el yate hagvagentes méas de seguridad, en el plano debareation
vendra anotada su posicion exacta.



Antes de entrar en el yate, Martin aparcara eleathado de otros tantos lujosos
vehiculos que aqui se encuentran y saldra de etionton un maletin y los dos
tipos de aspecto gorilesco que le acompafian debkdilotel. Estos dos
hombretones también subiran a bordo. Si los pjanesbservando, se dara
cuenta de que todos ellos pasan por la escalerilleordo sin necesidad dg
identificarse, al contrario que el resto de persaglagantemente vestidas que
siguen haciendo en estos momentos. Un breve gestolaccabeza les seri
suficiente para pasar.

Una vez a bordo, una atractiva mujer se acerchtartin (se trata de nimero 11
y le preguntara si trae el material, al respondéste afirmativamente, mostrand
el maletin esposado le informara que el intercarsbigealizard una vez haya
partido.

A bordo P :

Si los pjs entran en el yate, te recuerdo que debleuscarse la forma, ya qu
necesitaran invitacion y, por supuesto, ir vesadecuadamente, deberan acty
deprisa. Todo sucedera con un horario preestablegigt por supuesto, solq
podra verse modificado por la sorprendente intédacde los pjs o porque tU
como master desees cambiar algo.

A continuacion te describiré cada una de las ptad&l yate para que puedd
describir a los pjs por los lugares donde se vayaviendo. 0 5

12 Planta del yate

1. Pasarelade acceso al yate.

2. Pasillo.

3. Camarotes Tienes que asignar uno para Martin a tu eleccién.

3A. Sala con trampilla de acceso a la sala de motores. En la puerta @dmpra un vigilante. Si abren la
puerta (modificador de -1) veran en el suelo, ealgenas cajas de herramientas, la placa que halt#a
en la puerta por la parte de fuera, en ella sé 3s¢a de maquindsExiste un 25% de posibilidades de
encontrar aqui dentro un guarda de seguridad. Depdese accede a la sala 1 de la Sala de maquinas.
3B. En la puerta se indica lo que hay aqui dentrsirhacéni.

4. Escalaa la planta superior.

5. Pasillo exterior.

22 Planta del yate

1. Descansillocon dos guardas de seguridad. Se vuelven a coaplad f
nombres de las personas que pasan por esta zolaidntificacion es =
positiva se pasa a la siguiente zona.

2. Casino. Ruleta, blackjack, poker, etc. Martin jugard adquéspués de un
rato serd avisado disimuladamente y se dirigirdahacsala nimero 3 de

este nivel. Aqui realizara el intercambio de maki 5 =
3. Sala privada Aqui se efectla el intercambio. El guarda quersmientra ] Yl [ 3
frente a la puerta no dejara pasar a nadie. " e o
4. Sala de descanspara los guardas de seguridad, personal de sgreici. O =0 o)
5. W.C. 1
6. Puente de mandoDesde aqui se controla todo el yate. Hay todm dip \g.

|

;
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instrumentos  maritimos, incluyendo un moderno miate de \
radiocomunicaciones.

7. Trampilla. Al abrirse estas, caen automaticamente unasassoatalicas
que llevan hasta arriba. A la hora establecidaalefif] se recogeran a lo
miembros de Spectra con el maletin.

e

100

Nivel superior @@

1. Trampilla de acceso desde 7 de la segunda planta.

N8|




Focos

Antenasde sistema de radio y radar.

Salvavidas

Amarraderos. Donde amarrar las estachas para atracar en puerto
Gran H pintada de blanco. Rodeadas de cuatro pilotoscbsan
intermitentes.

ogakrwN

Sala de maquinas

1. Sala pequefiacon dos puertas. Hasta aqui se accede desdea la/sal
de la primera planta.

2. Sala de maquinasPuerta cerrada, modificador de -1 a la tirada par
abrirla. Hay un letrero en la puerta que re&al& de maquinas,
prohibido el paso”y puede verse la sefial de advertencia de peligros
por electricidad y maquinaria en movimiento.

3. Ametralladora fija del calibre 50. Es de dos cafiones. Tiene una
plancha de hierro que protege al artillero. Estgara y lista para ser
usada. Nivel de dafio I.

4. Motores de gran cilindrada.

5. Cajas de maderacerradas. Una de ellas estéa llena de municiénlpara
ametralladora fija. La otra contiene seis UZIs, roidm, tres granadas
de humo y ocho bengalas rojas.

6. Fueraborda.

7. Aparato explosiva Hay suficiente explosivo como para reventar el
yate entero y que no quede ni el recuerdo.

8. Tres bidonescon 125 litros de combustible cada uno.

Los circulosrojos en los planos indican la situacion inicial y lantidad de agentes de seguridad que hay en
todo el yate.

Las zonas delimitadas con lingas sefialan la parte por donde se separa el yate £mpattes. Esto sera
indetectable a no ser que saquen una tirada decBfERn modificador de -4 y categoria de éxito loagBie te
digan que estan buscando algo exactamente asficeatdebera hacer la misma tirada de PER pervestl
modificador sera de -2 y cualquier categoria déxi

Hay que dejar bien claro que en el casino habrédfaimo ambiente, estara lleno de jugadores y jugadasi
que todo parecera ocurrir sin importarle nada aen&t decir, Martin se movera con n°® 11 entreelate sin
gue nadie repare en ellos, del mismo modo, sendeanortina de escape en caso de que los pjsrinizie
tiroteo. La multitud servird para darle instantescpsos a los perseguido
ademas de servirles de cobertura humana.

Horario de los acontecimientos

Estos son los acontecimientos que se sucederahyateedesde el momento el
que parta.

16:30.L etoile du vent zarpa.

17:00. Se sirve un aperitivo camarote por camarote. Unataro entra en la
habitacién de Martin y le comunica que n° 11 seetdl a poner en contacto co
él en el casino, que lleve el maletin.

18:00.Se abre el casino.

18:40.N° 11 contacta de nuevo con Martin y se lo lleva &ala privada de la
segunda Planta del Yate. Alli se lleva a cabo tefrtambio. En esta habitaciéi
ademas de n° 11 habra también cuatro agentes dedsehy otro tipo (se trata
de otro agente de Spectra, es n° 7). Cuando acabeegociacion pasaran a |
sala seis de la misma planta, el puente de mandlamaran por radio al
helicéptero que tiene que venir a buscarles.

18:55. Se establece contacto con el helicoptero.

19:00. Desde el puente de mando se activa la separaeiogate, dejando a
todos los jugadores del casino (¢y algun pj?) enitad que quedara a la deriv
en medio del rio. Si algun jugador despistado qeeda mitad que se aleja, sel




arrojado sin contemplaciones al rio.

19:06.La mitad del yate que cruza a toda velocidad eaS®cia el océano llega hasta el punto de rewaidn
el helicoptero, éste aterriza sobre la gran H cuedn cubierta. Seguidamente todos suben al hidiady
preparan los explosivos del yate para que estallecinco minutos desde su partida. Poco despuésealel
helicéptero con todos a bordo se aleje de la zoPd,1l siguiendo con el plan original elimina a Nfart
disparandole a bocajarro y arrojando el cadavecéadno.

19:15.Los explosivos estallan.

Anexos

= La gente del yate no tiene ni idea de lo que esti&iendo, ellos conocen las timbas que se organiza
en este yate desde siempre. Vinieron para pasaalagee velada jugando y apostando, como tantas
otras veces. Todo el servicio de seguridad, adeimas oficialidad, estan relacionados con la misma
organizacion.

= N° 11y n° 7 llevan un precioso anillo bastantendeaque representa un pulp~
negro, los pjs podrian llegar a verlo con una &rdd PER -1 a -3 tu decides. ¢
fuera asi reconocerian inmediatamente de que @ag@dn criminal se trata. Per(
0jo, que si ellos pueden ver el anillo, puede queportadores les vean a ellos \_
les reconozcan... 3

= El camarero que sirve el aperitivo a Martin enatkyes n° 7, un tipo por cierto, d
rasgos asiaticos.

= La colilla encontrada en el apartamento de Marénde n° 11, ella fuma esa marca de tabaco.

= Félix Leiter puede averiguar que es L etoile dutweindicarles donde se encuentra, pero no subira
con ellos a bordo. Segun Félix, es un yate casimolel se mueve gran cantidad de dinero que recorre
el Sena y al que sélo se puede ir con invitaci@m.|® general tan solo tienen acceso a este yate la
clases mas altas de la sociedad o la gente magente del pais. Es un misterio quien envia estas
invitaciones, no ha podido averiguar quién estéadede L etoile du vent. Félix les dir4 que seguird
investigando sobre esta linea. Claro que para cudredcubra que es la misma Spectra la que esta
detras, sera tarde para los pjs que si todo va yeenabran llegado al final de la aventura.

= Por dltimo, ten en cuenta que debido a la impoidade estos documentos, el MI6 no se permitird
perderlos, asi que si los pjs nuevamente la fastigi Spectra escapa con la documentacion robada
dejando con un palmo de narices a los pjs en kdnaitla deriva del yate o peor aun, en tierra, gsied
hacer, si lo deseas, que haya una oportuna apadeibagente 007 para poner paz en este asunto y
que al final no desaparezca tan preciada informacia sabes, aparecera de la forma mas
espectacular, disparara, los malos moriran, reau@éos informes y salvara el pellejo mientrasagéy
estalla a su espalda. Es Bond al fin y al cabo.
Aunque bueno... esto de ti depende. Si prefieresdgsaparezca esta informacion para enlazar con
nuevas aventuras que esta vez ta crearas, adelante.

-

Nada mas. Ahora solo falta ver que tal lo hacermpiasUna vez tengan todos los informes en su ppder
Martin (y puede que también a los miembros de $aesera el momento de entregar a los criminales a
autoridades locales, que precisamente haran agicedencia cuando los pjs lo tengan todo bajo abmtunca
antes, claro. A continuacion podran regresar al pHa recibir las debidas felicitaciones, un bueropy la
merecida...

Experiencia

Dependiendo de como lo hayan hecho los pjs se artoigmas o
menos puntos. Ademas de la interpretacion persolze variaciones
por graduacion, deberemos tener en cuanta si ledormia sido un

éxito o un fracaso.

Los resultados abarcan un amplio espectro de fidsithes, desde un
éxito total y aplastante, habiendo recuperadorifsrnes, deteniendo
a Martin y a los miembros de Spectra, hasta unag@ctotal y

absoluto habiéndolo perdido todo.

De nuevo, tu decides.




Pnjs

Martin Richmond
Aparecié en la anterior parte de esta aventura.

Agentes de seguridad
Incluidos los tipos de aspecto gorilesco a quigiederas adjudicar el maximo valor de FUE disponible

FUE 7/10DES 6/8VOL 6/9PER 8/9INT 6/8

Vel 1/2 Nd. En combate C/C A/B
Habilidad PB
Navegar 13/16

Combate fuego 10/13
Electrénica 10/12
Combate C/C 10/13

Pilotar 13/16

Conducir 10/14

Tortura 10/11

Juego 10/11
Supervivencia 0/1

Armas

Uzl D/IA2/8 MUN32 NDFI
Luger 2 8 F

N°e 11
Agente de Spectra

FUE 7DES 11VOL 10PER9INT 10

Vel 2 Nd. En combate C/C A
Talla. 1'65 Peso.54 Apa. Seductora
Graduacion: Agente criminal

Habilidad PB
Buceo 10
Carisma 16
Combate fuego 12
Combate C/C 10
Conducir 14
Criptografia 16
Evasion 15
Manipulacién C/Cf 12
Navegar 9
Seduccién 19
Tortura 19

Fama 79 Pts. Supervivencia 5
Armas
Luger D/A2 MUN8 NDF

Ne 7
Agente de Spectra

FUE 10DES10VOL 10PER9INT 9
Vel 2 Nd. En combate C/C B
Talla. 1’80 Peso.84 Apa. Normal
Graduacion: Agente criminal

Habilidad PB



Buceo 13

Carisma 15
Combate fuego 14
Combate C/C 14
Disfrazar 13
Pilotar 15

Tortura 14

Fama 65 Pts. Supervivencia 4

Armas
Luger D/A2 MUN8 NDF



