FHURER BOT

1. AGENCIA:

a. Mision: Recientemente laempresa de nombre “Metal & Soluciones S.A.” hasidovinculadaa
una trama de envergadura mundial, no se conoce con seguridad hasta qué punto colaboraenese
fin.—Debéis averiguar que traman, recopilar datos. Boicotear su progresoy si estan realmente son
una amenazavolarlasinstalaciones porlosaires.

2. SITUACION:

a. Poligonoindustrial “Andorrala Vella”: A partir del 1995 ha ido perdiendo las subvenciones del
estado Andorrano para fomento de laactividad industrial, las e mpresas se hanido reduciendo hasta
no quedarninguna.

b. Larazdn aparente de la empresa“Metal & SolucionesS.A.”:

i.  Opinionpublica: Paralasociedad Andorranalaempresatienen potencial, gran nimero
de fortunas privadas tienen mucho dineroinvertido en ella, si las investigaciones prosperan po dria
fomentarlacreacién de nuevas empresas enlazona. Por ellotienen total independencia paraponer
seguridad privadafuertemente armada, ademas de tener privilegios con el estado de Andorra.

ii. Investigacionydesarrollo: La empresase dedicaal diseio de prétesisinteligentesy el
descubrimiento de nuevos materiales.

C. Empresa “Metal & SolucionesS.A.”: Esta empresase interesd porlasinstalaciones del
poligono Andorrano en 2003, cuando la ultimaempresa habiaabandond el poligonoindustrial de
“Andorrala Vella”.

i Horarios: 8:00 a 20:00.

ii.  Entrada:Cubiertaportresguardias, con laindumentaria de unaempresade
seguridad privadade origen aleman, todos armados con semi-automaticas.

iii.  Edificiode oficinas: Tres pisos, con ventanales enormes entodas las paredes con
excepcionde lapared que da ala entradadel complejo, en ellas se observan despachos,
habitacionesrepletas de ordenadores y algunasala de reuniones.

iv.  Naveindustrial: Un enorme rectangulo de un Unico piso, destinado como tallery
almacén, laposicion de sulado estrecho es paraleloala entrada, a unos 15 metros de esta ultima.
Uno de suslados largos estd orientado a las oficinas, entre ellos queda un modesto parquin,
destinado paravehiculos de empleadosy para el paso de los camiones. En esa misma pared
alrededorde un metro del suelo hay cuatro huecos con el propésito de facilitarla descargade los
camionesal interior de lanave. En esamisma pared, enla parte mas cercana a la entradadel
complejolevantan delsuelo 5escalones que llevanauna puertametalicacerrada: esla entradaalas
oficinas del taller, dondese encuentran los bafios, el despacho del jefe de talleryunasalade
reuniones: generalmente utilizada porlos trabajadores como comedero.

d. Los trabajadores: Los trabajadores que se sitian enlas oficinasy el tallerno tienen
conocimiento de los proyectos que se desarrollan en los pisos subterraneos.



i. Cientificos: Generalmenteen las oficinas, si alguno estuvieraenlanave del tallerseria
para probar algun prototipo. Diferenciados por unabata blanca cuando estan fuerade las oficinas.

ii.  Técnicos:Son los técnicos que operan enlas maquinas situadas en el taller, todos los
operariostienen unbuzo azul.

iii. Seguridadenla puerta de entrada: Vestidos con uniforme de empresa de seguridad
privada.

iv.  Turnosde los trabajadores: Aparentemente laempresafuncionacomo otra
cualquiera, susempleados vuelven a sus casas para hacer vidanormal.

e. Las mercancias: Cada dia reciben varios camiones cargados de materiales.

i. Carga:Segunlosregistroslacarga se resume en materiales, piezas mecdnicas, placas
electrdnicas, piezas de recambio de maquinaria...

ii.  Entrada:Los camiones paranal llegarala entrada, se les piden ladocumentacion,
entonces ceden paso al camidn, este se aproximaala nave, aparca con la parte trasera enuna de las
entradasy los técnicos descargan el contenidoenel taller.

iii.  Salida:Los camioneros abandonan lasinstalacionessin carga.

3. TRABAJO DE CAMPO:

a. Nave industrial: (INDAGARdificultad 1) En el interior de lanave, al otro lado de |a pared que
da ala entrada, se encuentra un acceso protegida poruna puertametalica, orientada al suelo, con
una cerradurade calidad.

b. El subsuelodelanave industrial:

i.  Subsueloplanta 1: El complejo es relativamente pequeiio, el lugar es sofocante, la
puertade entrada y dos conductos de ventilacién, uno de ellos con un aspa girando pesadamente
para renovarel aire delinterior. Unlargo pasillo que conduce atres puertas, unade ellas situadaen
la paredizquierdaaunos 12 metros respecto a laentrada, con un cartel que dice “Sala de prototipos
bioldgicos”. Al frente de esta puertaotramas con un cartel que dice “Sala de prototipos mecanicos”.
Por ultimo, al final del pasillo unamdaquinade café y una verjaconla funcion de puerta que da paso
a un montacargas.

a. “Sala de prototipos bioldgicos”: En esta sala hay probetas del tamafio de una personacon
cuerpos amorfos o partes organicas enormes de procedenciairreconocibles bafiadas en formol,
iluminadas porunatenue luzverde.

b.  “Salade prototipos mecdnicos”: Al fondo de estasalahay una enorme maquinade laque

salen multiples tubos que acaban clavados en las espadas de 9 siluetas humanoides, el olora
gasolinaes pronunciado.

ii.  Subsueloplanta 2: Cuando el montacargas que llevaaeste lugar comienzaa bajar no
tarda mucho enentrarluz porlos huecos de sus paredes. Desde ellos se puede verel lugar, paredes
de hormigén armado en formacilindricarodeando unos 600 metros cuadrados de habitaciéon, enel
suelo se puede observar unagran piscina, llenade unliquidoverdoso que dejaentrever unasil ueta



enel centro. Alrededorde esta, unadocenade maquinas con grandes pantallas, mostrando graficos
atiemporeal de constantes vitales, temperaturas...

C. Trabajadores infiltrados: INDAGAR (dificultad de 1) entre los trabajadores comunes hay

mercenarios, gente preparada, sofisticada e infiltrada, reclutados clandestinamente, conla
obligacion de guardar las apariencias a cualquier precio.

i. Especialistas: Estos son los verdaderos trabajadores de la organizacion del “Nuevo
Orden Mundial”. Todos ellos trabajan con absoluta dedicacién enlacreacién del supersoldado,
estdn entrenados en el combate y no dudaran en enfrentarse acualquieraque seinterpongaensu
camino. Duermen, comenytrabajan en el mismo recinto. Aun asi INDAGAR (dificultad 2) demuestra
gue tienen un cambio de turno mensual, el relevo se organiza porlanoche, salenlatotalidadde los
especialistas y entran otros tantos. Estas personas descansan en Valle Verde, un puebloaescasos 3
kildmetros del poligono industrial.

d. Las mercancias: INDAGAR (dificultad 1) Cada dia reciben varios camiones cargados de
materiales.

i. Cargaclandestina: Entre las cosas que traen hay material farmacéutico, material
bioldgico, quimico...que no coinciden con las necesidades de larazén social de laempresa.

ii.  Salida clandestina: Hay camiones que abandonan las instalaciones cargados de
residuos orgdnicosy desechos quimicos.

e. Las intenciones ocultas de “Metal & Soluciones S.A.”: INDAGAR (dificultad 1)

i. Agencia: Nuevo orden mundial: Una agenciano gubernamental, conel poderde una
multinacional corporativa, pretende establecer un nuevo orden en Europasubyugandoatodasy
cada una de las naciones en unaBlitzkrieg.

ii.  Estrategia:Paraellose hade valerde un ejércitoamplio, fiable, devastadory fiel.
Debe de salirde la nada, totalmente equipado. Esenlaempresa “Metal & SolucionesS.A.” donde se
pretende disefiara estos soldados; usando lamas sofisticada de las tecnologias biomecanicas para
crear un ejércitode ciborgs.

4. JEFES:

a. FhiirerBot: En 1963 el “Nuevo Orden Mundial” inicié los primerosintentos de crearun
supersoldado robdtico. Al cabo de 20 afios habian conseguido disefiar unacriaturacon una
capacidad de matar abrumadora, pero con poca autonomia; necesitabagran cantidad de
combustible paramantenerse operativo por 20 minutos. Ademas del pequefio inconveniente de que
atacaba a todolo que se movia. Solo se guardd uno de los prototipos, conocido porsus
desarrolladores como FhirerBot.

i.  Adolfers: En el proceso de creacidon del supersoldado fueron muchoslosintentosy
muchos los fallos. Los cientificos se sorprendieron cuando uno de los prototipos inspiradoen | os
canes demostré simpatia, fueroninmediatamente desechado comofallo. Este nofue sufinal graci as
a que los cientificos probaban la eficacia de los nuevo prototipos enfrentdndolos contralos antiguos,
esta prdctica lescondujo a un descubrimiento alentador. Llegé la hora de utilizarlos Adolfers como
carne de cafidn, para sorpresade todos, FhiirerBot no los despedazd, los aceptd. Prontose



contagiaron de su sed de sangre. Fueron bautizados como Adolfersy a partir de entonces se
convirtieron en un complemento del prototipo FhiirerBot.

b.  Bardn rojo: Militar de profesion, apodado Barén Rojo por su habilidad con los helicdpteros de
combate, recientemente fichado por “Nuevo Orden Mundial” paradirigir mercenarios.

i. Especialistas: El Barén Rojo se encarga de mantener el control de los trabajadores
involucrados en la trama del “Nuevo Orden Mundial”.

5. ESCENAS:

a. Infiltracion: Los jugadores deben de conseguirlainformacién guardada enlos servidores del
edificio destinado alas oficinas.

i. Conestilo: Silos jugares consiguen entran en las instalaciones valiéndose de COOL
(dificultad de 1) o ENGANAR (dificultad de 1) podran accederal serverde las oficinasy conseguirla
informacion con INDAGAR (dificultad de 2). Si cualquierade las tiradas falla, tratala escenacomo
sigue enel puntoii.

ii.  Conflicto: Silosjugadores decidenirrumpirenlasinstalacionesatiros, ofallan
infiltrandose, se inicia el primer conflicto —“los mercenarios entre los trabajadores sacansus armasy
comienzan a disparara los jugadores sinimportar quien este en sucamino, los cientificos y técnicos
huyen desorientados, mientras el estallido de los cristales junto con el zumbido de las balasda la
sefialde inicio a la diversion .- En este conflicto no hay jefesinvolucrados, pero existird el riesgo de
que el serverseadestruido, necesario INDAGAR (dificultad de 2). Sila escenaterminaconel
abandonoo lavictoriade los personajessin que se hayasuperado ladificultad de INDAGAR se
considerara que el serverhasidodestruido.

iii. ~ Info del server: El serverguarda los registros de entradasy salidas de todas las
mercancias, su origeny destino, vinculando aempresas que en apariencia estaban fuerade latrama.

b. Elinterior: El tallertiene técnicos trabajando con las maquinas de control numérico, montando
prototipos de otras maquinas... En uno de los rincones se encuentra una puerta metalica casi
paralelaal suelo, dala entradaal subsuelo nivel 1.En este nivel se encuentradesactivado el primer
jefe:FhiirerBotjunto con sus servidores: Adolfers.

i. Conestilo: Segun entren, losjugadores se toparan con tres cientificosenelfondodela
sala, juntoala maquinade café al lado de laentrada del montacargas, para evitar que denlavozde
alarma deberan ENGANAR (dificultad 2) o COOL (dificultad 2). Silo consiguen podran coger el
montacargasy llegaral segundo niveldel subsuelo, en caso contrario se inicia el conflictode | punto
ii.

ii.  Conflicto: “-Dos de los técnicos salen corriendo direccion a la sala de prototipos
mecdnicos, otro aprieta de forma reiterada el botdn de llamada del montacargas, comienza un
rugido de motores, las aspas del conducto de ventilacion dejan de girar, la puerta que daba al
subsuelo secierra de forma automdtica, un ruido metdlico acompafiado de un sonido de
despresurizacion ahoga unos recientes pero breves gritos agdnicos. De la sala del prototipos
mecdnicos emergen una figura humanoide acompariada de otras 9figuras cuadrupedas no mds
grandes que una persona. -La criatura fija la mirada en vosotros- su apariencia recuerdaala de
cierto tirano Alemdn, de su cuerpo lleno de metal, engranajesy tubos de escape emana una
humareda negra, elolor a gasolina se hace mucho mds intenso, la criatura comienza a correr en



vuestra direccion mientras grita con una voz metdlica, iNEIN NEIN NEIN...!-“Este conflicto tiene la
particularidad de que lasalase estallenando de humo, en 6asaltos el ambiente serdirrespirabley
todos en esa salamoriran. En la habitacidn de prototipos mecanicos hay unacomputadora que
controlalas aspas del conducto de ventilacién, paraactivarlo INDAGAR (dificultad 2), sise superala
tiradala puertase desbloquea, las aspas comienzanagirary el montacargas abrird sus puertas.

C. Represalia: Si el jefe es neutralizado y se superalatirada de INDAGAR, la puertase abrira, de

ellaemergerd un grupoarmado de mercenarios. Irrumpird en lasaladespués de lanzarvarias
granadas enelinteriordel subsuelo 1. Se considerard un conflicto ineludible.

d. Lapiscina: Un cientifico pone lamiradaenel grupo, si todos ellos visten con batablancatienen
la oportunidad de realizarunatiradade ENGANAR o COOL (dificultad 1) sino cumplen las
condicionesseraa (dificultad 2).Sise superael cientifico volverd asutrabajo, sinose consideraraun
conflicto.

i.  Conestilo: Los cientificos no prestan atencién al grupo de jugadores, pueden entrar
hasta lacomputadora principal INDAGAR (dificultad 2), silasuperan descarganlainformacidn del
proyectoy tienenaccesoala criatura enla piscina, es entonces cuando los jugadore s deben decidir
salira hurtadillas sin activara lacriatura o activarlay generarun conflicto.

ii. ~ Conflicto: “El cientifico da la voz de alarma, la reaccion es casi instantdnea, todos los
trabajadores sacan armas de pequeiio calibre y disparan hacia el montacargas, de entre ellos varios
comienzan a operarcon la computadora principalsituada en una de las paredes de la piscina.”

jii.  La criatura:La criatura de la piscinase activard el segundo turno del conflicto “enla
piscina se generan cuatro remolinos que absorben el liquido verdoso, enseguida se descubre la
espalda de una figura humanoide, comienza a levantarse, con un gesto rdpido yergue su cabeza,
abriendo sus achinados ojos en direccion a su objetivo, con un enorme salto abandona la piscina”.
Estara de parte del bando que lo haya activado, a partir de ese momento se considerard que el
bando que lo manejatendrd unaserie de tres unos adicional asus tiradas, la criatura siempre
atacard en combate cuerpoa cuerpoy esinmortal. Unavezterminado el conflicto atacaraal bando
vencedor, paradetenerle INDARGAR (dificultad 1), cadatirada que se haga para intentar
desactivarlo generardunaheridade ASESINARen un personaje al azar.

e. La huida: Cuandolos jugadores salgan del interior de laempresaseran atacados por El Barén
Rojo; el jefe de los mercenarios. Acompafiado porun gran nimero de ellos, equipados con armas
automaticas, 3 vehiculosy un helicoptero.

i. Persecucion: Los jugadores tendran que despistar al Barén y huir con unos de los
vehiculos aparcados en el parquin de la empresa. Es posible que paraese momento las autoridades y
los medios de comunicacidn estén en el interior y los alrededores del complejo industrial.

f. Represalia: Si el Barén Rojo ha muerto, los jugadores se encontraran un control policial
durante su camino:

i.  Conestilo: Sihan cambiado de vehiculo pueden hacerunatiradade ENGANARo COOL
(dificultad de 1), silasuperan los agentes dejaran pasar al coche, en otro caso se crea un conflicto.

ii. ~ Conflicto: Los policias del control sacan sus armas y disparan contralo que ellos:conla
determinacién de que son unos terroristas fuertemente armados.



6. FIN DE LA MISION

a. Agencia: Los jugadores reciben unallamada, si ninguno de ellos disponede mévil créalo (enun
bolsillode unaprendarobada, enelinteriordel coche, unacabinade teléfonos que suena, una
Ilamadaal fijo del lugar donde se encuentren...)

i.  Exito:La misionhasidoun éxito, tienen en su poder lainformacién del supersoldado y
han desestabilizado lasinstalaciones. Laagencialesindicaque dejen el USBcon lainformacidnenun
lugar proximo a ellos (un buzdén, un mendigo que vistede unaformaen su campo de vision, una
tiendade antigliedades...) lesfelicitan y se despiden con un escueto —seguiremos en contacto.-

ii.  Fracaso:La mision hafalladoenalgunade sus vertientes, del teléfono solose escucha
una respiracion armadnica, confuso el personaje que sujeta el teléfono girasobre simismo mirando
alrededor, el reflejo en unasuperficie metalicale revelaun puntorojo ensu pecho que asciende
célere direccidon asu cabeza, fundido enrojo...
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