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Los jugadores serán llamados de improviso a 

la sede central de Tesladyne en Manhattan, 

Nueva York. El imponente edi�cio que al-

berga las o�cinas centrales de la compañía 

se halla en un caótico frenesí de gente co-

rriendo por los pasillos y contínuas llamadas 

de telefono. Como si de un enjambre en 

ebullición se tratara, los trabajadores no da-

rán cuenta de los recién llegados ignorán-

doles por completo. Tras pasar unos 

exahustivos controles de seguridad en la 

primera planta, siendo revisadas por tripli-

cado las acreditaciones que porten, la recep-

cionista les enviará al decimosexto piso, 

donde se halla la sala de reuniones. Nadie 

les dará mayor explicación aunque traten de 

informarse.

Tras casi una hora de espera, como si de 

tifón se tratase, el mismísimo Atomic Robo 

hará aparición. Dejándose caer en la silla 

como si pesase una tonelada (y puede que 

sea cierto) dirá:

¡Puff, chicos, llevo un día de locos!

Parece que se han venido produciendo una 

serie de robos de tecnología que indican una 

peligrosa brecha de seguridad. Los contratos 

militares con el ejército y el Gobierno llevan 

a que todo el personal disponible esté ocu-

pado en la recuperación de los componentes 

sustraidos. Pero los jugadores no están allí 

por eso. Más bien están allí porque no queda 

nadie más (¡ohhhh!). Posiblemente su 

primera misión les llegué porque no cuen-

tan con ellos para asuntos de mayor impor-

tancia. Robo les pondrá al tanto de su tarea:

Esta mañana se han producido 
avistamientos de lo que podría ser una 
aparición fantasmal en el andén de la 
línea 6 de la calle 14 con Unión 

Square. Los vídeos grabados con el 
teléfono móvil de algunos usuarios han 
desatado todo tipo de rumores a través 
de las redes sociales y la gente se 

niega a usar los vagones de metro. Las 
autoridades han pedido que mandemos a 
un equipo de ciéntificos para analizar la 

situación y que certifiquen que el 
servicio es totalmente seguro.

Parece que desde Tesladyne no se toman de-

masiado en serio las apariciones y quieren 

quitarse de encima cuanto antes lo que, a 

primera vista, parece una mera superchería.

QUÉ HA PASADO
Aunque no pudiera parecerlo, todos los he-

chos están conectados. Mark Fillion, un em-

pleado del servicio de mantenimiento desti-

nado a almacenes, no ha tenido suerte últi-

mamente. Apuesta que hace, apuesta que 

pierde. Y ha perdido mucho, tanto que 

gente poco recomendable fue a hacerle una 

visita. Sorprendentemente la reunión acabó 

sin brazos ni piernas rotas o una enorme 

sucesión de moratones. Acabó con una irre-

chazable oferta de trabajo. Sus amigables 

acreedores buscaban entrar en la bóveda 

principal de la sede central de Tesladyne, 

donde se guardan las principales patentes 

de la compañía. Para ello, Fillion fue sumi-

nistrando pequeñas piezas con las que 

construir un cañón acelerador de partículas. 

Haciendo vibrar las moléculas de un objeto 

sólido, en teoría, este podría volverse intan-

gible. En teoría.

Apariciones en la Línea 6 

pretende ser una aventura 

introductoria para Atomic 

Robo, el juego de rol. Presentada de 

una manera sencilla y amena se 

estructura en tres actos claramente 

diferenciados para ayudar en su 

dirección. En ella se introduce parte 

de la ambientación, en especial 

Tesladyne, la industria de tecnología 

puntera fundada por el propio Atomic 

Robo en homenaje a su creador, 

Nicola Tesla. Pensada para un grupo 

de 3 a 4 jugadores su número puede 

variar fácilmente incrementando o 

disminuyendo la dificultad de las 

pruebas a superar. Por último, 

señalar que el final queda abierto de 

manera intencionada para que pueda 

servir como hilo conductor de una 

campaña o siguientes aventuras.
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Los ladrones montaron el cañón acelerador 

dentro del túnel que recorre el tramo de 

servicio entre las estaciones de la Calle 14 

con Union Square y Astor Place. Con�ados 

en las pruebas realizadas con anterioridad, 

donde todo había salido a la perfección, pro-

cedieron a su utilización. La idea era dispa-

rar sobre la sólida pared de roca que separa 

dicho tramo del sótano donde se encuentra 

la bóveda de seguridad de Tesladyne. Una 

vez alteradas sus moléculas podrían atrave-

sarla como si no existiese y hacerse con una 

tecnología que valdría millones en el mer-

cado. Pero algo salió mal. Puede que en el 

transporte se produjera algún desajuste de 

los delicados componentes del cañón, o que 

lo montasen mal con las prisas. O quizá, 

fuera simplemente el karma. Pero fuera 

como fuese, el cañón se sobrecargó liberan-

do un estallido de energía ódica impactando 

en los presentes. Esta tecnología estaba di-

señada para afectar materia inerte, pero el 

mal funcionamiento la ha hecho actuar so-

bre los presentes, acelerándoles hasta hacer-

los desaparecer. Y es que es eso lo que va a 

pasar, la inestabilidad de sus moléculas es 

cada vez más rápida y, a menos que halla 

alguien que arregle el cañón y revierta los 

efectos, están condenados a desaparacer. 

Pero no será lo único que corre el riesgo de 

desaparecer. El fallo en la tecnología em-

pleada también ha afectado a los meca-

nismos de seguridad del núcleo de energía 

ódica que lo alimenta, volviéndolo inestable. 

La sucesión de estallidos se vuelve más fre-

cuente según avanza el reloj a la par que 

anuncia la inminente explosión del artefac-

to. Una explosión con capacidad de volati-

lizar media Manhattan.

INVESTIGACIÓN PREVIA
Si antes de acudir a la estación los jugadores 

acuden a las noticias o la red encontrarán 

algo de información sobre el suceso. Las 

cadenas locales se han referido a él de 

manera sucinta e incluso un magacín de la 

mañana ha enviado un equipo para realizar 

un par de entrevistas, sin mayor aporte que 

puro sensacionalismo. La línea 6 es TT 

(trending topic) en las RR.SS., donde se con-

funden memes y vídeos falsos con la gra-

bación de una pasajera del "fantasma".

Para encontrar el vídeo original y diferen-

ciarlo de todo el shitposting habrá que supe-

rar una tirada Buena (+2) de CONTACTOS o 

CIENCIA (INFORMÁTICA). En él se intuye una 

�gura humana que aparece y desaparece, 

durante apenas unos segundos, pero sin ser 

completamente nítida. Como si se tratase 

de la grabación con interferencias de un an-

tiguo televisor con tubo de rayos catódicos, 

sintonizado en un canal muerto.

EN LA ESTACIÓN
La estación permanece abierta mientras una 

multitud de curiosos campa a sus anchas 

realizando fotos para subirlas a Instagram, 

vendiendo merchandising fantasmagórico 

(probablemente reciclado de Halloween) y la 

policía trata de establecer el orden, con poco 

éxito según puede verse. Los tornos de en-

trada permanecen abiertos y las cabinas va-

cias, puesto que los empleados del metro se 

niegan a trabajar tras haber sido, algunos, 

testigos del suceso.

En ese maremágnum caótico en que se ha 

convertido el andén los jugadores podrán 

realizar alguna pesquisa. Si preguntan a los 

presentes poco sacarán en claro puesto que 

la gran mayoría sólo han acudido al "último 

lugar de moda" de la ciudad. Con una tirada 

Buena (+2) de CIENCIA podrán sacar alguna 

lectura reveladora del instrumental que 

portan, señalando una distorsión del campo 

ódico en la zona y cuyo origen parece proce-

LA 6 DE LA AVENIDA LEXINGTON
La línea 6 de la Avenida Lexington (6 Lexington Avenue Local) de metro de Nueva York opera 

entre Pelham Bay Park, el Bronx y Brooklyn Bridge–City Hall, Manhattan. Esta línea, 

identi�cada con el color verde, pasa justo por debajo del edi�cio de Tesladyne en Manhattan, 

hecho de importancia relevante para esta partida.
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der del túnel que conecta esta estación con 

la de Astor Place, dirección norte. Las lectu-

ras son claramente anómalas y parecen pro-

ducirse en forma de oleadas de una potencia 

cada vez mayor.

EL FANTASMA
En un momento dado, la multitud de voces 

concurrentes en el lugar comenzará a gritar 

al unísono. Y como si de una bulliciosa es-

tampida se tratase, la ola de personas histé-

ricas se lanzará atropelladamente unas so-

bre las otras en un movimiento originado 

desde la parte norte. Algunos presentes 

caerán al suelo o se desprenderán empuja-

dos a las vías. Parece que tratan de huir de 

algo o alguien. Si los jugadores intentan 

sobrepasar la marea humana y alcanzar el 

punto del que huyen deberán superar una 

prueba Grande (+3) de ATLETISMO.

En el extremo norte de la estación, ahora 

vacío salvo por un par de fumetas rastafaris, 

que observan con los ojos entrecerrados 

mientras rien en voz baja mostrando una 

hilera de enormes dientes marronáceos, se 

reproduce el suceso origen de todo. Una 

�gura claramente humana aparece y desapa-

rece a vertiginosa velocidad mostrándose 

como la mala sintonización de un canal 

muerto en una televisión antigua. El fenó-

meno apenas dura unos segundos, tras los 

que los fumetas comenzarán a bailar sacu-

diendo lentamente las rastas y hablando de 

un ser de luz. Si alguno de los jugadores pre-

sentes supera una tirada Fantástica (+6) 

de PERCEPCIÓN se habrá dado cuenta de que 

el "fantasma" llevaba una placa iden-

ti�cativa del personal del metro neoyor-

quino. En ella se puede leer Luis Gutierrez.

Si los jugadores no son capaces de su­

perar esta tirada también podrían lo­

grar el mismo resultado con una "De­

claración". Gastando un punto de desti­

no pueden declarar que portan una cá­

mara de alta definición con la que han 

grabado el suceso, y ver dicha placa al 

pasarla fotograma a fotograma. 

La �gura parece estar gritando o pidiendo 

ayuda. Con una prueba superada Normal 

(+1) de CONTACTOS el servicio de metro les 

con�rmará que Luis Gutierrez es uno de los 

empleados de mantenimiento de las vías, y 

que tenía que realizar alguna revisión ru-

tinaria en el tramo que recorren los vagones 

entre la estación de la Calle 14 con Union 

Square y Astor Place. No se sabe nada más 

de él desde esta mañana.

4

EN LA OSCURIDAD DEL TÚNEL
El oscuro túnel que une las estaciones de la Calle 14 con Union Square y Astor Place es lo 

su�cientemente amplio para albergar dos pares de vías en la misma dirección y con sentidos 

opuestos. Cabe recordar que el metro de Nueva York no dispone de catenaria encima de los 

vagones, sino que estos se alimentan mediante un tercer riel rígido continuado, situado en 

uno de los lados de las vías férreas. Por lo que los jugadores deberán cuidarse de entrar en 

contacto con él, so pena de morir electrocutados. Aspecto de entorno: Tercer Riel.

A estas alturas los jugadores ya deberían 

haberse dado cuenta de que el origen del 

fenómeno está en el tunel que une las esta-

ciones de la Calle 14 con Union Square y 

Astor Place. Si muestran las credenciales de 

Tesladyne a los empleados o policía, estos se 

mostrarán colaborativos tras lo que acaban 

de presenciar. Les proveeran de chalecos re-

�ectantes y linternas, a la par que llamarán 

a control central para clausurar la línea y 

que no circule ningún tren por ella.

EN LA OSCURIDAD
Aspectos de entorno:

Lo veo muy negro

Algo me ha rozado el tobillo
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Una vez dentro del túnel se irán sucediendo 

una serie de escenas correlacionadas, que se 

muestran a continuación. Se anima a na-

rrarlas en el orden establecido aunque se 

pueden cambiar a voluntad, eliminar alguna 

de ellas e incluso añadir otra propia que en-

caje con el ambiente de la partida.

¡RATAS! ¡RATAS! ¡RATAS!
La acumulación de energía ódica afecta de 

manera diferente a cada especie. En particu-

lar, la ingente progenie de ratas que habitan 

estos túneles, parecen nerviosas. Muy ner-

viosas. Quizá su pequeño cerebro animal es 

incapaz de lidiar con todo el campo de ondas 

electromagnéticas generado y eso las lleva a 

actuar de manera instintiva, primordial. 

Como si de una ola compuesta de estos pe-

queños rodeores se tratase, cientos, quizá 

miles, de ratas huyen aterrorizadas lanzán-

dose contra los jugadores en un espacio 

cerrado.

Superando una prueba Normal (+1) de 

PERCEPCIÓN los jugadores se darán cuenta 

con su�ciente antelación de su inminente 

llegada. Incluso con un éxito con estilo 

podrían crear un impulso de situación para 

obtener una ventaja. Si la superan pueden 

tratar de prepararse asiéndose al techo o 

algún saliente de la pared para dejar que la 

ola de ratas pase por debajo suyo, lo que 

requiriría de una tirada Buena (+2) de 

ATLETISMO con éxito. En caso de no lograr 

apartarse, se sufrirá un ataque Bueno (+2) 

procedente de los mordiscos y empellones 

de los pequeños animales durante los si-

guientes dos asaltos. No cabe atacar a las 

ratas, puesto que aunque se acabe con algu-

nas, la amenaza reside en su elevado núme-

ro.

EL TREN FANTASMA
Luis Gutierrez no fue el único empleado del 

metro afectado por el fallo del cañón. Cuan-

do los mecanismos de seguridad fallaron y 

se produjo la onda expansiva un pequeño 

convoy de dos vagones se dirigía a cocheras 

para realizar ciertas operaciones de mante-

nimiento. Acelerada la estructura molecular, 

tanto del propio tren como del conductor, 

entraron en fase y se volvieron intangibles. 

Asustado con la situación en la que se 

encuentra, el conductor ha mantenido en 

marcha el vehículo tratando de buscar una 

solución donde creé que se originó todo.

La escena pretende poner a prueba los 

nervios de los jugadores. Posiblemente, 

siendo la causa de la huida de las ratas de la 

que acaban de ser testigos, el tren se les 

echa encima. No puede producirse ningún 

daño real, puesto que se encuentra en fase y 

es intangible, pero el hecho de ver a un 

mastodonte de varias toneladas lanzarse 

encima tuyo si que puede causar cierto 

estrés mental.

Sin tiempo para recuperarse de la ola de 

rodeores, un gigante de hierro fundido, 

iluminando el túnel con sus luces y sonidos 

característicos, les pasará literalmente por 

encima. Con una tirada Grande (+3) de 

PERCEPCIÓN notarán que ni el suelo ni los 

railes vibran en ningún momento, hecho 

que les servirá para crear la ventaja No es 

real de invocación gratuita en la siguiente 

tirada. No les dejes tiempo para hacer una 

tirada de Atletismo tratando de esquivarlo, 

primero porque no les va a causar daño 

físico, y segundo porque resultará más 

"impactante". Los dos vagones les atravesa-

rán generando una situación de alta ten-

sión. Se considerará como un ataque Enor-

me (+4) contra el que podrán defenderse 

haciendo uso de su VOLUNTAD, expresando 

la diferencia en términos de estrés mental 

para los jugadores.

El tren fantasma se detendrá inmediata-

mente y su conductor se bajará mostrando 

un estado de histeria incontenible. Será 

necesario tratar de tranquilizarlo mediante 

una tirada Buena (+2) de EMPATÍA. Su 

nombre es Stuart Hillton y es uno de los 

conductores de esta línea. 

Esta mañana, mientras realizaba el 
trayecto habitual observé cierto 

movimiento en el túnel con una serie de 
individuos que parecían manejar 

maquinaria pesada, alguna especie de 
taladro de gran tamaño. Luego se 
produjo una explosión de luz.
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No podrá aportar más, puesto que nada más 

sabe. Si su extraño estado es analizado, con 

una tirada Buena (+2) de CIENCÍA, se certi-

�cará su aceleración molecular (en menor 

cantidad que los otros al encontrarse más 

alejado del origen, es por ello que aún puede 

interactuar con los jugadores) y el incremen-

to constante de la misma. En cuestión de 

horas su estructura molecular adquirirá tal 

velocidad que, simplemente, dejará de exis-

tir.

Con mayor motivación si cabe, deberán se-

guir avanzando por el oscuro túnel, ahora 

ligeramente iluminado por las luces del tren 

fantasma estacionado. 

UNA FUERTE SACUDIDA
El núcleo de energía del cañón acelerador 

está muy dañado y cada vez libera mayor 

cantidad de energía ódica al exterior. Sin 

control ni limitación este �ujo se produce en 

forma de súbitos estallidos que comienzan a 

amenazar la estructura básica del entorno. 

Los pilares de hormigón que sostienen el 

conjunto se encuentran dañados y su estado 

es cada vez más precario. Cuando el último 

pico se produce, la onda expansiva acaba por 

provocar pequeños derrumbes a lo largo de 

la extensión del túnel. Cascotes de todos los 

tamaños caerán sobre la cabeza de los ju-

gadores considerándose como un ataque 

Bueno (+2) de Arma:4 contra el que po-

drán defenderse con ATLETISMO para es-

quivarlo.

MÁS APARICIONES
La situación se torna cada vez más apre-

miante y desesperada a la par que las lec-

turas muestran picos de energía ódica en 

aumento y los temblores y derrumbes se 

suceden. Justo antes de llegar al origen, 

cuando ya se comienzan a ver las luces 

dispuestas por los ladrones para operar con 

el cañón, varias presencias harán acto de 

aparición. Como si de la experiencia que 

tuvieron en el andén con Luis Gutierrez se 

repitiese, �guras humanas parpadeantes 

que parecen verse a través de una mala 

sintonización de un canal muerto en una 

televisión antigua les rodean por todos 

lados. Los ladrones están igualmente asus-

tados y confusos con la situación. Descono-

cen qué les está pasando pero son conscien-

tes del empeoramiento progresivo que 

sufren. Media docena de estos "fantasmas" 

se arremolinarán en torno de los recién 

llegados suplicando su ayuda, yendo de uno 

a otro a velocidad vertiginosa. Pero su esta-

do de aceleración es tal que el mensaje se 

clavará como un dardo directo al sistema 

nervioso de los receptores. Tratar como un 

ataque Grande (+3) de estrés mental, cuya 

defensa será mediante VOLUNTAD. 

Los jugadores pueden intentar calmar a es-

tas apariciones mediante una prueba Bue-

na (+2) de EMPATÍA, pero será necesario 

acelerar el mensaje a la misma velocidad en 

que estas se hallan, empleando alguno de 

los artilugios que portan. Para ello habrá 

que superar una tirada Normal (+1) de 

CIENCÍA. Una vez hecho esto ya no habrá 

que temer por el daño que estas súplicas 

provocan. Si no se realiza este intento, o se 

falla, puedes repetir el ataque cuantas veces 

quieras o encaje con la tensión del momento 

que van a vivir.

UNA LUCHA CONTRARRELOJ
Suele ser habitual encontrar túneles abandonados o estaciones descartadas en el recorrido de 

un metro tan antiguo como es el de Nueva York (1904). En el caso particular del tramo entre la 

Calle 14 con Union Square y Astor Place, la continua ampliación del servicio llevó al descarte 

de la plataforma que se encuentra justo debajo del edi�cio de Tesladyne. Por motivos de 

seguridad y ante una estructura de roca sólida se pararon los trabajos. El túnel en ese sector 

presenta un abombamiento pronunciado junto con un andén sobre las vías sin acabar. Situa-

ción utilizada por los ladrones para desplegar todo el material necesario para el golpe sin 

temor al paso de los vagones.
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Al girar por el �nal del túnel, siguiendo la 

tenue iluminación que le alumbra, llegarán a 

la plataforma, separada de las vías, de lo que 

debería haber sido la estación Tesladyne 

Street, pero que se desechó en su momento. 

A través de unas docenas de metro de roca 

pura se encuentra la cámara de seguridad de 

la corporación, algo que los jugadores cono-

cerán teniendo éxito en una tirada Grande 

(+3) de PERCEPCIÓN. Sobre la elevación, un 

objeto alargado, de gran tamaño y montado 

sobre un trípode, brilla y emite destellos 

mientras �uctúa peligrosamente con emi-

siones de energía ódica liberadas sin con-

trol. Con una prueba Buena (+2) de PER-

CEPCIÓN lo identi�carán inmediatamente co-

mo propiedad de Tesladyne, incluso podrían 

haber formado parte del equipo que lo 

desarrolló (sería interesante ver cómo los 

jugadores dan un paso adelante y ayudan a 

enriquecer la trama con sus propias aporta-

ciones). Se trata de un cañón acelerador de 

partículas capaz de hacer vibrar las molécu-

las de un objeto físico a tal velocidad que 

permitiría hacerlo temporalmente intangi-

ble al aumentar su espacio intermolecular. 

En teoría sólo podría afectar materia muer-

ta, en ningún caso a un ser vivo. Circunstan-

cia provocada por el fallo acaecido.

Un examen Normal (+1) de CIENCIA, reve-

lará todos los datos que se han ido sumi-

nistrando acerca del artefacto durante este 

escenario. Y con una tirada Buena (2) de 

PERCEPCIÓN se descubrirá la �na grieta en el 

sistema de contención de la batería que 

suministra la energía y que es la causante de 

los efectos experimentados. En teoría, se-

llando dicha grieta y cambiando la con�-

guración del cañón, para que actúe a modo 

de una aspiradora gigante, se podría "absor-

ber" toda la energía ódica ambiental, dejan-

do de alimentar la aceleración de los afecta-

dos que, poco a poco, volverían a su estado 

normal. Para llevar a cabo dicha empresa 

serían necesarias dos tiradas seguidas de 

CIENCIA a di�cultad Enorme (+4) y Grande 

(+3). Con la primera se sellaría la �sura y el 

cañón dejaría de correr el riesgo de explotar. 

Mientras que con la segunda reabsorberían 

la energía ódica liberada y todo volvería a su 

estado natural.

INVITADOS INESPERADOS
Aspectos de situación:

Pillados con el culo al aire

¡Que no le den al cañón!

Cuando la demora de los ladrones comenzó 

a ser palmaria los (¿jefes? ¿compañeros?) de 

estos mandaron a un pequeño equipo a eva-

luar la situación. Se compone de seis miem-

bros, armados la mitad con fusiles y otros 

con pistolas, y cuya misión principal reside 

en recuperar el cañón, que puede ser tan 

valioso como lo que pretendían robar em-

pleándolo. Llegarán de manera sorpresiva, 

habiendo entrado por la estación de Astor 

Place, y esperarán a que los jugadores lo 

arreglen (deje de emitir lucecitas, que no 

son tontos) para hacer su jugada. Desde las 

sombras realizarán un par de disparos al 

aire mientras piden a los Pj que se aparten, 

no está en sus planes dañar tan preciado 

artefacto. Aunque tampoco tienen intención 

de dejar testigos.

EQUIPO DE RECUPERACIÓN (X6)

· Descripción: soldados vestidos de negro, 

con corte de pelo al estilo militar

· Objetivo: llevarse el cañón a todo coste

· Aspectos: La misión es lo más importante, 

No me pagan para entenderlo

· Habilidades: Sigilo (+2), Combate (+1) y 

Percepción (+1)

· Estrés: Físico             Mental 

· Armas: Fusil (Arma:2, aspectos: ruidoso, 

fuego automático) o Pistola (Arma:1)

El cómo se desarrolle la escena dependerá 

de las decisiones de los jugadores (recuerda 

que pueden gastar un punto de destino para 

declarar que portan algún arma u artefacto 

cientí�co/tecnológico similar).

¿Y AHORA QUÉ?
Muchas cuestiones han quedado en el aire, y 

cuya resolución debería marcar el futuro.

¿Quién organizó el robo?

¿Qué quería conseguir de Tesladyne?

¿Para qué oscuro plan iba a emplearlo?

Ahora es tu turno para darlas respuesta ;-)



La
ra
 C
ru
z

Te
sl
ad
yn
e

ar
qu
eó
lo
ga
 d
e 
ac
ci
ón
 

ra
ci
al
 y
 t
em
pe
ra
m
en
ta
l
la
 a
dr
en
al
in
a 
co
rr
e

po
r
 m
is
 v
en
as

la
 h
is
to
ri
a 
es
 l
a 

re
sp
ue
st
a

m
ás
 g
at
a 
qu
e 
m
uj
er

de
sc
on
fia
da
 p
or
 

na
tu
ra
le
za

ac
ci
ón

ci
en
ci
a

in
tr
ig
a

co
m
ba
te
, 
fo
rt
al
ez
a,

pr
ov
oc
ar
, 
ve
hí
cu
lo
s

at
le
tis
m
o

pe
rc
ep
ci
ón

vo
lu
nt
ad
, 
ar
qu
eo
lo
gí
a

as
al
to
, 
co
nt
ac
to
s,

en
ga
ña
r
, 
si
gi
lo

3
4

3

∙ 
TO
D
O
S
 T
EN
EM
O
S
 U
N
 P
A
S
A
D
O
. 
ut
il
iz
a 

ar
qu
eo
lo
gí
a 
en
 v
ez
 d
e 
ca
ri
sm
a 
pa
ra
 p
er
su
ad
ir
 

(s
up
er
ar
) 
cu
an
do
 h
ab
le
s 
de
 c
ie
nc
ia

∙ 
EL
 P
O
D
ER
 D
E 
LA
 M
EN
TE
. 
un
a 
ve
z 
po
r
 e
sc
en
a 

pu
ed
es
 m
ar
ca
r
 u
na
 c
as
il
la
 d
e 
es
tr
és
 m
en
ta
l 

pa
ra
 a
bs
or
be
r
 d
añ
o
 f
ís
ic
o

∙ 
U
N
 P
A
R
 D
E 
P
IS
TO
LA
S
. 
+1
 a
 a
ta
ca
r
 c
on
 

co
m
ba
te
; 
ar
m
a:
2



D
octor

 Chim
p

Tesladyne

chim
pancé con cinco

 
doctorados

¡m
e parece fascinante!

sólo
 parezco

 un sim
io
, 

pero
 no

 m
e siento

 uno
buscando

 m
i lugar

 en 
el m

undo
sólo

 debe im
portarnos 

la verdad

ciencia

sim
io

charla

tecnología

percepción, voluntad

atetism
o
, fortaleza, 

garras y dientes

carism
a, contactos, 

em
patía, engañar

3
4

3

∙ EN
 M
I M

EN
TE S

O
Y
 LIBR

E. utliza Voluntad 
para superar

 cuando
 elim

ines tus propias 
consecuencias m

entales
∙ ES

CÉP
TICO

 CO
N
FIR

M
A
D
O
. utiliza Voluntad 

para discernir
 una m

entira con base lógica
∙ A
 LA

 YU
G
U
LA
R
. cuando

 saques un éxito
 con 

estilo
 en un ataque con Garras y dientes 

gasta un punto
 de destino

 para evitar
 que tu

 
objetivo

 m
arque una casilla de estrés para 

absorber
 el daño

provocar



R
.A
.I
. 
ro
bo
t 
ar
ti
fic
ia
lm
en
te
 i
m
pu
ls
ad
o

Te
sl
ad
yn
e

ro
bo
t 
co
n 
pr
og
ra
m
a­

ci
ón
 m
ar
xi
st
a 
le
ni
ni
st
a

el
 m
et
al
 e
s 
su
pe
ri
or
 a
 

la
 c
ar
ne

la
 p
ro
pi
ed
ad
 e
s 
un
a 

il
us
ió
n 
cr
ea
da
 p
or
 e
l 

ho
m
br
e

el
 t
ra
ba
jo
 d
ig
ni
fic
a,
 

ca
m
ar
ad
a

el
 c
ap
ita
li
sm
o
 e
s 
el
  

ve
ne
no
 d
el
 p
ue
bl
o

ro
bo
t

in
tr
ig
a

ac
ci
ón

fo
rt
al
ez
a

at
le
tis
m
o
, 
pe
rc
ep
ci
ón

co
nt
ac
to
s

co
m
ba
te
, 
pr
ov
oc
ar
, 

ve
hí
cu
lo
s

3
4

∙ 
HO
M
BR
E 
D
E 
HI
ER
R
O
. 
ar
m
ad
ur
a:
2

∙ 
R
U
TI
NA
 D
E 
M
A
N
TE
N
IM
IE
N
TO
. 
ut
il
iz
a 

Fo
rt
al
ez
a 
pa
ra
 e
lim
in
ar
 t
us
 c
on
se
cu
en
ci
as
 

fí
si
ca
s,
 p
er
o
 s
in
 e
l 
in
cr
em
en
to
 h
ab
it
ua
l 
de
 +
2
 

a 
la
 d
ifi
cu
lt
ad

∙ 
A
G
IT
A
D
O
R
 D
E 
M
A
S
A
S
. 
+2
 a
 c
re
ar
 u
na
 

ve
nt
aj
a 
co
n 
En
ga
ña
r
 c
ua
nd
o
 d
es
 u
n 
di
sc
ur
so
 

ba
sa
do
 e
n 
el
 i
de
ar
io
 c
om
un
is
ta

5

en
ga
ña
r

as
al
to
, 
si
gi
lo



Zachary Fox

Tesladyne

antiguo
 soldado

 de 
élite m

etido
 al sector

 
privado

la guerra deja cica­
trices que no

 sanan
nadie queda atrás

el cazador
 sabe 

esperar
 su

 m
om
ento

prefiero
 no

 preguntar
 pa­

ra que los cerebritos no
 

piensen que soy tonto

soldado

acción

intriga

tácticas, voluntad

com
bate, contactos, 

fortaleza, vehículos

provocar

asalto
, engañar

, sigilo

33

∙ EL EN
CA
N
TO
 S
UR
EÑ
O
. +2

 a atacar
 con Provocar

 
cuando

 insultes o
 m
enosprecies al objetivo

∙ EX
 B
O
INA

 VER
D
E. +2

 a atacar
 con Com

bate cuando
 

no
 vayas arm

ado
, con arm

as cuerpo
 a cuerpo

 o
 con 

arm
as de fuego

; +2
 a crear

 una ventaja con S
igilo

 
cuando

 te acerques a alguien en sigilo
∙ VEN

TA
JA
 TÁ
CTICA

. En un conflicto
 físico

, antes de 
tirar

 los dados en tu
 turno

, puedes elim
inar

 un 
im
pulso

atletism
o
, percepción

4


