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| deseo de imaginar, de representar, es algo que se inicia en
nosotros a edades tempranas. Durante la nifiez, los juegos
en los que uno imagina ser otra persona son muy simples, y
a menudo estan basados en los cuentos. De éste modo, el
padre simula ser el lobo que persigue a los tres cerditos.
Estos juegos de simulacion se hacen cada vez mas
complejos a medida que el muchacho va creciendo y se relaciona con
otros de su misma edad; poco a poco van tomando forma. Este tipo de
juegos nos ensefian y nos hacen experimentar lo que se siente al ser
otra persona, al tener otra personalidad, o por lo menos, nos lo hace
imaginar. En éstos juegos infantiles no hay reglas. Simplemente, todos
se ponen de acuerdo para jugar dentro de un universo "prefabricado"
que funciona de modo semejante para todos los que se hallen
involucrados en el juego. Si alguien no acepta tales condiciones, por
ejemplo, negandose a caer al suelo cuando le disparan, el juego se
rompe, los jugadores se enojan y pierden interés. Un mundo fantastico
de éste tipo sdlo funciona mientras todos aquellos que se hallen
involucrados en él, acepten las reglas.

Juego de Rol en el Mundo de
James Bond

En nosotros aun persiste el deseo de actuar, de representar un
papel, y ello a menudo se manifiesta cuando nos ponemos a sofiar
despiertos en algo, como por ejemplo, en que somos James Bond.
Desde que hayas cogido éste libro, muy probablemente te estards
preguntando qué quiere decir eso de "un juego de rol en el entorno de
James Bond". No es més que otro mundo imaginario, otro juego en el
que fingimos "ser algo", con la excepcion de que aqui se incluyen las
reglas detalladas del juego. El entorno en el que jugaras es el excitante
mundo creado por lan Fleming para su agente secreto de ficcion,
James Bond. Si has visto alguna vez alguna de sus peliculas, o leido
una de sus novelas, ya sabras de qué mundo te estamos hablando, un
mundo cercano al tuyo propio pero mucho mas fantastico. En él, los
hombres son siempre guapos, las mujeres son siempre bonitas, y los
villanos son siempre malvados. Es un mundo lleno de coches lujosos y
de lugares que le dejan a uno sin habla, en el que los buenos siempre
ganan (o al menos, fuerzan el empate). Si t0 has deseado ser James
Bond alguna vez, entonces este es tu juego.

El juego James Bond 007 te permite ser James Bond, uno de
sus aliados de las peliculas (Felix Leiter, Anya Amasova, Tigre
Tanaka, entre otros), o, incluso, un agente secreto de tu propia
creacion. Podras enfrentarte a las fuerzas malignas del mundo que
intentan sojuzgar a los pueblos libres. Todo lo que necesitas para jugar
son éstas reglas, una mesa a la que sentarte, y algunos lapices, papel,
dados, y rotuladores. Los lugares, las personas, y los incidentes,
podréas visualizarlos con tu propia imaginacién. Este es un juego para

Capitulo

que participen de 2 a 5 personas. La accion sera descrita de palabra
por el Master (con alguna ayuda de tipo visual), siendo las tramas
resueltas gracias a la aglidad mental de los jugadores, a las
habilidades de los agentes secretos que estén representando ser, y a
un poco de suerte (hecho representado por el uso de los dados).

El juego de James Bond 007 tiene mucho de obra de teatro
improvisada en la que los actores, que en su vida real posiblemente no
se parezcan en nada a los individuos a los que dan vida, han sacado a
los personajes de su propia imaginacion, y en la que el director ha
escrito un guion que sélo es una linea argumental aproximada de lo
que puede llegar a suceder. El director conoce la historia y les cuenta
a los actores algunos retazos de la misma, permitiéndoles reaccionar
ante las situaciones que él expone, tal y como lo harian sus
personajes.

Por ello, el director, mas que un guién lo que crea es una linea
argumental que sirve como base a las acciones de sus actores. Estos
representan solamente a los héroes, y el director controla a todos los
villanos y a los personajes secundarios. Una obra asi improvisada es
lo bastante flexible como para que los actores tomen las decisiones
pertinentes que haran que la trama se incline en uno u otro sentido.
Solamente cuando el guion se haya desarrollado por completo sabran
entonces, tanto director como actores, en que termina todo. Tal y como
podemos deducir, una auténtica obra de teatro tiene una estructura
mucho mas rigida y formal que en un juego de rol.

En éste juego, a los actores que representan la obra se les llama
Personajes Jugadores (PJ), y son los agentes secretos que los
jugadores simulan ser. Al director se le llama Master. Los jugadores
tienen que representar el papel de los héroes, y el Master ha de
manejar a todos los villanos y personajes menores: los Personajes No
Jugadores (PNJ). Es el Master quien crea el guion, presenta la
situacion a los jugadores, retrata a todos los personajes secundarios, y
actua como arbitro final de las reglas del juego, reglas bajo las que
todos se han comprometido a jugar.

UNA PALABRA PARA LOS FANS DE JAMES BOND

Hemos procurado ser lo mas
fieles posible al contenido y al espiritu
tanto de las peliculas, como de las
novelas de James Bond. En donde
ambas se contradecian, le hemos dado
preferencia a la pelicula. Debido a la
existencia de ciertos acuerdos en
materia comercial, se nos ha prohibido
mencionar el nombre de cierto
personaje de las peliculas, y de su
organizacion criminal. Hemos intentado
reemplazar a ambos lo mejor que
hemos podido.




SOBRE LA SINTAXIS

En este libro, los términos que se refieren a los personajes
suelen ir en género masculino. Hacerla de un modo menos
discriminatorio (usando por ejemplo, el/la, o cosas asi) nos ha parecido
artificial y engorroso.

que los que eran visibles en un principio a través de las instrucciones
recibidas. A veces sera necesario que los jugadores tomen decisiones
acerca de las acciones que llevaran a cabo sus PJ al margen de las
ordenes iniciales, especialmente si descubren nueva informacion
referente al caso. Tal y como se explica en el Capitulo 12, no se debe
animar a los personajes a que vayan corriendo a buscar a "M" 0 a su
cuartel general para pedir instrucciones cada vez que descubren algo
nuevo. En éste juego, los PJ tienen que confiar en sus propias
decisiones, sobre todo a la hora de saltarse las érdenes recibidas si lo
estiman necesario. Un estilo de juego atrevido se ha revelado como
muy efectivo en el mundo de James Bond.

Materiales Necesarios para
Jugar

Advertencia para los
Jugadores de Rol
Experimentados

El juego James Bond 007 no se parece a la mayoria de los
juegos de rol que se hallan hoy disponibles en el mercado. Estos
suelen estar disefiados para hacer del Master una figura todopoderosa
y para conseguir que los PNJ tengan cierta ventaja sobre los PJ. Los
juegos ambientados en entornos fantasticos le permiten disponer al
Master de PNJ de gran poder, debido al uso de artefactos magicos o a
la soberania sobre grandes masas de ejércitos. Los juegos de ciencia
ficcion tienden a colocar a los PJ en un Universo tan grande que, en
realidad, sus acciones tienen poca influencia sobre el curso general de
los acontecimientos; no son mas que pequefios engranajes en una
maquina sobre la que Master y PNJ tienen mayor influencia.

Por el contrario, este juego se ha hecho con la idea de beneficiar
al PJ. Porque, ;de qué vale ser James Bond si cumplir una misién se
hace casi imposible? Sin embargo, no hay garantias absolutas de que
todas las misiones asignadas puedan acabar en éxito para los PJ, ya
que mucho dependera de su propia habilidad para jugar correctamente
sus bazas. Si bien se insta al Master para que ayude a los PJ todo lo
posible, lo que éste no debe hacer es cambiar las tiradas de dados o
colocar carteles luminosos que les digan a los jugadores cual debe ser
Su préximo movimiento.

Este no es, desde luego, un juego que relegue a los PJ al papel
de meros espectadores. Como agentes de M.1.6, el Servicio Secreto
Britanico, nunca van a poder sentarse a ver lo que hacen los demas o
a esperar a que alguien les saque las castafias del fuego, ni se van a
comportar como meros "caddies" o mensajeros. Esta es un arma de
doble filo, porque si bien a los personajes se les va a dar todo tipo de
facilidades, la responsabilidad final sobre el éxito o fracaso de una
mision va a depender enteramente de ellos. Soélo haciendo buen uso
de las habilidades de sus personajes, podran averiguar cémo
completar su mision, y actuar en consecuencia.

Con muy pocas excepciones, sea cual sea la mision, los PJ
pueden estar seguros de que en ella hay bastantes mas recovecos

LAS REGLAS

Este libro contiene gran cantidad de informacion, tanto acerca de
las reglas, como en lo que se refiere a los aspectos generales del
mundo de James Bond. La persona que termine por hacer de Master
(de un modo continuado, o para una sola misién) tiene la ultima
palabra en lo que concierne a aplicacion e interpretacion de las reglas.
Si el Master desea simplificar las mismas, puede hacerla; si quiere
hacerlas més complejas, también lo puede hacer. Mientras sea
coherente con sus juicios e interpretaciones, y los jugadores se
muestren de acuerdo con él la mayor parte del tiempo, todo ira bien. Si
en un grupo de juego todos se van turnando para hacer de Master, lo
l6gico es que se pongan de acuerdo acerca de como interpretar las
reglas a satisfaccién de todos.

Las reglas se presentan aqui de un modo organizado, disefiado
para hacerlas facilmente accesibles. El libro se halla dividido en dos
secciones: una se titula Seccién de los Jugadores y la otra Seccién del
Master. Cualquiera que desee ser Master, habra de leerse todo el libro.
Aquellos jugadores que quieran ser jugadores sin mas, so6lo necesitan
leer la Seccion de los Jugadores para aprender lo bastante sobre el
juego. A lo largo de la Seccién de los Jugadores hay una serie de
notas destinadas especlficamente para el uso del Master. Desde
luego, los jugadores pueden leerlas, pero no es necesario. No es
esencial, aunque si es Util, que cada jugador tenga una copia de éste
libro. Para el Master si es esencial.

LOS DADOS

En éste juego se usan dos tipos de dados, uno normal de 6
caras, y otro de 10 caras, el cual puede que para ti sea una novedad.
Este tipo de dados se puede adquirir en cualquier tienda de confianza
que venda juegos de rol.

El dado de 6 caras se lee de modo normal, del 1 al 6. Si se tiran
dos dados de 6 caras a la vez, el resultado obtenido oscilara entre 2 y
12. El dado de 10 caras tiene también unos numeros pintados en ellas
y al tirarlo se obtiene una puntuacién que oscila entre 1y 0 (0 se
considera 10). A menudo se han de lanzar juntos dos dados de 10
caras para obtener un nimero entre 1y 100. Esto se consigue leyendo
los dados asi lanzados de un modo secuencial, asignandose a uno de
antemano el papel de dado de las decenas, y al otro el de las
unidades. De éste modo, si estamos usando un dado rojo para las
decenas y uno blanco para las unidades, y sacamos un 6 en el primero
y un 7 en el segundo, la puntuacion obtenida sera 67. Si sacas un 2 en
el rojo y un 0 en el blanco, la puntuacién es 20. Y si sacas un 0 en el
rojo y un 4 en el blanco, el resultado es 04. Un doble cero (00) se lee
como 100. Si practicas un poco con los dados de 10 caras, pronto les
cogeras el truco.

En éste juego se usan muchas abreviaturas para indicar qué
dados hay que lanzar y cuando. Estas abreviaturas son comunes a la
mayoria de los juegos de rol y las exponemos a continuacion:




D6: Un dado de 6 caras.

D10: Un dado de 10 caras.

D100: Dos dados de 10 caras leidos secuencialmente.

2D6: Dos dados de 6 caras lanzados a la vez y sumados sus
resultados, lo que darg un total entre 2 y 12. Esta abreviatura
puede tener otros numeros antes de la "D"; indican el numero de
dados de 6 caras que uno tiene que lanzar. Asi, por ejemplo, 4D6
significa que han de lanzarse 4 dados de 6 caras, sumando sus
resultados para obtener un total entre 4 y 24.

Para conseguir una mayor agilidad a lo largo del juego, se
recomienda que cada jugador (incluido el Master) posea unas parejas
de dados, tanto de 10, como de 6 caras.

HOJA DE PERSONAJE

Se trata de una hoja de papel en la cual se anota toda la
informacion importante acerca del personaje con el que uno juega. En
el Capitulo 2 se explica su uso en profundidad.

JUEGO CON FIGURAS

Cuando en el juego surgen los combates y las persecuciones,
pueden usarse figuritas que representen a los personajes para que
resulte mas facil visualizar la situacion. Realmente uno puede usar casi
cualquier cosa para sefialar la localizacién de un determinado PJ. El
Gamemaster Pack (Caja del Master) de Victory Games, contiene
figuritas de carton que pueden usarse a la hora de representar
combates y persecuciones (en la caja se incluyen también hojas de
personaje y un tablero de combate).

TABLERO DE COMBATE

Sin que ello sea necesario, a veces resulta Util representar en
una pantalla cuadriculada los combates con armas de fuego'.

LAPICES y Boligrafos

Es interesante que los jugadores tengan a mano unos cuantos
de éstos utensilios.

Glosario de Términos

La siguiente terminologia se usa a lo largo y ancho de éste libro;
se recomienda leerla antes que nada, para conseguir una méas &gil
comprension de las reglas expuestas.

e Accion: Intento concreto de utilizar una habilidad, habilidad
basica o caracteristica, y que requiere una tirada de dados por
parte del jugador o del Master para determinar su desenlace.

e  Aventura: Es un término genérico usado en los juegos de rol, y
que puede referirse a una sola mision, o a varias enlazadas entre
si.

e  Campana: Una serie de misiones que se llevan a cabo usando
esencialmente el mismo grupo de personajes y de jugadores. Los
personajes iran creciendo y evolucionando segun avance el
juego, pudiendo en algin momento morir o retirarse.

" Nota del Traductor: La pantalla disponible en el GM Pack de Victory Games
esta dividida en cuadritos de 1 pulgada de lado. En el juego original, los
alcances de las armas de fuego se dan también en pulgadas suponiendo que
se van a usar tableros de dichas dimensiones de cuadricula. La escala que se
usa es la de 1 pulgada = 10 pies, que son unos 3 m. Por tanto el alcance en
metros de un arma de fuego se puede calcular de modo aproximado
multiplicando por 3 los nimeros en las versiones originales. En ésta traduccion,
dichos alcances ya se expresan en metros

Campo de Experiencia: Es la experiencia que un PJ adquirié en
determinada disciplina (ciencia, leyes, deportes, etc.) antes de
unirse a M.1.6. Cuando se utilizan en el juego, no es para llegar al
desenlace de una determinada accion (ver mas arriba), sino que
se usan mas bien para ver si el PJ posee determinado
conocimiento relacionado con tal rama del saber, o es capaz de
jugar un deporte dado. El uso de los Campos de Experiencia es
puramente opcional y una de las prerrogativas del Master.
Caracteristicas: Miden las capacidades fisicas y mentales de un
PJ; son cinco: Fuerza (FUE), Destreza (DES), Voluntad (VOL),
Percepcién (PER), e Inteligencia (INT). Cada una de ellas se
explica en el Capitulo 2 con todo lujo de detalles.

Categoria de Exito: Es el nimero del 1 al 4 que determina la
brillantez con que una accién se ha realizado, y se basa en la
tirada de dados conseguida. Una categoria de éxito de 1 es el
mejor resultado que puede obtenerse, 2 indica un éxito menor, 3
aln menor, y 4 en un éxito simplemente aceptable.

Debilidad: Defecto de un PJ del que pueden obtener ventaja
otros. El uso de las debilidades es opcional.

Grado de Dificultad: Es un nimero entre 1/2'y 10 que se usa
para indicar lo facil o dificil que es completar determinada accién.
Una accion de grado de dificultad 1/2 es extremadamente dfficil, y
una de grado 10, particularmente facil. El grado de dificultad
basico de toda accion es 5, pero tal grado puede modificarse en
uno u otro sentido por parte del Master para reflejar la facilidad o
dificultad de la tarea. A lo largo de las reglas se van dando una
serie de instrucciones que le ayudaran al Master a aplicar los
modificadores oportunos. Los grados de dificultad existentes son
12,1,2,3,4,5,6,7,8 9y 10. No pueden ser inferiores a 1/2 ni
superiores a 10. El grado de dificultad es el nimero que se
multiplica a las Posibilidades Basicas para obtener asi las
Posibilidades de Exito que tiene una accién determinada.
Graduacion de los Personajes: Mide el nivel de experiencia que
un personaje ha conseguido a lo largo de su carrera. En este
sentido, se usan tres términos distintos para PJ y para villanos:

El personaje menos experimentado se llama "Recluta" o
"Esbirro".

El personaje con experiencia de tipo medio se denomina
"Agente" o0 "Criminal".

El personaje mas experimentado recibe el nombre de "00" (Doble
Cero) o el de "Cerebro Criminal".

Los PJ usan las denominaciones de "Recluta”, "Agente", y "00",
mientras que los villanos usan las de "Esbirro”, "Criminal®, y
"Cerebro Criminal". De éste modo podemos valorar tanto a un PJ
como a un PNJ, y podemos tener una idea de cual es el poderio
de cada uno al enfrentarlos entre si.

Habilidades: Representan el entrenamiento especializado de los
personajes en disciplinas fisicas y mentales, que se usan durante
las misiones para realizar ciertas acciones. Las hazafas de
James Bond se reproducen en el juego con el uso de estas
habilidades.

Habilidades Basicas: Son determinados conocimientos que
todos los personajes han recibido como entrenamiento basico, y
que permiten la realizacion de acciones muy especificas. A
diferencia de las otras habilidades, una habilidad basica no se
puede incrementar con puntos de experiencia. Las tres
habilidades basicas que recibe todo PJ son: Distincién, Primeros
Auxilios, y Fotografia.

Jugador: Es la persona que encarna en el juego a un
determinado PJ.

Master: Es la persona que tiene a su cargo el desarrollo general
del juego. Es quien crea las misiones que los PJ habran de
afrontar, el que actua como arbitro del juego, el que controla a los
PNJy el que procura que todos pasen un buen rato.

Mision: Es la tarea especifica que M.1.6 encomienda a los PJ. Su
desarrollo puede abarcar varias sesiones de juego.

Modificador: Es un nimero, positivo o negativo, que se suma al
Grado de Dificultad para representar que una accién es mas facil
o mas dificil de lo normal. Todos los modificadores existentes en



éste juego se afiaden al Grado de Dificultad. EI Master decidira
qué modificadores aplicar a una determinada accion, y
comunicara el Grado de Dificultad resultante al jugador que ha de
realizar la tirada. Obsérvese que si el Grado de Dificultad es 1, Y
se aplica un modificador de -1, el resultado es 1/2'y no cero.
Nivel: Es un pardmetro numérico que mide la cantidad o calidad
de algunas de las vertientes del juego. Los tipos de niveles mas
utilizados son:

Nivel de Dafio: Mide la potencia destructora de todas las armas
tanto naturales, blancas, arrojadizas y contundentes, como las de
fuego.

Nivel de Habilidad. Es un valor comprendido entre 1y 15 que
determina hasta qué punto un personaje es experto en una
habilidad concreta.

Nivel de Caracteristica: Es un nimero del 1 al 15 que indica si
un personaje es 0 no sobresaliente en una determinada
caracteristica, considerando que 1 es muy bajo, y 15 la
puntuacion de un super-clase.

Partida: Es una sesion de juego.

Personaje: Persona que aparece en el juego, creada por los
jugadores o por el Master.

Personaje Jugador o PJ: Personaje creado por un jugador, y al
cual lleva exclusivamente él.

Personaje No Jugador o PNJ: Personaje creado por el Master,
y al cual lleva exclusivamente él.

Posibilidades Basicas: Define el grado de experiencia que tiene
un personaje en una habilidad, habilidad basica o caracteristica
en concreto, cuando se usan para realizar una accion. Las
Posibilidades Basicas se multiplican por el Grado de Dificultad
para obtener la Probabilidad de Exito final. Cada habilidad en
concreto tiene una formula sencilla (ver Capitulo 3) que
determina las Posibilidades Basicas que un personaje tiene de
usar la habilidad.

Probabilidad de Exito: Es una cifra que refleja la dificultad
implicita en la realizacion de una accién y, al mismo tiempo, la
experiencia que el personaje tiene en la misma. Esta cifra puede
situarse entre 01% y el 300%, dependiendo de cada situacién. El
jugador tira 1D100 para ver si la accién fue llevada a cabo con
éxito 0 no. Si el nimero obtenido en la tirada es menor o igual a
la Probabilidad de Exito, entonces el personaje logra llevar a
cabo la accion satisfactoriamente. Si el nimero obtenido es
mayor, el personaje habra fallado al intentar realizar esa accion
en concreto. La cifra obtenida en el dado servira también para
medir la Categoria de Exito con que se lleva a cabo la accion. Si
obtienes un 95 en la tirada, y tu Probabilidad de Exito es 100, la
brillantez del éxito obtenido es menor que si tu Probabilidad fuera
de 250.

Puntos de Experiencia: Son los puntos que un PJ acumula tras
una mision, y que indican su posible evolucion a través de la
experiencia. Estos puntos se cambian por incrementos en Niveles
de Habilidad y en Niveles de Caracteristicas, asi como por
nuevas Habilidades. También pueden usarse para conseguir que
la Rama Q te preste algo de equipo.

Puntos de Generacion: Estos puntos representan la experiencia
que un PJ ha acumulado antes de convertirse en agente secreto.
Se usan en el proceso de Creacion de Personaje (ver Capitulo 2)
para adquirir con ellos las Caracteristicas, Habilidades, Niveles
de Habilidad, y aspecto fisico inicial del PJ.

Puntos de Héroe: Son los puntos que puede usar un jugador
para alterar en la medida que desee la Categoria de Exito de una
tirada de dados. Permiten transformar los fallos en aciertos, una
muerte segura en un simple rasgufio.

Puntos de Supervivencia: Son los puntos asignados a los PNJ
villanos (sobre todo a Cerebros y sus Secuaces) que
contrarrestan los Puntos de Héroe que los PJ usan con ellos.

Conceptos del Juego
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Cuando se crea un personaje, éste recibe cinco Caracteristicas
Basicas: Fuerza, Destreza, Voluntad, Percepcion e Inteligencia. Se le
asignaran asimismo un cierto nimero de habilidades basadas en tales
Caracteristicas (éste proceso se explica en el Capitulo 2). También
podrd contar con tres Habilidades Basicas: Distincién, Primeros
Auxilios y Fotografia.

Durante la partida, el jugador debera informar sobre lo que
quiere que haga su personaje. EI Master decidird entonces si para
realizar dicha accién el jugador debe hacer uso de una Habilidad, una
Caracteristica, o una Habilidad Basica. Ejemplos tipicos de acciones
son disparar un arma, conducir un automévil, seducir a un agente
enemigo, jugar una partida de chemin-de-fer, etc. Entonces, el Master
o el jugador deben tirar 1D100 para determinar si el PJ realizo la
accion con éxito, y si asi fue, qué Categoria de Exito obtuvo.

El Master utiliza una formula sencilla para determinar la
Probabilidad de Exito que tiene un personaje al llevar a cabo una
accion concreta. Esta formula consiste en multiplicar las Posibilidades
Basicas por el Grado de Dificultad asignado a la accion. Entonces es
cuando se lanza 1D100 y se consulta la Tabla de Categorias de Exito
(ver mas adelante) para determinar éste. La Categoria de Exito
resultante nos indicaré si la accién se llevd a cabo con éxito o no, asi
como si ése éxito fue excelente o simplemente aceptable,
distinguiéndose hasta cuatro grados distintos del mismo.

El concepto basico alrededor del cual gira todo el juego es el de
Grado de Dificultad, por lo que tanto jugadores como Master, han de
comprenderlo perfectamente. El Grado de Dificultad se expresa con
una cifra entre 1/2 y 10, y se usa para medir la facilidad o dificultad
implicitas en la realizacion de una accion. Cuanto mas bajo sea el
Grado de Dificultad, mas dificil sera llevar a cabo dicha accion, cuanto
mas alto, tanto mas sencillo. Por ejemplo, una accién a la que se
asigne un Grado de Dificultad de 2, es mucho mas dificil de realizar
que otra con un Grado de Dificultad de 8. A todas las acciones les
corresponde, en principio, un Grado de Dificultad de 5, pero es tarea
del Master sumar o restar a esta cifra todos aquellos modificadores
que estime oportunos. Estos modificadores representan los factores
que dificultan o facilitan la realizacion de una accion determinada. El
Grado de Dificultad no sera nunca menor de 1/2 (por eso, un Grado de
Dificultad de 1 con un modificador de -1, sera 1/2, y no 0), ni mayor de
10.

Ejemplo: Cuando James Bond dispara su Walther en medio de
un combate, tiene en principio un Grado de Dificultad de 5. Como el
guardia al que dispara esta detras de una puerta, el Master restara 1 al
considerar la proteccién que la puerta le proporciona. Sin embargo, el
guardia no sabe que James Bond esta en la habitacion de al lado, asi
que también afiadira 2 al Grado de Dificultad representando el factor
sorpresa. El Grado de Dificultad final sera 6 (5-1+2=6).

Las Posibilidades Basicas indican lo experto que es un
personaje en la Habilidad, Habilidad Basica o Caracteristica requerida
para realizar una accién concreta. Cuanto mas experto sea el
personaje, mayores seran sus Posibilidades Basicas.

Si el personaje posee la Habilidad requerida para llevar a cabo
una accion en concreto, el Master usa las Posibilidades Basicas que
tenga el personaje en dicha Habilidad (ésta cifra se registra en la Hoja
del Personaje). Si el personaje carece de la Habilidad en cuestion, el
Master utilizard la Caracteristica o Caracteristicas asociadas a tal
Habilidad pero como si tuviera un Nivel de Habilidad de 0. Afadira
también un modificador de -3 al Grado de Dificultad, ya que el
personaje carece de experiencia en dicha Habilidad. Si la accién no
requiere el uso de ninguna Habilidad en concreto, el Master habra de
decidir qué Caracteristica se ha de emplear para llevarla a cabo y, en
tal caso, el nivel que el personaje posea en esa Caracteristica
equivaldra a sus Posibilidades Basicas.




TABLA DE CATEGORIA DE EXITO

Notas: Una PE en la columna de Categoria de

Exito 4, quiere decir Probabilidad de Exito. Si el

Interva!q de Categorla de Exito en la tirada resultado en los dados es superior a dicha
Probabilidad Excelente Muy Buena Buena Aceptable Probabilidad de Exito, la accion ha sido fallida.
de Exito 1 2 3 4 Para obtener Categorias de Exito de 1,2, 6 3, la
01-10 01 02 03-05 06-PE tirada de dados ha de estar en los |nter\,/alos
dados en |a tabla. Para obtener una Categoria de

11-20 01-02 03-04 05-10 11-PE Exito 4 la tirada de dados ha de ser un nimero

21-30 01-03 04-06 07-15 16-PE situado entre el inferior dado por la tabla y la

31-40 01-04 05-08 09-20 21-PE Probabilidad de Exito. Una tirada de 100 es
41-50 01-05 06-10 11-25 26-PE siempre un fallo. Cuando se usan armas de

51-60 01-06 07-12 13-30 31-PE fuego, un resultado de "encasquillamiento” tiene

61-70 01-07 08-14 15-35 36-PE siempre preferencia sobre una Categoria de Exito

71-80 01-08 09-16 17-40 41-PE (ver capitulos 5y 11 para mas detalles).

81-90 01-09 10-18 1945 46-PE Ejemplo: Tu personaje esta disparando su
91-100 01-10 11-20 21-50 o1-PE Vlj/altf?er.' Sus Pgsibilidajdes Bésicas gon 25,y el
101-110 01-11 1222 23-55 56-99 Master decide asignar un Grado de Dificultad 5,
111-120 01-12 13-24 25-60 61-99 lo que ofrece una Probabilidad de Exito de 125.
121-130 01-13 14-26 2765 66-99 Tiras 1D100y obtienes un 87. La Probabilidad de
131-140 01-14 15-28 29-70 71-99 Exito 125 cae en el intervalo de Probabilidad de
141-150 01-15 16-30 31-75 76-99 Exito 121-130. Si leemos en ésa linea de Ia
151-160 01-16 17-32 33-80 81-99 Tabla, descubrimos que 87 cae en la columna

que lleva el intervalo "66-99", lo cual implica que
161-170 01-17 18-34 35-85 86-99 se obtuvo una Categoria de Exito 4 (Aceptable).
171-180 01-18 19-36 37-90 91-99 Si hubieras sacado un 100, habrias fallado,
181-190 01-19 20-38 39-95 96-99 dafiando ademas la pistola. Si el resultado
191-200 01-20 21-40 41-98 99 hubiera sido 98, la pistola se habria
201-210 01-21 22-42 43-98 99 encasquillado (ya que el intervalo de
211-220 01-22 23-44 45-98 99 encasquillamiento de la Walther es 98-99). Si
221-230 01-23 24-46 47-98 99 hubieras obtenido un 43, la Categoria de Exito
231-240 01-24 2548 49-98 99 hgbna §Ido de 3 (Bueqa). Durante el Juego, la
wiz0 |0 mR s o s s o s Cators
251-260 01-26 27-52 93-98 9 accion que se realiza; en el ejemplo anterior, la
261-270 01-27 28-54 55-98 99 Categoria de Exito determinara la gravedad de Ia
271-280 01-28 29-56 57-98 99 herida causada.
281-290 01-29 30-58 59-98 99
291-300 01-30 31-60 61-98 99

Ejemplo: Un jugador informa que su personaje James Bond
desea comprobar si alguien le sigue mientras conduce su automovil.
En ésta accién no se requiere ninguna Habilidad, sino la Caracteristica
de Percepcion. El Master lanza los dados y el resultado es exitoso;
informa entonces al jugador que, efectivamente, le estan siguiendo. Si
Bond decide librarse de sus sequidores se verd posiblemente
implicado en una persecucion (ver Capitulo 5), y tendra que utilizar la
Habilidad de Conducir durante el desarrollo de la misma.

En ofra ocasion Bond esta intentando robar ciertos documentos
del bolsillo de la chaqueta de un agente enemigo. En éste caso tendria
que utilizar su Habilidad de Hurto, pero carece de ella (ver el personaje
James Bond pregenerado, mas adelante). La Habilidad de Hurto se
basa en la Caracteristica de Destreza (que en el caso de James Bond
tiene valor de 12). Las Posibilidades Bésicas que tiene Bond de robar
los documentos adquieren el valor 12; en éste caso no interviene el
Nivel de Habilidad al carecer James Bond de ella, y por la misma
razon, el Master penalizaré el intento con un -3 adicional al Grado de
Dificultad.

La Probabilidad de Exito es una cifra entre 01% y 300% que
refleja al mismo tiempo la mayor o menor dificultad que entrafia una
accioén, y la mayor o menor capacidad del personaje para realizarla.
Evidentemente, cuanto mayores sean el Grado de Dificultad y/o las
Posibilidades Basicas, mayor sera la Probabilidad de Exito. En cada
Hoja del Personaje aparece una Tabla de Multiplicacion que ayuda a
determinar la Probabilidad de Exito para cualquier combinacion de
Posibilidades Basicas y Grados de Dificultad. Basta con ver el
resultado correspondiente al cruzar la columna de Grado de Dificultad
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con la de Posibilidades Basicas. La cifra obtenida es la Probabilidad de
Exito.

Una vez determinado esto, hemos de acudir a la Tabla de
Categoria de Exito. EI Master o el jugador lanzan 1D100 y buscan en
dicha tabla si la accion tuvo o no éxito, y si lo tuvo, la brillantez del
mismo. El desenlace de cualquier accion se resuelve siempre con ésta
tabla. A veces, sobre todo en el caso de acciones que Unicamente
requieren el uso de Caracteristicas y no de Habilidades, la tirada s6lo
determina el fallo o el acierto en la realizacion de una accién, y no su
Categoria de Exito.

La tabla de Categoria de Exito es el alma del juego James Bond
007. Los jugadores deben aprender a usarla para entender a fondo la
mecanica del juego. Aunque en un principio pueda parecer algo
complejo, su uso es relativamente simple. Una vez que se entienda la
tabla, el juego transcurrira sin ningun problema.

Para que una accién tenga éxito, es necesario obtener en 1D100
una cifra inferior o igual a la Probabilidad de Exito. Si la cifra obtenida
es mayor, el intento habra sido fallido independientemente de cual
haya sido aquella. Si no se ha fallado, la Categoria de Exito
determinara la brillantez con la que se realizd la accion, pudiendo ésta
variar desde "aceptable” hasta "excelente".

La Tabla de Categoria de Exito incluye cuatro categorias para
éstos diferentes niveles de éxito:

Categoria de Exito 1: Excelente
Categoria de Exito 2: Muy buena
Categoria de Exito 3; Buena
Categoria de Exito 4: Aceptable




Es importante no confundir la Probabilidad de Exito que se
asigna a una determinada accion, con los intervalos de Probabilidad de
Exito que aparecen en la Tabla de Grado de Exito. Por ejemplo, si la
Probabilidad de Exito para una accion concreta es 25, y en la tirada de
dados se obtiene un 26, el intento es un fallo. Aunque la cifra obtenida
se encuentre en el intervalo 21-30 de la Tabla, es superior a la
Probabilidad de Exito determinada por la Habilidad utilizada. Del
mismo modo, si la Probabilidad de Exito para realizar la accion fuese
4, habria que obtener una tirada de 04 o menos en 1D100 para llevarla
a cabo: efectivamente, se requeriria una Categoria de Exito de 3 6
mejor.

Ejemplo: Supén que llevas a James Bond en una partida, y que
tu personaje va conduciendo por una autopista. Crees que le estan
siguiendo, asi que le pides al Master una tirada de Percepcion para
comprobarlo. Bond tiene una Percepcién de 14, cifra que en éste caso
representa también las Posibilidades Basicas de tal accion. El Grado
de Dificultad basico es 5, y en éste caso el Master decide afiadir un
modificador de +1 (ya que es de dia, y la carretera es recta y larga), lo
que resulta en un Grado de Dificultad final de 6. La Probabilidad de
Exito es, pues, 84. El Master realiza la tirada de Percepcion (como se
explica en el capitulo 3, las tiradas puede hacerlas el Master o el
jugador, dependiendo de cual sea el tipo de accion efectuada). Si el
resultado es 84 6 menos, el Master te dira que, en efecto, alguien esta
siguiendo a Bond. Cémo ésta accion depende del uso de una
Caracteristica, el personaje recibiré la informacién en tanto que la
tirada sea exitosa.

Mas adelante, en ésa misma misién, Bond se halla en la oficina
de un sospechoso magnate. Hay una caja fuerte que Bond desea abrir.
Bond posee la Habilidad de Manipular Cerraduras/Cajas Fuertes con
un Nivel de Habilidad de 6; sus Posibilidades Basicas de abrir la caja
con éxito son 18. Como siempre, el Grado de Dificultad basico de la
accion es 5, y el Master aplica un modificador de -1 al mismo ya que la
cerradura es muy Sofisticada, siendo 4 el Grado de Dificultad final. La
Probabilidad de Exito que tiene la accion es 72. Tu sacas 83. El intento
ha sido fallido, y Bond no puede volver a intentar forzar la caja fuerte
hasta incrementar su Habilidad o hasta que no consiga equipo especial
de la Rama Q.

Adn mas adelante, Bond intenta descifrar un mensaje
encontrado en la oficina del mismo magnate. El Master declara que en
ésta accién Bond debe usar la Habilidad de Criptografia, una Habilidad
que nuestro personaje no posee. La Criptografia se basa en la
Caracteristica Inteligencia, cuyo nivel es 12 para Bond (ver las
formulas de las Habilidades en el capitulo 3); ésas son las
Posibilidades Basicas (no hay modificacion posible de tal cifra por Nivel
de Habilidad). El Grado de Dificultad asignado para descifrar un
mensaje en clave es igual al nivel de seguridad del cdigo utilizado; en
éste caso, el nivel de seguridad es 6 (no es un cddigo muy dificil de

descifrar), por lo que también es 6 el Grado de Dificultad. Pero el
Master ha de aplicar un modificador de -3, ya que Bond no tiene
experiencia en tal Habilidad, por lo que el Grado de Dificultad final es
3. La Probabilidad de Exito es, por lo tanto, 36. Al tirar los dados
obtienes un 13, lo cual representa una Categoria de Exito 3, lo que
indica que Bond ha descifrado con éxito el mensaje. La Categoria de
Exito nos dice también cuanto tiempo le llevé a Bond descifrarlo (tal y
como se explica en el capitulo 3).

Ejemplo de Juego
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¢Y como funciona el juego? A partir de la pagina siguiente se
muestra un ejemplo. A continuacion se relatan una serie de escenas
tomadas de Goldfinger. Dichas escenas son las que se suceden
después de que Bond y Tilly Masterson son descubiertos husmeando
por los alrededores del complejo que posee Goldfinger en Suiza, e
intentan huir en el coche del agente secreto, el Aston Martin.

Insertado en el texto se encuentra el didlogo que podria darse
entre una Master (llamada Laura), y el jugador que esta llevando en
ésa misma escena a su propio personaje agente secreto (llamado
Carlos). Si recuerdas la escena de la pelicula, no te sera dificil
trasladar la accion a términos de juego. Tras leer todas las reglas, no
estaria de mas que volvieras sobre éste ejemplo, ya que
probablemente terminara de aclararte cualquier duda que adn pudieras
tener sobre el juego. Si te suenan raros los términos utilizados, vuelve
sobre el glosario que hemos dado algunas paginas atras. De otro
modo, lee hasta el final, intentando captar la sensacion que uno
experimenta en medio de una partida, y procura volver sobre ello
cuando necesites alguna aclaracion sobre las reglas.

Bond lanzé una maldicion silenciosa. Después de conseguir
despistar a la oposicion, tenia que pasar esto. Las modificaciones que
la Rama Q (la seccion de equipo especial de M.1.6) habia introducido
en el Aston Martin habian sido tan sofisticadas como siempre. Tan
ingeniosos dispositivos, entre los que se incluian pantallas de humo y
chorros de aceite, unidos a la habilidad conductora de Bond, habian
conseguido que dos de los coches perseguidores se estrellaran,
cayendo uno de ellos por un acantilado y formando una muy
satisfactoria bola de fuego. Y ahora esto. Inclind la cabeza hacia
delante pero no consiguio ver tierra firme a la luz del haz de los faros
del Aston Martin. Alli no habia nada, salvo aire.

Después de entrar y salir sin ser visto de la factoria de
Goldfinger, se habia tropezado con la chica en las colinas de
alrededor. Hacerse con ella no habia supuesto grandes dificultades,
pero durante el forcejeo habian pisado uno de los alambres y hecho
saltar la alarma. Ahora, debian ponerse ambos a salvo.

Con la facilidad que solo la practica puede dar, pulsé el
interruptor que levantaba la pantalla trasera a prueba de balas. La
verdad es que bloqueaba su vision, pero asi al menos la chica estaria
mas protegida. Su nombre era Tilly. Mir6 hacia ella y le ordend
permanecer sentada sin mover un musculo.

Con la agilidad de una pantera, abrio la puerta del coche.

“Cuando yo te diga, corre hacia ese bosque de helechos’, le
ordend tras sacar su Walther.

A unos treinta metros de distancia, los guardias abrieron fuego
desde detras de sus coches. Las réfagas de los subfusiles rompieron
la quietud de los bosques suizos, y la gran cantidad de impactos
recibidos por el blindado Aston Martin daban testimonio de su habilidad
con tan poderosas armas.

“iYal”, exclamé Bond, al tiempo que devolvia el fuego.

Se dio cuenta, con satisfaccion, que no hubo apenas vacilacion
por parte de la chica quien se apresuré a refugiarse tras los arbustos.
Bond reconocié de inmediato la enorme silueta que se recortaba
contra los haces de la luz de los faros. La situd en el punto de mira de
su Walther. Si consiguiera matar a Oddjob, los ofros perderian la
moral.




Cuando estaba a punto de apretar el gatillo, se dio cuenta de
que el imponente coreano no llevaba su eterno sombrero hongo. Con
toda seguridad, el guardaespaldas de Goldfinger no se habria olvidado
de un arma tan importante. Bond pudo escuchar el sonido de algo que
pasaba silbando a través del aire hacia su derecha. El sonido acabo
repentinamente en un desagradable ruido sordo, acompafiado de un
audible chasquido. Bond gir6, y vio como Tilly se derrumbaba.

CARLOS: “Laura, no puedo creer que me estés haciendo esto”.

LAURA: “; Qué dices, Carlos? jLa culpa es de tu personaje que
no hizo la tirada de Percepcion! Ademas, las cosas tampoco te van tan
mal. ¢ No has sacado tres Puntos de Héroe durante la persecucion?”.

CARLOS: “Si, incluso consegui destruir dos coches. Y ahora
esto. ¢Porqué no cai en la cuenta cuando arrojé a ése coche por el
barranco con la ayuda de la pantalla de humo? Me asomo por la
ventanilla. Dime qué veo.”

LAURA: “Nada. A ambos lados del coche ves hierba, y a unos 9
metros a tu izquierda hay un macizo de arboles. Pero frente al coche
hay una gran caida”.

CARLOS: “iMierda! Deberia haber usado ésos Puntos de Héroe
para mejorar aquella tirada de Percepcion que hice cuando encontré a
Tilly. Hubiera podido evitar ése cable de alarma, huyendo sin
problemas. Ahora estoy rodeado Y tengo que cuidar de una simple
amateur”.

LAURA: “Si, mas o menos asi estan las cosas. ;Qué vas a
hacer?”.

CARLOS: “Lo primero, levantar la pantalla anti-balas. ;Siguen
los coches dénde se detuvieron?”.

LAURA: “Si, pero ahora hay gente moviéndose alrededor. Antes
de que la pantalla te bloquee la vision, ves brillar la luna en sus
subfusiles”.

CARLOS: “; Todavia estamos en secuencia de persecucion?”.

LAURA: “De momento no”.

CARLOS: “Entonces voy a decirle a Tilly que se esté quieta
hasta que yo le diga que corra hacia los arboles. Alli estard mas
segura. Luego abriré la puerta y me pondré tras ella para poder
cubrirme”.

LAURA: “En ése tiempo, los guardias pueden hacer unos
cuantos disparos”. Laura lanza los dados en secreto. “Han fallado,
pero por poco. Ahora qué? Tienes mas velocidad que ellos”.

CARLOS: “Respondo al fuego y le digo a Tilly que corra. ;Me

hace caso?".

LAURA: “Si. Tira 1D100 para ver si le das a alguien. Estan a
alcance Medio, por lo que por ése lado no hay modificador alguno.
Pero como tienen dirigidas hacia ti las luces de sus faros, el resplandor
provoca una penalizacién de -2 al Grado de Dificultad”.

CARLOS: “Oh, no".

LAURA: “jOye! Si fuera tan facil cualquiera podria hacerlo. Y
ahora tira”. Carlos lanza los dados. “Has fallado los dos disparos. Y
ahora ellos contestan al fuego. Tienes suerte. Han fallado gracias al
modificador negativo que tienen al hallarte tras la puerta’.

CARLOS: “Bien. Ahora...”

LAURA: “Espera un momento. Todavia no han terminado. Ves la
silueta de un hombre enorme con la mano extendida’.

CARLOS: “;Tiene en ella algin arma? ;O un sombrero de
bordes afilados?".

LAURA: “No ves que tenga nada en la mano, pero si oyes el
sonido de algo que cruza el aire hacia tu derecha’. Laura tira los
dados. “jOh, Oh! Oyes un golpe seco, un chasquido, y un gemido
ahogado”.

CARLOS: “Miro en ésa direccion”.

LAURA: “Ves como Tilly cae al suelo. Carlos, ¢por qué te llevas
las manos a la cabeza?".

Con la fria mano del miedo en la garganta, y el sabor de la bilis
en la boca, Bond se abalanzé hacia el lugar en donde la chica habia
caido. Su cabeza se hallaba girada en un angulo inverosimil. Junto a
ella se podia ver el sombrero de ala afilada de Oddjob. Bond apret6 los
dientes hasta que le dolieron las mandibulas. jQué desperdicio de
chical

Apenas era consciente de que los guardias le estaban rodeando,
y le obligaban a volver hacia su coche. Les obedecio sin més. Uno de
los guardias coreanos se coloco en el asiento del acompafriante y, sin
mostrar resistencia, Bond condujo su coche entre los dos automoviles
de sus captores que le llevaban de vuelta hacia la factoria de
Goldfinger.

Durante todo el camino condujo como un autémata.

Tenia la sensacion encima de fracaso, de inutilidad. Si
conseguia salir de ésta, le presentaria a M la dimision. Con un poco de
suerte, volveria a llevar a cabo misiones corrientes. Pero sabia que
éste era el fin. Goldfinger le tenia atrapado, y no habia modo de que le
dejara escapar.
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No le era mas util al Servicio que aquella vieja que les estaba
abriendo la puerta al recinto. Tal pensamiento hizo que un escalofrio le
recorriera el cuerpo. No, se gritd a si mismo. Le habian quitado la
pistola, pero todavia le quedaba el coche, y Q habia colocado en el
mismo algunas sorpresas interesantes.

Una vez pasada la puerta, Bond dejo que el coche que le
precedia se alejara un poco. Y entonces, reduciendo bruscamente de
velocidad, acelerd metiéndose por una de las calles laterales del
complejo. Jugando habilmente con las marchas, fue incrementando
progresivamente su velocidad. Una mirada al retrovisor le mostré que
el coche que iba tras él habia iniciado la persecucion; los sabuesos ya
persequian al zorro.

El guardia que iba en el asiento del acompafiante comenzé a
gritar y a esgrimir su arma. Bond estaba seguro de lo que le estaba
diciendo el coreano, a pesar de que no conocia su idioma. También
sabia que el guardia no se atreveria a dispararle, ya que un accidente
a tal velocidad les mataria a los dos. De todos modos, en unos pocos
segundos, el ululante guardian dejaria de ser un estorbo.

Bond levanté la parte superior de la palanca de cambio, y
presioné salvajemente el botén rojo alli escondido. Oyé como las
cargas de gas comprimido levantaban la seccion del techo preparada a
tal efecto. Los amarres del asiento del acompafiante se soltaron, y otra
explosion de gas comprimido, mas fuerte que la anterior, llen todo el
interior del coche. El guardia grité al tiempo que todo su asiento volaba
fuera del coche; el grito era mas de sorpresa que de miedo.

CARLOS: “Lo mejor que podria hacer ahora seria meterme en el
coche, e intentar salir de aqui como fuera, pero como mi personaje
tiene debilidad por las mujeres, tendré que correr para ver qué la ha
pasado. Correré en zigzag para evitar que me alcancen los disparos.
¢ Estan disparando?”

LAURA: “No. Consigues llegar intacto hasta alli. No es necesaria
una tirada de Percepcion para que te des cuenta de que Tilly esta
muerta. Junto a ella, en el suelo, esta el sombrero de Oddjob”. Laura
tira los dados. “Intenté que hicieras una tirada de Sexto Sentido, pero
has fallado. Tuve que darte un modificador negativo por la impresion
que te produjo la muerte de Tilly. Ahora estas rodeado por Oddjob y
los guardias. ¢ Quieres luchar?”

CARLOS: “No. Seria un suicidio”.

LAURA: “Bien, entonces te conducen de vuelta al Aston Martin,
te ponen un guardia en el asiento del acompafiante, y te hacen seguir
a uno de sus coches. Otro se coloca detras de ti. ;Vas a intentar hacer
algo? ;Nada de nada?".

CARLOS: “;Qué puedo hacer?”.

LAURA: “Muy bien. Te llevan de vuelta al complejo y una vieja
abre la puerta. ¢ Sigues sin querer hacer nada?’.

CARLOS: “;Qué voy a hacer con el guardia en el asiento del
acompa...? jMaldita seal jClaro! Me olvidé de las modificaciones que
tiene el coche y del eyector del asiento,"

LAURA: “Me alegro de que te hayas acordado. Sélo me quedaba
ya ponerte un cartel luminoso”.

CARLOS: “Muy bien. A la primera desviacion lateral que haya,
voy a intentar una maniobra de Huida. Supongo que ellos intentaran
una de Persecucion”.

LAURA: “Supones bien. Evidentemente estas a distancia Corta.
Asi que, vamos directamente a la puja de la secuencia de persecucion.
Como siempre, pujas primero”.

CARLOS: “Pujaré un Grado de Dificultad 4.”

LAURA: “Hmmm..., muy valiente; no voy a pujar por debajo.
¢ Quieres ir primero tu?”.

CARLOS: “No, dejaré que vayan ellos; como en realidad ain no
esta ocurriendo nada, practicamente tendré un asalto entero para mi
solo y no podran cogerme en él. Intentaré luego Huir”.

LAURA: “Bien pensado. Ellos no pueden hacer otra cosa que
seguir escoltandote. Tira los dados”. Carlos lanza 1D100. “Has sacado
un 33. Con una Probabilidad de Exito de 90, eso hace una Categoria
de Exito 3. Puedes aumentar la distancia que te separa de ellos de
Corta a Larga si quieres”.
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CARLOS. “Quiero. Y ahora tendran que cogerme para poder
dispararme con alguna posibilidad. Vamos a ver lo buenos que son.
Muy bien, pujo un Grado de Dificultad 6".

LAURA: “Grado de Dificultad 5.

CARLOS: “Grado de Dificultad 4".

LAURA: “Muy bien, Carlos td ganas. ;,Quién va antes?”.

CARLOS: “Ellos”.

LAURA: “Bueno. Intentaran hacer una maniobra de Persecucion.
La tirada es so6lo una Categoria de Exito 4, por lo que se ponen a
distancia Media. Antes de que declares tu accién, debo decirte que los
guardias de a pie que se hallan frente a ti van a dispararte”.

Bond sintié como su pulso se aceleraba y como le asaltaba una
calida ola de satisfaccion a la vez que maniobraba por el complejo,
dispersando a los guardias. Estos momentos eran los que valian la
pena de ser vividos. Quizé terminara convirtiéndose en una bola de
fuego, pero hasta entonces, él y el Aston se esforzarian hasta el limite.

No, se dijo, éste no era el momento para una venganza infantil.
El responsable de la muerte de Tilly era el propio Goldfinger a pesar de
que no fuera su brazo el que impulsara al sombrero asesino. No, el
mejor modo de fastidiar a Goldfinger era salir vivo, e informar a M.1.6
de sus descubrimientos.

Haciendo una serie de calculos rapidos, Bond decidio cual era el
camino mas corto que debia llevarle a la salida. Por el retrovisor pudo
distinguir como uno de los coches de los guardias intentaba hacer el
mismo giro brusco que él acababa de hacer hacia sélo unos segundos.
Debian estar francamente desesperados para intentar una maniobra
asi en un coche tan voluminoso.

Sus perseguidores se incrustaron en el muro del edificio,
haciendo un ruido cémo de huesos al romperse. Pero su momentanea
alegria cesd al ver como otros coches llevaban a cabo la maniobra con
éxito, y continuaban tras él.

Frente a él podia ver la puerta principal. Apreté el acelerador
seguro de que la libertad no estaba lejos. Y en ése momento vio como
la viejecilla salia con cierta dificultad de la casita, y abria fuego sobre él
con un subfusil. Giré en redondo para evitar golpearia. jMaldita ética
cristianal, pensé. Tenia que haberle pasado por encima. Al tiempo que
giraba, le parecid oir el sonido de algo que golpeaba fuertemente al
coche. Solo le quedaba esperar que no hubiera alcanzado alguna
parte vital.

Bond sigui6 yendo de aca para alla entre los edificios,
dispersando a los guardias, eludiendo a los coches que le seguian, y
evitando chocar contra algo. Ignoraba cuanto tiempo podria continuar
asi. ¢ Se estrellaria, le alcanzaria algtin disparo o se quedaria antes sin
gasolina? Sabia que necesitaba un respiro, asi que volvid a girar
alejéndose de sus perseguidores y del alcance de sus armas. Y ahora,
debia encontrar alguna salida.

No tenia una idea clara de donde se encontraba. Dio un
volantazo y se introdujo en un estrecho callejon que corria entre dos
edificios de ladrillo.

A la vez que aceleraba bajando por el callején, se dio cuenta de
que dos faros se dirigian directamente hacia él.

CARLOS: “jMaldita sea! Muy bien, intentaré dispersar a los
guardias embistiéndoles, dejar atrds a mis perseguidores, y activar el
asiento eyectable”.

LAURA: “Para hacer todo eso necesitas una maniobra de
acrobacia”.

CARLOS: “Me parece justo”. Carlos tira los dados. “Una
Categoria de Exito 3. Bueno, me apafiaré con ella y ahorraré los
puntos de Héroe para cuando los necesite de verdad”.

LAURA: “Bueno, pues lo has hecho bien. Tu pasajero esta
aprendiendo a volar, los guardias intentan imitar a Jessie Owens, efc.,
pero debido a la gran cantidad de cosas que has intentado hacer a la
vez, la distancia s6lo aumenta de Media a Larga. Todavia quedan
muchos guardias a tu alrededor que intentaran dispararte cada asalto”.

CARLOS: “De acuerdo. Como tengo que salir del complejo, he
de dirigirme hacia la puerta principal.  Cuanto tiempo me llevara eso?”.



LAURA: “Si no tienes ninglin accidente, podrias llegar en éste
asalto. Pero todo el lugar esta repleto de guardias que van a dispararte
unas cuantas veces, independientemente de lo que hagas”.

CARLOS: “Me lo esperaba’.

LAURA: “Y ahora, comencemos el asalto. Tu pujas”.

CARLOS: “Grado de Dificultad 4”.

LAURA: “Grado de Dificultad 3.

CARLOS: “j;Tres?! Vaya, los malos deben de quererme de
verdad. Vamos a ver qué hacen. ¢ Quién va primero?”.

LAURA: “Ellos. Los que te persiguen intentan acercarse”. Laura
tira los dados. “No han hecho la tirada, asi que tengo que ver si sufren
un accidente”. Laura tira de nuevo los dados. “No hicieron la tirada de
Accidente. Si miramos la tabla, eso implica que el coche ha sufrido una
herida media. Digamos que uno esta fuera de la carrera. Los guardias
del coche disparan, al igual que otros tres que se hallan a tu derecha, y
la viejecita de la puerta sale con una Uzi y te bloquea el paso”.

CARLOS: “; También la vieja? jVaya! ;Me dan los disparos de
los guardias?”.

LAURA: Laura tira los dados. “Por supuesto. Y el dafio que
consiguen hacerle a tu coche es un Dafio Leve. Tu velocidad queda
reducida en un 25%”.

CARLOS: “De eso nada. Cuantos Puntos de Héroe me hacen
falta para que el coche no reciba dafio alguno?”.

LAURA: “Uno’.

CARLOS: “Pues ahi lo tienes. Me quedan dos”.

LAURA: “¢ Qué quieres hacer ahora?”.

CARLOS: “¢ No puedo salir por la puerta sin llevarme por delante
ala vieja? Muy bien, entonces no saldré por la puerta principal, pero si
intentaré aumentar la distancia con mis perseguidores”. Carlos tira los
dados. “jQue bien! jUn 02 que me da una Categoria de Exito 1! Eso
me pone mas alla de la distancia Extrema y me devuelve mi Punto de
Héroe. Pero como todavia estoy metido en el complejo, supongo que
aln no puedo escaparme”.

LAURA: “Buena suposicion”.

CARLOS: “;Qué es lo que veo enfrente de mi? Para empezar,
¢ donde estoy?”.

LAURA: “Recorres un estrecho callejon entre dos edificios de
ladrillos. Déjame ver si hay obstaculos”. Laura consulta sus notas. “De
frente ves dos faros que se dirigen en linea recta hacia ti. Puja’.

Bond respird hondo y dispard las ametralladoras gemelas de
calibre 50 que se hallaban escondidas tras las luces delanteras de
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intermitencia del Aston Martin. Disparo dos rafagas. Un impacto de
tales armas habria logrado detener incluso a un vehiculo blindado,
pero a su adversario las balas no parecieron afectarle en absoluto.

Cuando Bond intentaba girar a derecha e izquierda, el otro coche
sequia sus maniobras. No habia calles laterales, ni rampas a las que
subirse o a las que usar para saltar sobre su adversario.

Los faros deslumbrantes herian los ojos de Bond y dificultaban la
conduccion. Mird a derecha e izquierda buscando la manera de
escapar al choque inminente. Enfrente de él, a la izquierda, crey ver
la silueta de una puerta de garaje. Con una fuerza extraida de la
desesperacion gir6 el volante del coche en direccion a la puerta medio
imaginada, confiando que, caso de estar cerrada, el cuerpo blindado
del Aston podria reducir a esquirlas incluso una gran puerta de
madera.

El miedo se apoderd de él cuando se dio cuenta, demasiado
tarde, que no habia tal puerta, y de que no podia evitar el choque con
la sélida pared de ladrillos que se levantaba ante él. Con el rabillo del
ojo pudo ver como el otro coche, muy parecido al suyo, junto con su
conductor, quiza algin gemelo perdido, se estampaban contra una
pared similar. Al tiempo que su cuerpo se retorcia dentro del coche,
Bond, a pesar del dolor, esgrimié una sombria sonrisa ante la certeza
de que un espejo habia provocado su caida.

Intenté abrir la puerta, pero ésta no giraba. El parabrisas se
hallaba roto en los lugares en que su cabeza habia chocado con él. Si
no hubiera sido por el blindaje, él y el coche no serian ahora mas que
un montén de piedrecitas listas para ser barridas. Intento estirarse
hacia la puerta del acompanante, pero su cuerpo no le respondio.
Tenia la sensacién de que media quince kilémetros de altura y que la
orden de su cerebro tardarla semanas en llegar al resto del organismo.

De repente, se sintié caer hacia atras a través de la puerta que
no podia abrir. En el frio cielo nocturno pudo ver un horrible planeta, el
rostro de Oddjob, el coreano, que le sonreia. Todo parecia dar vueltas,
enfocarse y desenfocarse; era raro que el mundo pudiera comportarse
de un modo ridiculo. Vio como el enorme coreano levantaba el brazo y
lo dejaba caer. Y entonces, el mundo se hizo negro por completo.

CARLOS: “;Tengo que pujar para usar las ametralladoras
montadas en el coche?”.

LAURA: “No”.

CARLOS: “Pues eso es lo que hago. ;Cual es el resultado?”.

LAURA: “Ninguno”.



CARLOS: “;Pero es que tienen un tanque? ;Qué veo a lo largo
de los edificios? ; Puedo hacer una tirada de Percepcion?”.

LAURA: “No, la haré yo por ti". Laura tira los dados. “Los faros
que vienen hacia ti son muy brillantes y te deslumbran, pero tienes la
impresién de que un poco hacia delante y a tu izquierda hay una
puerta de garaje abierta”.

CARLOS: “El Aston puede hacer un giro asi. Voy a girar hacia
ella”.

LAURA: “Un momento, tenemos que pujar. Tu primero”.

CARLOS: “Grado de Dificultad 4".

LAURA: “Grado de Dificultad 3".

CARLOS: “Grado de Dificultad 2".

LAURA: “Célmate Carlitos, o vas a romper el lapiz. Tu ganas.
¢ Quién va antes?”.

CARLOS: “Yo, por supuesto. Intentaré una maniobra de
Acrobacia para hacer el giro, y echar abajo la puerta si esta cerrada”.
Carlos tira los dados. “; Por qué mueves la cabeza?”.

LAURA: “Hay un tremendo impacto. A la luz de los faros puedes
ver que no habia tal abertura, sino la misma pared de ladrillos pintada
de un color un poco mas claro. Intenta hacer tu tirada de Accidente,
Carlos”. Carlos tira los dados. “Lo siento, no las has hecho. Veamos,
estas haciendo una Acrobacia a Grado de Dificultad 2, luego tu
vehiculo queda Incapacitado, y tu con una Herida Grave”.

CARLOS: “Muy bien, uso un Punto de Héroe y nada de esto
ocurre”.

LAURA: “Un momento. Los Puntos de Héroe pueden modificar la
Categoria de Exito de tu tirada, pero no pueden usarse para alterar el
dafio sufrido una vez que ha ocurrido el accidente. No puedes cambiar
el curso de los acontecimientos que ya han pasado usando los Puntos
de Héroe. Tenias que haberlos usado en la tirada de Percepcion que
hice para ti, o en la tirada de Accidente que fallaste. No puedes
cambiar lo que ha ocurrido ya, sdlo por que no te conviene”.

CARLOS: “De acuerdo, de acuerdo. No puedo cambiar el dafio.
Aunque salga tendré que pelear con los guardias, y no creo que la
suerte me dure tanto. Veamos si puedo hacer mi tirada de Resistencia
al Dolor. ;No? Oh, bueno, tampoco cambiaré eso. Veamos lo que
pasa si caigo prisionero. Por cierto, jconsiguio frenar a tiempo el otro
coche?".

LAURA: “No habia otro coche”.

CARLOS: “;Que?".

LAURA: “Sélo era un gran espejo que reflejaba hacia ti tus
propias luces. Ese era el obstaculo que habia en tu camino. Cuando te
hice la tirada de Percepcion, el resultado fue un fallo. Te di informacion

falsa’.

CARLOS: “Pero si no habia otro coche, scon quién demonios
estaba yo pujando?”.

LAURA: “En realidad contigo mismo. Mira, si te hubiera dicho
que no tenias que pujar, habrias sabido que no habia otro coche, y
hubieras actuado de modo distinto. Por cierto, en tu estado
Incapacitado, algo te golpea y te deja inconsciente”.

CARLOS: “Maravilloso. ¢ Llego a despertarme?”

Cuando recuperd el sentido, al principio sélo se dio cuenta de
que se hallaba tumbado sobre algo duro y plano. Intentd incorporarse,
pero de pronto fue consciente de que se hallaba atado de pies y
manos. Comprobd sus ataduras; eran seguras. Abrié cuidadosamente
los ojos y vio el redondo y desagradable rostro de Goldfinger que se
hallaba sobre él sonriéndole.

‘Buenas noches, 007”.

“Mi nombre es James Bond'”.

“Y no son muchas las personas que se dedican a su profesion.
Digamos que ha sido reconocido por alguien con un niimero opuesto al
suyo y que también posee licencia para matar’. Goldfinger ri6
afablemente. “Muy interesante ése coche suyo. Yo, también, tengo un
juguete nuevo, pero es considerablemente mas préctico”.

Bond sigui6 con la mirada la mano de Goldfinger y vio,
suspendido sobre la mesa, una especie de cilindro que apuntaba hacia
el pie de la misma.

“Esta usted contemplando un laser industrial, el cual emite un
chorro de luz extraordinario, sin igual en toda la Naturaleza. Puede
proyectar una imagen en la superficie lunar o, a menor distancia, cortar
metales solidos. Se lo demostraré”.

Goldfinger les hizo un gesto a algunos técnicos que se hallaban
sentados frente a un panel de instrumentos a un lado de la estancia. EI
laser fue descendiendo por la mesa, desde la cabeza de Bond. Y
entonces, se puso en funcionamiento con un zumbido, y un delgado
rayo rojo salié del cilindro inferior y fue a caer en la parte superior
arriba de la mesa, que era metalica y de color dorado, comenzaba a
hervir y lanzaba un sonido sibilante al tiempo que el laser la cortaba.
Se paso la lengua por los labios resecos al tiempo que el rayo
comenzaba a ascender hacia su entrepiema.

“Esto es oro, Sr. Bond. Toda mi vida he estado enamorado de su
color, de su brillo, de su divino peso. Cualquier plan encaminado a
incrementar mi reserva de oro es bienvenido, a pesar de que ésta es
ya considerable”.
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‘Ha quedado muy claro,
demostracion”.

“Elija con cuidado su préxima ironia, Sr. Bond, por que sera la
ultima. Para mi esta ya muy claro cual ha sido el motivo de nuestros
dos encuentros. No pienso tolerar mas distracciones por su parte.
Buenas noches, Sr. Bond”.

“¢ Espera que hable?”

“No, Sr. Bond, espero que muera. No hay nada que usted me
pueda decir que yo no sepa ya”.

Goldfinger. ~ Gracias por la

LAURA: “Por supuesto”.

CARLOS: “;Puedo moverme?”

LAURA: “Hay algo que te sujeta y te obliga a seguir tumbado”.

CARLOS: “Abro los ojos. ;Qué es lo que veo?’

LAURA: “Es evidente que te tienen sujeto a una mesa. Inclinado
sobre ti se halla Goldfinger”.

CARLOS: “;Me dice algo?”

LAURA: “«Buenas noches, 004»”

CARLOS: “«Mi nombre es Michael Tucker»”

LAURA: “«Bueno, si asi lo desea. La gente que trabaja en su
negocio tiene una especie de mania con lo del anonimato, pero usted
ya ha sido identificado por uno de sus colegas del otro bando. Debo
decirle que nos ha dado unos cuantos quebraderos de cabeza. Sobre
todo ése coche suyo. Mis cientificos van a pasarselo bien cuando
puedan estudiarlo a fondo. Todos tenemos nuestros juguetitos. Este es
el mio». Se echa a un lado y, sobre ti, ves un extrafio aparato cilindrico
que acaba en un cilindro mas pequefio, el cual apunta hacia ti. Carlos,
;me estas oyendo?".

CARLOS: “Estaba pensando como se va a poner Q cuando se
entere de lo del Aston Martin”.

LAURA: “Presta atencion. Goldfinger sigue hablando: «Este laser
es lo bastante potente como para proyectar una imagen sobre la
superficie lunar, 0 como para cortar metales»”.

CARLOS: “; La mesa sobre la que estoy esta hecha de metal?”.

LAURA: “Eso te parece”.

CARLOS: “; Por qué extrafia razon no me siento sorprendido?”

LAURA: “Entonces Goldfinger hace una sefia hacia un grupo de
coreanos sentados frente a los paneles de control, y el laser se mueve
hacia la base de la mesa. Oyes un chasquido y un murmullo, y un rayo
rojo sale del tubo impactando en la mesa, entre tus pies. La parte de
arriba de la mesa es de color dorado, y enseguida brilla fuertemente y
empieza a fundirse. A la vez, el haz de laser comienza a ascender
lentamente por la mesa, y te puedes hacer una idea bastante exacta
de adonde se dirige”.

CARLOS: “Desde luego, sabe como hacer dafio a un hombre”.

LAURA: “«Sr. Tucker, se halla usted tumbado sobre oro. Me
gusta el oro, su color, su tacto. Haria cualquier cosa para incrementar
mis reservasy”.

CARLOS: “«Ya me doy cuenta de que le gusta, Goldfinger, y el
laser es verdaderamente impresionante. Ya he cogido el chiste. Ahora
ya puede apagarlo»”.

LAURA: “«Es usted un hombre gracioso, Sr. Tucker. Esperemos
que conserve su ingenio cuando el laser le parta por la mitad. Me
resulta ya evidente la razon que ha habido tras nuestros dos primeros
encuentros. No quisiera que hubiera un tercero. Adiés, Sr. Tucker». Y
diciendo esto, empieza a alejarse”.

CARLOS: “¢ No me pregunta nada?”.

LAURA: “No. Soélo te dice adiés malhumorado y se va”.

CARLOS: "Y el Iaser sigue subiendo”.

LAURA: “Veo que lo has cogido”.

CARLOS: “«No voy a decir nada»”.

LAURA: “«;Quién quiere que diga algo? Lo que yo quiero es
matarle»”.

"Olvida usted algo. Si no tienen noticias mias, 008 me
reemplazara’.

Goldfinger se encogidé de hombros. “Confio que sea mas
afortunado que usted”. Y comenzé a alejarse.
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El cerebro de Bond buscé furiosamente una salida.

“Bueno, al fin y al cabo, él sabe lo que yo sé”.

“Usted no sabe nada Sr. Bond'”.

Bond pensé que habia llegado el momento de jugarse todo a
una carta. ‘Lo de la Operacion Grand Slam, por ejemplo”. Aquel
maldito laser empezaba a acercarse peligrosamente. Bond podia ya
notar el calor que emanaba de la parte superior de la mesa.

Goldfinger no parecié estar muy impresionado. “Son dos
palabras que usted habré oido por ahi y que seguramente no tienen el
menor significado para usted, ni para nadie de su organizacion”. Pero
el caballero oriental que se hallaba junto a Goldfinger se hallaba
visiblemente preocupado por las palabras de Bond.

“¢ Puede permitirse correr tal riesgo?”.

Goldfinger y el hombre oriental conversaron en voz baja de
modo acalorado. Bond observaba como el laser se iba acercando, y
llegd a la conclusion de que la charla se extendia demasiado. Cuando
empezaba a notar como el calor del rayo le quemaba la parte interior
del muslo, éste fue apagado de repente. Se dio la vuelta para ver
como Goldfinger le observaba; un técnico caminaba hacia él.

“Tiene toda la razon, Sr. Bond”, admitié Goldfinger, ‘tiene usted
mas valor vivo”.

El alivio le durd poco a Bond, ya que observé como el técnico se
sacaba una pistola de la espalda, apuntaba hacia él, y disparaba.
Sinti6 que algo se le clavaba en el costado, y al tiempo que caia
inconsciente se dio cuenta de que era sdlo una pistola de dardos y de
que se recuperaria pronto de los efectos de la droga. Se recuperaria y
le haria pagar a Goldfinger la muerte de Tilly. Y el precio que Bond
cobraria seria muy afto.

CARLOS: “«Si yo muero, vendran otros a reemplazarme»”.

LAURA: “«Esperemos que sean un poco mas listos que usted».
Comienza a alejarse”.

CARLOS: “Voy a tener que persuadirle para que me deje vivir".

LAURA: “Adelante, pero no tienes demasiadas oportunidades.
Tienes un -6 al Grado de Dificultad debido a que es Hostil hacia ti".

CARLOS: “Que asi sea. Es la unica oportunidad que tengo.
Veamos, eso hace bajar el Grado de Dificultad a 1/2. jPues si! Bueno,
tiremos los dados. Vamos, 10 6 menos”. Carlos tira los dados. “Un 09,
ilo hice!”.

LAURA: “Quiza, pero la voluntad de Goldfinger es de 9, lo cual
significa que tiene la suficiente personalidad como para desestimar tu
peticion. C 'est la vie”.

CARLOS: “Un momento. Aqui yo puedo usar Puntos de Héroe,
07"

LAURA: “Desde luego. Adelante”.

CARLOS: “;Cuantos tengo que usar para convencerle de que
me deje vivir? Ese laser tiene que estar ya bastante cerca”.

LAURA: “Si, lo esta. Te costaria 3 Puntos de Héroe el que
accediera a dejarte vivo, pero so6lo 1 te haria acreedor a una nueva
tirada de Reaccion. ¢ Quieres tener la oportunidad de mejorar tu tirada
anterior?”.

CARLOS: “No, gracias. Gastaré los Puntos de Héroe”.

LAURA: “Muy bien. Goldfinger todavia no te ha dicho nada ni ha
ordenado detener el laser. Pero un hombrecillo de rasgos orientales
habla con €l en un tono tenso. Goldfinger mueve la cabeza y parece
contestarle de modo conciliador. Pero el oriental insiste. Por fin
Goldfinger se encoje de hombros y extiende la mano para calmar a su
interlocutor. De repente, el laser se detiene y Goldfinger declara que
quiza tengas mas valor para ellos vivo.

CARLOS: “; Gasté ésos Puntos de Héroe?".

LAURA: “Pues claro. Todo esto ocurre debido a ésos Puntos de
Héroe. Sdlo estaba intentando mantener la continuidad de la historia.
Después de eso, un técnico se acerca a ti, y se saca de la espalda una
pistola de extrafio aspecto. Como estds atado, no puedes ofrecer
resistencia alguna. Aprieta el gatillo con toda la calma del mundo y te
dispara. Todo se hace oscuridad...”

CARLOS: “jEspera un momento! jPensé que me iba a dejar vivo!
jHaz el favor de no encogerte de hombros! ; Estoy muerto o no?".

LAURA: “No, Carlos, no estas muerto. Resulta que el proyectil
estaba lleno de una droga adormecedora”.
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CARLOS: “;Y qué pasa ahora?".
LAURA: “Se hace tarde, Carlitos. ;Te parece que sigamos la
proxima semana?”.

Personajes listos para Jugar

A continuacion te damos seis personajes de las peliculas de
James Bond con todas sus Caracteristicas y Habilidades plenamente
desarrolladas en términos de juego para que puedas empezar a jugar
inmediatamente. Hay dos personajes de cada una de las tres
graduaciones posibles: 00, Agente y Recluta. Elige uno de ellos y
rellena una Hoja de Personaje como la que te damos al final del libro.
Con todo ello ya puedes jugar la aventura introductoria del capitulo 20
(La isla del Dr. No). Haz tal cosa antes de leer el libro entero, ya que
dicha aventura te acercara a la mayoria de los sistemas de reglas
usados en el juego. Una vez te familiarices con las reglas, ya estaras
preparado para jugar una misién completa. Necesitaras un Master que
cree una aventura para ti, 0 que use una de las aventuras ya
preparadas para este Juego.

En adelante puedes seguir usando éstos personajes ya
generados, o crear tu propio agente secreto de M.l.6 usando las
instrucciones que a tal efecto se dan en el capitulo 2.

Las Habilidades enumeradas para cada personaje se siguen de
dos niimeros colocados en un mismo paréntesis; el primer nimero a la
izquierda de la barra es el Nivel de Habilidad, y el segundo, a la
derecha, las Posibilidades Basicas. Obsérvese que tanto los Campos
de Experiencia como las Debilidades son términos de juego de uso
opcional, y los personajes que damos a continuacion solo los podran
usar si el Master esté de acuerdo.

PERSONAJES DE GRADUACION "00"

JAMES BOND

FUE:9 DES:12 VOL:13 PER:14 INT: 12

HABILIDADES
(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Alpinismo (9/20), Conducir (12/25), Carisma (15/28), Ciencia (6/18),
Disfrazar (4/16), Navegar (12/25), Pilotar (9/22), Montar (7/20), Juego
(15/29), Electronica (7/19), Evasion (12/22), Buceo (10/20), Sigilo
(13/26), Combate con Armas de Fuego (12/25), Manipulacion
Cerr./Cajas Fuertes (6/18), Seduccién (14/28), Combate Cuerpo a
Cuerpo (12/21), Sexto Sentido (13/25), Usos y Costumbres (12/26).
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Habilidades Basicas: Distincion, Primeros Auxilios, Fotografia.

Altura: 1.83 m. Peso: 76 kgs.

Edad: 35 afios. Apariencia: Seductora.
Puntos de Fama: 148 Puntos de Héroe: 13
Velocidad: 3 Correr/Nadar: 40 minutos.

Capacidad Carga: 46-70 kg.  Nivel de Dafo Cuerpo a Cuerpo: A
Resistencia: 30 horas.

Campos de Experiencia: Botanica, Quimica, Criminologia, Golf,
Protocolo Militar, Esqui Alpino.
Debilidades: Atraccidn hacia Miembros de Sexo Opuesto.

ANYA AMASOVA

FUE:8 DES:14 VOL:13 PER:14 INT:12

HABILIDADES
(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Disfrazar (13/25), Conducir (10/24), Carisma (14/27), Navegar (9/23),
Buceo (10/21), Ciencia (9/21), Electronica (12/24), Evasion (14/25),
Juego (10/24), Pilotar (9/23), Seduccion (15/28), Demoliciones (8/20),
Combate con Armas de Fuego (12/26), Sigilo (13/26), Combate Cuerpo
a Cuerpo (14/22), Sexto Sentido (14/27), Manipular Cerr./Cajas
Fuertes (8/22), Usos y Costumbres (10/24), Criptografia (12/24).

Habilidades Basicas: Distincion, Primeros Auxilios, Fotografia.

Altura: 1.65 m. Peso: 53 kgs.

Edad: 32 afios. Apariencia: Seductora.
Puntos de Fama: 89 Puntos de Héroe: 11
Velocidad: 3 Correr/Nadar: 40 minutos.

Capacidad Carga: 46-70 kg.  Nivel de Dafo Cuerpo a Cuerpo: A
Resistencia: 30 horas.

Campos de Experiencia: Biologia/Bioguimica, Quimica, Ordenadores,
Economia/Finanzas, Legislacion Internacional, Ingenieria Mecanica,
Microfotografia, Ciencias Politicas, Toxicologia.

Debilidades: Vinculo Personal
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PERSONAJES DE GRADUACION "AGENTE" armas de fuego (10/20), Combate cuerpo a cuerpo (12/19),
Manipulacion Cerr./Cajas Fuertes (7/17).

Habilidades Basicas: Distincion, Primeros Auxilios, Fotografia.

Altura: 1.75 m. Peso: 63 kgs.

Edad: 34 afios. Apariencia: Seductora.
Puntos de Fama: 60 Puntos de Héroe: 9
Velocidad: 2 Correr/Nadar: 45 minutos.

Capacidad Carga: 46-70 kg.  Nivel de Dafo Cuerpo a Cuerpo: A
Resistencia: 32 horas.

Campos de Experiencia: Biologia/Bioguimica, Ciencias del Espacio,
Ordenadores, Legislacion Internacional.
Debilidades: Ninguna.

PERSONAJES DE GRADUACION "RECLUTA"

FELIX LEITER

FUE:8 DES:9 VOL:10 PER:11 INT: 10

HABILIDADES
(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Carisma (10/20), Interrogacion (8/18), Ciencia (9/19), Conducir (12/22),
Criptografia (6/16), Sigilo (11/21), Electrénica (10/20), Juego (6/17),
Evasion (10/18), Sexto Sentido (11/21), Pilotar (10/20), Combate
Cuerpo a Cuerpo (9/17), Combate con Armas de Fuego (10/20).
Habilidades Basicas: Distincion, Primeros Auxilios, Fotografia.

Altura: 1.82 m. Peso: 79 kgs.

Edad: 37 afios. Apariencia: Agradable.

Puntos de Fama: 89 Puntos de Héroe: 8

Velocidad: 2 Correr/Nadar: 25 minutos.

Capacidad Carga: 46-70 kg.  Nivel de Dafo Cuerpo a Cuerpo: A

Resistencia: 28 horas. MARY GOODNIGHT

Campos de Experiencia: Criminologia, Derecho, Legislacion

Internacional, Microfotografia, Toxicologia. FUE:5 DES:7 VOL:7 PER:7 |INT:5

Debilidades: Ninguna.
HABILIDADES
(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Carisma (5/12), Ciencia (3/8), Conducir (3/10), Criptografia (3/8),
Electrénica (6/11), Evasion (4/10), Navegar (6/13), Pilotar (5/12), Sigilo
(3/10) Combate con Armas de Fuego (4/11), Combate Cuerpo a
Cuerpo (5/10), Manipulacién Cerr./Cajas Fuertes (4/11).

Habilidades Basicas: Distincion, Primeros Auxilios, Fotografia.

Altura: 1.65 m. Peso: 52 kgs.

Edad: 31 afios. Apariencia: Seductora.
Puntos de Fama: 21 Puntos de Héroe: 4
Velocidad: 1 Correr/Nadar: 25 minutos.

Capacidad Carga: 25-45 kg.  Nivel de Dafo Cuerpo a Cuerpo: A
Resistencia: 28 horas.

Campos de Experiencia: Ordenadores, Microfotografia.
Debilidades: Ninguna.

HOLLY GOODHEAD

FUE:7 DES:10 VOL:14 PER:11 INT: 13 00: 7_7'

HABILIDADES
(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Carisma (11/25), Ciencia (12/25), Conducir (9/21), Electronica (10/23),
Criptografia (9/22), Evasién (10/18), Hurto (5/15), Pilotar (12/22),
Seduccion (14/26), Sigilo (10/24), Sexto Sentido (8/20), Combate con
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TENIENTE CHONG SUN HIP

FUE:9 DES:8 VOL:9 PER:10 INT:9

HABILIDADES
(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Carisma (4/13), Conducir (5/14), Evasion (4/12), Navegar (3/12), Sexto
Sentido (4/13), Sigilo (5/14), Usos y Costumbres (4/14), Combate con
Armas de Fuego (4/13), Combate Cuerpo a Cuerpo (11/20).
Habilidades Basicas: Distincion, Primeros Auxilios, Fotografia.

Altura: 1.75 m. Peso: 72 kgs.

Edad: 27 afios. Apariencia: Normal.
Puntos de Fama: 20 Puntos de Héroe: 5
Velocidad: 2 Correr/Nadar: 25 minutos.

Capacidad Carga: 46-70 kg.  Nivel de Dafio Cuerpo a Cuerpo: B
Resistencia: 28 horas.

Campos de Experiencia: Golf.
Debilidades: Vinculo Personal.
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i bien es posible que estés dispuesto a jugar con el propio

personaje de James Bond las aventuras propuestas por el

Master, quiza quieras crear también tu propio agente al Servicio

Secreto de Su Majestad: un agente que encarne tus ideas

personales y que reuna los requisitos que tU le impongas.
También es gratificante ver como tu agente va adquiriendo experiencia
y habilidades a lo largo de las aventuras.

En primer lugar, es importante que conozcas las variables que
en este juego definen a un agente. Se dividen en tres grupos
principales: Caracteristicas, Habilidades (incluyendo aqui la llamadas
Habilidades Baésicas) y Rasgos Fisicos.

Reciben el nombre de Caracteristicas aquellos valores que
definen el perfil fisico y psicoldgico de un agente. Se dividen en cinco
areas diferentes: Fuerza, Destreza, Voluntad, Percepcién e
Inteligencia. Cada una de éstas areas posee un valor del 1 al 15,
siendo 1 un valor muy pobre y 15 algo excepcional. Estos valores se
usan a todo lo largo del juego bien por si solos, bien en combinacion
con los Niveles de Habilidad (ver mas abajo, y también el capitulo 3)
para determinar las Posibilidades Bésicas de llevar a cabo una accion
en concreto.

Nota al Master

Crear por vez primera un personaje puede resultar un proceso
bastante largo, y por ello los jugadores que lo hacen asi pueden
sentirse algo desanimados, sobre todo si la primera vez que van a
jugar se encuentran con que se han pasado toda la tarde haciéndose
el personaje. Hacemos nuestra mas firme recomendacién para que a
los jugadores novatos se les entregue al principio uno de los
personajes ya generados del capitulo 1.

LAS CARACTERISTICAS

e Fuerza (FUE): Es la capacidad que tiene un determinado
personaje de levantar grandes pesos y de hacer esfuerzos fisicos
durante periodos de tiempo prolongados. Es una indicacién
aproximada de su condicion fisica general.

e Destreza (DES): Es una medida de la coordinaciéon de
movimientos de un personaje y de su capacidad para manipular
pequefios objetos. También mide el control que un personaje es
capaz de ejercer sobre sus acciones mientras se mueve.

e Voluntad (VOL): Es la capacidad mental del personaje que le
permite controlar las reacciones de su propio cuerpo ante
agresiones externas como el dolor, la tortura, los ataques (tanto
fisicos como verbales), y la tensién. También es una medida
general de autodisciplina.

e  Percepcion (PER): Es el grado de consciencia que posee un
personaje acerca de lo que ocurre a su alrededor. Se incluye aqui
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Capitulo

también su capacidad para relacionar lo que le estan
comunicando los sentidos con sus experiencias anteriores, para
asi realizar las apropiadas deducciones basadas en la
informacion disponible.

¢ Inteligencia (INT): Esta cifra mide no sdlo el nivel educativo y el
"CI" (Coeficiente Intelectual) del personaje, sino también su
capacidad de deduccion a través del razonamiento.

Nota al Master

Para un Personaje Jugador, las Caracteristicas no tomaran nunca
valores inferiores a 5. Los PNJ podran tener para sus Caracteristicas
los valores que tU elijas. Sin embargo, como las Posibilidades Basicas
se basan en las Caracteristicas, los PNJ que tengan valores muy altos
en éstas Ultimas serdn mucho mas poderosos que los Personajes
Jugadores de Graduacion Recluta.

LAS HABILIDADES

Si las Caracteristicas son las que definen la estructura de un
personaje, son las habilidades las que les-hacen comportarse como
auténticos agentes secretos. Antes de elegir las habilidades que tendra
tu personaje, repasa todas las que estan disponibles y que se
enumeran en el capitulo 3. Si lo haces, te haras una idea mas exacta
de lo que tu personaje sera capaz de llevar a la practica, y la
explicacion de cada habilidad repercutird en tu eleccion. Por ejemplo,
echa un vistazo al personaje James Bond que se muestra en el
capitulo 1. Examina sus habilidades y luego piensa de qué forma las
utiliza en las peliculas.

El grado de competencia que un determinado personaje posee
en sus habilidades se mide con los Niveles de Habilidad, los cuales
van del 1 al 15. Un personaje con un Nivel de Habilidad bajo no es tan
experto con ésa Habilidad como otro que tenga un alto Nivel de
Habilidad. EI Nivel de Habilidad méas bajo es 1, y el mas alto 15. Los
Puntos de Experiencia sirven también para adquirir nuevas
Habilidades y para incrementar los Niveles de Habilidad.

RASGOS FISICOS

El aspecto general de un personaje tiene una gran influencia a la
hora de determinar las reacciones que suscitara en el resto de los
personajes, y por ello, a menudo influira en las posibilidades de llevar a
cabo con éxito ciertas acciones. Deberas elegir los rasgos fisicos de tu
personaje (Apariencia, Talla y Peso) y combinarlos de modo que
resulten atractivos. Los Rasgos Fisicos no pueden alterarse una vez el
personaje ya ha sido creado.



Puntos de Generacion

Cuando tu crees un nuevo personaje, dispondras para ello de una
serie de Puntos de Generacion asignados por el Master, los cuales
usaras para seleccionar los Rasgos Fisicos, las Caracteristicas, las
Habilidades, y los Niveles de Habilidad del personaje en cuestion. El
nimero de Puntos de Generacion que recibas dependera de la
Graduacién del agente que quieras crear. Los Puntos de Generacion
representan la experiencia acumulada por tu personaje antes de
ingresar en M.1.6.

Una vez hayas creado ya tu personaje por medio de los Puntos de
Generacion, podras usarlo en las distintas misiones. Te seran asignados
Puntos de Experiencia que podras usar para mejorar tu personaje
elevando los valores de sus Caracteristicas, incrementando sus Niveles
de Habilidad, u obteniendo nuevas Habilidades. Los Puntos de
Experiencia no pueden usarse para alterar los Rasgos Fisicos. En el
capitulo 10 se explica el uso de los Puntos de Experiencia.

Antes de que te apresures a crear tu propio agente secreto al
servicio de M.1.6, debes ponerte a practicar un poco haciendo varios
intentos de asignacion de los Puntos de Generacién hasta conseguir
exactamente lo que tu deseas. En primer lugar coge papel y lapiz. La
primera vez que crees un personaje es muy posible que cambies varias
veces de opinién, por lo que no estara de mas un papel sucio para
hacer operaciones. Una vez hayas decidido qué es exactamente lo que
quieres, ya podras transferir los datos a una de las Hojas de Personaje
como la que adjuntamos al final.

Echale un vistazo a la Hoja de Personaje que damos como
ejemplo unas paginas mas adelante. Se trata de un personaje real
creado para uno de los jugadores que participaron en una campafia de
James Bond. La explicacién adjunta acerca del uso de los Puntos de
Generacion te orientara para que selecciones correctamente los valores
para tu personaje.

Pide a tu Master que te dé el nimero de Puntos de Generacién
disponibles para crear tu personaje. Normalmente sélo te permitira que
generes agentes de graduacion Recluta, sobre todo si es la primera vez
que juegas (lo cual te hard acreedor a 3000 Puntos de Generacion).
Después de que adquieras cierta experiencia con el juego, quiza el
Master te deje crear personajes de Graduacion Agente, o incluso "00" .
Ver el capitulo 10, en el cual se explican las graduaciones de los
personajes.

Nota al Master
El nimero de Puntos de Generacién que tendras que dar a un jugador
para que cree su personaje, dependerd de la Graduacion que td
permitas para el mismo. A continuacion enumeramos los Puntos de
Generacion asignados por Graduacion:

GRADUACION  PUNTOS DE GENERACION
Recluta 3.000
Agente 6.000
“00” 9.000

Se recomienda que el primer personaje creado para un jugador novato
sea de Graduacion Recluta, ya que ello le ayudara a no sentirse
demasiado confuso hasta que se familiarice mas con las reglas.

Has de elegir el sexo de tu personaje. El juego ha sido disefiado
para que el hecho de ser hombre o mujer no acarree ningun tipo de
ventaja o desventaja inicialmente, pero te recomendamos que hasta que
estés familiarizado con el mismo, sélo juegues con personajes que
tengan el mismo sexo que td.

Probablemente, lo primero que querras elegir seran los Rasgos
Fisicos de tu agente. Tanto el peso como la talla elegidos llevaran
consigo la acumulacion de Puntos de Fama (los cuales se explican en el
capitulo 8). A la vez que vas escogiendo cada una de éstas
caracteristicas fisicas, anota el nimero de Puntos de Fama que se
asigna para tal intervalo de talla y peso concreto. A cada intervalo le
corresponde un numero determinado de tales Puntos de Fama. En la
tabla siguiente se indican cuantos Puntos de Generacion cuestan el
peso y la talla que quieras elegir.

TABLA DE RASGOS FiSICOS

TALLA
. Ptos de Ptos de
e Mujer Generacion Fama
1.55-1.60 1.45-1.50 30 50
1.61-1.65 1.51-1.55 80 20
1.66-1.70 1.56 - 1.60 120 10
1.71-1.75 1.61-1.65 160 5
1.76 - 1.80 1.66 - 1.70 200 0
1.81-1.85 1.71-1.75 160 5
1.86 - 1.90 1.76 - 1.80 120 10
1.91-1.95 1.81-1.85 80 20
1.96 0 mas 1.86 0 mas 30 50
PESO
. Ptos de Ptos de

Ll Mujer Generacion Fama

55-61 43 - 47 30 50

62 - 68 48 - 52 80 20

69-75 53-55 120 10

76 - 82 56 - 58 160 5

83-89 59 - 63 200 0

90 - 96 64 -70 160 5
97-103 71-79 120 10
104 - 110 80-86 80 20
111-117 87-93 30 50

Nota al Master

Los jugadores pueden elegir cualquier peso que se ajuste a los
intervalos dados en la tabla de Costo de Rasgos Fisicos a la hora de
crear su personaje. Por ejemplo, si el intervalo de pesos elegido es de
62-68, el personaje podra pesar 63 Kgs. si asi lo elige el jugador (o
cualquier otro peso dentro del intervalo elegido).

Cuando selecciones la talla de tu personaje, también deberas
elegir un peso que sea proporcional a la misma. Tanto los Puntos de
Generacion como los Puntos de Fama para peso y talla en la tabla de
Rasgos Fisicos, se hallan estructurados de la misma manera. Si gastas
160 Puntos de Generacion para que tu personaje masculino tenga una
talla de 1.73 m. (lo cual acarrea 5 Puntos de Fama), debes elegir un
peso que no se halle separado mas de dos filas de la que ocupa el
mismo lugar en la Tabla de Pesos; asi, el peso minimo sera de 62 Kgs.,
y el maximo, de 96 Kgs. Una mujer agente que pese 53 Kgs., no podra
medir menos de 1.45m. ni més de 1.70 m.

Ahora, debes elegir la apariencia que tendra tu personaje usando
la Tabla de Apariencia. La apariencia también llevara consigo una serie
de Puntos de Fama que habras de sumar a los ya obtenidos al escoger
fallay peso.

TABLA DE APARIENCIA
Descripcion General e d?, Ptos de Fama
Generacion
Desagradable 120 20
Normal 200 0
Agradable 160 10
Atractiva 120 20
Seductora 80 35
Sensacional 30 50

Cuanto mas peculiares sean los Rasgos Fisicos de tu personaje
tanto mas facil sera reconocerle. Es ése factor de identificacion mas o
menos facil el que se intenta reflejar con el uso de los Puntos de Fama.
No obstante, cuanto mejor sea la apariencia de un determinado
personaje, mas faciles seran sus relaciones con los miembros del sexo
opuesto (ver la Seduccion, en el capitulo 6).
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Caracteristicas y Habilidades

Ahora que ya has decidido el aspecto que va a tener tu
personaje, ya puedes empezar a plantearte cuéles van a ser los
niveles de sus Caracteristicas y qué Habilidades va a dominar. Cada
una de las 5 Caracteristicas que ha de tener un personaje debe tomar
un valor minimo de 5. Si asi lo deseas, tu personaje puede tener
niveles mas altos en cualquiera de ellas, pero para esto habras de
emplear Puntos de Generacion. La tabla de Caracteristicas, que a
continuacién mostramos, indica cuantos Puntos de Generacion te
cuesta cada uno de los niveles posibles.

TABLA DE CARACTERISTICAS

Nivel Ptos de Generacion Necesarios
6 100
7 200
8 300
9 400
10 500
11 650
12 800
13 975
14 1150
15 1350

Si echas un vistazo a las formulas de las Habilidades del capitulo
2, te darés cuenta de que las Posibilidades Bésicas estan basadas en
las Caracteristicas. Por lo tanto, cuanto mas altos sean los niveles de
las Caracteristicas que t0 elijas para tu personaje, tanto mejores seran
las Habilidades basadas en las mismas. Antes de decidirte por unos u
otros niveles, da un repaso a todas las Habilidades para ver en cuales
quieres que tu personaje destaque.

Para obtener las Habilidades, también deberas gastar Puntos de
Generacién. Cada nueva Habilidad cuesta 100 Puntos de Generacién,
y se adquiere con un Nivel de Habilidad 1. Puedes incrementar dicho
Nivel de Habilidad gastando 20 Puntos de Generacién mas por cada
Nivel adicional.

TABLA DE HABILIDADES
Por Ptos de Gent_aracion
Necesarios
Cada nueva habilidad (Nivel 1) 100
Cada nivel adicional en la 20

habilidad

Ejemplo: Si quieres que tu personaje tenga una Fuerza con un
valor de 10, ello te costara 500 puntos; una Fuerza de 11 te hubiera
costado 650 puntos. Para adquirir la Habilidad de Ciencia a un Nivel 4
necesitarias gastar 160 puntos (100 para conseguirla a Nivel 1, y
3x20=60 para adquirir los 3 niveles adicionales).

Y ahora, vuelve a mirar la Hoja de Personaje. Te darés cuenta
de que todos los personajes empiezan el juego con un cierto nimero
de Habilidades y de Habilidades Basicas que se dan "gratis" como
consecuencia del entrenamiento recibido en M.1.6. Las Habilidades de
Carisma y Conducir se dan ya a Nivel 1, y dicho nivel de habilidad
puede incrementarse si se emplean Puntos de Generacion (es decir,
no necesitas pagar 100 Puntos de Generacion para obtener dichas
Habilidades). Las Habilidades Basicas de Distincién, Fotografia y
Primeros Auxilios también son "gratis", pero la experiencia en ellas no
puede incrementarse por el uso de los Puntos de Generacién. Carisma
y Conducir ya se hallan colocadas en la seccion de Habilidades de la
Hoja de Personaje, del mismo modo que también se halla cubierta la
seccién de Habilidades Basicas.

Y llegado éste punto ya te puedes poner a experimentar con los
Puntos de Generacion y empezar a repartirlos entre Rasgos Fisicos,
Caracteristicas, Habilidades y Niveles de Habilidad. Una vez que
hayas completado ésta seleccion, ya estaras preparado para rellenar
la Hoja de Personaje.




Como rellenar la Hoja de Personaje

La primera cosa que uno tiene que anotar en la Hoja de
Personaje, es el nombre que hemos elegido para el mismo. Luego hay
que poner la Apariencia, la Talla y el Peso. A continuacién, necesitas
determinar la edad que tiene tu agente. Si no usas las reglas
opcionales de Campos de Experiencia, la edad se determina tirando
1D6 y sumando 27 al resultado; el total sera la edad de tu personaje.
Anédtala en la Hoja v, al lado, coloca la graduacion del mismo (algo en
lo que te tendra que guiar el Master).

Nota al Master
Si usas las reglas opcionales de Campos de Experiencia con tus
jugadores (ver al final del Capitulo), hazles que elijan la profesion
previa de sus personajes en éste mismo instante.

DETERMINACION DE LOS PUNTOS DE FAMA

Ahora tienes que anotar el nimero de Puntos de Fama que tiene
tu personaje. Si es una muijer, resta del total 40 Puntos de Fama, lo
cual podria resultar, incluso, en un total de Puntos de Fama negativo
(éste ajuste pretende reflejar el hecho de que hay muchos mas
hombres que mujeres trabajando en éste negocio, y, por tanto, las
posibilidades de identificacion son inferiores). Si tu personaje es de
Graduacién Agente, afiade 40 Puntos de Fama al total, y si es "00",
afiade 80.

Ejemplo: Una mujer de graduacion Agente que mida 1.68 m. de
estatura, pese 54 Kgs., y tenga una Apariencia Seductora, tendra 45
Puntos de Fama (40 puntos por ser un Agente, +0 por la talla, +10 por
el peso, +35 por el aspecto, -40 por el hecho de ser mujer: total 45).

Nota al Master

Es posible que, a través del uso adecuado de los Puntos de
Generacion, tus jugadores puedan crear personajes de graduaciones
superiores a la esperada. Para determinar la graduacién de un
personaje, suma los niveles de sus Caracteristicas y los Niveles de
Habilidad, y consulta la tabla siguiente:

Total Graduacion del PJ
Menos de 125 Recluta
126 - 250 Agente
251 0 mas “00”

Y ahora consulta la tabla que damos a continuacion para ver cuantos
Puntos de Fama adicionales gana el personaje debido a su
graduacion:

“00”

+80

Recluta
+0

Agente
+40

Ptos Fama

Si tu personaje es de Graduacion Agente ¢ "00", es posible que
posea alguna cicatriz fruto de algun incidente ocurrido durante su
carrera en M.I.6. Tira 1D100 y consulta la tabla siguiente para
averiguar si tal cicatriz existe. Si la tirada es menor o igual que las
Posibilidades de Cicatriz enunciadas para su Graduacion, tu personaje
tendra, al menos, una cicatriz. Para averiguar el numero exacto de
cicatrices que tu agente ha sufrido en el cumplimiento del deber,
habras de lanzar 1D6 y restar 3 al resultado (el nimero de cicatrices
nunca sera inferior a uno). Y para determinar la naturaleza y la
localizacion de las cicatrices, tendras que referite al Capitulo 4,
seccion de "Cicatrices"; una vez hecho todo esto, anota toda la
informacion en la Hoja de Personaje. Cada cicatriz visible (en el rostro,
en el cuello 0 en las manos) afiade 20 a los Puntos de Fama totales, lo
cual habras de registrar también en la Hoja de Personaje.

TABLA DE CICATRICES
Graduacién del PJ % de Riesgo

Agente 60%

‘00 90%
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Si se usan las reglas opcionales de Campos de Experiencia, tu
personaje recibira Puntos de Fama adicionales. Consulta la seccién
que, sobre los Campos de Experiencia, se da mas adelante en éste
mismo capitulo, y afiade los puntos necesarios al total de Puntos de
Fama.

INFORMACION COMPLEMENTARIA

Todos los personajes recién creados comienzan el juego con 0
Puntos de Héroe, independientemente de su graduacion (en el capitulo
9 se explican a fondo los Puntos de Héroe). Deja en blanco pues ésta
seccion de la Hoja de Personaje.

Ahora anota en dicha Hoja de Registro los niveles de las
Caracteristicas de tu personaje (FUE, DES, VOL, PER e INT). Dichas
Caracteristicas van a usarse para definir la Velocidad, el Nivel de Dafio
en Combate Cuerpo a Cuerpo, la Resistencia, el valor de
Correr/Nadar, y la Capacidad de Carga del personaje tal y como se
explica a continuacion.

Velocidad: La velocidad es un parametro que mide la rapidez de
reflejos que tiene un personaje, y se usa durante el combate para ver
quien dispara primero o quien lleva la iniciativa (ver el capitulo 4). La
velocidad se basa en las Caracteristicas Percepcion y Destreza, por lo
que si éstos valores aumentan a lo largo del juego, la velocidad lo hara
también. Usa la tabla en cuestién para determinar la velocidad de tu
personaje y anétala en su Hoja de Personaje.

TABLA DE VELOCIDAD
(PER + DES) Velocidad
2-7 0
8-15 1
16-23 2
24-30 3

Nivel de Dafio en Combate Cuerpo a Cuerpo: Debes
determinar ahora el Nivel de Dafio en Combate Cuerpo a Cuerpo de tu
personaje, el cual se usa en combate. Las reglas para la lucha Cuerpo
a Cuerpo y una detallada explicacién acerca de lo que es un Nivel de
Dafio, las encontraras en el capitulo 4, dedicado al Combate. Consulta
la tabla de la pagina anterior y anota la Clase de Dafio apropiada en el
espacio a ella destinado.

TABLA DE NIVEL DE DANO EN COMBATE

CUERPO A CUERPO
(FUE) Nivel de Daino
1-8 A
9-13 B
14-15 C

Resistencia: La resistencia de un personaje representa el
numero de horas consecutivas que éste puede permanecer despierto
sin comenzar a sentir los efectos del agotamiento. Una vez que un
personaje llega a su limite de resistencia, todas las acciones que
intente se veran penalizadas hasta que pueda dormir un poco. La
resistencia es un parametro que se basa en la Voluntad de tu
personaje, por lo que si tal Caracteristica aumenta, también lo hara la
resistencia. Usa la tabla adjunta para calcular la resistencia de tu
personaje, y registrala en tu Hoja de Personaje.

TABLA DE RESISTENCIA
(VOL) Horas

1-5 24
6-10 28
11-13 30
14 32
15 36




Nota al Master
Un personaje exhausto incurre en una penalizacion de -3 al Grado de
Dificultad de cualquier accién que intente llevar a cabo. Para
recuperarse de tal estado de agotamiento, el personaje debe dormir al
menos 4 horas.

Valor de Correr/Nadar: Este valor de Correr/Nadar nos indica
cuantos minutos consecutivos puede pasarse un personaje corriendo o
nadando a velocidad maxima antes de caer exhausto. Una vez
alcanzado el limite, tal y como ocurre con la resistencia, tu personaje
quedara agotado. Este valor se basa también en la Voluntad y
aumentara conforme ésta lo haga.

TABLA DE CORRER / NADAR
(VOL) Minutos
1-5 10
6-10 25
11-13 40
14 45
15 55

Nota al Master

Un personaje puede correr a una velocidad maxima de 16 Km/h, y
nadar a una velocidad maxima de 5 Km/h.

Capacidad de Carga: La capacidad de carga de un personaje
mide la cantidad maxima de peso que éste puede transportar durante
un tiempo determinado. Es un valor basado en la Caracteristica de
Fuerza, y la tabla de abajo te da el intervalo de peso que tu personaje
es capaz de llevar durante un nimero de minutos igual al Nivel de su
Caracteristica de Voluntad. Si se sobrepasa tal nimero de minutos, el
personaje quedara agotado. Un personaje puede transportar cualquier
peso que se halle por debajo de ése intervalo durante un tiempo
ilimitado, pero es incapaz de transportar un peso superior en ningiin
caso. Segun aumente la Caracteristica de Fuerza, el personaje en
cuestion podra llevar mas peso, y segun se incremente su Voluntad
podra hacerlo durante un tiempo mayor.

TABLA DE CAPACIDAD DE CARGA

(FUE) Intervaloen Kg.
1-5 25-45kg
6-10 46-70kg
11-13 71-95kg

14 96 — 125 kg

15 126 — 160 kg

Nota al Master

Los valores numéricos usados para la resistencia, el valor
correr/nadar y la capacidad de carga, no pretenden ser mas que
orientaciones para ayudarte a determinar de qué es capaz un
personaje a la hora de realizar una accién. No tienes porque basarte
en tales valores de un modo rigido, pero puedes usarlos mas o menos
"a 0jo" cuando tus jugadores te indiquen las acciones que desean que
sus personajes llevan a cabo.

Una vez determinadas la Velocidad, el Nivel de Dafio en
Combate Cuerpo a Cuerpo, la Resistencia, el valor Correr/Nadar y la
Capacidad de Carga de tu personaje, registra toda la informacion en
su Hoja de Personaje.

Y ahora ponte a rellenar la seccion de las Habilidades. Para
cada una, habras de indicar el nombre de la Habilidad, la férmula
mediante la cual se calculan las Posibilidades Basicas para esa
habilidad en concreto, el Nivel de Habilidad actual, y las Posibilidades
Basicas. Las formulas de las Habilidades que se enumeran al principio
del capitulo 3 se usan a la hora de determinar las Posibilidades
Basicas.

Recuerda que las Posibilidades Bésicas se multiplican por el
Grado de Dificultad que tu Master le asigne a cualquier accion que
requiera el uso de tal Habilidad. Cuando tengan que usarse las
Caracteristicas a la hora de llevar a cabo acciones que no estén
cubiertas por Habilidad alguna, el valor de la Caracteristica hace de
Posibilidades Basicas. Para mayor comodidad, en la Hoja del
Personaje se incluye una Tabla de Multiplicacién que enumera los
resultados de todas las combinaciones de Posibilidades Basicas y de
Grados de Dificultad posibles.

Ha llegado el momento de que elijas un arma personal para tu
personaje de la lista de armas enumeradas en el capitulo 11. Copia las
caracteristicas de ése arma (y de cualquier otra que desees llevar) en
el registro que a tal efecto se proporciona en la Hoja del Personaje, asi
como la cantidad de municién de la que dispones. También hay
reservado un espacio en la Hoja para que anotes el posible equipo
especial que tu personaje pueda recibir de la Rama Q en una
determinada mision.

Si usas las reglas opcionales de Campos de Experiencia y
Debilidades, anota la informacion concerniente a éstos apartados en
los espacios de la Hoja del Personaje a ellos asignados.

En la Hoja de Registro del Personaje también vienen ya
enumeradas las Habilidades Basicas de tu personaje, asi como sus
Posibilidades Basicas (20) en las mismas. También hay espacios en
blanco dedicados a la "tapadera” o nombre supuesto que emplee tu
personaje en un momento dado ,y a las heridas y su gravedad sufridas
durante la mision. Hay lugar también para anotar los Puntos de
Experiencia recibidos por tu personaje al final de la mision. E incluso,
si estas interesado en ello, mira el mapa de Londres que se adjunta en
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el capitulo 19, y elige un barrio en el que esté ubicado el apartamento
de tu agente.

Acabas de terminar de disefiar tu propio agente secreto y ya
estas listo para empezar a jugar. Si le ocurre alguna desgracia y muere
en el curso de alguna mision, siempre puedes hacerte otro. Hay quien

crea siempre méas de uno y los va alternando. En cualquier caso, uno
siempre puede jugar con mas de un personaje a la vez, pero no es
bueno, ya que la capacidad de jugar y actuar correctamente se va a
ver empafada si tienes que dividir tu atencién en dos frentes.

El Dinero

Tu personaje nunca tendra que preocuparse acerca del dinero.
Se supone que M.I.6 le paga suficiente como para que pueda
permitirse el nivel de vida tipico de James Bond. Puedes vestirle del
modo que prefieras, equiparle con cualquier coche normal (es decir, no
modificado por la Rama Q), y hacerle disfrutar de la vida tipica que
disfruta todo londinense bien acomodado y soltero.

Durante las misiones, los personajes usan una asignacion
especial en forma de cuenta bancaria, y asi M.l.6 puede conocer en
todo momento el estado de los gastos. Si alguna vez se necesita una
cantidad de dinero especial (dinero en efectivo para pagar un soborno,
por ejemplo), la pueden conseguir a través de la Rama Q, si alin no ha
salido de viaje, 0 a través de la Estacion Local de M.1.6 si ya esté en
plena mision.

Nota al Master
En el caso de que quieras usar el cambio mas adecuado a cada
momento, puedes encontrar tal informacién en la seccién econémica
de cualquier periédico importante.

NOTA: Cuando a lo largo de éstas reglas (o de cualquier otro
material de juego para James Bond 007) se mencionen las libras
esterlinas, se supondra que equivalen a 1,50 $ (mas o menos, 200
ptas de las de antes o 1,3 euros de los de ahora).

Nota al Master

La ausencia de un sistema monetario es otra de las cosas que le da al
juego James Bond 007 un sabor diferente al de otros juegos de rol.
Asi se consigue mantener ése estilo de vida despreocupado de las
peliculas y, a la vez, reducir la contabilidad, tanto tuya como de los
jugadores, Pero el entusiasmo (y la natural ambicién) de los jugadores
se debe mantener dentro de unos limites; no permitiéndoles que se
compren un castillo 0 una flota de yates, o que vivan como millonarios
en su vida privada. La tarea de aleccionar a los jugadores para que
sigan el espiritu de los consejos anteriores es toda tuya.

Reglas Opcionales

Las dos secciones siguientes estdn pensadas a modo de
afiadidos al sistema de creacidn del personaje y su uso es totalmente
opcional. Es el Master quien debe tomar la decision acerca de si se
usa alguna de ellas 0 ambas. Como cualquier tipo de adicion, le obliga
al Master a efectuar un trabajo aun mayor; quiza éste no desee
complicar més sus decisiones al tener que considerar un nimero
mayor de reglas.

DEBILIDADES

A James Bond le atraen fuertemente las mujeres. A menudo, tal
atraccion hace que baje la guardia y que ponga en peligro su vida (por
ejemplo, su empefio por rescatar a Anya Amasova de la fortaleza
ocednica de Stromberg en La espia que me amd). Para que puedan
reproducirse en el juego toda ésta serie de debilidades humanas, se
ofrece aqui una lista de tales Debilidades para que puedas escoger
entre ellas a la hora de crear a tu personaje. Si bien cada una de éstas
representa un auténtico estorbo para tu agente, también te ofrecen una
serie de Puntos de Generacién adicionales que puedes usar en el
proceso de creacion del mismo. Si te decides a usar ésta regla,
puedes elegir cualquiera de las Debilidades enunciadas a continuacién
mientras creas a tu personaje. Junto a la descripcién de cada
Debilidad, se especifica el nimero de Puntos de Generacion
adicionales que otorga cada una.

Generalmente, las Debilidades caen en una de las dos
siguientes categorias: aquellas que causan miedo en el personaje, y
aquellas que hacen que dicho personaje se distraiga. Es el Master
quien ha de decidir si se usa determinada debilidad en una situacion
concreta. Tu personaje habra de hacer una tirada de Voluntad, para
intentar sobreponerse al miedo o a la distraccion. Si el personaje falla
la tirada, se vera abocado bien a una penalizacion en el Grado de
Dificultad debida al miedo, bien a una limitacion en su posible linea de
accion debida a la distraccion.

Abajo se enumeran una serie de Debilidades que se sugiere
puedan tener los personajes. Desde luego, en ésta lista no estan
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cubiertas todas las que son posibles. Si quieres que tu personaje tenga
una Debilidad no incluida aqui, consultalo con tu Master y él te dira los
Puntos de Generacién que se te conceden debido a la misma, y si ésta
va a provocar miedo o distraccion en tu personaje.

Ademéas de la mayor profundidad de personalidad que adquieren
los personajes mediante el uso de las Debilidades, éstas pueden
también ayudarte a crear situaciones concretas en las cuales se
explote alguna debilidad determinada. Incluso puedes crear una mision
entera que pivote por completo alrededor de la misma. Por ejemplo, un
personaje que tenga Atraccion por los Miembros del Sexo Opuesto
participa en una misién en la cual se utiliza a la belleza de turno para
atraer al personaje hacia una trampa, éste puede verse en serias
dificultades.

El uso de las Debilidades durante el juego se halla sujeto a tu
propia interpretacion, pero en general, las Debilidades se pueden
dividir en dos categorias: aquellas que causan miedo, y aquellas que
causan distraccion. En el momento en que una Debilidad en concreto
entre en juego, el personaje debera hacer una tirada de VOL; el
jugador multiplicara la VOL de su personaje por el Grado de Dificultad
que t0 asignes (Grado de Dificultad que estara en relacion con la
cantidad del estimulo recibido por el personaje). Si la tirada tiene éxito,
el personaje habra superado su miedo, o evitado su distraccion. Si la
tirada es un fallo y la debilidad es de las que causan miedo, el
personaje recibira una penalizaciéon de -3 al Grado de Dificultad de
todas las acciones que intente, hasta que ti decidas que su miedo ha
pasado. Si la tirada es un fallo y la debilidad es de las que causan
distraccion, el personaje habra de verse limitado en la eleccion de las
acciones que quiera llevar a cabo a continuaciéon. Tu puedes o bien
ocultarle informacion importante debido a su distraccion, o bien llegar a
un acuerdo con el jugador acerca de lo que su personaje pueda llegar
a hacer a continuacion.

Ejemplo: En "Dr. No", Bond tiene que enfrentarse a una
taréntula que alguien le ha colocado en la cama; si hubiera tenido la
debilidad de "Miedo a las Arafias", hubiera tenido que hacer una tirada




de VOL para evitar el hacer movimientos bruscos, los cuales
seguramente hubieran conducido a que la arafia le picara. En
"Goldfinger|, cuando Oddjob mata a Tilly Masterson con su sombrero,
Bond corre hacia el lugar donde ella ha caido en lugar de intentar
escapar. Su debilidad de atraccion hacia las mujeres, y su
preocupacion por Tilly, le llevaron a pasar por alto sus habituales
precauciones.

DEBILIDADES

Acrofobia: Miedo a las alturas, a las terrazas sin barandilla. 50

Puntos de Generacién. Causa Miedo.

Adiccion a las drogas (Drogadiccion): Dependencia de drogas

tales como estimulantes, antidepresivos, o analgésicos. 125

Puntos de Generacién. Causa Distraccion.

Adiccion al Juego (Ludopatia): Imposibilidad de pasar por alto

la oportunidad de participar en un juego de azar, sobre todo si

uno se encuentra en un casino. Ademas, una vez metido en el
juego, se le hace dificil "pasar" en una baza. 100 Puntos de

Generacion. Causa Distraccion.

Agorafobia: Miedo a los grandes espacios abiertos. 50 Puntos

de Generacién. Causa Miedo.

Atraccion hacia Miembros del Sexo Opuesto: Si la persona

subyugada por tal debilidad no fuera agente secreto, la cosa no

pasaria de ser algo totalmente normal y saludable; sin embargo,
se supone que los agentes tienen que ser inmunes a los lazos
sentimentales. 100 Puntos de Generacion. Causa Distraccion.

Claustrofobia: Miedo a los espacios pequefios y cerrados. 50

Puntos de Generacion. Causa Miedo.

Codicia: Incapacidad de resistirse ante la menor ocasion de

hacer dinero, especialmente en grandes cantidades. La legalidad

del método empleado es lo de menos. Para éstas personas es
muy importante tener dinero y demostrarlo por medio de un nivel
de vida adecuado. 100 Puntos de Generacion. Causa Distraccion.

Dependencia del Alcohol: El personaje no es un alcohélico en

el sentido estricto de la palabra, pero tiene tendencia a ello,

siendo lo que suele llamarse "bebedor habitual". 75 Puntos de

Generacion. Causa Distraccion.

Miedo a las araias (Aracnofobia): Terror por todas las especies

de arafias, pero muy especialmente por las tarantulas. 75 Puntos

de Generacion. Causa Miedo.

Miedo a las serpientes (Ofidiofobia): De todo tipo de

serpientes, pero sobre todo, si son venenosas. 75 Puntos de

Generacion. Causa Miedo.

Sadismo: El personaje tiene una disfuncién mental que le hace

sentir una especie de excitacion cuando inflige dolor a otros, o

cuando observa como éste dolor es infligido. NOTA: Solamente

los PNJ pueden tener tal debilidad, nunca un PJ. 100 Puntos de

Generacion. Causa Distraccion.

. Supersticion: El personaje cree en amuletos, malos presagios, y
en la mala suerte. No pasa por debajo de las escaleras, pega un
respingo al ver a un gato negro, etc. Si el personaje ha pasado
parte de su vida en el Caribe, incluso puede que crea en el Vudu.
75 Puntos de Generacion. Causa Distraccion.

. Vinculo Personal: El personaje tiene uno o mas seres queridos

que le ocupan parte de su tiempo. Estas relaciones hacen que el

personaje sea vulnerable a todo aquello que extorsione o

amenace las vidas de dichos seres queridos. 100 Puntos de

Generacion. Causa Distraccion.

CAMPOS DE EXPERIENCIA

El fin de ésta seccion opcional es el de crear una historia laboral
para tu personaje, ver lo que hacia con su vida antes de entrar en
M.1.6. Los personajes se benefician de ello recibiendo mas Puntos de
Generacién y ganando conocimientos acerca de varios Campos de
Experiencia, es decir, de temas como ciencia, derecho o deportes que
el personaje ha estudiado y practicado antes de integrarse al servicio.

Se supone que el personaje ha estado ejerciendo una de las
profesiones descritas en mas adelante antes de convertirse en agente
secreto. Cada una de éstas profesiones tiene varias Habilidades y
Campos de Experiencia con ella relacionados. Un jugador sélo puede
elegir una profesion para su personaje.
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CAMBIOS DE REGLAS CON LOS CAMPOS DE EXPERIENCIA

La edad de tu personaje sera de 27 afios mas el numero de afios
empleados en la profesion elegida. Un personaje puede
permanecer en una profesion un maximo de 6 afios.

Nota al Master
Un jugador s6lo puede elegir una profesion para su personaje .

Se te daran 20 Puntos de Generacion adicionales por cada afio
transcurrido en la profesion que hayas elegido. Estos puntos
solamente permiten adquirir o mejorar las habilidades
enumeradas en la profesion en cuestion.

Nota al Master
Las Habilidades enumeradas para cada profesién deben adquirirse
primero, antes de que los Puntos de Generacion extra puedan
emplearse en elevar los Niveles de Habilidad. Dichas Habilidades no
se dan "gratis" con la profesion.

Por cada afio que un personaje haya estado desarrollando una
profesién determinada, puede escogerse uno de los Campos de
Experiencia enumerados para dicha profesién, o uno de los que
se incluyen como Campos de Experiencia Generales.

Por cada afio empleado en una profesion, el personaje gana 6
Puntos de Fama.

Nota al Master

A veces es necesario el uso de ciertos Campos de Experiencia para
llevar a cabo un intento de Evasion. Por ejemplo, en "Sélo para sus
Ojos", Bond usa su habilidad de Evasion mientras esquia para
escapar a sus perseguidores que van en motocicletas. En
circunstancias similares durante el juego, un personaje tendria que
tener el Campo de Experiencia de Esqui Alpino para intentar emular la
proeza de Bond.

COMO SE USAN EN EL JUEGO LOS CAMPOS DE EXPERIENCIA

Cuando un personaje usa en el juego un Campo de Experiencia,
no se hacen tiradas de dados. O bien conoce la informacién necesaria
para llevar a cabo la accién requerida, o no. Un Campo de Experiencia
siempre cae dentro de una de las siguientes categorias: Categoria de
Informacion o Categoria de Realizacion.

Un jugador debe indicarle al Master cuando desea usar un
Campo de Experiencia para descubrir informacion (Categoria de
Informacion). Si el jugador no es capaz de realizar la pregunta
correcta, 0 no se da cuenta de que tiene que preguntar algo, el Master
hara una tirada de Sexto Sentido para el personaje y si ésta tiene
éxito, le dira al jugador que puede ganar cierta informacion haciendo
las averiguaciones precisas. Suponemos que el personaje sabe lo
bastante acerca del Campo de Experiencia en concreto, aunque su
jugador pueda ser absolutamente profano en el mismo.

El uso de un Campo de Realizacion indica si el personaje puede
llevar a cabo o no determinada tarea. Si el personaje en cuestion no
posee el Campo de Experiencia correcto, no podra intentar realizar la
tarea requerida.

Ejemplo: En "Diamantes para la Eteridad”, Bond se da cuenta
de que Tiffany le ha colocado en el vaso polvo para detectar huellas
dactilares porque él posee el Campo de Experiencia de "Criminologia".
En circunstancias similares durante el juego, un jugador podria haber
hecho alguna pregunta acerca de si su personaje podria usar el mismo
Campo de Experiencia. De no hacerlo, el Master le haria una tirada de
Sexto Sentido al personaje. En caso de éxito, informaria al jugador de
que su personaje ha detectado el olor a polvo para la verificacion de
huellas dactilares en el vaso, del mismo modo que Bond lo hizo en la
pelicula.



Nota al Master

Los Campos de Experiencia le ofrecen a un personaje, bien la
posibilidad de acceder a cierta informacion, bien los medios de llevar a
cabo ciertas tareas. Si un Campo ofrece Informacion, ello indica que le
personaje esta versado sobre el tema principal del mismo. Si el
jugador no te hace la pregunta adecuada o ignora que puede usar el
Campo de Experiencia, tu deberas hacer en secreto una tirada de
Sexto Sentido (el Grado de Dificultad dependera de lo evidente que
resulte la informacién buscada). Si la tirada tiene éxito, dale al jugador
la informacién pertinente. Si la tirada resulta un fallo, se supone que
los personajes no se dieron cuenta de cuales eran los hechos
relevantes de la situacion. Si el Campo usado es de Realizacion, el
personaje sera 0 no capaz de llevar a cabo una determinada accion;
no hay necesidad de tirada de dados alguna. TU eres el que debe
terminar decidiendo si un personaje puede usar un Campo de
Experiencia en una labor concreta o no.

LAS PROFESIONES

Auténomo: Aqui se incluyen profesiones tan diversas como
investigador privado, investigador de una compafiia aseguradora,
mercenario, etc. En una palabra, una persona que vende sus servicios
a cualquiera que pueda pagar por ellos.

Habilidades: Buceo, Combate con Armas de Fuego, Combate
Cuerpo a Cuerpo, Conducir, Criptografia, Demoliciones,
Electronica, Evasion, Interrogacion, Montar, Navegar, Pilotar,
Sigilo.

e Campos de Experiencia: Ciencias Politicas,

Economia/Finanzas, Legislacion Internacional.

Derecho,

Cientifico:

e  Habilidades: Ciencia, Electrénica, Montar.

e  Campos de Experiencia: Biologia/Bioquimica, Botanica, Ciencias
del  Espacio, Economia/Finanzas,  Medicina/Fisiologia,
Ordenadores, Quimica.

Inteligencia Militar: Indica que el personaje ha tenido experiencia

previa en los Servicios de Inteligencia del Ejército, la Marina o de las

Fuerzas Armadas antes de prestar sus servicios a la inteligencia

gubernamental.

e Habilidades: Ciencia, Combate con Armas de Fuego, Conducir,
Criptografia, Demoliciones, Disfrazar, Evasion, Pilotar, Sexto
Sentido.

e Campos de Experiencia: Ciencias Politicas, Criminologia,
Legislacion Internacional, Microfotografia, Protocolo Militar,
Toxicologia.
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Ladrén:

e  Habilidades: Alpinismo, Carisma, Combate con Armas de Fuego,
Disfrazar, Juego, Manipulacion de Cerraduras/Cajas Fuertes,
Seduccion, Sexto Sentido, Sigilo.

e  Campos de Experiencia: Bellas Artes, Coleccionismo, Derecho,
Ingenieria Mecanica, Joyeria.

Militar:

e Habilidades: Buceo, Combate con Armas de Fuego, Conducir,
Demoliciones, Electronica, Interrogacion, Navegar, Pilotar, Usos y
Costumbres.

e Campos de Experiencia: Ingenieria Mecanica, Ordenadores,
Protocolo Militar.

Periodista: A veces, ciertos periodistas se han convertido en agentes

secretos; por ejemplo, en la Segunda Guerra Mundial, un periodista

llamado lan Fleming entr6 a formar parte de la inteligencia del ejército

britanico.

e  Habilidades: Carisma, Conducir, Disfrazar, Interrogacion, Juego,
Sexto Sentido, Sigilo, Usos y Costumbres.

e  Campos de Experiencia: Ciencias Politicas, Ordenadores.

Policia: Aqui se incluye sobre todo a los que han trabajado para
Scotland Yard, pero también a los policias de graduacion inferior.

e  Habilidades: Combate con Armas de Fuego, Combate Cuerpo a
Cuerpo, Disfrazar, Electrénica, Evasion, Interrogacion, Montar,
Sexto Sentido, Sigilo.

Campos de Experiencia: Criminologia, Derecho, Ordenadores,
Toxicologia.

Campos de Experiencia Generales:
Cricket, Derecho, Economia/Finanzas, Esqui Acuatico, Esqui Alpino,
Futbol, Golf, Hockey, Juegos de Mesa, Squash, Tenis, Wargames.




LOS CAMPOS DE EXPERIENCIA

Bellas Artes (Campo de Informacion): Con éste Campo, la
persona adquiere un conocimiento profesional de todas las
formas de arte, tanto bi como tridimensionales. También es capaz
de valorar el precio de una obra de arte cualquiera, con un error
de apenas un pufiado de libras arriba o abajo.
Biologia/Bioquimica (Campo de Informacion): Ofrece el
conocimiento necesario para trabajar en un laboratorio de
biologia con el equipo correspondiente. Con él, uno es capaz de
entender cualquier tipo de experimento referente a dicho campo,
desde una prueba bacteriolgica, a un trasplante cardiaco.
Botanica (Campo de Informacion): Con éste Campo de
Experiencia, uno se halla familiarizado con los procedimientos y
el equipo habitualmente manejado en un laboratorio de boténica.
Uno es capaz de entender los beneficios y perjuicios que las
plantas tienen sobre las personas, los detalles acerca de su
entorno natural, y cémo identificar sus diversos componentes
medicinales por medio de diagramas que representan su
estructura quimica.

Ciencias del Espacio (Campo de Informacién): Este campo
permite tener conocimientos acerca de todos los programas
espaciales y de las principales operaciones de exploracién
espacial, incluida la construccion de lanzaderas, capsulas y
satélites.

Criminologia (Campo de Informacién): La persona en cuestion
tiene conocimientos acerca de la recogida e interpretacion
cientifica de las evidencias fisicas, asi como de la ciencia que
estudia la balistica.

Ciencias Politicas (Campo de Informacion): En éste Campo de
Experiencia se incluye informacion acerca de las relaciones
internacionales y de los méas famosos lideres politicos de la
actualidad. Uno sera capaz de predecir las repercusiones
internacionales que pueden tener determinados incidentes, y de
tener un conocimiento exhaustivo de cuales son los llamados
"puntos calientes" del mundo.

Cricket (Campo de Realizacion): Uno es capaz de entender el
juego y sus reglas, y puede jugar un partido.

Coleccionismo (Campo de Informacion): Aqui se incluye el
conocimiento acerca de sellos raros, monedas antiguas, y cosas
por el estilo. Alguien que posea éste Campo de Experiencia sera
capaz de identificar dichos objetos y de intuir su valor
aproximado. En éste apartado se incluyen también objetos tales
como libros y pieles.

Derecho (Campo de Informacion): Con éste Campo de
Experiencia, el sujeto tiene un amplio conocimiento de las leyes
locales por las que se rigen la ciudadania y los turistas que
visitan el pais. También tiene conocimientos sobre los

procedimientos policiales habituales y el sistema legal vigente,

incluidos los delitos mas
correspondientes.
EconomialFinanzas (Campo de Informacion): Con éste Campo
de Experiencia, la persona tiene una vision general acerca de
como se halla en el momento actual el mundo de los grandes
negocios, sobre todo en lo que se refiere a las principales
industrias intemacionales. También puede interpretar los
balances de una empresa, sus libros de cuentas, o sus archivos
de oficinas.

Esqui Acuatico (Campo de Realizacion): La persona es capaz
de esquiar sobre el agua.

Esqui Alpino (Campo de Realizacion): Quien tenga éste
Campo de Experiencia sera capaz de esquiar sobre nieve en
cualquiera de las modalidades existentes, desde slalom, hasta el
esqui de travesia.

Futbol (Campo de Realizacién): La persona en concreto
entiende el juego y sus reglas, y seria capaz de jugar.

Golf (Campo de Realizacion): La persona en concreto entiende
el juego y sus reglas, y seria capaz de jugar.

Hockey sobre Hielo (Campo de Realizacion): La persona en
concreto entiende el juego y sus reglas, y seria capaz de jugar.
Ingenieria Mecanica (Campo de Informacion): Este Campo le
permite a la persona experta estar familiarizada con los trabajos
que emplean magquinaria pesada y con las grandes factorias. Le
capacita a uno para suponer dénde se hallan colocados
determinados instrumentos necesarios para el funcionamiento de
un complejo, como acondicionadores de aire, desde el exterior.
Joyeria (Campo de Informacion): La persona en cuestion es
entendida en gemas y joyeria, y sabe distinguir una joya de la
corona de una imitacion. También es capaz de juzgar el valor de
ciertas piezas sin temor a cometer grandes equivocaciones.
Juegos de Mesa (Campo de Realizacion): Ofrece familiaridad
con las reglas y estrategias de cualquiera de los juegos de mesa
mas populares como el ajedrez, el backgammon, las tres en raya,
el otello, etc.

Legislacion Internacional (Campo de Informacion): Con éste
Campo de Experiencia, se tienen conocimientos sobre Derecho
internacional y sus conexiones con las operaciones de espionaje.
Medicina/Fisiologia (Campo de Informacion): Ofrece un
conocimiento acerca de la anatomia y las enfermedades del
cuerpo humano.

Microfotografia (Campo de Realizacion): Con éste Campo de
Experiencia uno es capaz de crear, con el equipo apropiado,
microfilms y micropuntos.

Ordenadores (Campo de Informacion): Permite comprender las
funciones desempefiadas por el uso de los Ordenadores. Uno se
halla versado en los distintos lenguajes usados por los
programadores, en la realizacion de sus programas, y en todo

frecuentes y sus penas
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tipo de Software y Hardware.

Protocolo Militar (Campo de Informacidn): Con éste Campo de
Experiencia, la persona en cuestion se hallara familiarizada con
las cuestiones de protocolo, normas y regulaciones militares.
Tendra conocimientos acerca de uniformes, insignias y material
bélico de cualquier pais.

Quimica (Campo de Informacion): Con éste Campo de
Experiencia uno se halla familiarizado con el equipo y los
procedimientos mé&s comunmente usados en un laboratorio de
quimica. Uno es capaz de identificar los distintos productos
quimicos por su aspecto y su olor, y de predecir los resultados
que se obtendran al mezclarlos.

Squash (Campo de Realizacion): La persona en cuestion
entiende el juego y sus reglas, y seria capaz de jugar.

Tenis (Campo de Realizacion): La persona en cuestion
entiende el juego y sus reglas, y seria capaz de jugar.
Toxicologia (Campo de Informacion): Este Campo de
Experiencia le da a la persona en cuestion el conocimiento
necesario para identificar los distintos tipos de veneno, sus
olores, los sintomas derivados de su ingestién, y sus posibles
antidotos.

Wargames (Campo de Realizacion): La persona en cuestion
tiene un amplio conocimiento de los juegos mas complejos y
variados, y es capaz de jugarlos.

Ejemplo de Creacion de un Personaje

Vamos a crear un personaje de Graduacion Recluta. Sera una
chica. Su nombre va a ser Alyson Steele. Cogemos los 3.000 Puntos
de Generacion que nos dan (debido a su Graduacion), y empezamos
eligiendo sus Rasgos Fisicos. Vamos a hacer que mida 1.75 m. y que
pese 71 Kgs (una muijer escultural). Ya hemos gastado 240 Puntos de
Generacion y acumulando 20 Puntos de Fama. Su apariencia sera
Agradable, lo cual nos cuesta otros 160 Puntos de Generacién y afiade
10 Puntos de Fama mas. Asi que, tras elegir sus Rasgos Fisicos,
Alyson ha gastado ya 400 Puntos de Generacién, y ha acumulado 30
Puntos de Fama.

Supondremos que es una chica estudiosa que se ha pasado
mas tiempo en la biblioteca que en el gimnasio. Sus Caracteristicas
van a reflejar éste hecho; elegimos una FUE de 6, una DES de 6, VOL
de 11, PER de 10 e INT de 9. El gasto de Puntos de Generacion que
todo ello ha supuesto queda expresado a continuacién:

FUE DES  VOL PER INT

6 6 1 10 9
Puntos de Generacion: 100+ 100+ 650+ 500+ 400
Total: 1750

Hasta ahora Alyson lleva empleados 400 + 1750 = 2150 Puntos
de Generacién. Nos quedan 850.

Y llega el momento de elegir sus Habilidades. A Conducir y
Carisma (las cuales nos dan gratis a nivel 1) afiadiremos Combate con
Armas de Fuego, Combate Cuerpo a Cuerpo, Seduccién y Sexto
Sentido. Estas habilidades le ayudaran a sobrevivir durante las
primeras misiones, al tiempo que va incrementando sus Habilidades de
tipo intelectual. Cada una de las Habilidades escogidas nos cuesta 100
Puntos de Generacion, 400 en total. Nos quedan 450.

Nos decidimos a incrementar el Nivel de Habilidad de Carisma a
6 (100 puntos), el de Conducir a 5 (80 puntos), el de Combate con
Armas de Fuego a 5 (80 puntos), el de Combate Cuerpo a Cuerpo 5

(80 puntos), el de Sexto Sentido a 3 (40 puntos), y el de Seduccién a 4
(60 puntos). Se han empleado 440 en elevar sus Niveles de Habilidad.
Nos quedan 10 Puntos.

El Master permite la utilizacion de los Campos de Experiencia,
por lo que elegimos su antigua profesion: periodista. Decidimos que se
paso tres afios ejerciendo como tal, lo cual le reportd 60 Puntos de
Generacion adicionales. Solo puede emplear éstos puntos en las
Habilidades enumeradas para tal profesion. Decidimos elevar su Nivel
de Habilidad en Carisma hasta 8, y su Nivel de Habilidad en Sexto
Sentido hasta 4, lo cual nos cuesta 40 + 20 = 60 puntos. Ya hemos
gastado 3050 puntos y hemos terminado su creacion, sobrandonos 10
Puntos.

Y por fin, nos queda rellenar la Hoja de Personaje. Su nombre es
Alyson Steele. Su edad son 27 afios més uno por cada uno de los
afios que se paso ejerciendo como periodista, lo que hace un total de
30.

Su talla es 1.75 m. y su peso 71 Kgs; su apariencia es
Agradable. Su graduacién es Recluta. El total en Puntos de Famaes 8:
gand 30 debido a sus Rasgo Fisicos, y 6 por cada uno de los afios que
estuvo trabajando de periodista, lo cual hace un total de 48. Pero como
es mujer, debe restar 40, y por ello el total al final es 8. Como es una
Recluta, no tiene cicatrices. Posee 0 Puntos de Héroe al ser un
personaje recién creado.

La suma de PER y DES es de 16, por lo que su velocidad es 2.
Su Nivel de Dafio Cuerpo a Cuerpo es A. Su resistencia es de 30
horas y su limite corriendo 0 nadando es de 40 minutos. Su capacidad
de carga es de 46-70 Kgs.

No tiene Debilidades. Ejercio la profesion de periodismo y sus
Campos de Experiencia son los de Ordenadores, Ciencias Politicas y
Esqui Alpino. Su apartamento esta en el barrio del Soho de Londres,
conduce una Kawasaki GPZ-750 y como pistola ha elegido la H. & K.
VP-70.
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HOJA DE PERSONAJE

Juego de Rol JAMES BOND 007

NOMBRE DEL PERSONAJE TAPADERA ACTUAL APARIENCIA TALLA |PESO
AlYsON STEELE A6 AHDABLE [1.76m| 21
GRADUACION EDAD  |PUNTOS DE FAMA g PUNTOS DE HEROE o CAMPOS DE EXPERIENCIA
RECLUTA 30 ORDENADORES
CIENCIAS POLITICAS
ESQUI ALPINO
DES VOL
DESTREZA VOLUNTAD
VELOCIDAD : RESISTENCIA CORRER CARGA
! NADAH B
2 i 50 40 4670
NIVEL DE DAND EN
COMBATE CUERPO
A CUERPO Y A
TABLA DE MULTIPLICACION HABILIDAD (Nivel) FORMULA POS BASIC
CONDUCIR (5 ) (PER+DEX)/ 2 73
POS GRADO DE DIFICULTAD CARISMA ( 8 | VOL 49
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6 3 6 12 18 24 30 36 42 48 54 60
7 3 7 14 21 28 35 42 49 5 63 70
8 4 8 16 24 32 40 48 56 64 72 80
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11 5 11 22 33 44 55 66 77 88 99 110
12 6 12 24 36 48 60 72 84 96 108 120 S
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14 7 14 28 42 56 70 84 98 112 126 140
15 7 15 30 45 60 75 90 105 120 135 150
16 8 16 32 48 64 80 96 112 128 144 160
17 8 17 34 51 68 85 102 119 136 153 170
18 9 18 36 54 72 90 108 126 144 162 180
19 9 19 38 57 76 95 114 133 152 171 190
20 10 20 40 60 80 100 120 140 160 180 200
21 10 21 42 63 B84 105 126 147 168 189 210
22 11 22 44 66 88 110 132 154 176 198 220
23 11 23 46 69 92 115 138 161 184 207 230
24 12 24 48 72 96 120 144 168 192 216 240
25 12 25 50 75 100 125 150 175 200 225 250
26 13 26 52 78 104 130 156 182 208 234 260
27 13 27 54 81 108 135 162 189 216 243 270 =
28 14 28 56 84 112 140 168 196 224 252 280
29 14 29 58 87 116 145 174 203 232 261 290
30 15 30 60 90 120 150 180 210 240 270 300
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PUNTOS DE EXPERIENCIA ARMAS NIVEL DE HERIDAS
TIPO MR |D/A [Muni[ND | AC | AL |Tam|Enc| At | RC Fecha de Herida:
HEK. VRZ0 +7 |3 |78 | F | 0-12|36-60|~7 |99 |+ 7| 7 HL HM HG | INC
6 I |o-30|50-750(+3 ~7

Se autoriza fotocopiar para uso personal

© DANJAQ S.A 1962
JOC INTERNACIONAL 1990 CON AUTORIZACION DE VICTORY GAMES, INC. «

EON PRODUCTIONS LIMITED/GLIDROSE PUBL. LIMITED 1983
1984




ada vez que James Bond acomete una determinada accioén en
alguna de sus peliculas (como por ejemplo, disparar su
Walther PPK, saltar con un Javelin AMC sobre un canal en
Tailandia; o persuadir a Pussy Galore para que cambie de
intenciones, tras un interludio romantico), emplea alguna de sus
habilidades. Cada una de estas habilidades ha sido desarrollada
gracias al aprendizaje, es decir, al empleo de los puntos de
Experiencia. Y son ellas las que hacen de "007" un formidable y
respetado agente secreto.

Los puntos de Experiencia pueden usarse para adquirir nuevas
habilidades o para subir el nivel de las que ya se poseen. Ademas,
permiten a un personaje desarrollar, a través de las misiones en el
tiempo, su propia personalidad. El empleo de los mencionados puntos

Capitulo

BILIDADES

de Experiencia viene recogido en el Capitulo 10. El nivel de las
habilidades esta limitado por las Caracteristicas en las que se basan.

Nota al Master

El nivel maximo de una Habilidad no podré exceder en mas de dos
puntos al mayor nivel de las Caracteristicas implicadas en dicha
Habilidad. Por ejemplo, un Personaje con una Voluntad de 11 tendra
en 13 su maximo nivel de habilidad de Carisma, hasta que incremente
dicha caracteristica. Del mismo modo, ante una habilidad basada en
dos caracteristicas, se empleara la mas alta para determinar su
maximo nivel.

Uso de las Habilidades en el Juego

Siempre que un personaje intenta ejecutar una accion en el
ambito de sus habilidades, la situacion se resuelve con una tirada de
un D100. El Master debe realizar las tiradas en secreto, sobre todo, en
aquellas situaciones en las que estd en juego mas informacién de la
que el personaje debe conocer. Por ejemplo, cuando un jugador hace
una tirada para determinar su éxito o fracaso en un intento de
disfrazarse, actuara el jugador con mayor realismo si ignora el
resultado de dicha tirada. Si, por el contrario, es consciente del
desenlace de su intento y éste es desfavorable, jese disfraz no
engafiaria a nadie!, el jugador sabra méas sobre la situacion que el
propio personaje al que estd representando. En todas aquellas
situaciones en las cuales no haya informacion reservada, los jugadores
deberan resolver sus propias tiradas.

Nota al Master
A ti te corresponde la decisién de catalogar una accién y juzgar su
posible realizacion. Si un jugador te agobia con unas pretensiones
retorcidamente complejas, debes dividir la accién en un nimero
determinado de movimientos. De este modo, si falla el personaje su
primera accion, puede que no complete su secuencia de acciones y
deba buscar otra salida.

El jugador explicara al Master la accién que pretende realizar
con su personaje y éste determinara de que habilidad o caracteristica
se trata. En ocasiones, dicha accién se compondrd de varios
movimientos; por ejemplo, disparar un arma a la vez que se escala una
montafia; por lo que, los movimientos se resuelven como acciones
separadas. Primero se hace una tirada por la Habilidad de Escalary si
ésta es exitosa, se puede abrir fuego. También las acciones pueden
verse interrumpidas debido a circunstancias inesperadas, como
podrian serlo los disparos de un PNJ en mitad de la escalada del
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ejemplo anterior. En éste caso, el intento de Escalar es interrumpido
independientemente de que haya sido 0 no exitoso. El Master debera
decidir en qué punto de la escalada se ha visto detenida la accién. En
lo referente al Combate con Armas de Fuego, este sdlo afectara al
personaje en sus posteriores tentativas de Escalar, en el caso de que
le inflija alguna herida. Ademas se puede dar el caso de que se usen
habilidades y caracteristicas combinadas; por ejemplo, transportar un
cuerpo mientras se escala; ésta accion se solventaria empleando la
habilidad pero con un grado de dificultad ajustado a lo problematico de
la accion.

HABILIDADES BASICAS

Las habilidades basicas son iguales a las normales y se usan de
idéntica forma. La diferencia esta en que las posibilidades basicas de
las primeras no podran ser incrementadas, siendo siempre de 20.
Cualquier miembro de un servicio secreto, personaje jugador o
personaje no jugador, cuenta por definicion con las habilidades basicas
de Distincién, Fotografia y Primeros Auxilios.

Nota al Master
Puedes asignar estas habilidades basicas a otros PNJ, si lo deseas.




Las Formulas de las Habilidades

Cada habilidad tiene su propia féormula (mirar tabla de
habilidades), formula que sirve para determinar las Posibilidades
Basicas de Exito. Dichas Posibilidades Basicas son el resultado de
sumar el Nivel de Habilidad a la férmula respectiva. Hay habilidades en
cuyas formulas so6lo aparece una caracteristica, mientras que en otras
aparecen dos. Por ejemplo, Navegar y Conducir son habilidades
basadas en dos caracteristicas y su férmula se calcula sumando los
valores de ambas caracteristicas y dividiendo el resultado por 2
(redondeando hacia abajo).

Deberas copiar la formula, el Nivel y las Posibilidades Basicas de
cada habilidad en la Hoja del Personaje. De ésta forma tendras los
datos siempre a mano. Al subir las caracteristicas o los niveles de las
habilidades habras de corregir la Hoja y apuntar los nuevos valores.

Nota al Master

Una vez creados, todos los personajes reciben automaticamente las
habilidades de Conducir y Carisma a Nivel 1. La férmula de la
Habilidad Seduccién es un tanto peculiar. Combina la caracteristica de
Voluntad con el Nivel de la Habilidad de Carisma (no sus Posibilidades
Basicas), mas su Nivel de Seduccién.

TABLA DE HABILIDADES
Habilidad Posibilidades Basicas
Alpinismo (FUE+VOL)/2 + Nivel en la habilidad
Buceo (FUE+DES)/2 + Nivel en la habilidad
Carisma (VOL) + Nivel en la habilidad
Ciencia (INT) + Nivel en la habilidad
gﬁgﬁata conArmas de  pepyDES)?2 + Nivel en la habilidad
8322?9 Cuzizng (FUE) + Nivel en la habilidad
Conducir (PER+DES)/2 + Nivel en la habilidad
Criptografia (INT) + Nivel en la habilidad
Demoliciones (INT) + Nivel en la habilidad
Disfrazar (INT) + Nivel en la habilidad
Electrénica (INT) + Nivel en la habilidad
Evasion (FUE+DES)/2 + Nivel en la habilidad
Hurto (DES) + Nivel en la habilidad
Interrogacion (INT) + Nivel en la habilidad
Juego (PER) + Nivel en la habilidad
Manipulacion . "
Cerraduras/Cajas Fuertes (DES) + Nivel en la habilidad
Montar (PER+VOL)/2 + Nivel en la habilidad
Navegar (PER+DES)/2 + Nivel en la habilidad
Pilotar (PER+DES)/2 + Nivel en la habilidad
s - (VOL + Nivel Carisma)/2 + Nivel en la
educcion -
habilidad
Sexto Sentido (INT+PER)/2 + Nivel en la habilidad
Sigilo (VOL) + Nivel en la habilidad
Tortura (INT+VOL)/2 + Nivel en la habilidad
Usos y Costumbres (PER) + Nivel en la habilidad

Exito en el Empleo de las Habilidades

Exceptuando la habilidad de Criptografia, es decir, el envio y
recepcion de mensajes cifrados, las acciones solo pueden ser
intentadas una vez. Si el resultado de una tirada es un fallo, la accién
no podré ser llevada a cabo hasta que cambien las circunstancias,
como ocurriria, por ejemplo, con el incremento del Nivel de la Habilidad
0 con la obtencidn de equipo auxiliar. Sin embargo, si la tentativa tiene
éxito, las consecuencias del acierto vendrian dadas por la Categoria
de Exito. Todas las habilidades incluyen en su descripcion los efectos
y resultados de su empleo, atendiendo a las Categorias de Exito.

Tu personaje tarda cierto tiempo en realizar sus acciones
exigiendo cada Habilidad un Tiempo Base medido en horas, minutos o
asaltos de accion. Este Tiempo Base depende de la Categoria de Exito
que se obtenga en la tirada. Asi, una buena Categoria de Exito
supondré siempre la realizacion de la accion en el menor tiempo
posible. Mientras que una peor Categoria de Exito, equivaldra a una
mayor pérdida de tiempo. En el caso de que la tirada sea fallida, tu
personaje habra gastado tres veces el Tiempo Base en su infructuoso
intento.

La Categoria de Exito afecta también a la cantidad y veracidad
de la informacion que se puede descubrir con el uso de algunas
Habilidades. Cuanto mejor sea la Categoria de Exito, mayor y mejor
sera la veracidad de la informacion que el Master debera comunicar al
jugador; por el contrario, cuanto peor sea la Categoria de Exito, peores
seran los datos obtenidos. Cada descripcion de habilidades incluye la
informacién que el Master pueda necesitar durante el juego.

Cuando se emplea algun tipo de equipo al afrontar una accion, y
si la tirada del 1D100 es fallida, dicho equipo puede resultar dafiado.
Cada habilidad cuenta con un Tiempo Base de reparacion de equipo
aplicable a su uso.
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Si deseas utilizar una habilidad para ejecutar una accion
determinada, simplemente debes decir, por ejemplo: “Estoy intentando
una accion de Sigilo a un Grado de Dificultad 7”. En la jerga de los
juegos de rol, esto equivale a comunicar que tu personaje esta
empleando la Habilidad de Sigilo y que, para que tu tirada tenga éxito,
el Master te ha asignado un Grado de Dificultad 7.

La Tabla de uso de las habilidades se utiliza para determinar el
tiempo que se requiere a la hora de culminar una accién y la cantidad
de informacion veraz que se obtiene. Estas dos caracteristicas estan
determinadas por la Categoria de Exito de la tirada de dados en el
intento de una accion.

TABLA DE USO DE HABILIDADES

Atributo Fallo CE-4 CE-3 CE-2 CE-1
Tiempo real
(Tiempo base x) 3 2 1 112 1
o
Informacién (% de  paca  so%  75%  90%  100%

veracidad)

Nota al Master

Al manejar la Tabla de uso de las Habilidades, quiza te veas obligado
a facilitar, en funcion de la tirada, cierta informacién falsa al jugador.
Para ello podras emplear todo tipo de falsas informaciones como
rumores, datos equivocados, chismes y verdades engafiosamente
transformadas. Si la tabla indica un 75% de informacion veraz, deberas
incluir en ella el otro 25% a base de datos erroneos.




Nota al Master

Siempre que un personaje pretenda hacer uso de una habilidad, estara
intentando realizar una accion. Tu deber para con el jugador serd
enunciar con exactitud los requisitos necesarios para la ejecucion de
dicha accién y asignar las modificaciones que consideres apropiadas al
Grado de Dificultad. La mayoria de las acciones que se dan en este
juego parten de un Grado de Dificultad 5 y se modifican en ambos
sentidos, superior o inferior.

Teniendo en cuenta que s6lo se puede hacer un intento por cada
accion y si, por ejemplo, se falla una tirada al querer abrir una
cerradura, el resultado sera simplemente que el personaje es incapaz
de abrir dicha cerradura en esa ocasion.

Al principio de la descripcion de cada habilidad se explican sus
atributos. Estos Atributos son: el Tiempo Base, el Exito, la Informacion y
la Reparacién. Cada vez que se usa una habilidad utilizamos los
Atributos para determinar: cuanto tiempo requiere la .accién, cuando
ésta es exitosa, cuanta informacion se obtiene, y el tiempo necesario
para la reparacion del equipo dafiado. Algunas habilidades tendran
atributos que no se aplicaran como por ejemplo, la informacién en la
Habilidad de Combate con Armas de Fuego.

Si una accion resulta exitosa, la Categoria de Exito conseguida en la
tirada de dados nos indicara las consecuencias favorables que el
personaje conseguira en dicha accion. Las habilidades también
incluyen los efectos particulares atendiendo a cada Categoria de Exito.
Si algln equipo resulta dafiado, el atributo de Reparacién nos da el
Tiempo Base requerido para su arreglo (ver en el Capitulo 11,
Reparacion de Armas de Fuego).

Gracias a la tabla de uso de las habilidades, puedes determinar el
tiempo de realizacion de una accién y la cantidad y calidad de
informacion que de ella se obtiene. Multiplicando el Tiempo Base por el
Multiplicador Indicado en la tabla de uso de las habilidades se logra
determinar el tiempo de realizacién necesario, mientras que el
porcentaje de verdad determinado por la misma tirada nos indicara la
porcion de informacion que el jugador debera conocer.

En multiples ocasiones, deberas juzgar con precision qué porcentaje de
veracidad se obtiene en la Tabla de uso de las habilidades que implican
informaciéon. Tendras que evaluar comparativamente lo que el
personaje intenta descubrir y la informacién que puede conseguir.
Como orientacion, las pistas mas importantes sélo pueden ser
reveladas ante una Categoria de Exito 1. Mientras que con una
Categoria de Exito de inferior calidad, la informacién disponible se
facilita mezclada con falsos datos. Cuando la tirada es un simple fallo,
la informacion es completamente falsa.
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Ante una tirada fallida en el uso de una habilidad, el jugador debe
demostrar cierto escepticismo hacia las palabras del Master. En todas
las habilidades en las que ti, como Master, tiras los dados, y en
aquellas otras cuya Categoria de Exito sea 4 o inferior, el jugador
debera juzgar qué hay de verdadero o de falso en la informacién que
se le facilita. Muchas veces, tan solo un dato falso detectado en el
conjunto de la informacion, puede despistar a los jugadores.

HABILIDADES Y CARACTERISTICAS

Tu personaje también puede intentar acciones, aunque
corresponden a habilidades que no posea. En estos casos se acude a
la férmula de la habilidad, con la intencion de averiguar en qué
caracteristicas se basa. No se afiaden Niveles de Habilidad a las
caracteristicas de la férmula, y tu Master aplicara al Grado de Dificultad
un modificador adicional de (-3), ademas de los otros modificadores
aplicados normalmente.

Cuando tu personaje acomete una accion que, por logica, no
estd enmarcada en el dominio de ninguna habilidad determinada, tu
Master decidira qué caracteristica sera aplicada a dicha accién. Una
vez escogida la caracteristica, se toma su valor como Posibilidad
Basica. El Grado de Dificultad parte de 5 y es modificado por el Master
convenientemente antes de arrojar los dados.

Al usar las caracteristicas de ésta forma, puedes declarar que
estas intentando hacer, por ejemplo, una tirada de Percepcion a un
Grado de Dificultad de 5. Entonces, debes multiplicar el Nivel de la
Caracteristica de tu personaje, en este caso Percepcion, por 5 que es
el Grado de Dificultad que impone el Master para que la accién tenga
éxito. Inmediatamente después se tiran los dados para saber si se
acierta o si se fracasa en la accion.




Lista de Habilidades

A continuacion se describe cada una de las habilidades que todo
personaje puede poseer. En la descripcién también se aclara como y
cuéndo intervienen éstas habilidades en el juego.

Todas las habilidades poseen, al principio de la explicacion, sus
atributos de Tiempo Base, Exito e Informacion, junto a los requisitos de
Reparacion que nos indican el tiempo necesario para el arreglo del
equipo dafiado.

Nota al Master

La descripcion de las habilidades estd enfocada desde el punto de
vista de los jugadores. Cuando decidas por los PNJs, haras uso de las
habilidades de la misma forma y les impondras las mismas
restricciones.

Casi todas las habilidades cuentan con ejemplos y orientaciones sobre
la modificacién de los Grados de Dificultad. Pese a todo, los ejemplos
cubren insuficientemente todas las situaciones posibles susceptibles
de modificacion. Son simplemente orientaciones que te ayudaran a
encontrar tu propio sistema de creacion y aplicacion de
modificaciones, en el que tu tendras siempre la Ultima palabra.

ALPINISMO (VOL+FUE)/2 + Nivel de Habilidad

Tiempo Base: 30 minutos por cada 60 metros de escalada.

Exito: Un fallo se traduce en la caida de tu Personaje
(aunque puede salvarse). Cualquier Categoria de
Exito indica éxito total.

Informacion: No aplicable a ésta habilidad.

Reparacion: 2 horas.

Se refiere a la ascension por superficies verticales, con o sin la
ayuda del tipico equipo de escalada, como cuerdas, buriles, etc. Tu
Master determinara en qué situaciones necesitaras estar pertrechado y
en cuales no. Desde el momento en que anuncias tu decision de
acometer la ascension se considera que ya has empezado a trepar.

Una Categoria de Exito 4 o cualquier otra superior, indica que la
escalada es exitosa; pero conseguir realizarla en el tiempo previsto o
no lograrlo, depende de la Tabla de Uso de las Habilidades. Si, en un
principio, se especifica que la escalada se llevara a cabo con especial
precaucion, se obtiene un +2 en el Grado de Dificultad, aunque el
Tiempo Base se vera multiplicado por 2. Un personaje dotado del
equipo necesario, puede descender consumiendo la mitad de dicho
tiempo, siguiendo la técnica del rappel.

Si un personaje fracasa en su tentativa de escalada no estando
equipado, puede precipitarse al vacio. Para evitarlo debera conseguir
una tirada de DES a un Grado de Dificultad de 2. Si lo logra, el
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personaje seguira entre los vivos durante alglin tiempo, gracias a una
rama o a un saliente. Por otra parte, un personaje bien equipado no se
despefiara con un fallo, pero perdera el 50% de la distancia ya
ascendida.

Cuando la desgracia visite a tu personaje y éste caiga sin
remedio, sufrira un dafio cuya gravedad dependera de la altura de la
caida. De 0-3 metros resultara indemne; de 3 a 6 metros encajara una
Herida Leve; de 7 a 18 metros habra de soportar una Herida Media; de
19 a 45 metros su Herida sera Grave; de 46 a 75 ingresara en el club
de los incapacitados y més alla de los 76 metros tu personaje dejara
este mundo para reunirse con su creador. Los efectos de dichas
heridas se describen en el Capitulo 4.

Nota al Master

Es logico y mas que probable que un jugador desee conocer la altura
de un determinado obstaculo antes de escalarlo. Sin tener una guia
fiable a mano, el personaje puede estimar los metros que tendré que
escalar con una tirada de PER a Dificultad 3, utilizandose para
determinar la informacion obtenida, la Tabla de Uso de las
Habilidades.

Sila tirada es un fallo, un personaje sin equipo caera si no realiza una
tirada de DES a Dificultad 2 para agarrarse a algin saliente o rama
salvadora. Si dispone de equipo de escalada no caera pero perdera el
50% de la altura ascendida. Para determinar la distancia recorrida en
el momento de sufrir el "despiste", tira un dado de 1D100. El resultado
indica el % del camino recorrido hasta el momento.

BUCEO (FUE+DES)/2 + Nivel de Habilidad

Tiempo Base: En persecuciones o combates subacuaticos,
siempre serd de un asalto. De otro modo,

. depende de la duracion del desplazamiento.

Exito: En persecuciones, ver el capitulo 5; en otros
casos es variable.

Informacion: No aplicable a ésta habilidad.

Reparacion: 3 horas.

Esta habilidad incluye todas las actividades que tu personaje
desarrolla bajo la superficie del agua, tales como el Combate Cuerpo a
Cuerpo 0 con Armas Arrojadizas, siempre que esté sumergido.
También se utiliza en persecuciones subacuéticas cuando no se
emplea un vehiculo cerrado, ya que para el uso de los vehiculos
cerrados se utiliza la habilidad de Navegar. Un personaje que esta
nadando por la superficie se valdra también de ésta habilidad de
Buceo; del mismo modo que lo haria si descendiese a gran
profundidad con gafas o equipo completo de submarinismo.

En la habilidad de Buceo también se incluye la profundidad y el
tiempo de permanencia bajo el agua que un personaje puede alcanzar
usando unas gafas de buceo. Cuando se emplean bombonas de
oxigeno, el tiempo viene dado por el nimero de estas (ver Capitulo
).

Nota al Master
Si esta Habilidad se emplea para el combate subacuético, utiliza los
modificadores de combate del Capitulo 4 y aplicalas como creas mas
conveniente.




TABLA DE PROFUNDIDAD Y PERMANENCIA

BAJO EL AGUA
Profundidad maxima permitida 5 1040 y Nivel de Habilidad
con gafas
Tiempo méximo permitido 20 segundos x Nivel de
usando gafas Habilidad

Profundidad méxima permitida
con equipo buceo

Velocidad maxima permitida con 1,6 m/asalto + (Nivel de
equipo de buceo Habilidad/3)

9 metros x Nivel de Habilidad

CARISMA (VOL) + Nivel de Habilidad

Tiempo Base: 10 minutos. .

Exito: Depende de la Categoria de Exito (consultar el
capitulo 6).

Informacion: El Master basa su interpretacién de los PNJ
segun la Tabla de Reaccion.

Reparacion: No aplicable a esta Habilidad.

Sirve para causar una buena impresion a los PNJs con los que el
personaje se encuentra y para convencerles de que es una gran
persona, merecedora de su respeto, amor y admiracién. Se usa para
determinar la reaccion de un PNJ, ademés de cualquier intento de'
persuasion hacia él (ver Capitulo 6).

Nota al Master

Las modificaciones a ésta habilidad se basan en el aspecto del
personaje, su modo de vestir y su actitud hacia el PNJ. En el Capitulo
6 encontraras mas detalles.

CIENCIA (INT) + Nivel de Habilidad
Tiempo Base: 1 hora.

Exito: Varia segun la informacion obtenida.
Informacion: Se indica en la Tabla de Uso de las Habilidades.
Reparacion: 18 horas.

Es la habilidad que capacita a tu personaje para barajar los

datos cientificos disponibles y para sacar conclusiones de dicha
informacion. Para ello, es necesario un previo entrenamiento cientifico
especial en materias tales como: procedimientos de laboratorio,
métodos cientificos, etc.

Cuando a tu personaje se le presenta la ocasion de utilizar la

habilidad de ciencia, has de tener en cuenta diversos factores:
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¢Necesita el personaje un laboratorio o equipo especial para
obtener las respuestas cientificas que demanda?

Si es necesario un laboratorio, ;De qué grado de sofisticacion
debe disponer?, ;es portatil?, ;sélo se encuentra en M.1.6, o
también se puede hallar en las diferentes Estaciones aunque sea
€oN una menor aproximacion?

Si no se precisa un laboratorio o si éste no es accesible a tu
personaje, ¢puedes obtener respuestas a partir de simples pistas
tras un somero examen? El Master determinara cuando eres
capaz de dar respuestas de naturaleza cientifica, con o sin ayuda
de equipo especial. Por ejemplo, seria imposible que un
personaje detectase radioactividad en alguna situacion en la que
no tuviese un contador Geiger.



Nota al Master

La habilidad de Ciencia se suele usar para resolver enigmas tales
como, ¢;esta contaminada el agua de la bafiera? o ;jcomo he de
desarmar éste ingenio nuclear? En estos casos, un jugador anunciara
normalmente sus intenciones de emplear la habilidad para lograr cierta
informacion. Las orientaciones de la Tabla de Uso de las Habilidades
te ayudaran a otorgar las respuestas apropiadas. Las modificaciones
dependeran del entorno en el que se realiza la accion y de lo asequible
que resulten ciertos ingenios de la sociedad moderna como por
ejemplo, agua corriente, vasos, hornillos, etc.

Si lo deseas, puedes permitir a los personajes que escojan
especialidades dentro de la Ciencia, tales como Biologia, Astrofisica,
etc. Los personajes que opten por una especializacion contaran con un
modificador de +2 en el uso de la misma y un -1 al trabajar fuera de
ella. Conviene recordar que los personajes son agentes secretos en
este juego y no ingenieros quimicos. Su conocimiento no sera
excesivamente especializado.

COMBATE CON

ARMAS DE FUEGO (PER+DES)/2 + Nivel de Habilidad
Tiempo Base: 1 asalto.

Exito: Determina la gravedad de la herida.
Informacion: No aplicable a esta Habilidad.

Reparacion: 6 horas.

Incluye todas las situaciones en las que se dispara un proyectil
con la intencién de alcanzar a un blanco, mediante el uso de un arma;
como por ejemplo, un arco, una pistola, un rifle, un cohete, un misil o
cualquiera de sus posibles derivados. No abarca a las armas
arrojadizas (cuchillos, etc.) durante el combate, ya que el uso de éstos
pertenece al Combate Cuerpo a Cuerpo. En el caso de armas
montadas sobre vehiculos, se utiliza la habilidad pertinente (Navegar,
Conducir, etc.) para resolver los disparos. Las reglas de Combate con
Armas de Fuego figuran en el Capitulo 4. En ellas se habla de ciertos
valores por encima de los cuales, el arma se encasquilla (ver Capitulo
11 para més datos). Es decir, si la tirada de dados cae en ese
intervalo, las armas se encasquillan o se estropean, ignorando
automaticamente el posible éxito del disparo.

Nota al Master
Las modificaciones se encuentran en el Capitulo 4. Si lo consideras
oportuno, puedes permitir que un personaje se especialice en un arma,
obteniendo un modificador de +1 en el Grado de Dificultad cuando la
use.

COMBATE

CUERPO A CUERPO (FUE) + Nivel de Habilidad
Tiempo Base: 1 asalto.

Exito: Determina la gravedad de la herida.
Informacion: No aplicable a esta Habilidad.

Reparacion: 1 hora.

Esta Habilidad abarca el uso de los pufios, espadas, cuchillos o
cualquier arma que no lance proyectiles, incluyéndose también las
armas arrojadizas. Si tu personaje necesita usar cualquier arma cuya
descripcion no aparece en el Capitulo 11, el Master le asignara su
clase de Dafio y su rango pudiendo ser arrojada inmediatamente.
Consultar el Capitulo 4, Combate, para los detalles referentes al
Combate Cuerpo a Cuerpo.

Nota al Master
Las modificaciones vienen detalladamente explicadas en el Capitulo 4.

CONDUCIR (PER+DES)/2 + Nivel de Habilidad

Tiempo Base: Durante persecuciones, siempre un asalto. En

. otros casos, depende de la duracion del viaje.

Exito: En persecuciones, ver Capitulo 5; en otros casos,
variable.

Informacion: No aplicable a esta Habilidad.

Reparacion: 6 horas.

Esta habilidad concierne al manejo de todo tipo de vehiculos
terrestres dotados de ruedas u orugas durante persecuciones. De otro
modo, se aplica cuando el Master considera que tu personaje intenta



hacer algo inusual con un vehiculo: por ejemplo, cubrir una gran
distancia en muy poco tiempo.

Nota al Master
Las modificaciones para las persecuciones vienen reflejadas en el
Capitulo 5. En los demas casos, t seras quién determine el uso de
ésta habilidad durante el juego.

CRIPTOGRAFIA (INT) + Nivel de Habilidad
Tiempo Base: 1 hora.

Exito: Determina la cantidad de informacion obtenida.
Informacion: Segun la Tabla de Uso de las Habilidades.
Reparacion: 12 horas.

Esta habilidad concierne al arte de leer y escribir mensajes
codificados. Tanto los que llegan a M.1.6, como los que son enviados
por este, ademas de descifrar codigos desconocidos. Para escribir
(codificar o cifrar) una misiva, tu personaje cuenta con un grado de
seguridad que oscila entre 2 (Gran Seguridad) y 8 (Menor). Este Grado
de Seguridad equivale al Grado de Dificultad de la accion. Para logar
una codificacion exitosa debes conseguir una Categoria de Exito 3 6
mejor. Si tu personaje no logra acertar en su cifrado, podra intentarlo
nuevamente, siempre que cambie el Grado de Seguridad. Como ya se
dijo, esta habilidad es la Unica que puede incluir varios intentos en el
supuesto de que el primero falle. Cada tentativa fracasada conlleva un
Tiempo Base de 1 hora. Se presupone, por otra parte, que los
mensajes que tu personaje envia a M.1.6, son descifrados con éxito, si
es que llegan. Para decodificar un mensaje escrito por M.I.6 , tu
personaje solo dispondra de un intento. Un fallo significaria su
incapacidad para transcribir dicho mensaje. Mientras que cualquier tipo
de Categoria de Exito conlleva su completo descifrado. Tampoco se
permite mas de un intento al decodificar un mensaje escrito por
cualquier persona extrafia. La Tabla de Uso de las Habilidades indica
el porcentaje de informacion veraz que el Master concede, basandose
en la Categoria de Exito de la tirada.

Nota al Master

Es necesario una Categoria de Exito 3, u otra inferior, para codificar un
mensaje eficazmente; y puede intentarse tantas veces como el
personaje necesite repetir el mensaje (siendo ésta una excepcion a la
regla general de no repeticion de los intentos). EI Grado de Dificultad
para la escritura o interpretacion de un mensaje debe ser equivalente
al nivel de Seguridad de dicho mensaje (2 para un cédigo complejo y 8
para un sencillo); se aplican modificaciones atendiendo a la
familiaridad del personaje con el cddigo que se estd usando
(independientemente de que el mensaje haya sido enviado por M.1.6 o
por cualquier otra organizacion). La Rama Q puede facilitar equipo
para la modificacion del Grado de Dificultad. Debes anotar los Niveles
de Dificultad de los mensajes que los personajes envian, por si fuesen
interceptados. También debes determinar los Niveles de Seguridad
para todos los mensajes que interceptan los personajes; asi podras
saber las Posibilidades de Exito ante una decodificacion.

Ademas estas capacitado para inventar codigos estandar para M.1.6 u
otras organizaciones de espionaje y deberas aconsejar a tus
jugadores que apunten cuales se han encontrado a lo largo de las
sesiones de juego.
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DEMOLICIONES (INT) + Nivel de Habilidad
Tiempo Base: 12 minutos.
Exito: Con una tirada fallida la carga no explota.

Cualquier Categoria de Exito es suficiente para
realizar la explosion proyectada.

No aplicable a esta habilidad.

Si el equipo resulta dafiado, no es posible
arreglarlo.

Informacion:
Reparacion:

Esta habilidad incluye todo lo concemiente a la manipulacion de
explosivos. Es una habilidad que no tolera improvisaciones ni
aproximaciones. El objetivo debe quedar detalladamente explicado a la
hora de adquirir el material. Es practicamente imposible usar
explosivos de otra forma que no sea aquella para la que han sido
preparados.

Debes explicar a tu Master para qué quieres los explosivos. Si
los usas en cualquier finalidad distinta a la original, es mas que
probable que encuentres problemas. No cabe la posibilidad, por
ejemplo, de escoger varios cartuchos de dinamita sobre la marcha. Las
demoliciones no funcionan de ésta manera.

El tipo de explosivo empleado es irrelevante para el proposito de
este juego. Se da por sentado que la Rama Q provee a tu personaje
de los explosivos adecuados. En la siguiente tabla viene explicada la
relacion entre el tamafio de los explosivos y el objetivo a destruir.

TIPO DE OBJETIVO VOLUMEN DEL EXPLOSIVO

Se puede llevar en el bolsillo de
un traje, aunque produce cierto

Abrir una puerta cerrada

abultamiento.
Abrir un boquete en la pared Se pued? IIevar'en una mochila
de tamafio medio.
Volar algo pequefio (por Se puede llevar en una
ejemplo, un coche) mochila.
Volar algo de tamafio medio (por ~ Se puede llevar en dos
ejemplo, una casa) mochilas.
Volar algo grande (por ejemplo,  Se puede llevar en tres
una gran casa) mochilas.

Se da por supuesto que un personaje no puede transportar mas
de una mochila al mismo tiempo, debido a lo aparatoso y pesado de
los explosivos. También conviene saber que la tabla anterior nos
puede orientar a la hora de planear grandes demoliciones, con mayor
cantidad de explosivo.

Esta habilidad cubre, ademas, la fabricacién de explosivos a
partir de los medios quimicos adecuados para ello. EI Grado de
Dificultad para dicha elaboracion sufrird modificaciones negativas si se
lleva a cabo con prisa o si se ha de improvisar con los materiales
existentes.



Nota al Master

El Tiempo Base de ésta habilidad incluye que los explosivos se usen
exactamente segun lo descrito y que estén preparados y dispuestos
para ser colocados. El Tiempo sélo cubre su emplazamiento y puesta
en marcha. Si las circunstancias obligan a conseguir un objetivo en un
tiempo inferior al base, puede ser intentada ésta accion, pero con
modificaciones negativas en el Grado de Dificultad. Si por el contrario,
se dispone de mas tiempo, las modificaciones seran positivas.

TABLA DE MODIFICADORES EN LAS DEMOLICIONES

Modif al GD Razén
5 Empleo de los explosivos para objetivos diferentes a
los preestablecidos.
-3 Preparacion con un 50% del Tiempo Base.
-5 Preparacion con un 25% del Tiempo Base.
+2 Preparacion con un 150% del Tiempo Base.
+3 Preparacion con un 200% del Tiempo Base.
+1 Colocacion tras una inspeccion exhaustiva del

objetivo.

Para aquellos objetivos que requieran mas de una mochila de
explosivos, el Tiempo Base se aplicara a cada colocacion por
separado.

La fabricacién de explosivos posee un Grado de Dificultad que oscila
entre 5, que supondria la disponibilidad del equipo necesario, y un
lugar adecuado para trabajar como, por ejemplo un laboratorio, y 1
que significaria la carencia de lo anterior. Una vez que el explosivo ha
sido fabricado, se aplicara un modificador de -3 a la colocacién de
dicha exnlnsiva en eoncenta de imnrovisacion

DISFRAZAR (INT) + Nive! de Habilidad

Tiempo Base: 2 horas para suplantar a un individuo concreto y
10 minutos para imitar a un miembro de una
clase genérica (ver las explicaciones a

. continuacion).

Exito: Afecta a las posibilidades de ser reconocido por
parte de otra persona.

Informacion: No aplicable a esta habilidad.

Reparacion: No aplicable a esta habilidad.

Esta habilidad permite a tu personaje alterar su aspecto fisico
con la intencion de engafiar a un observador haciéndole creer que es
alguien o algo distinto de lo que es en realidad. Tu personaje puede
disfrazarse de dos maneras: imitando a una persona determinada o a
cualquier individuo genérico. En ambos casos, el Master tira un 1D100
para determinar el éxito del intento. Dicha tirada se realiza en secreto.
Si es fallida, aln existe una posibilidad de que el personaje engafie al
observador (PNJ). Cuanto mejor sea la Categoria de Exito, menores
serén las posibilidades de que el PNJ reconozca al personaje. El
Master, como ya se ha dicho, realiza la tirada en secreto y no hace
publico el resultado. Los PNJ responden con una tirada de Percepcion
para determinar si se produce o no la identificacion.

Cuando se pretenda suplantar a una persona concreta, es
indispensable una compleja labor de maquillaje, con aplicaciones de

39

latex, pelucas y derivados. Al disfrazarse como un miembro de una
clase genérica de individuos como por ejemplo, un guarda de
seguridad de un aeropuerto, un vendedor ambulante o un astronauta;
se da por supuesto que el personaje se ha puesto su atuendo
rapidamente en unos lavabos u otro lugar parecido. Siempre que el
personaje consiga sus nuevas ropas sobre la marcha, consideraremos
que seran de su talla y le sentaran bien.

Nota al Master
Cuando un personaje ya disfrazado se encuentra con un PNJ que
puede detectar las irregularidades del disfraz, se percatara del engafio
con una tirada de Percepcion al Grado de Dificultad, equivalente a la
Categoria de Exito del intento de disfrazarse, pero si el uso de la
Habilidad Disfrazar culminé en fallo, el Grado de Dificultad sera de 10.
En el caso de que la tirada del PNJ se vea coronada por el éxito,
habra reparado en alguna deficiencia y actuara en consecuencia. Las
tiradas de los PNJ se ejecutan en secreto, y el jugador sélo podra
intuir los resultados, a partir de las conductas de los mismos.
Ante un intento de disfrazarse de una persona especifica s6lo hacen
tiradas de identificacion aquellos individuos que tengan relaciones
personales directas con dicha persona. Si el disfraz convence a esos
individuos, también lo hara con los observadores ocasionales. En
cambio, con disfraces genéricos cualquier observador circunstancial
puede detectar las posibles irregularidades. Por ejemplo, si el disfraz
es el de un guardia de seguridad, cualquier compafero del mismo
servicio podra sospechar. T4 mismo aplicaras las modificaciones que
creas necesarias para cada tipo de situacion.
Una vez que se determina la Categoria de Exito en la tirada de
disfrazarse, no se puede variar ni abandonar hasta que concluya el
propésito para el que el disfraz ha sido elegido. Si un jugador tuviese
conocimiento de que su tirada falld, tenderia a quitarselo lo antes
posible. Por esto, has de ser tu quien ejecute las tiradas.
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ELECTRONICA (INT) + Nivel de Habilidad
Tiempo Base: 1 hora.
Exito: Cualquier tirada exitosa significa que el objetivo

ha sido plenamente alcanzado. Las Categorias
de Exito no afectan al resultado.

Depende de lo que el personaje pretenda hacer.
4 horas.

Informacion:
Reparacion:

La Electrénica incluye la manipulacion y el cuidado de todo tipo
de equipo electrnico; como por ejemplo, radios, equipos de escucha,
sistemas de seguridad y demas artefactos. También se emplea para
conocer el funcionamiento de cada una de las piezas de las que
consta el equipo. Ademés con ésta habilidad, tu personaje esta
capacitado para construir cualquier pieza, a partir de sus componentes
principales e incluso, combinar diversas piezas para lograr un equipo
electronico dispuesto para su uso. En la categoria de equipos
electrénicos, también se incluyen los ordenadores y sus operaciones.

Tu personaje puede, mediante el uso de ésta habilidad,
descubrir, desactivar e instalar micréfonos ocultos en una habitacion;
intervenir teléfonos; practicar sabotaje electrénico; identificar piezas de
equipos por extrafias que parezcan; burlar sistemas informaticos,
obtener informacion de ellos y, en definitiva, operar con todos los
sistemas electrénicos complejos que se le puedan presentar.



Nota al Master
La Rama Q puede dotar a los personajes de equipo complementario,
para el uso de esta habilidad. Las modificaciones al Grado de
Dificultad deben aplicarse atendiendo a las circunstancias y segin tu
criterio. Esta es posiblemente, una de las habilidades que mas se
emplea, debido, sobre todo, a su amplitud de utilizacion.

EVASION

(FUE+DES)/2 + Nivel de Habilidad
Tiempo Base: Durante persecuciones, siempre un asalto. En
otros casos, depende del tiempo de
desplazamiento.
Exito: En persecuciones, consultar el Capitulo 5 y en
otras situaciones, varia segun las circunstancias.
Informacion: No aplicable a esta habilidad.
Reparacion: 2 horas.

Si en una persecucion, tu personaje no conduce un vehiculo,
puede usar la Evasion para eludir a un perseguidor o para alcanzar a
cualquier otro personaje que vaya delante de él. También sirve para
cubrir grandes distancias corriendo o caminando, y para determinar
con qué éxito se consigue (puede extraviarse, sufrir una caida o
simplemente despistar a sus perseguidores).

Esta habilidad aparece en el juego siempre que tu personaje
intenta algo fuera de lo normal en persecuciones, y cuando la accién
escapa al resto de las habilidades. Por ejemplo, despojar a un
adversario de su paracaidas en plena caida libre o esquivar a unos
perseguidores mientras se va esquiando. Es competencia exclusiva
del Master decidir cuando el empleo de la Evasion se supedita al de
otras habilidades.

Nota al Master
Las modificaciones a esta habilidad, en persecuciones, se explican en
el Capitulo 5.
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HURTO (DES) + Nivel de Habilidad

Tiempo Base: No aplicable a esta habilidad.

Exito: Exito o fracaso total. Si se falla, la victima puede
detectar el intento.

Informacion: No aplicable a esta habilidad.

Reparacion: No aplicable a esta habilidad.

Hurto es la habilidad que permite a un personaje quitarle algo a
otro sin que éste se percate. El objeto substraido. no puede ser mayor
que una pistola de tamafio medio. Tu Master concedera modificadores
positivos a toda accién preparada o realizada con la colaboracion de
otros personajes que entretengan a la victima. Si la PER de la victima
es elevada, se daran modificadores negativos.

Nota al Master
Las modificaciones para el Hurto figuran en la siguiente tabla:

TABLA DE MODIFICADORES AL HURTO

Modif al GD Circunstancia
-2 PER de la victima entre 11y 13.
-4 PER de la victima entre 14 y 15.
-2 Elintento se realiza a la luz del dia.
+2 El intento se realiza por la noche.

INTERROGACION (INT) + Nivel de Habilidad

Tiempo Base: 18 horas.

Exito: Determinado por la cantidad de informacién
obtenida.

Informacion: Se indica en la Tabla de Uso de las Habilidades

Reparacion: 2 horas, en el caso de usar algun equipo.

Consiste en presionar a un determinado individuo con la
intencién de que revele informacion en contra su voluntad. La Tabla de
Interrogatorio del Capitulo 6, se utiliza para determinar la cantidad de
informacion obtenida. El interrogador no debera causar dafio fisico a
su victima, ya que ello no le dara informacion adicional.



Nota al Master Esta habilidad incluye todos los intentos de abrir cerraduras y
Los modificadores estan intimamente relacionados con el entorno en cajas fuertes con ayuda de equipo auxiliar. La Rama Q cuenta con
ellque el interrogador lleva a cabo la accion (luces intensas, falta de equipo especial que incrementa las posibilidades que tu personaje
alimentos, efc.). tiene para usarla. No se puede abrir nada sin el material necesario.

Nota al Master

: o Algunas cerraduras y cajas fuertes poseen un modificador negativo
+
JUEGO (PER) + Nivel de Habilidad que oscila entre -1y -5, dependiendo del Grado de Seguridad de que

estén provistas. Esta en tus manos como Master, incluir dichas

Tiempo Base: No aplicable a esta habilidad. modificaciones.
Exito: Permite  al  personaje incrementar  sus
posibilidades de victoria en dichos juegos.
Informacion: No aplicable a esta habilidad.
Reparacion: No aplicable a esta habilidad.

Esta habilidad capacita al personaje para participar en todo tipo
de juego de casino no precisandose cartas ni ruletas, ni toda esa
parafernalia que caracteriza a los casinos. Consultar el Capitulo 7,
Juego, para los detalles referentes a como representar estos juegos.

MONTAR (PER+VOL)/2 + Nivel de Habilidad
Tiempo Base: En persecuciones, un asalto. En otros casos
. depende del desplazamiento.
Exito: Para persecuciones, ver Capitulo 5. En otros
casos varia segun las situaciones.
Informacion: No aplicable a esta habilidad.
Reparacion: Equivalente a Primeros Auxilios para los
MANIPULACION CERRADURAS/ animales. Ver curacion en el Capitulo 4.
CAJAS FUERTES (DES) + Nivel de Habilidad Esta habilidad abarca el control, manejo y velocidad de un
animal que tu personaje monta durante una persecucion. También
Tiempo Base: 3 minutos para cerraduras y 15 para cajas  Sirve para apaciguar a cualquier animal alterado que tu personaje
fuertes. pueda encontrar en su camino. Tu Master, ademas, puede permitirte
Exito: Un fallo significa que la cerradura o caja fuerte, ~ usarla en situaciones fuera de lo normal a lomos de algin animal.
no puede abrirse. Sin embargo, cualquier
Categoria de Exito lo logra. Nota al Master
Informacion: Si se obtiene una Categoria de Exito -1, todas Tu, como Master, encontraras las modificaciones para persecuciones

en el Capitulo 5 y resolveras, segun tu criterio, el resto de las

aquellas cerraduras o cajas fuertes de ese . .
situaciones posibles.

modelo recibiran un + 1 en el Grado de Dificultad
que se precise para abrirlas.

Reparacion: 10 minutos para el equipo de cerraduras y 2
horas para el de cajas fuertes.
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NAVEGAR (PER+DES)/2 + Nivel de Habilidad

Tiempo Base: En persecuciones, siempre es un asalto. En otra
situacion, depende de la duracion del viaje.

Exito: Para persecuciones, ver Capitulo 5.

Informacion: No aplicable a esta habilidad.

Reparacion: 24 horas.

Las acciones en el uso de esta habilidad incluyen el control y la
manipulacion de vehiculos acuaticos y subacuaticos. Se emplea,
primordialmente, para controlar dichas naves en persecuciones.
Ademas tu Master puede juzgar su uso como obligatorio, en ciertas
maniobras complejas, requiriendo una tirada de dados.

Nota al Master

Las modificaciones de persecucion figuran en el Capitulo 5, debiendo
decidir tu, en qué otras situaciones sera usada ésta habilidad.

PILOTAR (PER+DES)/2 + Nivel de Habilidad

Tiempo Base: En persecuciones, siempre un asalto. En otras
circunstancias depende del desplazamiento.

Exito: Para persecuciones, ver Capitulo 5. En ofras
situaciones es variable.

Informacion: No aplicable a esta habilidad.

Reparacion: 24 horas.

Incluye el control y combate sobre todo tipo de artefactos
voladores, utilizandose esta habilidad en persecuciones. Fuera de
ellas, sdlo se usara en el caso de que el Master considere que se
quiere hacer algo fuera de lo normal, mediante una tirada de dados.
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Ejemplo: En Goldfinger, James Bond se salva junto a Pussy
Galore de un accidente, saltando fuera del avién. Para ello utiliza la
habilidad de pilotar en repetidas ocasiones: encuentra los paracaidas,
alcanza la puerta y salta justo antes del impacto, demostrando en todo
momento su pericia en el aire, siendo ademés un avezado piloto.

Nota al Master

Las modificaciones para las persecuciones estan descritas en el
Capitulo 5. Para el resto las debes determinar tu.

SEDUCCION  (VOL+Nivel de Carisma)/2 + Nivel de Habilidad

Tiempo Base: Desde 5 minutos a una eternidad.

Exito: Variable, ya que ésta habilidad se suele emplear
bajo diversas motivaciones.

Informacion: Depende de lo que el personaje desee conocer.

Reparacion: No aplicable a esta habilidad.

Esta habilidad abarca todo tipo de accién que hace que un
personaje logre una relacion intima con un personaje no jugador. Una
tentativa exitosa puede alterar el concepto que un PNJ tiene con
respecto a tu personaje, contribuyendo probablemente a una mejor
relacion. El Master determina en secreto la Reaccion de un PNJ hacia
tu personaje ante cualquier intento de seduccion y actuara en funcién
del resultado (interpretando el papel del PNJ). EI empleo exitoso de la
Habilidad Basica de Distincién, proporciona modificadores positivos al
Grado de Dificultad en el uso de la Habilidad de Seduccién. Consultar
el Capitulo 6, para méas detalles.



Nota al Master

Los modificadores para la seduccion vienen explicados en el Capitulo
6. Esta habilidad se puede utilizar con fines persuasivos, de manera
que un PNJ cambie su forma de valorar al Personaje Jugador. Tal y
como sucede en la vida real, llegar a una relacion especial con una
persona (en este caso un PNJ), no se traduce en un rotundo cambio
de parecer. Asi, habras de determinar de nuevo la reaccion hacia el
Personaje, por si tras la seduccion ésta se hubiese modificado.

SEXTO SENTIDO (INT+PER)/2 + Nivel de Habilidad
Tiempo Base: No aplicable a esta habilidad.

Exito: Segun la informacién que el personaje reciba.
Informacion: Indicada en la Tabla de Uso de las Habilidades.
Reparacion: No aplicable a esta habilidad.

Esta habilidad previene al personaje con la debida cautela ante
conductas o situaciones sospechosas que pueden tener lugar a su
alrededor, y le capacita para reaccionar instintivamente contribuyendo
a una mejor proteccion de si mismo y de sus compafieros. Un Sexto
Sentido bien desarrollado marca la diferencia entre un joven Recluta y
un experimentado veterano.

En multitud de ocasiones, en el transcurso del juego, la accion
guiara a los personajes hasta lugares en los que encuentren peligros y
solo el Master esté al corriente de lo que pasa. El hara una tirada
secreta de Sexto Sentido para tu personaje, y si ésta tirada es exitosa,
te informara sobre lo que presiente el mismo. El resultado significaria
que tu personaje sospecha que "algo anda mal".

Las medidas que adopte el personaje dependera de tu criterio y
se veran influidas por el entorno en el que se encuentre. Los jugadores
no pueden solicitar tiradas de Sexto Sentido. EI Master realizara dichas
tiradas cuando exista algun tipo de peligro levitando sobre tu
personaje; un peligro desconocido para los jugadores, naturalmente.

Ejemplo: Cuando un par de personajes bajan casualmente por
una calle, en la acera de enfrente, un par de tipos de aspecto mas que
dudoso, manipulan dos cajas. No hay sefial clara de peligro, pero el
Master sabe que los dos individuos traman un intento de asesinato
hacia los dos personajes. En el interior de las cajas hay sendos
artefactos explosivos. Evidentemente, no hay posibilidad de que los
personajes adviertan el verdadero peligro de la situacion, dandoles el
Master una posibilidad de percatarse, gracias a sus correspondientes
tiradas de Sexto Sentido. Para ello otorgara a los personajes un Grado
de Dificultad 3, teniendo en cuenta que el intento de asesinato no es
obvio. El primer personaje falla y, consiguientemente no se entera de
nada. El segundo, sin embargo, consigue una flamante Categoria de
Exito 2 en su tirada. En consecuencia, el Master facilitara un 90% de
informacion al personaje que ha obtenido éxito, utilizando la Tabla de
Uso de las Habilidades.
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A este jugador se le comunica que su personaje sospecha que
se encuentran dos bombas en el interior de las cajas, posiblemente a
punto de explotar. Se supone que, el jugador ya informado, guiara
consecuentemente a su personaje, y tomara las medidas pertinentes.

Nota al Master

Antes de empezar cualquier sesién de juego, deberas anotar las
Posibilidades Basicas de Sexto Sentido de cada jugador en tu Hoja de
Misién para disponer de esta informaciéon en cualquier momento.
Cuando un personaje esté en peligro pero no sea consciente de ello,
hazle una tirada. Si ésta es exitosa, comunicale la informacion a
retazos y concédele asi, una oportunidad de evitar dicho peligro. Una
vez informados los jugadores, lo que decidan y las consecuencias de
su reaccion es problema suyo.

Aplica modificaciones en relacion con la dificultad que exista a la hora
de que tus personajes se percaten de las peligrosas irregularidades de
la situacion.

SIGILO (VOL) + Nivel de Habilidad

Tiempo Base: 1 minuto por cada 15 m. recorridos.

Exito: Determina las posibilidades que tiene un
observador de detectar a un personaje, que
desea no ser descubierto.

Informacion: No aplicable a esta habilidad.

Reparacion: No aplicable a esta habilidad.

Incluye todos los intentos que tu personaje realice para moverse
silenciosamente sin ser visto, empleando un atuendo especial para
pasar desapercibido. Al desplazarse, no tiene por qué saber si su
movimiento esté siendo observado o no; sélo lo sabra, en el momento
en que algin PNJ reaccione hacia él.

Esta habilidad no vuelve invisible a tu personaje, aunque si le
permite ocultarse en lugares oscuros. Si tu personaje se mueve
claramente por el angulo de visién de un observador, sera descubierto
aunque su tirada sea exitosa. Moviéndose de sombra a sombra, tu
personaje podra elegir los momentos en los que el observador esté
distraido o mirando en otra direccion.



Nota al Master

Con una Categoria de Exito 1, 2 6 3, el personaje avanza sin ser
detectado. Con una Categoria de Exito 4, es posible que alguien le
vea u oiga. Todo PNJ de guardia recibird una tirada de PER a
dificultad 5. Si la tirada de Sigilo, resulta fallida, consideraremos que el
personaje ha alborotado tanto, que el ruido que produce despertaria a
un muerto, siendo detectado por todas y cada una de las personas
que se encuentran en las inmediaciones. Cuando hagas la tirada de
PER a un Grado de Dificultad 5 para los observa dores, el jugador no
deberd conocer el resultado. Sélo descubrira dicho resultado al
analizar la reaccion de los PNJ. Las modificaciones se llevaran a cabo
a partir de los factores ambientales; tales como oscuridad, proximidad
de focos de luz, lluvia, niebla, camuflaje, distraccion de los potenciales
observadores, etc., siguiendo siempre, tu criterio. No debes permitir a
un personaje recorrer mas de 30 metros sin hacer una tirada. Asi, para
una distancia de 80 metros, se impondra una serie de 3 tiradas
consecutivas.

TORTURA (INT+VOL)/2 + Nivel de Habilidad

Tiempo Base: 10 horas.

Exito: Determinado por la cantidad de informacion
recibida.

Informacion: Se indica en la Tabla de Uso de las Habilidades.

Reparacion: Si se emplea equipo, su Tiempo de Reparacién

es de 6 horas.

Tortura es la habilidad con la que se arranca informacion a una
victima en contra de su voluntad y ejerciendo violencia fisica. Su
empleo sélo corresponde a PNJ. Un personaje jugador nunca podréa
adquirir esta habilidad y, como es ldgico, tampoco podré usarla. La
Tabla de Tortura del Capitulo 6, se usa para determinar la cantidad de
informacion obtenida por los PNJ.

El torturador puede optar sobre dejar o no cicatrices a su victima.

Si opta dejar su sello en forma de cicatriz, él mismo elige dénde.

Nota al Master
Las modificaciones se basan en el tipo de abusos fisicos que se le
aplican a la victima atendiendo a su condicién fisica. En caso de
emplear drogas, ti decides sobre su aplicacion y efecto.

USOS Y COSTUMBRES (PER) + Nivel de Habilidad

Tiempo Base: No aplicable a esta habilidad.

Exito: Segun la cantidad de informacion recibida o
aportada. Un fallo significa que desentona
claramente.

Informacion: Cuando se usa esta habilidad con la intencién de
lograr informacion de los habitantes de una zona,
se utiliza la Tabla de Uso de las Habilidades.

Reparacion: No aplicable a esta habilidad.

Usos y Costumbres es la habilidad que capacita al personaje
para desenvolverse como un habitante mas de la zona en la que se
encuentra. Se puede combinar con la habilidad de Disfrazar, siempre
que tu personaje quiera asegurarse de la validez de su disfraz.
Ademas abarca los conocimientos que tu personaje posee acerca de
una determinada ciudad, tales como lugares donde es posible
encontrar a alguien o algo, el conocimiento de las calles, el
emplazamiento de posibles contactos, etc. Algunas ciudades
(consultar Capitulo 19) poseen un grado de dificultad para conseguir
equipo, pudiendo acceder a ello mediante una tirada exitosa. También
afecta esta habilidad a las tiradas de Reaccion que los residentes de
una zona realizan en relacion a tu personaje.

Nota al Master
Las tiradas de Reaccion bajo la influencia de los Usos y Costumbres
vienen modificados por la Categoria de Exito, seglin la siguiente tabla:
TABLA DE REACCION - USOS Y COSTUMBRES

Modif al GD Resultado
-1 Fallo
0 CE4
+1 CE3
+2 CE2
+3 CE1

Las modificaciones al Grado de Dificultad se aplican teniendo en
cuenta el aspecto fisico, el comportamiento y la conducta del
personaje, es decir, se valora positivamente toda la discrecién que él
pueda demostrar durante el juego.
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Lista de Habilidades Basicas

En el juego, las habilidades bésicas, se usan como las otras
habilidades ya analizadas. Distincion y Primeros Auxilios son acciones
que realizan los propios jugadores, mientras que las tiradas de
Fotografia son efectuadas por el Master. Tanto Distincion y Primeros
Auxilios como Fotografia, cuentan con unas Posibilidades Basicas fijas
de 20, no pudiéndose incrementar su valor mediante Puntos de
Experiencia.

Nota al Master
Tu eres el responsable de aplicar modificaciones a las siguientes
Habilidades Basicas. El Grado de Dificultad sera 5 en la mayoria de
los casos.

FOTOGRAFIA

Tiempo Base: 5 minutos.

Exito: Afecta a la calidad de las fotografias.
Informacion: No aplicable a esta habilidad.
Reparacion: 10 horas.

Para usar esta habilidad, tu personaje ha de contar con algiin
artilugio que pueda impresionar y almacenar imagenes fotograficas. El
Master realiza las tiradas, ya que el resultado de su utilizacién solo se
conocerd tras el posterior' revelado de la pelicula. Una tirada de dados
corresponde a cada carrete empleado, es decir, a unas 20 fotografias.

DISTINCION

Tiempo Base: No aplicable a esta habilidad.

Exito: Determina si un personaje tiene conocimiento
sobre una materia o no.

Informacion: Se explica a continuacion.

Reparacion: No aplicable a esta habilidad.

El personaje, gracias a esta Habilidad Basica, esta capacitado
para determinar la categoria, el lugar de origen y los aspectos
esenciales de productos para comer y beber, con o sin etiqueta. No se
puede usar para cosechar pistas, pero se incluye como una exquisitez
social que ayuda a los jugadores a captar el sabor de las peliculas de
James Bond.

Si se emplea con éxito en el momento en que un personaje
pretende impresionar a un miembro del sexo opuesto, recibird un
modificador de + 1 a Grado de Dificultad en todas sus tentativas de
Seduccion.

PRIMEROS AUXILIOS
Tiempo Base: 10 minutos.
Exito: Determina si un personaje puede contribuir a la

curacién de una herida.

No aplicable a esta habilidad.

Un resultado de 100 no causa dafio adicional a la
victima.

Informacion:
Reparacion:

Esta habilidad dota al personaje con los conocimientos sanitarios
pertinentes para mitigar el dolor de las heridas recibidas y contribuir,
de paso, a su rapida cicatrizacién. Consulta las Reglas de Curacion en
el Capitulo 4. Los Primeros Auxilios requieren, para ser eficaces, el
empleo de vendajes esterilizados o similares.

Nota al Master

Quizas te hayas planteado en alguna ocasion el problema de los
idiomas extranjeros y el de la comunicacién con gentes de habla
inglesa. James Bond, por otro lado, nunca ha demostrado tener serias
dificultades en sus peliculas en materia de comunicacion, ya que suele
ocurrir que el PNJ hable inglés o esté acompafiado por alguien que se
encargue de la traduccidn. Aunque puede que te apetezca incluir los
idiomas a tus campafias, cosa facil de conseguir; tendrias que
considerar, simplemente, el idioma como una habilidad cuya formula
seria la Inteligencia a la hora de encontrar las Posibilidades Basicas.
Por medio de la Tabla de Uso de las Habilidades, puedes determinar
qué cantidad ha entendido el jugador o cuanto ha sido capaz de
traducir. Puede ser interesante que un personaje se encuentre
ocasionalmente con alguien con quien no puede comunicarse, pero
abundar mucho en ésta estrategia puede frustrar, en cierto modo, a
los jugadores.




n numerosas ocasiones, ni la astucia ni la inteligencia de las
que James Bond hace alarde en sus peliculas, son suficientes
para evitar la confrontacion, en forma de intercambio de
disparos, con el enemigo. Este Capitulo te brinda las
directrices necesarias para desarrollar dichos combates. Unos
seran individuales como, por ejemplo, un enfrentamiento cara a cara
con Oddjob y ofros involucraran a varios personajes usando, desde
armas automaticas, hasta explosivos.

El concepto de combate moderno es algo complicado, por lo que
desarrollar dichos enfrentamientos conlleva un poco més de dificultad
que el resto del juego. Se ha intentado en la medida de lo posible,
mantener el sabor épico de los combates protagonizados por Bond;
pero sin sobrecargar el juego. Dichos combates estan estructurados en
tumos y responden a ciertas variables. Tu Master coreografiara todos
éstos combates procurando conseguir un alto nivel de emocion a lo
largo de ellos.

Nota al Master

Las Reglas de Combate no pueden cubrir todas las situaciones que
tus jugadores puedan presentarte. Deberas asimilar el espiritu de tales
normas y aplicarlas en cada caso. Los admiradores de James Bond
suelen hacer gala de una increible inventiva y, sin duda, te
bombardearan con algunas preguntas realmente sorprendentes;
como, por ejemplo, ";por qué no puedo disparar mi arma, subir las
escaleras, prestar Primeros Auxilios a "009" y comunicarme con "M"
en el mismo Asalto?". Tu Habilidad dependera de lo flexible de tu
postura, de tu capacidad de escuchar a los jugadores y de la
coherencia que demuestres al responderles. Haras de ti mismo un
Master de reputacion si interpretas las reglas y los deseos de tus
jugadores acertadamente. Antes de llevar a cabo un combate con los
jugadores, es conveniente que organices un enfrentamiento entre
Bond y Oddjob o Tiburén. Al desarrollarlo, repasa lentamente las fases
y procura resolver todos los problemas que se te puedan plantear.
Deberas tener, por lo tanto, las Reglas asimiladas para poder ensefiar
y aconsejar a tus jugadores. No existen reglas de encaramiento, ya
que supondrian una complejidad adicional. Puedes aplicar cualquier
regla de encaramiento y, siguiendo tu criterio, deberas asignar
modificadores negativos para los disparos por la espalda, de lado, etc.

Los Asaltos

A diferencia del resto del juego James Bond 007, el tiempo de
los combates se estructura en unos turnos llamados Asaltos. Cada
personaje involucrado en un enfrentamiento, realiza una accidn por
asalto. Cuando esa accién concluye y el resto de los personajes
también han finalizado su accion, termina el asalto y comienza el
siguiente. En el combate, cada jugador controla a su personaje
mientras que el Master se hace cargo de los PNJ. Todo asalto se
subdivide a su vez en dos partes: La Declaracién y la Accién.

Nota al Master
Cada asalto simula de 3 a 5 segundos en la vida del personaje, pero
te llevara a ti y a tus jugadores mas tiempo que éste, determinar el
resultado del mismo.

LA DECLARACION

Cada personaje y PNJ enzarzado en un combate, debera
declarar verbalmente todo lo que piensa hacer en ese asalto. Es
imprescindible que explique, lo més detalladamente posible, sus
intenciones para él mismo: desplazarse, moverse y disparar una
Walther PPK sobre un guardia, intentar desactivar la bomba nuclear,
mantener la posicion hasta que alguien abra fuego, etc. La declaracion
consiste en anunciar al Master lo que tu personaje va a hacer en los
proximos 3 a 5 segundos de tiempo. Una accién compleja llevara
normalmente mas de un asalto para ser realizada, y una vez que ha
sido declarada, debe ser mantenida durante todo el asalto. No sera

posible sustituir esa accién por otra después de que todos los demas
hayan declarado.

El orden en que los personajes deben declarar viene
determinado por la velocidad de éstos. El personaje con mayor
velocidad declara el ultimo mientras que el primero en hacerlo es el de
menor velocidad. Esta circunstancia permite al personaje mas rapido
contar con una gran ventaja, ya que cuando le corresponda declarar,
conoceré todos los propésitos de los restantes personajes. Si se diese
un empate, este se desharia a favor del que lograse la tirada méas baja
con 1D6. Una vez establecido el orden de Declaracién, se mantendra
durante toda la batalla.

Nota al Master

Uno de tus objetivos como Master es mantener a los jugadores con el
mismo nivel de informacién del que disponen los personajes a los que
estan interpretando. Puedes encontrarte en una situacion en la que un
PNJ se dispone a iniciar un combate mientras los personajes ni
siquiera han reparado en su presencia. En tal situacién debes decidir
la accion del PNJ pero sin declararla. Esto dejara a los jugadores tan
sorprendidos como a sus propios personajes que estan
representando. Cuando un jugador ya ha declarado su accion vy,
aunque a su personaje le ocupe mas de un asalto completarla, debes
mantenerte firme y obligarle a llegar hasta el final. Por ejemplo, si un
jugador desea cruzar un descampado y no se da cuenta de que tal
accion le llevara dos asaltos, tu le indicarés que completara el trayecto
en el siguiente asalto. El jugador no podra declarar otra accion para
ese segundo asalto.




LA ACCION

Ha llegado el momento en que los personajes realizan sus
acciones previamente declaradas. Se invierte el orden de la
Declaracién y actla, en primer lugar, el personaje con mayor
velocidad, mientras que el Ultimo en llevar a cabo su accién seré el
personaje con menor velocidad. Dos son las habilidades que se
pueden emplear en los enfrentamientos: Combate con Amas de
Fuego y Combate Cuerpo a Cuerpo. Su descripcion (consultar Capitulo
3) te indica cuando se usan durante el juego.

Si los otros personajes no lo impiden, tu personaje debera
procurar completar toda la accion que haya empezado. Una vez
declarada, no puedes cambiar de opinin.

Ejemplo: Tu personaje quiere cruzar un callejon oscuro para
cubrirse junto a unos bidones situados en la otra acera. Empieza a
correr y a mitad del recorrido recibe el disparo de un PNJ que esta
escondido en la sombra. El impacto le ha herido y hace que se
desplome al suelo. Tu personaje s6lo ha cubierto la mitad de su
camino, esta tirado en la calle y, obviamente, no ha podido culminar la
accion que se proponia realizar.

Cuando un personaje no ha usado su arma en un asalto y esta
siendo disparado por un individuo, tiene la posibilidad de hacer una
Tirada de Iniciativa. Con ella se determina quién es el primero en abrir
fuego (ver mas adelante, Velocidad). Esta circunstancia puede
modificar de manera importante, una accion ya declarada. El hecho de
determinar quién dispara primero, personaje jugador o PNJ,
atendiendo al vencedor de la Iniciativa, supone una ventaja crucial. Si
un personaje se ha movido y todavia no ha disparado en un asalto,
debe contar con una posibilidad de adelantarse a los propésitos
homicidas del PNJ, es decir, debera tener la posibilidad de hacerse
con la Iniciativa.

Nota al Master
El combate no exige tanto tiempo como en otros juegos de rol. Aunque
la utilizacion de figuras supone una gran ayuda, su uso no es
imprescindible. Si decides utilizarlas, necesitards una regla para
ayudarte a determinar las distancias, claro que el uso de papel
milimetrado puede hacer innecesario el empleo de dicha regla.

Movimientos en Combate

El Master y tu mismo, debéis conocer la posicion exacta de tu
personaje en todo momento. El sistema més simple es dibujar un
esquema en el que se localizan las posiciones de los personajes. Una
escala de 1 m. = 1.5 cms es la més adecuada al permitir el uso de
figuritas, pudiendo asi cubrir considerables areas de terreno. Esta
escala puede ampliarse o reducirse segun se precise.

Existen dos métodos para representar las posiciones de los
personajes en un esquema. El primero consiste en marcar las
posiciones actuales con lapiz y borrarlas, para volver a anotarlas
segun vayan moviéndose los individuos.

El segundo, mas practico, requiere el uso de pequefias figuras
representando a los personajes pudiendo moverse a lo largo y ancho
del mapa sin ninglin problema.

Se pueden utilizar dos tipos de movimiento durante el combate.
Uno es el movimiento Normal y el otro es el movimiento en Zigzag. El
jugador deberd incluir en su Declaracién a tipo de movimiento que
usara en cada asalto.
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Nota al Master

Al prepararte para el combate debes estar provisto de los siguientes
materiales: lapices, papel milimetrado, piezas representando a los
personajes y multitud de dados, tanto para ti, como para tus
jugadores. También deberas tener frente a ti el mapa del area en el
que el combate tendra lugar, las descripciones de los PNJ (habilidades
y posibilidades basicas), ademas de una regla milimetrada. Ademas te
serda de gran ayuda usar un tablero de combate. Podras
confeccionarlo a partir de una hoja cuadriculada sobre el que dibujaras
una red de cuadros de 3 cms. de lado. Con este tablero los jugadores
y t0 mismo, visualizareis el combate mucho mejor.

MOVIMIENTO NORMAL

Durante un asalto, tu personaje puede recorrer una distancia en
metros igual al triple de su velocidad (velocidad 0 = también 3 m.). Si
se esta usando un tablero cuadriculado, te moveras un nimero de
cuadros igual a tu velocidad en dicho asalto. EI movimiento se puede
realizar en todas direcciones, e incluye el saltar por encima de




pequefios obstaculos que bloqueen el camino, tales como cajas,
barriles, etc. Rebasar estos obstaculos no supone ningln retraso,
salvo que el Master decida lo contrario. Cuando un personaje se
mueve, lo hace por propia iniciativa y no necesita ninguna tirada para
tener éxito en su avance, considerdndose que esta quieto si no se
declara lo contrario.

Al finalizar el movimiento, debes especificar en qué postura
queda tu personaje, ya sea erguido, arrodillado tras unos bidones, o
tumbado. Este sera un dato importante para el Master, ya que aplicara
modificadores atendiendo a la postura, en el caso de que alguien
dispare sobre él.

El movimiento es completamente compatible con el uso de las
habilidades: Combate con Armas de Fuego y Combate Cuerpo a
Cuerpo. Deberas decidir para tu personaje cuando dispara o golpea,
bien antes, durante o después del movimiento.

MOVIMIENTO EN ZIG-ZAG

Es un movimiento de esquiva, con el que se consigue disminuir
las posibilidades de impacto cuando se sufre un disparo, a costa de

sacrificar parte de la distancia que se puede recorrer por asalto. Tu
personaje correrd un maximo de metros igual a su velocidad
multiplicada por 1.5 por asalto, no pudiendo usar Combate con Armas
de Fuego ni Combate Cuerpo a Cuerpo.

Nota al Master

Cuando un personaje lleva a cabo acciones complejas como trepar,
saltar un muro, arrastrarse u otras similares, deberas disminuir la
distancia que puede cubrir por asalto. Si, por otro lado, usa Armas de
Fuego mientras se mueve, aplicards un modificador negativo al
disparo. También deberas estar alerta con aquellos jugadores que
empiezan el asalto con sus personajes tumbados, se mueven,
disparan sus armas y vuelven a tirarse al suelo haciéndolo Unicamente
para procurarse modificadores positivos. En la vida real ese
movimiento seria ridiculo, aparte de impensable. Si una vez avisados
contindian con esa absurda actitud, amenazales con la posibilidad de
que los PNJ hagan lo mismo.

Velocidad e Iniciativa

Muchas veces la diferencia entre salir vivo de un combate o
recibir un disparo entre las cejas, reside en unas milésimas de
segundo. En las situaciones en las cuales dos personajes van a
dispararse mutuamente en un asalto, conseguird hacerlo primero el
que obtenga la Iniciativa. Dicha Iniciativa se determina sumando el
valor obtenido al tirar 1D6 a la velocidad propia del personaje.
Normalmente, la tirada de iniciativa otorgara la ventaja de efectuar el
primer disparo a los personajes jugadores.

Nota al Master
Si la tirada de determinacion de Iniciativa concluye en empate, se
procede a repetirla, pero sin tener en cuenta modificador alguno. Ta,
como Master, tienes completa libertad para elegir las situaciones en
las que se tira la Iniciativa. Con esta tirada se especifica quién va a
actuar primero en un asalto.

Todo arma (Ver Capitulo 11) tiene un parametro fijo
correspondiente al maximo nimero de disparos que puede realizar por
asalto, no pudiendo ser disparada un numero de veces superior a su
capacidad. Ademas, el uso de Armas de Fuego esta limitado por la
velocidad del personaje. Un personaje puede usar el arma en cada
asalto un nimero de veces igual a su velocidad. Por lo tanto, un
personaje con velocidad 2 y provisto de un arma que permite dos
disparos por asalto, puede moverse y abrir fuego una vez,
preparandose seguidamente para determinar la iniciativa con otro
personaje que se disponga a dispararle.

Ejemplo: Un personaje con velocidad 1 puede disparar su
Walther PPK una sola vez por asalto, aunque tal arma estéa capacitada
para efectuar dos disparos. James Bond, por su lado, tiene velocidad 3
pero solo puede disparar 2 veces por asalto, debido a lo limitado de la
Walther PPK.

Nota al Master

Siempre que un jugador sospeche de un PNJ y decida, por tanto,
determinar quien lleva la iniciativa, debera disparar sobre él, aunque
pierda dicha iniciativa.

Algunas de las armas con las que un personaje puede equiparse,
cuentan con un modificador de Iniciativa aplicable a la tirada de dados
(Ver Capitulo 11). También la Iniciativa se ve modificada por el uso de
determinadas pistoleras. Unas favoreceran la tirada y ofras la
perjudicaran. Otros modificadores que se aplican son:

TABLA DE MODIFICADORES A LA INICIATIVA

Modif. Motivo
-2 Tener que desenfundar el arma.
-1 El tirador sufre una herida leve.
-2 El tirador sufre una herida media.
-3 El tirador sufre una herida grave.

Daiio

El objeto final en toda lucha es causar dafio y procurar poner
fuera de combate a un adversario antes de que él haga lo propio. Los
personajes se enfrentan usando las habilidades de Combate con
Armas de Fuego y Combate Cuerpo a Cuerpo. Siendo la Categoria de
Exito, el pardmetro que determina la gravedad de las heridas
producidas al blanco, todo dafio se conoce como Nivel de Herida.

Las armas poseen un Nivel de Dafio para medir la seriedad de
las heridas y su repercusion en la persona humana. En el Capitulo 11
figuran los Niveles de Dafio de ciertas armas. Naturalmente no estan
todas, por lo que el Master asignara el Nivel de Dafio que considere
mas oportuno cuando decidas usar un arma que no esté incluida en
este libro. Todo personaje tiene un Nivel de Dafio propio para el uso
con la habilidad de Combate Cuerpo a Cuerpo. Ese nivel funciona de
forma similar al de las armas, aunque la Tabla de Niveles de Herida se
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usa cuando un personaje sufre dafio como consecuencia de un
combate. Busca en ella la Categoria de Exito de la tirada del atacante
con respecto al Nivel de Dafio del arma usada. El Nivel de Herida serd
el resultado de tu blisqueda en la tabla y condicionara el dafio
producido al personaje, claro que si en la tirada se obtuvo un fallo, no
se habra producido ninglin dafio.




TABLA DE NIVELES DE HERIDA

Categoria de

Nivel de Dafio de las Armas

Exito A B c D E F G H I J K L
4 AT AT AT AT HL HL HL HL HL HL HM HG
3 AT AT HL HL HL HM HM HG INC INC INC INC
2 HL HL HM HM HG HG INC INC MUE MUE MUE  MUE
1 HM HM HM HG HG INC INC MUE MUE MUE MUE  MUE

HL (Herida Leve)

Nota al Master

La potencia destructora de un arma viene determinada por el Nivel de
Dafio al que corresponde una letra del alfabeto. Cuanto mas se aleja
de la A la letra de Nivel de Dafio de un arma, mas potente es ésta. Por
ello, la Browning HP 1935, con un Nivel de Dafio de G, es dos niveles
mas contundente que la Walther PPK, que cuenta con un Nivel de
Dafio E. Las armas de Combate Cuerpo a Cuerpo incrementan el
Nivel de Dafio natural de los personajes. Por ejemplo, un personaje
con Clase de Dafio Cuerpo a Cuerpo B usando un cuchillo que le
proporciona un modificador de +1, obtiene un Nivel de Dafio C. El
Nivel Maximo de Dafio de cualquier arma es L.

Algunas armas especialmente letales, tienen un Nivel de Dafio igual a
3xL. Esto significa que causan tres veces el Nivel de Herida con un
mismo impacto. Por ejemplo, si un personaje ha sido alcanzado con
uno de estos ingenios recibiria con un Nivel de Dafio L, una herida
leve. Pero al ser el Dafio total 3xL no ha encajado una herida leve sino
tres. Lo que supone una herida grave por acumulacién de heridas.
Cuando se dispara contra mdltiples blancos, se puede acertar a un
numero de tres adversarios, correspondiendo a cada uno de ellos, un
Nivel de Dafio L.

EXPLICACION DE LOS NIVELES DE HERIDA

AT (Aturdimiento)

Si es el resultado de un combate con armas de fuego, la victima
debera realizar una tirada de Voluntad a dificultad 8, para
sobreponerse y seguir actuando. Sélo cuando logre tener éxito en esa
tirada, podra pensar en otra accion. Si falla la tirada, caera al suelo
pero conservara su arma. La tirada de Voluntad se ejecuta cada asalto
durante la Declaracién hasta que sea exitosa.

Si, por otro lado, el Personaje resulta aturdido como
consecuencia del Combate Cuerpo a Cuerpo, debera lograr una tirada
de Fuerza a Dificultad 8. Si falla, caera al suelo sin sentido, estando
incapacitado para realizar cualquier otra accién durante 1D6 asaltos.
Sera el Master quien tire el 1D6 en secreto, no comunicando al jugador
el resultado y diciéndole Unicamente que su personaje recupera la
consciencia al comienzo del asalto correspondiente.

Si un personaje recibe este tipo de herida deberad realizar
inmediatamente una tirada de Voluntad a Dificultad 7. Con ella se
determina si es capaz o no de aguantar el dolor y de seguir
acometiendo acciones. La tirada se realiza en la Declaracion durante
todos los asaltos que sean necesarios, hasta que sea exitosa; a partir
de ese momento, el personaje, podra actuar. Cuando un personaje se
encuentra aturdido y, por si fuera poco, recibe una herida leve, debera
esperar hasta que tal aturdimiento se disipe para después proceder a
efectuar las tiradas de Voluntad de su Herida Leve.

Nota al Master

Un personaje con una Herida Leve tiene un modificador de Dificultad -
1 en cualquier accién que acometa estando herido.

HM (Herida Media)

Las consecuencias son las mismas que se experimentan al
encajar un Herida Leve, con la diferencia de que la tirada de Voluntad
es a Dificultad 5. Ya se sabe que hasta que dicha tirada no sea
acertada, el personaje no podré hacer nada.

Nota al Master

Un personaje con una Herida Media tiene un modificador de Dificultad
-2 en todo tipo de accion que intente realizar estando herido.

HG (Herida Grave)

El resultado es el mismo que si se hubiese recibido una herida
leve 0 media, con la salvedad de que ahora la Dificultad a la tirada de
Voluntad es 3.

Nota al Master
Un personaje con una Herida Grave sufre un modificador de Dificultad
-3 ante toda situacion que afronte estando herido, existiendo ademas
la posibilidad de obtener una cicatriz.
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INC (Incapacitado)

El personaje cae al suelo perdiendo la consciencia por un
periodo de 1D6 horas. El Master hace la tirada en secreto y anuncia, al
final del espacio de tiempo determinado por los dados, que el
personaje ha recuperado la consciencia contando con una Herida
Grave como resultado del combate. Aunque no tiene que realizar
ninguna tirada para soportar el dolor.

Nota al Master

Un personaje incapacitado no puede enfrentarse a ninguna situacion,
existiendo ademas la posibilidad de obtener una cicatriz.

MUE (Muerto)

iMala suerte! El Cuarto Jinete ha visitado a tu personaje. Ha
sufrido la peor de las heridas. Ha hecho el mas alto sacrificio, en
resumidas cuentas, ha muerto retirdndose del juego.

Nota al Master

Deberas tirar el D6 en secreto para determinar el tiempo que un
personaje permanecera aturdido o incapacitado. El jugador no debe
saber el tiempo que estard inconsciente. Sélo cuando hayan
transcurrido los asaltos oportunos para el aturdimiento, o las horas
para la incapacitacién, comunicaras a los jugadores que sus
personajes han recuperado el sentido.

La Tirada de Resistencia al Dolor se ejecuta en el instante en que un
personaje sufre la herida en cuestién; su Dificultad viene dada por el
Nivel de Herida producido por dicho ataque, aunque si el personaje ya
estuviera aturdido o, incluso, incapacitado, tal tirada se realizaria una
vez que el personaje recuperase la consciencia.

Un jugador usando los Puntos de Héroe, puede reducir las
Categorias de Exito de los disparos de los PNJ enemigos, reduciendo
con ello las heridas que pudiese recibir. ]

Por ejemplo, cuando un PNJ logra una Categoria de Exito 3
disparando contra un Personaje Jugador, éste podria gastar 2 Puntos
de Héroe para que el disparo errase (CE 3<1 Pto.> CE 4<1 Pto.>
Fallo.)

Estos puntos sirven para modificar las Categorias de Exito del
disparo, no los Niveles de Herida producidos por éste.

Un personaje herido que no logra soportar el dolor, cae
inmediatamente al suelo agarrandose la zona lesionada, dejando caer
todo objeto que estuviera sujetando o manteniendo con las manos.
Igual ocurre con los personajes incapacitados, siendo la Unica
excepcion los resultados de aturdimiento, en los que no se pierde el
arma transportada.

Si un personaje se encuentra en el borde de un precipicio, en
algun tejado o similar, al sufrir una herida, existe la posibilidad de que
caiga. Si se trata de un personaje jugador, se le otorgara una tirada de
DES a la dificultad que determine el Master para evitar la caida.
Determinar el dafio recibido en la caida en la Tabla de Dafio por
Caidas, existiendo la posibilidad de sufrir una acumulacién de heridas,
si el personaje estuviese ya herido previamente.
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Nota al Master

Ante una tirada de Resistencia al Dolor fallida, el personaje se
derrumba, cae al suelo y aprieta sus manos contra la zona afectada.
No puede hacer nada, dejando caer todo objeto que estuviese
empufiando. Si, ademas, estuviese a considerable altura, existe la
posibilidad de una caida; teniendo que realizar para evitarla, una tirada
de DES. Tu, como Master, determinaras segun tu criterio, el Grado de
Dificultad que exige dicha tirada de DES atendiendo a las diferentes
circunstancias de la situacion, por ejemplo, la distancia del personaje
al borde, peso transportado, etc. También deberas seguir el mismo
procedimiento con todo PNJ, aunque ellos tendran escasas
posibilidades de éxito. Las caidas, igual que los combates, producen
heridas, por lo que se sumara el dafio previo a la caida con el que ésta
conlleva. Para determinar las lesiones producidas por caidas, usa la
Tabla de Dafio por Caidas.

TABLA DE DANO POR CAIDAS
Altura en metros Nivel de Herida
0-3 Indemne
4-6 Herida Leve
7-20 Herida Media
21-50 Herida Grave
51-80 Incapacitado
810 mas Muerto

Si un personaje herido recibe otro nuevo impacto, su Nivel de
Herida se ve incrementado. Para determinar el nuevo estado de
gravedad del personaje, se consulta la Tabla de Acumulacion de
Heridas.

TABLA DE ACUMULACION DE HERIDAS

Herida Herida Previa

Actual HL HM HG INC
HL HM HG INC INC
HM HG INC INC MUE
HG INC INC MUE MUE
INC INC MUE MUE MUE

Ejemplo: Un valeroso personaje defiende su vida en un
arriesgado combate pese a sufrir una herida media. Hoy no es su dia,
encajando una herida leve en el siguiente asalto. Ahora cuenta con
una Herida Grave por acumulacion de lesiones. Si el nuevo asalfo no
le trajera mejor fortuna recibiendo otra herida leve, el personaje se
encontraria incapacitado.

DANO EN COMBATE CUERPO A CUERPO

El dafio en combate Cuerpo a Cuerpo no suele ser tan mortifero
como el producido por Armas de Fuego. Aunque sus efectos son
iguales en la Tabla de Niveles de Dafio, existe una excepcion:

Mitigar dafio:

En combates Cuerpo a Cuerpo, los blancos de FUE 14 6 15
pueden reducir hasta dos Niveles de Herida como resultado de todo
ataque que reciban sin armas cortantes o punzantes. Para lograrlo
so6lo deberan realizar una tirada de Fuerza a Dificultad 5. Gracias a
ésta caracteristica, el personaje de Fuerza 14 6 15 ignora
automaticamente todo aturdimiento y herida leve que pueda recibir.
Ademas, en lugar de una herida media o herida grave, solo habra de
soportar un aturdimiento o herida leve.

Pero si fracasa en su tirada de Fuerza a Dificultad 5, el
personaje recibe el Nivel de Herida normal que le corresponda y, si es
preciso, comenzara a realizar tiradas de resistencia al dolor.



James Bond enfrenta

Ejemplo:
extraordinariamente fuerte. En un momento de la pelea le golpea con
un contundente lingote de oro, recibiendo el coreano una herida leve.
El Master hace la tirada de Mitigar Dafio y Oddjob resulta beneficiado
por ésta, ignorando por completo la herida leve. Oddjob sonrie...

se a un Oddjob

Nota al Master
Un personaje con Fuerza 14 6 15 debe hacer una tirada de Fuerza a
Dificultad 8 para evitar todo aturdimiento. Sélo resultara aturdido si
obtiene un 100 en los dados.

DANO EXPLOSIVO

Algunas armas, como los misiles, impactan en un punto desde el
que irradian la metralla en todas las direcciones. Los Niveles de Dafio
de éstas armas oscilan entre los Niveles |, J, K'Y L, dependiendo de la
gravedad de las heridas que un personaje pueda sufrir, de la distancia
que le separe del punto de impacto y del Nivel de Dafio del Arma. La
Tabla de Dafio Explosivo determina el Dafio concreto que sufre el
personaje. So6lo hay que buscar en ella el Nivel de Dafio del artefacto y
la distancia ya mencionada. Con ambos datos podremos saber el Nivel
de Herida, siendo éste Dafio acumulable al producido por otras armas.

TABLA DE DANO EXPLOSIVO
Nivel de Distancia (en metros)
Dano 0-3 4-6 7-9 8-12
I HG HM HL AT
J INC HG HM AT
K MUE INC HG HL
L MUE MUE INC HL

DANO A OBJETOS MATERIALES

Los diferentes Niveles de Dafio de este juego estan calculados
para concretar los efectos de las heridas en los seres humanos, pero
en numerosas ocasiones, los personajes pretenderan disparar a
través, e incluso a ciertos objetos materiales tales como: coches,
puertas, etc. La Tabla de Ajustes al Dafo especifica el Nivel de Dafio
obtenido atendiendo a la solidez del material que se encuentre en la
linea de fuego.

Cuanto mayor sea el Nivel de Dafio de un arma, mayor sera su
efecto destructivo sobre el material aunque, en definitiva, el Master
siempre tiene la Ultima palabra en materia de ajustes.

TABLA DE AJUSTES AL DANO

Material Ajuste
Vehiculos (0-10 ptos estructura) -
Vehiculos (11-50 ptos estructura) 1 nivel menos
Vehiculos (51-200 ptos estructura) 2 niveles menos
Vehiculos (201+ ptos estructura) 3 niveles menos
Madera -
Hierro 1 nivel menos
Acero 2 niveles menos

Nota al Master
Las Reglas de Persecucion explicadas en el Capitulo 5, te dan las
orientaciones precisas sobre el Dafio infringido a vehiculos. Td,
ademas, deberds juzgar qué dafio pueden aguantar puertas,
cerraduras, paredes, efc.
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Combate con Armas de Fuego

Gracias a la habilidad de Combate con Armas de Fuego, un
personaje puede disparar su arma contra un blanco determinado.
Como se describe en la habilidad, éste arma puede ser cualquiera,
desde una Walter PPk a un Bazooka, pudiendo tomarse la decision de
abrir fuego durante un asalto en todo momento. Pero si el disparo
declarado no se realiza se pierde, no pudiendo ser trasladado al
siguiente asalto.

Durante la Declaracién, el jugador debe especificar el blanco
contra el que ha decidido disparar. A no ser que se use el arma sobre
mdltiples blancos, sélo se puede disparar a uno. Si en una Tirada de
Iniciativa se encuentra un personaje disparando contra varios
objetivos, se considerara fuego contra mdltiples blancos. En estas
circunstancias se aplicard una penalizacién de Dificultad por cada
disparo adicional después del primero.

persecuciones, aunque se contemplan de una forma mas abstracta
que en el combate (consultar el Capitulo 5). Conviene, por lo tanto,
tener siempre determinada la distancia que separa a los personajes
cuando estos entablen un combate con Armas de Fuego.

Si se emplea un arma a una distancia dentro de su alcance
corto, se incrementa un Nivel de Dafio y se gana un modificador
positivo de Dificultad. Por ejemplo, una pistola con Nivel de Dafio F
produciria, a corta distancia, destrozos equivalentes a un Nivel de
Dafio G, pero si por el contrario, se dispara contra un blanco situado a
alcance largo, el arma disminuye en una letra su Nivel de Dafio
mientras que el jugador recibe un modificador negativo en su tirada de
Combate con Armas de Fuego. Con estos ajustes se representa lo que
en la basilica sé conoce como pérdida de penetracién de los
proyectiles, atendiendo al alcance de las armas.

Nota al Master

Un personaje dotado con una velocidad 0 sélo puede disparar una vez
por asalto.

Toda las armas que disparan proyectiles tienen tres alcances:
corto, normal y largo. Sélo los extremos (corto y largo), afectan al Nivel
de Dafio, incrementando o disminuyéndolo respectivamente. Los tres
alcances también se tienen en cuenta a la hora de organizar

Nota al Master
Todo Combate con Armas de Fuego parte de un Nivel inicial de
Dificultad 5 que se modifica segun las circunstancias hasta obtener la
Dificultad Final. La Categoria de Exito determinada por la tirada de
D100, especifica la cantidad de Dafio que sufre el blanco. Si la tirada
es un fallo, el disparo ha errado, no recibiendo el blanco dafio alguno.

Modalidades en el Combate con Armas de Fuego

En la fase de Declaracion deberas decidir cual de las opciones, a
continuacion descritas, elige tu personaje para ese asalto. Si se
presenta una situacion en la que procede realizar una Tirada de
Iniciativa, el personaje podra disparar a un segundo o tercer blanco
antes de que concluya el asalto en curso. En tal caso, se estara
disparando sobre mudltiples blancos con las consiguientes
modificaciones que a continuacion se veran. Todas las opciones de
disparo cuentan con instrucciones especiales y generan sus propios
resultados.

DISPARO NORMAL

Un personaje esta capacitado para efectuar tantos disparos
como su Velocidad y arma le permitan. No hay modificaciones
especiales para este tipo de disparo.

APUNTAR

Tu personaje se toma méas tiempo que el estrictamente necesario para
apuntar a un blanco. Este tipo de disparo resulta interesante cuando es
vital impactar y hacer dafio a algo o alguien. Deberés declarar en el
mismo asalto, a qué blancos estas apuntando, no pudiendo realizar
ninguna ofra accién durante ese asalto (no puedes determinar la
Iniciativa con un PNJ hasta que efecties el disparo). Al siguiente
asalto, tu personaje podré disparar al blanco preestablecido con un
modificador de +3 al Grado de Dificultad. Este modificador sélo es
aplicable en el consiguiente asalto.
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Nota al Master
En la siguiente tabla aparecen ciertas modificaciones que pueden
servirte de gran ayuda. Usa como y cudndo quieras las que creas mas
convenientes. No cubren todas las posibilidades que se te puedan
plantear, por lo que deberas usar tu sentido comin.

Mogg el Motivo

2 El tirador se mueve este asalto.

-2 El tirador intenta un disparo especifico.

+3 El tirador ha estado apuntando.

-1 Por cada disparo posterior al primero durante el asalto.

+2 El blanco se encuentra a menos de 3 metros.

+1 El blanco se encuentra en la distancia corta del arma.

-1 El blanco se encuentra en la distancia larga del arma.

2 El blanco se mueve este asalto.

-4 El blanco se mueve en zigzag.

-2 El blanco tiene cubierto 1/3 del cuerpo (equivale a
estar arrodillado).

-4 El blanco tiene cubierto 2/3 del cuerpo (equivale a
estar tumbado).

+4 El blanco se encuentra sorprendido.

También existen Modificadores por Rendimiento de las armas que
oscilan entre -3 y +3 (Ver Capitulo 11).

Nota 1: Las modificaciones por alcance del arma no son acumulables.
No puedes sumar la de alcance de 3 m con la del alcance corto.

Nota 2: EI Master determinara, segun el entorno, qué significa tener a
cubierto 1/3 6 2/3 del cuerpo. Estar arrodillado tras una puerta de
madera, por ejemplo, se traduce en una proteccion del personaje de
213.

Nota 3: Todo personaje se considera sorprendido cuando no espera
recibir un ataque. Esta circunstancia no afecta a los combates en
campo abierto, ya que se presupone que el personaje esta alerta ante
enemigos invisibles u ocultos.




DISPARO ESPECIFICO

Esta modalidad de disparo guarda cierta similitud con la de
apuntar, aunque el disparo especifico se ejecuta en el mismo asalto en
el que se declara. El personaje pretende efectuar un disparo mas dificil
de lo normal, pero sin tomarse tiempo extra. Todo disparo especifico
conlleva un modificador de Dificultad -2, pero permite causar mas dafio
que el propio del arma o conseguir, por otro lado, el efecto declarado.

Si tu personaje esta intentando infligir méas dafio que el normal,
aumentara el Nivel de Herida en dos grados, si logra que la tirada sea
exitosa. Por ejemplo, si un impacto normal produce una herida leve,
ésta se convertird en una herida grave al tratarse de un disparo
especifico de este tipo.

Cuando lo que se pretende es conseguir un determinado efecto,
como desarmar a un enemigo, disparar a las piernas, disparar contra
los neuméticos de un vehiculo, etc., el Nivel de Dafio no se modifica,
pero se obtiene el resultado deseado.

Nota al Master
Si consideras, como Master, que el objetivo de un disparo especifico
es demasiado dificil, puedes incrementar el modificador negativo
estipulado.

MULTIPLES BLANCOS

Esta forma de fuego permite a un personaje disparar contra
varios blancos en un mismo asalto. Para hacerla, el personaje necesita
un arma que, como minimo, puede ejecutar dos disparos por turno.

Cuando un personaje emplea armas no automaticas, es decir,
armas que disparan un proyectil cada vez que se aprieta el gatillo,
puede abrir fuego contra varios blancos en un mismo asalto,
recibiendo un modificador al Grado de Dificultad de -1, con caracter
acumulativo por cada blanco elegido después del primero. De este

modo, el segundo objetivo recibe un modificador de -1, el tercero otro
de -2, etc. El Master aplicara los efectos a los blancos segin los
diferentes alcances.

Existen, por otro lado, armas como la H&k VP-70, la UZI y el
AKM que son capaces de efectuar fuego automatico durante todo un
asalto, por lo que disparan ininterrumpidamente hasta que se levanta
el dedo del gatillo. Dichas armas no sufren modificadores negativos.
También, con ellas, el Master aplicara los efectos por alcance a los
blancos.

Nota al Master
Antes de que un personaje utilice un arma automatica, su jugador
debe declarar la modalidad del disparo que elige. Por ello podra
escoger entre tiro a tiro o fuego automatico durante ese asalto. Si opta
por la primera modalidad puede reservar sus disparos para disponer
de ellos a su voluntad durante el asalto. De esta manera, ademas,
acumula disparos para resolver sus posibles Tiradas de Iniciativa. Por
el contrario, el fuego automatico no se puede dividir dentro de un
asalto.
Este juego recomienda tres tipos de resolucion para determinar el
efecto de los disparos a mdiltiples blancos. De ti depende usar un
método u otro.
El sistema mas rapido y sencillo es considerar que todos los blancos
estan a la misma distancia del que esté mas alejado entre ellos,
aplicando el peor modificador. Un segundo método podria ser tener en
cuenta la distancia de cada uno de los blancos y fijar el Grado de
Dificultad segun la distancia del mas lejano. Una vez realizada la
tirada de dados, calculamos el Nivel de Dafio correspondiente al
blanco més alejado para, posteriormente, ir incrementando en un Nivel
de Dafio a cada blanco, por cada alcance mas cercano. Sin embargo,
es el tercer procedimiento el mas adecuado. En él se determinan las
Posibilidades de Exito con respecto a cada blanco por separado. A
continuaciéon se tiran los dados una sola vez, para concretar la
Categoria de Exito de cada blanco teniendo en cuenta, como es
l6gico, los diferentes modificadores por distancia.

Combate Cuerpo a Cuerpo

Los personajes emplean la habilidad de Combate Cuerpo a
Cuerpo siempre que utilizan los pufios, las piernas y ofras armas,
excluyendo las que lanzan proyectiles para solventar sus conflictos.
Este tipo de combate cubre un radio de tres metros y solo afecta a
blancos que estén dentro de ese campo. Si un personaje desea pelear
cuerpo a cuerpo contra otro en un asalto determinado, debe moverse
hasta penetrar en los 3 metros de radio que rodean a su adversario.
Esta habilidad también cubre el uso de Armas Arrojadizas. Por otro
lado, si dos personajes estan enzarzados en una lid y si uno de ellos
utiliza un Arma de Fuego mientras el otro ataca Cuerpo a Cuerpo,
cada uno usa su habilidad correspondiente para determinar los dafios
infligidos al adversario.

El Nivel de Dafio producido por Combate Cuerpo a Cuerpo se
basa en la Fuerza del personaje y figura en la Hoja del mismo. Si se
utilizan armas como cuchillos, espadas, mazas, efc., el Nivel de Dafio
se incrementa tantas veces como indique el modificador propio del

arma. El Master decidira el Nivel de Dafio de todo arma que no
aparezca en el Capitulo 11.

Un personaje puede realizar, en un asalto, tantos ataques como
velocidad tenga, pudiendo hacer un personaje dotado con Velocidad 0,
un ataque por asalto. Ademas, se puede atacar a tantos oponentes
como sea posible, dentro del antedicho radio de 3 m. El jugador debe
declarar la modalidad de Combate Cuerpo a Cuerpo por la que su
personaje se decantara en ese asalto. Si falla en su tentativa, ha
errado y su ataque es ineficaz, pero por contra, si el intento se ve
coronado por el éxito, se procede a buscar la herida resultante segun
el Nivel de Dafio en la tabla de Nivel de Herida.

Todo personaje involucrado en un Combate Cuerpo a Cuerpo
puede reservarse el derecho a atacar, para en su lugar, emprender la
huida. En tal caso, se interrumpe el Combate Cuerpo a Cuerpo; a no
ser que, el personaje o personajes adversarios le persigan con la
intencion de proseguir la pelea.
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Modalidades de Combate Cuerpo a Cuerpo

PUNETAZO

Tu personaje esta intentando neutralizar, a base de golpes, a su
adversario. Esta opcién cubre todo ataque realizado con pufios y
armas de mano.

PATADA

Tu personaje ataca a su contrario usando los pies y las piernas.
Debido a la fuerza y a la distancia al blanco, el Nivel de Dafio se
incrementa en un grado, pero ha de sufrir un modificador de -1 al Nivel
de Dificultad en concepto de problemas de equilibrio.

Nota al Master
Las modificaciones de la siguiente tabla se aplican preferentemente en
Combate Cuerpo a Cuerpo. También puedes usar los modificadores
de Combate con Armas de Fuego para obtener fuentes adicionales de
inspiracion. Emplea las modificaciones que, segun tu criterio, creas
convenientes.
Modif al

GD Motivo
0 Ataque con pufietazo
-1 Ataque con patada
-2 Golpe especifico
2 Atacante entré en el alcance (3 m) en este asalto.
0a-3 Velocidad del blanco (se resta a la GD).

Toda accion de noquear a un personaje sorprendido produce,
automaticamente, la pérdida del conocimiento durante media hora, no
siendo precisa Tirada de Voluntad alguna.

GOLPE ESPECIFICO

Tu personaje pretende con este golpe causar dafio adicional a
su oponente: desarmarlo, golpearle en la cabeza, en una pierna, etc.
Ademas, con un golpe especifico puede conseguir acciones de dificil
realizacion, tales como empujar a un guardia contra otro o acertar de
un solo golpe a dos adversarios a la vez. Para ello, el jugador debe
declarar con exactitud las pretensiones que alberga. Si la posterior
tirada de habilidad tiene éxito, el jugador produce dos niveles de herida
superiores, o por otro lado, consigue el efecto deseado. En el caso de
incrementar Dafio, por ejemplo, con un Golpe Especifico exitoso una
herida media se traduce en una Incapacitacion. Aunque, en
contrapartida, todo ataque realizado bajo esta modalidad sufre una
modificacion de -2 al Grado de Dificultad. Un personaje s6lo puede
intentar un Golpe Especifico por asalto, ataque que podra combinar

con pufietazos, patadas, etc., con el Unico requisito de que su
Velocidad sea mayor de 1.

Si tu personaje pretende desarmar a un enemigo capturando el
arma simultaneamente, debera sufrir un modificador adicional de -2 al
Grado de Dificultad. En el caso de que la tirada sea exitosa, el
personaje recoge el objeto soltado por su contrincante. Ante esta
opcion el blanco no recibe dafio alguno.

A continuacién vienen descritos cinco Golpes Especificos,
pudiendo un personaje elegir cualquiera de ellos, con la limitacién de
usar uno solo por asalto.

NOQUEAR: Tu personaje pretende provocar la inconsciencia de
su adversario. Existe un modificador adicional de -2 al Grado de
Dificultad para éste tipo de golpe. Si la tentativa es exitosa, el
blanco debera salvar una tirada de Voluntad a un Grado de
Dificultad igual al doble de la Categoria de Exito del ataque. Si
dicha tirada fracasa el blanco cae inconsciente por un nimero de
15+3D6 minutos. Si su voluntad aguanta, el defensor recibe un
aturdimiento aunque no cae en estado de inconsciencia.

e  ABATIR: Tu personaje quiere derribar al blanco y que suelte lo
que esté sujetando. No se le causa Dafio. Con una Categoria de
Exito 1, tu personaje no sélo derriba a su adversario sino que
puede lanzarlo en cualquier direccion dentro de un radio de 3
metros. Como resultado de este golpe, el blanco tendra la
posibilidad de caer por un precipicio o0 de una pared, si se da el
caso.

LEVANTARSE: Tu personaje hace uso de ésta modalidad para
volver a ponerse en pie después de haber sido abatido. Si la
tirada es exitosa, se levanta sin problemas. Si falla, también
recupera la posicion vertical, aunque sus atacantes disponen de
un ataque extra ademas de los que tuviesen dispuestos para ese
asalto.

INMOVILIZAR: Tu personaje tiene la intencién de agarrar a un
blanco. Si lo logra, el contrario no podra hacer otra cosa que
intentar soltarse. Cuando un personaje tiene agarrado un blanco,
otro puede atarle sin ninguna dificultad. Esta modalidad no
produce dafio, pero cuando un personaje esta siendo agarrado,
su Velocidad no modificara ningiin ataque que sufra.

ZAFARSE: Tu personaje intenta soltarse. Para logarlo debera
obtener una tirada exitosa a un Grado de Dificultad igual a la
Categoria de Exito de la accion de inmovilizar de su oponente.
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LANZAMIENTO DE ARMAS

Cualquier objeto que un personaje pueda sostener en sus manos
es potencialmente arrojadizo, aunque los objetos mas comunes son
cuchillos, dagas, etc. Un cuerpo tan ligero y equilibrado como el
cuchillo puede ser lanzado un nimero de metros igual al triple de la
Fuerza del personaje que la arroja. Al ser un objeto cortante
incrementa en uno el Nivel de Dafio del agresor.

Si son otros los objetos lanzados, el Master decide su alcance
maximo y el Nivel de Dafio que poseen. Cuanto mas pesado y
voluminoso es un objeto menos distancia podra alcanzar, pero, ganara

en contundencia y producira mas dafio. Durante un asalto, un
personaje puede arrojar un numero de objetos igual a su Velocidad.

Nota al Master
Un personaje que se prepara a lanzar un arma no tiene que
encontrarse a 3 metros del blanco. Por ejemplo, un personaje con
Fuerza 9 puede lanzar un arma hasta a 27 metros, mientras que otro
con Fuerza 6 solo lo podria lanzar a 18 metros.

Armas

En el Capitulo 11 aparece la descripcién de una serie de armas
de entre las que tu personaje puede elegir la suya. Junto a la
descripcion figuran las caracteristicas de cada una de las armas. Tu
deberds elegir cuidadosamente las armas de tu personaje y
pertrecharle con lo estrictamente necesario para que pueda cumplir
fielmente su mision.

Cada pistola o rifle de la lista tiene indicado el nimero de
disparos que puede realizar en un asalto. Para las armas no
autométicas a cada disparo corresponde una bala, pudiéndose
disparar en distintos momentos de un asalto. Las armas automaticas
disponen de una segunda fila para fuego de rafaga, indicando el
nimero de balas que salen disparadas en el asalto (es imposible
fraccionar el nimero de balas en un asalto usando fuego de rafaga).

Si tu personaje cuenta con un arma semiautomatica no tiene
obligacion de consumir todos los disparos de los que puede disponer.
Debes tener en cuenta tanto la municién como los modificadores
negativos por disparo contra diferentes blancos. Ademéas, has de

anotar las balas que tu personaje va usando para saber cuando tu
municién se ha agotado y, por lo tanto, necesitas recargar. Esta tarea
de reponer la municion exige cierto tiempo. En el Capitulo 11 aparecen
junto a la descripcion de las armas, otro numero referente a la cantidad
de asaltos que lleva recargar un arma.

Cada arma dispone también de wun intervalo de
encasquillamiento. Un arma se encasquillara si la tirada de D100 para
resolver el disparo cae dentro del intervalo indicado, no pudiendo
volver a usarse hasta que haya sido desencasquillada. Podras
intentarlo realizando al comienzo de cualquier asalto una tirada de
Combate con Armas de Fuego a un Grado de Dificultad 5.

Cuando, lamentablemente, se obtiene un "100" en la tirada de
dados, se considera que el arma se ha estropeado y es indtil para el
resto del combate. Necesitara ser arreglada segun las Reglas de
Reparacion, explicadas en el Capitulo 11.

Cicatrices

Al evaluar un combate ya concluido, si un personaje ha sufrido
una herida media, grave o incapacitaciéon por armas blancas o de
fuego, existe la posibilidad de sufrir cicatriz. Si dicho personaje es
herido varias veces en combate, usard la Tabla Final de Acumulacién
de Heridas para concretar su Nivel de Herida Final.

Consultar en la Tabla de Riesgo de Cicatrices el Nivel de Herida
del personaje y tirar D100. Si el resultado es inferior o igual al
porcentaje requerido, el personaje recibe una cicatriz. Para determinar
la localizacion de la misma se vuelve a tirar los dados, buscando en la
Tabla de Localizacion de cicatrices en qué parte del cuerpo aparece.

TABLA DE RIESGO DE CICATRIZ
Nivel de Herida Porcentaje de Riesgo
Herida Media 05%
Herida Grave 15%
Incapacitacién 35%

TABLA DE LOCALIZACION DE CICATRIZ

D100 Localizacion
01-12 Cara
13-23 Nuca
24 - 45 Pecho
46 - 66 Espalda
67-74 Brazo Izquierdo
75-85 Brazo Derecho
86-93 Pierna Izquierda

94 -00 Pierna Derecha

Nota al Master

Todas las cicatrices que un personaje pueda recibir son lo
suficientemente grandes y visibles como para aumentar sus Puntos de
Fama (consultar Capitulo 8). Aunque presuponemos que Unicamente
las cicatrices que surcan la cara, nuca o brazos son visibles para el
observador ocasional, el resto de las marcas en la piel sélo seran
perceptibles ante situaciones especificas tales como, por ejemplo,
cuando se observa a un agente en bafiador, etc.




Curacion

Un personaje herido en combate puede curar sus heridas
durante la mision. Existen dos tipos de atencidn sanitaria que aceleran
el proceso de curacion: los Primeros Auxilios y la Hospitalizacion. La
curacion natural reduce un Nivel de Herida por semana. Por ejemplo,
una herida media se convierte en leve tras 7 dias.

PRIMEROS AUXILIOS

Todo personaje esta capacitado para prestar Primeros Auxilios
en cuantas emergencias puedan presentarse en su mision. Las
Posibilidades Bésicas en el empleo de ésta habilidad son siempre 20.
Si la tirada es exitosa, el Nivel de Herida se reduce en un grado. Por
ejemplo, una Herida Media se convertiria en una Herida Leve. Este
intento s6lo puede ser llevado a cabo una vez por cada personaje
herido.

HOSPITALIZACION

Un personaje puede reducir en dos grados su Nivel de Herida
recibiendo atencion médica en un hospital, debiendo permanecer tres
dias por cada Nivel de Herida que pretenda reducir. Una vez dado de
alta, sequiré recuperandose a la tasa normal de curacion.

Nota al Master

Cuando un personaje pretende prestar ayuda sanitaria a un animal,
usa la habilidad de Montary no la de Primeros Auxilios.

Notas sobre el Combate

Aunque pueda resultar innecesario decirlo, el combate es la
forma mas segura, después del suicidio, de que tu personaje muera,
aunque éste juego esta disefiado para que los personajes vivan con
emocion las situaciones que se puedan plantear. El uso de Puntos de
Héroe (consultar Capitulo 9), y la posibilidad de disfrutar del primer
disparo pueden ayudarle a salir airoso de tales lides, pero el enemigo,
en forma de soldados, guardias y otros espias, suele disponer de
armamento mas pesado que el de tu personaje; por lo que conviene
que tu agente evite largos y peligrosos enfrentamientos en los que
medien armas de fuego.

Sobre todo, los Reclutas deben pensarselo dos veces antes de
desenfundar sus armas, ya que su reserva de Puntos de Héroe no
suele rebosar lo suficiente como para hacer frente a un grupo nutrido
de ineptos guardias armados con rifles.

Los agentes, por su lado, son méas aptos para el intercambio de
disparos y pueden neutralizar a un numero respetable de guardias, no
debiendo confiarse en exceso.

Sélo los "00" son capaces de abatir, a balazos o como mejor
entiendan, a un gran nimero de enemigos (por lo menos, durante el
tiempo que dispongan de municién).

Los encargados de poner a prueba el juego de James Bond 007
descubrieron durante las primeras partidas, que el Combate Cuerpo a
Cuerpo es mucho mas provechoso a largo plazo que el protagonizado
por las Armas de Fuego, ya que levantaban menos jaleo en sus
acciones, a la vez que no se incrementaba el numero de Puntos de
Fama en exceso (morian menos enemigos). En esas primeras partidas
se produjeron verdaderas "ensaladas de tiros" y la sangre de
demasiados agentes encharcaron inutiimente muchas sesiones de
juego. Con el tiempo, los personajes aumentaban su esperanza de
vida a la vez que eran capaces de acometer nuevas acciones con
mayor precaucion, procurando ser mas discretos.

La mayoria de las veces, los personajes conseguian mayores
progresos interactuando con los PNJs que "hablandoles con plomo".
Hasta James Bond usa la violencia, pero sélo cuando ha agotado sus
opciones y como Ultimo recurso.

Nota al Master

Cuando elijas PNJs normales (no villanos principales ni
guardaespaldas) para enfrentarlos con los personajes jugadores en
combate, deberas anotar las Posibilidades Basicas de sus Habilidades
de Combate. Estas Posibilidades Basicas dependeran de la
Graduacion de los personajes a los que se vayan a enfrentar.
Graduacion “promedio” de Posibilidades Basicas en las

los PJs Habilidades de Combate
Reclutas 10
Agentes 15

“00” 21

El nivel de Habilidad de un PNJ no es tan importante como sus
Posibilidades Basicas.

Las Reglas de Combate se aplican en todas las situaciones donde la
violencia es protagonista. Estan descritas principalmente para
combates terrestres, pero bajo modificaciones pueden emplearse en
cualquier situacion. Por ejemplo, para el Combate Subacuético las
Reglas pueden adecuarse facilmente para luchar en ese medio.

Para simplificar el Combate Subacuético, consideramos el espacio
como bidimensional en lugar de tridimensional. EI movimiento en ese
medio se determinara mediante el nivel del personaje en la Habilidad
de Buceo, usandose para resolver los combates la Habilidad de Buceo
en lugar de las habilidades tradicionales. El tnico tipo de Combate a
distancia permitido lo constituyen los arpones, pudiendo recoger los
golpes Especificos acciones tales como: quitar las gafas de buceo,
cortar el suministro de oxigeno, etc.




as secuencias mas emocionantes de las peliculas de James
Bond son, sin lugar a dudas, las persecuciones. Una aventura
sin una o0 dos persecuciones no seria un auténtica aventura.
Cuando tus personajes estén de mision podras tener la certeza

de que perseguiran y serén perseguidos en cualquier momento
de la misma.

Las persecuciones se dividen en asaltos. Antes de cada asalto,
las partes implicadas resolverdn un regateo para determinar cual de
ellas tiene ventaja. En ese regateo se utilizaran los numeros
correspondientes a los Niveles de Dificultad que los personajes usaran
al querer realizar una maniobra. Se regatea en orden decreciente, es
decir, cuanto mas se alargue el regateo, mas se arriesga en la
maniobra. De este modo se simulan las posibilidades de intimidar a la
parte contraria con maniobras espectaculares.

Ya que es imposible tener en cuenta toda la informacién sobre
los escenarios en los que las persecuciones-tienen lugar, estas reglas
se utilizan independientemente del entorno; ignorando calles, campos,
montafias, etc. Tu Master adomara las persecuciones con el color,
detalles y modificadores que dicte el entorno.

Nota al Master

Tu determinaras cuando comienza cualquier persecucién, aunque
normalmente no existird mas que una sutil linea de separacion entre
combate y persecucion, y viceversa. Generalmente no deberas usar el
sistema de persecucion mientras te sientas capaz de solventar la
situacion mediante un combate.

Debido a que la accion de las persecuciones se vive en la imaginacion
de los jugadores, debes disponer siempre de la descripcion de lo que
va a acontecer. Si alguno de ellos desea hacer algo no
especificamente recogido en las reglas de este Capitulo, acuérdate de
las peliculas de James Bond y resuelve la accion como mejor creas.
Puedes usar, ademas, figuras para escenificar las persecuciones, pero
el disefio de este sistema de juego permite prescindir de ellas.

Capitulo

HABILIDADES DE PERSECUCION

Cuando tu personaje se ve envuelto en una persecucion y va a
pie, usara la Habilidad de Evasion; si viaja en un vehiculo terrestre,
usara la de Conducir; si monta un caballo u otro animal, la de Montar;
en el aire, la de Pilotar; sobre o bajo el agua en vehiculos acuéticos, la
de Navegar y bajo la superficie del agua sin vehiculo, la de Bucear.
Cuando tengas que hacer una tirada para tu personaje, usaras una de
éstas habilidades a no ser que se te indique lo contrario.

Nota al Master

La habilidad que un personaje usara en una persecucion depende de
la situacion en la que se encuentre. Aunque posiblemente varias
habilidades se veran involucradas en el devenir de las persecuciones.
Por ejemplo, en la persecucion de "Desde Rusia con amor”, Bond usa
su habilidad de Evasién ya que se movia a pie, mientras que el piloto
del helicoptero perseguidor usaba la habilidad de Pilotar.

La Secuencia de Persecucion

Cualquier persecucion que se presente durante el juego, se
resolvera en el siguiente orden. Cada uno de los siguientes pasos se
resolvera individualmente, y al realizarlos, habra finalizado un Asalto.

1. El Master determina la distancia inicial que separa a los
participantes en la Persecucion. Si no es el primer asalto, la
distancia vendra dada por el resultado de las maniobras del
asalto anterior.

Se regatea la Dificultad de este asalto.

La parte que regated mas bajo elige quien actuara antes.

La parte que actlia antes declara la maniobra que piensa realizar.

B own
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5. La maniobra se resuelve. Si es exitosa, los resultados se aplican
inmediatamente. Si no lo es, se determina la posibilidad de
accidente.

6. La parte que acaba de maniobrar puede disparar sus armas.

7. La parte contraria declara qué maniobra quiere realizar y se
resuelve como en el apartado 5.

8. Esta parte puede disparar sus armas tras concluir la maniobra.

Con esto ha finalizado el Asalto. Volver al punto 1y repetir la
secuencia hasta que la persecucion concluya. El Master decidira
cuando se da por finalizada la Persecucion.




EXPLICACION DE LAS FASES DE LA SECUENCIA DE
PERSECUCIONES

FASE 1. Existen cinco distancias en persecuciones: cortas,
medias, largas, muy largas y extremas. Con la excepcion de las
Ultimas, las cuatro primeras se corresponden con los alcances en
combate, ver Capitulo 4. La distancia corta se corresponde con el
alcance corto, la distancia media con alcance normal y la distancias
larga y muy larga con alcance largo. La distancia extrema no tiene
equivalente en combate. Las distancias se usan para visualizar las
posiciones de los personajes y vehiculos en persecucién y para
resolver las posibles combates.

Nota al Master

Las distancias en las persecuciones no son las mismas que las
usadas en combate. Mientras que las distancias en combate estan
perfectamente delimitadas, en persecuciones dependen del entorno
en el que se desarrollen. Distancia Media, por ejemplo, alude a menos
cantidad de metros en ciudad que en desierto, aunque, este fenémeno
no afecta al combate con Armas de Fuego.

Las distancias entre los personajes que se disparan durante un
persecucion, se mantienen constantes. Si un personaje abre fuego
contra un blanco a distancia media usando su Walter PPK, la victima
replicara con su rifle N° 4 igualmente a distancia media, ignorando las
distancias reales. La distancia inicial que elijas para la persecucion
debe estar basada en la situacion del momento en que la persecucion
comienza. Los aspectos a tener en cuenta al considerar la distancia
inicial pueden ser los tipos de vehiculos, si es que existen; cuanto
tiempo se tarda en ponerlos en marcha, si alguna parte se encuentra
sorprendida, etc.

Por ejemplo, en "Octopussy", Bond se libra de su disfraz y escapa de
los secuaces de Kamal Khan, comenzando una persecucion a pie
entre gran cantidad de enemigos. Esta persecucién parte de una
distancia corta. Mas tarde, en la misma pelicula, Bond toma prestado
el coche de una belleza en Alemania. La policia empieza a
perseguirle, pero Bond sobrepasa a sus perseguidores en la autopista
antes de que ellos puedan reaccionar. Esta persecucién comenzaria a
distancia media.

Si quieres, puedes usar un método aleatorio para determinar la
distancia en los comienzos de las persecuciones. Tira 1D6 y consulta
la siguiente tabla:

TABLA DE DISTANCIA
Tirada 1D6 Distancia
1 Corta
2-3 Media
4-5 Larga
Muy Larga

Ninguna persecucion puede empezar a distancia Extrema.

FASE 2. Las dos partes comienzan a regatear. Primero una de
ellas hace su oferta y luego la otra. Los nimeros que se barajan
corresponden al Grado de Dificultad de las maniobras que se vayan a
realizar. En este capitulo se explican las distintas maniobras posibles.
Unas veces es ventajoso ser la primera parte en actuar y, dependiendo
de lo que el personaje pretenda hacer, otras conviene ser el Ultimo.
Deberas sopesar si ganar la Iniciativa merece el peligro de fallar tu
maniobra a un Grado de Dificultad muy bajo.

El regateo parte siempre de un Grado de Dificultad 7,
moviéndose hacia abajo y ganando el que haya regateado mas bajo.
Asi, el que gana el regateo decidira quién actua primero en ese asalto.
Puedes comenzar a regatear con un numero inferior a 7 e, incluso,
saltarte nimeros si lo deseas.

Cada jugador regatea individualmente si los personajes van por
separado, (en distintos vehiculos o a pie) y realiza la maniobra elegida
en las Fases 5 6 7. Si los personajes estan en el mismo vehiculo, el
personaje que lo controla regatea por el grupo, sélo pudiendo hacerse
una maniobra. El Master regatea una vez por todos los personajes no
jugadores involucrados en la persecucién, vayan juntos o separados.
Estos personajes no jugadores optan por la misma maniobra aunque
cada uno de ellos debera hacer las tiradas necesarias para determinar
su éxito en la misma.
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Si se usan vehiculos en la persecucion, su Modificador de
Rendimiento (MR), puede afectar a la Dificultad final para dicha
maniobra. Consultar el Capitulo 11.

Los vehiculos tienen ademas, un numero que llamamos Linea
Roja, correspondiente al limite de Dificultad por debajo del cual el
regateo significa incurrir en riesgo de accidente. Por lo tanto, cuanto
mas bajo regatees, mas aprietas el acelerador con el fin de ejecutar tu
maniobra en la Fase 5 mientras que la segunda parte lo hace en la
Fase 7.

Nota al Master
El regateo comienza a una Dificultad de 7, moviéndose éste en orden
decreciente y ganando el que regatee mas bajo. El Regateo se realiza
verbalmente, comenzando los jugadores a regatear por sus
personajes antes de que tu lo hagas por los PNJ.
Cada jugador regatea por su personaje, mientras tl lo haces por todos
los PNJ. Sélo podras elegir una maniobra para todos tus PNJ,
mientras que cada jugador puede elegir una individual para su
personaje. Cada PNJ realizara una tirada, aplicandose los resultados
inmediatamente.
Si se usan vehiculos el modificador de rendimiento de éstos contara
como un modificador positivo 0 negativo al Grado de Dificultad. Si un
grupo de personajes se encuentra en un vehiculo, sélo realizara la
tirada pertinente el personaje que conduzca el mismo, no los
pasajeros. Los vehiculos también disponen de la llamada "Linea Roja"
que indica el limite en el regateo por debajo del cual existe la
posibilidad de sufrir un accidente.

FASE 3. El vencedor del regateo anuncia en esta fase si su
personaje desea ir primero o Ultimo. Las ventajas de ir en uno u otro
lugar dependen de las circunstancias. El Master determina el orden en
el que el resto de los personajes jugadores realizaran sus maniobras.

FASE 4. Si un jugador decide ir primero, declarara al Master lo
que pretende hacer en ese asalto. El Master decide dentro de qué
maniobra cae la accién deseada: Perseguir/Huir, Forzar, Dar
Esquinazo, Cambio de Sentido y Acrobacia (ver Maniobras en éste
Capitulo). Si los Personajes no Jugadores actlian antes, el Master
seleccionard una maniobra para ellos. Algunas maniobras no son
practicables atendiendo a la distancia y velocidad de los vehiculos.

FASE 5. El jugador que va primero resuelve su maniobra. Todas
las maniobras de éste asalto se realizaran al Grado de Dificultad del
ganador de la puja, ademas de las consabidas modificaciones que el
Master aplique. EI Modificador por Rendimiento de los vehiculos varia
el Grado de Dificultad final.

Nota al Master
Las siguientes modificaciones son aplicables a todas las
persecuciones excepto cuando se diga lo contrario. Si se dispone de
equipo especial, como por ejemplo Gafas Infrarrojas, se pueden llegar
a anular los modificadores negativos (como en este caso el de -2 por
conduccion nocturna).

Modif al GD Motivos
-1 Lluvia, nieve o leve tormenta
-2 Noche
-2 Tormenta seria
+1 Si el PJ esta familiarizado con el terreno/area
donde se lleva a cabo la persecucion.
-1 Si el PJ esta bebido o drogado.
-3a+3 Modificador de Rendimiento del vehiculo.

Ejemplo: Holly Goodhead intenta escapar en su Aston Martin DB-V de
varios guardias. El Regateo llega hasta 5. La maniobra de huir seria
modificada de la siguiente manera: el Modificador de Rendimiento del
Aston Martin es de +2, pero es de noche (-2). En este ejemplo, la
dificultad permaneceria en 5 (ya que 5+2-2=5). Si por el contrario,
Holly llevase gafas infrarrojas, se anularia el Modificador por ser de
noche y la dificultad final seria 7 (ya que, 5+2=T).




Si la maniobra es un éxito, sus efectos son inmediatos.
(consultar més adelante los efectos de las maniobras). Si la maniobra
fracasa, puede tener lugar un accidente. Para saber si tal accidente
existe hay que volver a tirar los dados, contando cada tipo de maniobra
con un Grado de Dificultad particular para accidentes que sera
modificado por el Master para determinar el Grado de Dificultad final de
la tirada de Accidentes.

Si la tirada es un éxito, no hay accidente y el juego continda. Los
personajes pueden usar sus Puntos de Héroe para mejorar tanto sus
tiradas de maniobra como sus tiradas de accidente. Consultar el
Capitulo 9 sobre el uso de Puntos de Héroe.

FASE 6. Después de que se han determinado los efectos de la
maniobra como cambio de distancia, efectos deseados o dafios a
vehiculos, la parte que actua puede disparar sus armas si es factible.
Se usaran las reglas de Armas de Fuego (consultar el Capitulo 4), para
resolver dichas situaciones.

FASE 7. La parte contraria resuelve su maniobra a la Dificultad
del regateo final. Los efectos de la maniobra se aplicardn
inmediatamente.

FASE 8. Esta parte resuelve su Combate de Armas de Fuego,
segun la Fase 6.

Nota al Master

Una Categoria de Exito 4 es suficiente para que una maniobra sea
efectuada correctamente. Los efectos de cada maniobra aparecen en
las descripciones que a continuacion siguen. Si la tirada de dados es
un fallo, la maniobra no ha sido realizada y habra que hacer ofra tirada
para ver si el personaje y su vehiculo, si lo usa, han sufrido un
accidente. Cada maniobra cuenta con una posibilidad de accidente a
una Dificultad dada. Si se falla la Tirada de Accidente, se sufre un
siniestro. Pero si es acertada, el accidente no tiene lugar. Esta
dificultad se modificara de la misma manera que el Grado de Dificultad
para la maniobra, es decir, por Rendimiento de los vehiculos, por el
tiempo, etc.

Tu agresividad en el regateo debe basarse en lo importante que sea
para tus personajes no jugadores escapar o capturar a los personajes.
Por ejemplo, durante la persecucion de lanchas de "Vive y deja morir"
los guardias recibieron la siguiente consigna: "El hombre que capture
aBond, vivira". Los perseguidores, temiendo por sus vidas, regatearon
hasta las Ultimas consecuencias. Sin esa amenaza levitando sobre
sus cabezas no habrian regateado por debajo de 4 la mayor parte de
las veces.

Hasta que los personajes no sean "00" no debes dotar a los
Personajes-no-Jugadores con vehiculos que posean Modificadores de
Rendimiento de +1 o mejores. Esta limitacion dara a los personajes
unas mayores posibilidades de salir ilesos de las situaciones criticas.
Si los jugadores son experimentados pero quieren jugar con reclutas o
agentes, puedes dar a los personajes no jugadores el equipo que
quieras, ya que esto significara un reto para los jugadores. Si no tienes
determinadas las Posibilidades Bésicas de las Habilidades usadas por
los Personajes no jugadores en las persecuciones (consultar Capitulo
13) tira 3D6 (suma 5 si los personajes son agentes y 10 si son "00").
El resultado es la Posibilidad Bésica de la habilidad en cuestion.

Maniobras

Debes explicar al Master lo que tu personaje va a pretender
realizar este asalto. El te ayudara a decidir qué tipo de maniobra te
conviene. Segln te familiarices con las Reglas de Persecucion seras
capaz de elegir la maniobra mas adecuada para tu personaje. Existen
5 tipos de maniobras: Perseguir/Huir, Forzar, Dar Esquinazo, Cambio
de Sentido y Acrobacia. Estas maniobras vienen descritas en las
siguientes paginas.

PERSEGUIR/HUIR

DIFICULTAD TIRADA DE ACCIDENTE 6

Esta maniobra incluye los intentos de disminuir o aumentar la
distancia existente entre personajes. Si quieres disminuirla estas
persiguiendo y si la quieres aumentar estas huyendo. La Tabla descrita
mas abajo indica el nimero de niveles de distancia que se disminuyen
o aumentan dependiendo de la Categoria de Exito de la maniobra.
Nunca podrés aproximarte mas allé de distancia corta pero si puedes
alejarte mas alla de la distancia extrema, ya que existen las distancias
extrema + 1, extrema +2,... Si tu personaje esta intentando huir y deja
a sus perseguidores a mas de distancia extrema siendo tu el Ultimo en
mover ese asalto. los habrds despistado. Si un personaje esta
persiguiendo a otro que se encuentra mas alla de la distancia extrema,
tiene hasta el final del asalto para entrar en la distancia extrema; si es
que desea continuar la persecucion. Un personaje puede dejar que
disminuyan voluntariamente las distancias existentes.

TABLA DE PERSEGUIR/HUIR
Categoria de Exito
4 3 2 1
Distancias Cambiadas 1 2 3 4
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Limitaciones: Esta maniobra no puede ser realizada si la velocidad
maxima de un personaje es inferior a la velocidad de crucero del otro.
Por ejemplo. si un personaje esta corriendo y otro conduce un vehiculo
el primero no puede elegir esta maniobra. Un personaje a pie no puede
perseguir a un helicoptero, ya que su velocidad es realmente inferior a
la del artefacto. Igualmente. un personaje a pie no puede huir de un
helicoptero, por lo que deberd optar por otra maniobra como por
ejemplo, Dar Esquinazo. El entorno en el que se lleva a cabo la
persecucion puede afectar a la maniobra. Serd el Master el que
determine las limitaciones a los personajes o vehiculos que crea
oportunas.

Nota al Master

Un personaje no se puede acercar mas que a distancia corta, pero se
puede alejar mas alla de la distancia extrema (Extrema +1. Extrema
+2, etc.). Siun personaje actla el dltimo en un asalto podra escapar si
consigue colocar a su perseguidor mas alla de la distancia extrema. Si
un perseguidor se encuentra en alguna de las distancias extremas.
dispondra hasta el final del asalto para entrar en la extrema y no
perder al perseguido.

Por ejemplo. si dos personajes se encuentran a distancia larga y el
personaje perseguido obtiene una Categoria de Exito 1 se colocara en
la distancia extrema +2. Para no perder al perseguidor el otro
personaje debera elegir perseguir y obtener una Categoria de Exito 3
como minimo para reducir la distancia hasta extrema.

La velocidad maxima de un personaje corriendo es de 16 Km/h y
nadando de 5 Km/h.




FORZAR
DIFICULTAD TIRADA DE ACCIDENTE 4

Esta maniobra representa la intimidacion fisica de otro personaje
para que sufra un accidente, tal como atropellar a alguien, echarle de
la carretera, etc. Todo vehiculo tiene un valor para forzar
confeccionado a partir de su masa y volumen (consultar el Capitulo
11). Este valor se utiliza como modificador de Dificultad en cualquier
maniobra de Forzar. Cuando se intenta una de estas maniobras. Se
suma el valor de Forzar del vehiculo forzante y se le resta el valor del
vehiculo forzado. .

Un personaje debe obtener una Categoria de Exito 3 o mejor
para que su maniobra de Forzar sea exitosa. Si esto se cumple. La
parte forzada debera conseguir una Tirada de Accidente a la Dificultad
de la Categoria de Exito obtenida por la parte forzante, afectando a
esta tirada modificadores por rendimiento, tiempo, etc. Si el que
pretende Forzar falla su tirada debera hacer una Tirada de Accidente a
Dificultad 4, ademas de las modificaciones pertinentes.

Si el proposito de la maniobra no es causar un accidente, hay
que declarar al Master que es lo que se pretende conseguir
exactamente. Por ejemplo. un avion puede forzar a otro para que
aterrice y ninguno sufra accidente. EI Master permitira ese intento.
pero aplicara un modificador de -2 en la Dificultad. Si la tirada es
exitosa, el avidn ha sido forzado a aterrizar.

Limitaciones: Esta maniobra sé6lo puede intentarse a distancia corta.
Un intento exitoso de forzar entre personajes que se persiguen a pie,
significa que ambos se encuentran ahora enzarzados en Combate
Cuerpo a Cuerpo.

Nota al Master

Un personaje que intenta forzar debera conseguir una Categoria de
Exito 3 o mejor para que se vea exitosamente realizada. Una
Categoria de Exito 4 no tiene efecto: ni se sufre un accidente, ni se
fuerza al oponente. Para evitar el accidente. la parte forzada debera
hacer una tirada de accidente a un Grado de Dificultad igual a la
Categoria de Exito del intento del agresor (afectando a ésta tirada
modificadores por rendimiento de los vehiculos, el tiempo, etc.). Si
esta tirada de accidente es fallida se recibe dafio atendiendo al Nivel
de Dificultad que se haya obtenido en el regateo.

Si la maniobra de Forzar es un fallo, el agresor debera hacer una
tirada de accidente a Dificultad 4. Si esta es exitosa, nada ocurre ni al
agresor ni al agredido y la distancia permanece corta.
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DAR ESQUINAZO

DIFICULTAD TIRADA DE ACCIDENTE 4

Con ésta maniobra se pretende perder a un perseguidor,
metiéndose el personaje en una callejuela, escondiéndose en unos
arbustos, ocultdndose tras unas nubes, etc. Si dicha maniobra es
exitosa, el perseguidor debe realizar una Tirada de Percepcion a un
Grado de Dificultad igual al doble de la Categoria de Exito obtenida por
el perseguido. Si esta tirada también es exitosa, el perseguidor ha
previsto la maniobra y la distancia se vuelve corta. Si la tirada es un
fallo, la persecucién ha finalizado, ya que el perseguidor ha perdido la
pista del personaje que tenia delante.

Limitaciones: Esta maniobra sélo puede ser intentada por un
personaje que esta siendo perseguido si la distancia entre las partes
es Larga, Muy Larga o Extrema.

Nota al Master

Si el personaje perseguido consigue realizar una maniobra de Dar
Esquinazo, el perseguidor deberd intentar hacer una tirada de PER a
un Grado de Dificultad igual al doble de la Categoria de Exito de la
maniobra. Si esta tirada resulta en un fallo, el perseguidor ha perdido
la estela del personaje y va en direccion contraria. Si la tirada es un
acierto, el perseguidor consigue anticipar la  trayectoria
transformandose la distancia en corta y finalizando la persecucion. El
personaje perseguido puede optar por continuar la persecucién pero
recibira un modificador de -3 al Grado de Dificultad en los
subsiguientes dos asaltos de la nueva persecucion.

CAMBIO DE SENTIDO
DIFICULTAD TIRADA DE ACCIDENTE 4

Mediante ésta maniobra se intenta hacer un giro de 180°. Si es
exitosa, ambas partes pasaran una junto a la otra, pero en sentidos
contrarios de la misma direccion.

Si resulta exitosa, la distancia se vuelve automaticamente corta.
En ese punto, si el perseguidor no realiza seguidamente otro cambio
de sentido a un Grado de Dificultad igual a la Categoria de Exito de la
primera parte, la distancia pasaré a ser Extrema antes de la proxima
maniobra. Una vez que ambos estan a distancia corta, el perseguidor
puede optar por intentar Forzar en lugar de realizar un Cambio de



Sentido. Si la maniobra falla, la distancia se convertira igualmente en
Extrema

Limitaciones: Esta maniobra puede ser utilizada Unicamente por la
parte perseguida, no pudiendo elegirla los perseguidores. Sélo puede
ser intentada si la distancia entre las partes es Corta 0 Media. Si la
distancia es mayor, se presupone que el perseguidor puede ver el
propésito de la maniobra contraria y cuenta con el tiempo necesario
para reaccionar y asi evitar la sorpresa.

Nota al Master
Al volverse la distancia entre las partes Extrema, se asume que el
perseguidor ha cambiado de sentido, pero sin riesgo y lentamente, no
necesitando declarar o ejecutar tal accién.

ACROBACIA
DIFICULTAD TIRADA DE ACCIDENTE 3.

Acrobacia es la maniobra que permite al personaje hacer
cualquier otra cosa que se le ocurra durante una persecucién. Abarca
todo tipo de accién, como por ejemplo, ponerse sobre dos ruedas,
esquiar a maxima velocidad a través de un denso bosque, quitarle el
paracaidas a otro personaje en plena caida libre, etc. Esta maniobra
es la mas dificil y cuenta con la tirada de accidente mas baja.

Deberas describir al Master lo que quieras hacer y él decidira si
es factible o no. Su decision se fundamentara en la complejidad de la
accion, el entorno, las heridas que tu personaje tenga, etc. Si la tirada
de Acrobacia es un éxito, la otra parte deberd hacer la misma
maniobra a la misma dificultad para mantener la misma distancia. Un
fallo significara la posibilidad de accidente. Si el Master desestima la
accion que tu personaje pretende realizar, elige otra (aunque podras
sufrir modificadores negativos a la accion).

Si la Categoria de Exito es 3 o mejor, la maniobra ha sido
realizada a la perfeccion. Si se trata de una Categoria de Exito 4, la
maniobra se ha realizado, pero el impacto sacudido causara a tu
personaje un aturdimiento como si se tratase de un combate. Tendra
que hacer una Tirada de Voluntad cada asalto hasta que se recupere
(ver mas adelante "Dafio a Personajes" en la seccidn de accidentes
para determinar el desenlace de la accion).

Nota al Master

El jugador debe describir la accion que pretende llevar a cabo. Si

opinas que la maniobra es inapropiada o fisicamente imposible,

comunicaselo al jugador e invitale a que escoja otra (aplicando un

modificador negativo, si lo crees necesario).

Si la maniobra de Acrobacia es exitosa, el perseguidor debera hacer

otra idéntica al mismo Grado de Dificultad para mantener la distancia.

Es muy probable que una maniobra de Acrobacia pueda hacer

finalizar una persecucion por una via o por otra, asi que deberas estar

alerta ante este tipo de acontecimientos.

Otra forma de usar ésta maniobra es interponer obstaculos en el

camino, de manera que haya que sortearlos para continuar la

persecucion. El uso de obstaculos para la utilizacion de la Acrobacia

requiere que tengas capacidad de inventiva y que estés bien

preparado para improvisar.

Al comienzo de un asalto, debes anunciar que existe un obstaculo

frente al personaje. Describeselo y otérgale el Grado de Dificultad

necesario para sobrepasarlo mediante la tirada de Acrobacia. El

personaje perseguido sera el primero en intentar evitar el obstaculo.

A continuacién aparecen ciertos obstaculos con sus respectivos

Grados de Dificultad para tu uso, pudiéndote ademas inventar otros.

Obstaculos Terrestres:

. Un hombre borracho cruza la calle y cae delante del vehiculo
(6).

e Un coche procedente de una callejuela se cruza en nuestro

camino (4).

La carretera esta bloqueada por materiales de construccion (2).

Un espectaculo corta la carretera interrumpiendo el trafico(3).

La calle termina en un aparcamiento (4).

La carretera esta bloqueada por un arbol caido (5).

La carretera termina en un acantilado (4).

La policia se ha unido a la persecucion. Un control bloquea la

carretera frente a los personajes (5).

. El puente al que se dirigen los personajes esta roto (2).

. El puente levadizo esta empezando a levantarse (4).

Obstaculos Acuaticos:

. Hay unos arrecifes coralinos frente a nosotros (6).

e Un buque hundido bloquea el camino (4).

. Hay una cascada justo enfrente (5).

e Hay un puente de escasa elevacion que cruza justo enfrente de
nosotros (5).

. Hay una mina abandonada de la Segunda Guerra Mundial,
todavia activa (3).

Los obstaculos mencionados estan pensados para que tus

persecuciones puedan transmitir la emocion de las peliculas a los

personajes.

Si los personajes son reclutas, un obstaculo en el camino puede

detener la persecucion debido a su falta de Experiencia y, sobre todo,

de Puntos de Héroe. En esos casos, asigna un Grado de Dificultad

mayor, para darles una posibilidad. Si los personajes son "00", la

aparicion de un obstaculo puede permitiles descolgarse de sus

perseguidores.
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Combate con Armas de Fuego

De tener lugar algin enfrentamiento con Armas de Fuego
durante una persecucion, se aplicaran las reglas del Capitulo 4. Los
puntos de estructura de un vehiculo ajustan el Nivel de Dafio de
cualquier arma (ver Capitulo 11). Cuantos mas puntos de estructura
tenga un vehiculo, otorgard mayor protecciéon a los personajes. El
Master determinara cualquier modificador por el entorno segin crea
conveniente.

Cuando se dispara contra un vehiculo, en general se hace fuego
normal. Cuando se hacen disparos concretos tales como a las ruedas
o al radiador, se consideran disparos especificos.

Nota al Master
Consulta la Tabla de ajustes de heridas cuando se dispare contra
vehiculos. Las armas no pueden ser disparadas a distancia Extrema o
superior.

Accidentes

Si se falla la Tirada correspondiente a una determinada
maniobra, es posible que tenga lugar un accidente. Dicho percance
puede dafiar tu vehiculo y hasta a tu propio personaje.

Para evitar el accidente deberas hacer una Tirada de Accidente.
Cada maniobra tiene un Grado de Dificultad para su tirada de
accidente que deberad multiplicarse por las Posibilidades Bésicas de la
Habilidad empleada en la resolucién de la maniobra, obteniendo de
ese modo las Posibilidades Finales. Si ésta tirada es exitosa, tu
personaje ha evitado el accidente. Pero, si la tirada falla, ocurrira lo
inevitable y sufrira dafio.

La otra manera que hay para que ocurra un accidente, es que en
el regateo se haya sobrepasado la "Linea Roja" del vehiculo. En cada
asalto en que el valor del regateo llegue por debajo de ese limite,
deberas hacer una tirada de accidente como las descritas con
anterioridad, independientemente del éxito de la maniobra. Si, por
ende, se ha fallado la maniobra, deberas hacer dos tiradas. La primera
por el fracaso de la tirada y la segunda por exceder el limite, siendo
éste dafio acumulativo (ver la Tabla de Acumulacién de Dafio, en el
Capitulo 4).

Para determinar el dafio resultante del accidente, consultar la
Tabla de accidentes. Busca la maniobra pretendida y la Dificultad a la
que se ha llegado en el regateo para determinar el Nivel de Dafio
obtenido.

El Dafio indicado lo sufre el vehiculo y es el equivalente al
humano en combate (consultar el Capitulo 4). Todo personaje en el
vehiculo sufre un Nivel de Dafio menor que el experimentado por el
vehiculo (si un vehiculo sufre dafio Medio, entonces todo personaje en
su interior sufre una Herida Leve).

Nota al Master

Todos los modificadores aplicables al Grado de Dificultad de las
maniobras también se aplican para modificar la tirada de accidente.

Ejemplo: Basado en el ejemplo explicado en paginas anteriores, Holly
Goodhead intenta hacer una maniobra de Acrobacia para perder a sus
perseguidores. El regateo baja hasta 3, que se convierte en 5 por el
Modificador de rendimiento del coche que es +2. Si suponemos que
falla la maniobra, debera hacer una tirada de accidente. EI Grado de
Dificultad por la maniobra de Acrobacia de dicha tirada de accidente
es 3. Este valor varia por el Modificador de rendimiento del Aston
Martin (+2), por ser de noche (-2), por las gafas para ver en la
oscuridad (+2), resultando que el Grado de Dificultad final es 5. Si
volvemos a suponer que Holly falla la tirada, se determinaré el Dafio a
un Grado de Dificultad 3, y tratandose de una maniobra de Acrobacia,
el resultado es una Incapacitacion para el vehiculo y una Herida Grave
para la sefiorita.

DANO A VEHICULOS

Un vehiculo dafiado ve reducida su velocidad maxima y de
crucero, ademas de soportar un modificador negativo para todas las
maniobras en las que se vea involucrado. El modificador de
rendimiento no se vera modificado. La siguiente tabla indica qué
fraccion de velocidad serd usada como la actual y, también el
modificador negativo sufrido por cada Nivel de Dafio. Todo Dafio
causado a aeroplanos se ve incrementado en un Nivel.

TABLA DE ACCIDENTES TABLA DE DANO A VEHICULOS
Grado de Dificultad del Regateo Ezt:Id\;)eﬁc?;:o F\’/Z‘I::i?:a%e Modificador al GD
Maniobra 7 6 5 4 3 2 1 Y - e "
n " eve -

Persequir/Huir DL DL DL DM DM DG DG | .
Forzar DL DL DM DM DG DG |  DES Medio 112 2
DarEsqunazo DL DL DL DL DL DM DM DM Grave 1/4 -3
CambioSentido DL DL DM DM DG DG | |
Acrobacia DM DM DG DG | |  DES DES

DL: Dafio Leve / DM: Dafio Medio / DG: Dafio Grave /
I: Incapacitacion / DES: Destrozado
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Nota al Master
Si un vehiculo resulta Incapacitado, dejaré de funcionar durante 2D6
asaltos y sufrird un modificador de -4. Un vehiculo Destrozado se
detendra inmediatamente. El Dafio es acumulable, tal como ocurre en
los personajes.
Un avién dafiado caerd al suelo en 1D6 asaltos si es de hélice y en
2D6 si es de reaccion.




DANO A PERSONAJES

Cualquier herida que sufra un personaje le afectara como si se
hubiese producido en combate. Si el personaje falla su tirada de
resistencia contra el dolor (VOL), no podra tomar parte en el regateo
hasta que se recupere. Si el personaje esta conduciendo un vehiculo,
éste podra sufrir un accidente mientras no recupere el control. Para
comprobar si eso ocurre hay que realizar una Tirada de la Habilidad
correspondiente a Dificultad 7 cada asalto hasta que el personaje se
recupere. Esto ocurre del mismo modo cuando los personajes resultan

aturdidos después de una maniobra de Acrobacia. Si el personaje esta
volando, no deberd hacer la tirada cada asalto ya que el avidn
empezara a caer. Si el avién se estrella contra el suelo, sufrird una
Incapacitacién, mientras que sus pasajeros encajaran una Herida
Grave.

El Dafio recibido por un personaje en una persecucion a pie, se
ve reducido en un nivel. Si se sufre una herida, se supone que el
personaje ha caido o ha sido derribado en su intento de realizar la
maniobra.

Seguimiento

Un personaje puede intentar ir tras los pasos de otro siguiéndole
discretamente, desembocando la mayor parte de las veces en una
persecucion. Deberas declararle al Master cuando va tu personaje a
seguir a otro individuo. Si sospechas que te pueden estar siguiendo
deberas pedir al Master que te haga una tirada de Percepcion para
detectar al perseguidor, ya que el Master no te avisa automaticamente
cuando eres seguido. Al detectar un perseguidor, es mas que probable
que se entable una persecucion.

Cuando un personaje jugador esta intentando seguir a otro
personaje, debera realizar una tirada de la habilidad pertinente a un
Grado de Dificultad de 5. EI Master determinara la informacion que
recibe a través de la Tabla de uso de habilidades.

Limitaciones: El Master determinara cuando es posible un intento de
seguimiento. Por ejemplo, es imposible que un personaje a pie siga a
un helicéptero.

Nota al Master

Un personaje que intenta seguir a otro, debera realizar una tirada a
Dificultad 5 de la habilidad correspondiente para determinar el éxito
del intento. El personaje seguido recibird una tirada de Sexto Sentido
a un Grado de Dificultad igual al doble de la Categoria de Exito del
resultado del perseguidor (usa la PER si no tiene Sexto Sentido). Toda
tirada de PER realizada para un personaje jugador deberas realizarla
en secreto, dandoles la informacion oportuna segun la tabla de Uso de
Habilidades (ver Capitulo 3).




iempre que tu personaje se encuentre con un Personaje No
Jugador por primera vez durante una misién, el Master debera
determinar la reaccion del PNJ hacia él; o lo que es lo mismo:
qué tal le cae. Esta reaccion inicial puede variar con el tiempo

segin se relacionen los personajes con los PNJ, y
manteniéndose constante siempre que se vuelvan a encontrar a lo
largo de posteriores aventuras o a lo largo de una campafa. Si el
Master sabe de antemano la reaccion del PNJ, no precisara
determinarla y actuara en consecuencia interpretando el papel. Si por
el contrario no estd seguro de dicha reaccion, debera realizar una
tirada de Carisma (llamada tirada de Reaccion) para determinarla. Una
vez determinada, t0 como jugador deberas descubrirla a través de la
actuacion del Master (que esta interpretando al PNJ).

TABLA DE REACCION
Categoria de Exito Obtenida Reaccion del PNJ
Fallo Hostil
CE4 Desconfiado
CE3 Neutral
CE2 Amistoso
CE1 Cautivado

La tirada de reaccion indicara cual de éstas actitudes pondra de
manifiesto el PNJ hacia un personaje: HOSTIL, DESCONFIADA,
NEUTRAL, AMISTOSA y CAUTIVADA. Si el PNJ es Hostil hacia el
personaje, no le ayudara en ningin modo, llegando al limite de
acometer acciones hostiles hacia éste si el PNJ es miembro de alguna
organizacion enemiga. Una reaccion Desconfiada indica también la
falta de colaboracion, pero con la diferencia de no tomar medidas
violentas, a no ser que el personaje se comporte de un modo
sospechoso. Una reaccion Neutral significa que el PNJ se reserva el
juicio sobre determinado personaje. Una persuasion exitosa animara al
PNJ a prestar ayuda, siempre y cuando ésta no ponga en peligro al
PNJ.

Mas util para un personaje es la reacciéon Amistosa en la que el
PNJ se ofrece a ayudar en lo que pueda, siempre y cuando no se
efectlien acciones que conlleven peligro. La reaccién Cautivada indica
que el PNJ confia plenamente en el personaje, llegando a poner en
peligro su vida si es necesario.

Si la reaccion ha sido favorable, tu personaje serd capaz de
conseguir que el PNJ le ayude, que revele informacion vital, etc. Por el
contrario, una reaccion desfavorable obligara al personaje a utilizar
otros métodos.

En las peliculas, Bond es capaz de relacionarse con los deméas
personajes con el fin de imponerles sus deseos, siendo capaz de
cambiar los sentimientos de éstos hacia él.

Ejemplo: En "Goldfinger", Pussy Galore no estaba en el mismo
bando que Bond cuando se encontraron por primera vez, siendo de
hecho enemigos. Con su carisma habitual, fue capaz de convencerla
de que su punto de vista no solo era posible, sino también deseable.
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Bond empleé su Habilidad de Seduccion enamorando a Pussy. Sin
lugar a dudas, éste hecho marcé un cambio de actitud en ellay supuso
la salvacion de Fort Knox, mas que cualquier accion bélica.

También en "Goldfinger", Bond se encontré inmovilizado en una
mesa sobre la que un laser industrial amenazaba con dividirle en dos
mitades. Intentd convencer desesperadamente a Goldfinger de lo
positivo que seria apagar el laser, exponiendo para ello ciertos
argumentos. Goldfinger desestimé las razones de Bond e insistio en
que le seria mucho mas Util muerto que vivo. Afortunadamente, en el
ultimo momento, Bond convencié a Goldfinger hablandole sobre la
Operacion "Grand Slam" y, aunque no sabia mucho sobre ella, logré
un oportuno aplazamiento de su ejecucion.

Nota al Master
Se debera realizar la Tirada de Reaccion cuando un personaje se
encuentra con un PNJ por primera vez y si tal reaccion no ha sido
estipulada previamente. Por ejemplo, cuando Bond se encuentra con
Félix Leiter recibira de éste un trato siempre amistoso. Por otro lado
cuando Goldfinger se entera quien es el intruso de su complejo de
Suiza, la reaccion hacia Bond se vuelve automaticamente hostil por su
previa interaccion.
La Tirada de Reaccién se realiza a una Dificultad de 5, pudiéndose
modificar segun el comportamiento del personaje. Es posible que un
PNJ cambie de reaccion a lo largo de una misién. La Tabla de
Reaccion te ayudara a determinar la reaccion de los personajes con
los que estas jugando para evitar que te repitas en comportamiento,
con respecto a los personajes jugadores. Es perfectamente factible
que un PNJ sea amistoso con determinado personaje jugador y hostil
con cualquier otro.
Normalmente para las aventuras deberas haber prefijado las
Reacciones de los Villanos Principales y Guardaespaldas Personales.
Usa la Tirada de Reaccion en el caso de que no sepas exactamente
como van a reaccionar éstos. Cuando se encuentren varios
personajes no jugadores con un grupo de personajes jugadores,
deberas hacer una Tirada de Reaccion por cada personaje no jugador
respecto de cada uno de los personajes, o usar las Posibilidades
Basicas del personaje con mayor nivel en Carisma para determinar la
Reaccion general hacia el grupo de personajes.
Si un PNJ pertenece a una organizacion enemiga, reconociendo al
personaje como adversario, deberas aplicar un modificador al Grado
de Dificultad de -6 a la tirada de dados.

Tu personaje también sera capaz de intentar acciones como las
relatadas previamente durante sus misiones. Si tienes iniciativa e
interpretas un buen papel, podras vivir encuentros como los antedichos
en los que podras llegar a convencer al Master con tus razones. No es
imprescindible que expongas tus argumentos con la clase y estilo de
Bond. Si no estas muy curtido en el mundo de los juegos de rol, te
sentiras mas cdmodo hablando al Master en tercera persona.

Segun vayas jugando y adquiriendo experiencia como agente
secreto, podras expresarte en primera persona. Tu "interpretacion”
influira en el Master a la hora de concretar la Reaccion de los PNJ en
relacion con tu personaje. Légicamente, no todos tenemos el poder de
conviccion de Bond, ni hemos estudiado Arte Dramatico. Por ello,



existen tres caminos para que tu personaje logre sus propositos: la
Persuasion, la Seduccion, y el Interrogatorio.
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Nota al Master

La forma en que manejes a tus PNJ servira de base para que los
jugadores comprendan lo que es un juego de rol. Los iniciados
precisaran cierta ayuda y un poco de paciencia por parte del Master
en las primeras partidas. Con ellos deberds expresarte en tercera
persona: "Dice que te ayudard", "No te parece que le gustes". Una vez
que cojan confianza, podrds dar el salto a la primera persona
hablando y actuando como lo harian los propios personajes.

Las reglas de este capitulo deben ser tomadas como orientaciones y
no como directrices obligatorias. Los sistemas de Persuasion,
Seduccion e Interrogacion se emplean para obtener informacion,
siendo la forma en la que des a tus jugadores dichos datos, influida
por como dirijas a los PNJ. En interrogatorios, por ejemplo, deberas
seguir tu propio criterio para determinar la cantidad y calidad de la
informacion revelada.

Persuasion

Persuasion es la accion que pretende convencer, intimidar,
engatusar, o influir a un PNJ para hacerle creer algo, o conseguir que
cambie de opinién. También se usa para que un PNJ facilite
informacion, se vuelva nuestro confidente, nos haga un favor, etc. Es
una sutil forma de interaccion y solo pretende hacer cambiar el punto
de vista y las actitudes de los personajes no jugadores, sin tratarse de
una herramienta todopoderosa.

Toda tentativa de Persuasion utiliza la Habilidad de Carisma. La
Reaccion inicial que un personaje haya motivado, modificara el Grado
de Dificultad de dicho intento. Segin el éxito de la Tirada de
Persuasion el PNJ le ignorara abiertamente, accedera a los deseos, o
se quedara indeciso por el momento (el PNJ puede cambiar méas
adelante de opinion, segun varien los acontecimientos).

Una modalidad de Persuasion practica y rapida es el soborno.
Atendiendo a la integridad del PNJ y de las circunstancias que rodeen
al soborno, existiran modificadores positivos o negativos aplicables al
Grado de Dificultad.

TABLA DE PERSUASION
VOL del Categoria de Exito

PNJ Fallo 4 3 2 1
1-5 N ? S S S
6-8 N N ? S S
9-11 N N ? ? S
12-13 N N ? ? ?
14 N N N ? ?

15 N N N N ?
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Modificador Motivo
-4 EI PNJ es hostil hacia el personaje
-3 El PNJ es desconfiado hacia el personaje
-1 EI PNJ es neutral hacia el personaje
+1 EI PNJ es amistoso hacia el personaje
+3 El PNJ esta cautivado por el personaje

Nota al Master

La Persuasion usa la Habilidad de Carisma a un Grado de Dificultad
de 5. Dicho Grado de Dificultad sera modificado segun la reaccion
inicial del PNJ.

Si obtienes un N, el PNJ no accedera. Si obtienes un S, el PNJ
accedera. Si obtienes un ?, el PNJ puede llegar a acceder (su
reaccion debera ser comprobada de nuevo).

Cuando obtengas un ? en la Tabla de Persuasion, actia como si los
PNJ vacilasen en su decision. Deberas realizar mas tarde una nueva
Tirada de Reaccion, para ver si el personaje empieza a caer mejor. La
nueva Reaccion no puede ser peor a la anterior: El cambio en la
Reaccién del personaje no jugador no ocurre bruscamente, sino a lo
largo del tiempo debiendo interpretar ti éste cambio. Realiza la nueva
Tirada de Reaccién cuando tus jugadores no puedan sospecharlo ya
que si realizas esta segunda tirada inmediatamente después de la
primera, tus jugadores sabran lo que haces. Interpreta después a los
PNJ segun el resultado obtenido.




Seduccion

Se usa ésta habilidad para comenzar una relacién romantica con
un PNJ del sexo opuesto, con el propésito de cambiar su reaccidn con
respecto al personaje. Esta relacion desarrollara probablemente algin
tipo de contacto fisico.

La tentativa de Seduccién se realiza a lo largo de varias fases
jerarquizadas en orden creciente de dificultad, siendo cada una un
mayor reto para el personaje. Estas fases no tienen por qué llevarse a
cabo en un periodo determinado de tiempo. Pueden ocurrir todas en
una velada, o a lo largo de semanas. EI Master controlara las fases de
la Seduccién alcanzadas y las reacciones ocurridas para poder evaluar
el sentimiento de determinado PNJ, si es necesario.

Las fases de la Seduccién ocurriran en el siguiente orden:

La Mirada (Dificultad 10)

La Presentacion (Dificultad 9)
Conversacion Ingeniosa (Dificultad 8)
Intimar (Dificultad 5)

¢Dbnde y Cuando? (Dificultad 4)

abrw=

Cada fase requiere que el personaje que esta seduciendo haga
una tirada de Seduccion al Grado de Dificultad indicado.
Independientemente del éxito del intento, el PNJ puede intentar
resistirse, haciendo una tirada de Voluntad a un Grado de Dificultad
igual a la Categoria de Exito de la Tirada de Seduccion. Si la Tirada de
Voluntad es exitosa, el proceso de Seduccién puede ser interrumpido
por el PNJ en este punto. El personaje seductor podra hacer otro
intento empezando nuevamente por la primera fase.

La Seduccién es usada principalmente por los personajes
jugadores contra los PNJ. Si uno de estos Ultimos usa la Seduccion
contra un personaje jugador no hace falta tirada alguna, teniendo el
jugador la opcidn de elegir hasta donde quiere llegar y pudiendo
interrumpir el proceso en cualquier momento. Estos intentos se
realizaran mediante una conversacion entre jugador y Master,
prescindiendo totalmente de las tiradas de dados.

Nota al Master

Deberas hacer la tirada de Voluntad del PNJ para resistir el intento de
Seduccién independientemente del éxito de la misma. Si la Tirada de
Seduccion resulta en un fallo, el PNJ realizara la tirada a un Grado de
Dificultad 10. Si la Tirada de Voluntad resulta exitosa, pero, consideras
que el PNJ quiere seguir la Seduccion, haz caso omiso de la tirada de
dados. Esta tactica puede ser usada por los PNJ para dirigir a los
personajes a algun lugar. Por ésta razon, ejecuta siempre la Tirada de
Voluntad fuera de la vista de los Jugadores.
Los jugadores conoceran el éxito de su intento de Seduccion, pero
ignoraran el resultado de la Tirada de Voluntad del PNJ. Una vez que
el PNJ ha conseguido realizar dicha tirada, la Seduccion puede ser
interrumpida sin necesidad de tirar otra vez los dados. Puedes seguir
realizando tiradas para despistar a los jugadores o puedes dar alguna
pista dejando que pasen a la siguiente fase donde no tendran que tirar
los dados, etc.
Una vez que la Seduccion se ha llevado a cabo, vuelve a calcular la
Reaccion del PNJ hacia el personaje, usando un modificador al Grado
de Dificultad de +5.
Otros modificadores aplicales a la fase de Seduccion son:

Modif al

GD Motivos

2 Intentar seducir a un PNJ que se resistio
anteriormente.

+2 Si el PNJ tiene atraccion hacia miembros del sexo
opuesto.

+2 Si el PNJ es hombre y el personaje jugador mujer.

-3 Si el personaje es de apariencia desagradable.

-1 Si el personaje es de apariencia normal.

+1 Si el personaje es de apariencia agradable.

+2 Si el personaje es de apariencia seductora.

+4 Si el personaje es de apariencia sensacional.

Todos estos modificadores son acumulativos. Puedes poner
modificadores adicionales basados en la Tirada de Reaccién del PNJ.
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Interrogatorio

Si tu personaje necesita obtener informacién importante de un
PNJ y es incapaz de persuadirle, puede intentar interrogarle sin incluir
el castigo fisico, solo contemplando los abusos psicolégicos. Luces
intensas, privacion de agua, falta de descanso y fuertes ruidos, entre
otras, son las artimafias més usadas en esta habilidad.

Para ésta accion se utiliza la Habilidad de Interrogacion. A la
hora de determinar la cantidad de informacién obtenida por este
procedimiento hay que referirse a la Tabla de Interrogacién/Tortura. La
Categoria de Exito del intento de interrogacion, y la voluntad del PNJ
determinaran la Categoria de Exito final. Una vez determinada ésta, el
Master utilizara la Tabla de Uso de Habilidades en el Capitulo 3, para
determinar el porcentaje de informacion revelada.

TABLA DE INTERROGACION / TORTURA

VOL del Categoria de Exito la Tabla de Uso de Habilidades para determinar la informacién
PNJ Fallo 4 3 2 1 revelada.
1-5 3 2 2 1 1 Modif al g
6-8 4 3 2 2 1 GD Motivos
9-1 F 4 3 2 2 +2 La victima esta agotada.
12-13 F F F 4 3 +1 Cada intento después del primero.
14 F F F 4 3 -2 El interrogador esta agotado.
15 F F F F 3

Cada intento de Interrogatorio se resuelve independientemente,
aunque se pueden hacer varias tentativas consecutivas. Con cada
intento consecutivo se aplica un modificador positivo a la Tirada. Si la
victima esta agotada (ver Capitulo 2), su capacidad de resistencia
disminuira, traduciéndose en un modificador positivo para el
interrogador. Por otra parte, si solo hay un interrogador, éste también
se agotara y, por lo tanto, sufrira un modificador negativo.

Si la victima cae dormida hay que comenzar con una nueva serie
de intentos una vez que haya despertado, aplicando los mismos
modificadores como si se tratase del primer intento.

Nota al Master

Determina la Categoria de Exito final mediante la Categoria de Exito
del intento y la Voluntad de la victima. Una "F" indica un Fallo. Utiliza

Tortura

Los PNJ pueden usar técnicas de tortura contra los personajes
jugadores para extraerles informacion. La tortura consiste en métodos
de castigo fisico, estando los personajes entrenados para caer
inconscientes antes de sucumbir al dolor y, por lo tanto, evitar desvelar
informacion vital. Siempre que se intenta torturar a un miembro de una
agencia de inteligencia, el personaje puede intentar perder el
conocimiento antes de que los efectos de la tortura se materialicen.

El Master realiza la tirada de Tortura en secreto, mientras que, el
personaje intenta caer en la inconsciencia realizando una Tirada de
Voluntad a un Grado de Dificultad de 4. Si obtiene una Categoria de
Exito 3 o mejor, lograra su propdsito perdiendo el conocimiento. El
resultado de la Tortura se ignora y el tiempo a ella dedicado se
considera perdido. Cuando el personaje despierte puede sufrir otra
tentativa, pudiendo caer inconsciente un numero de veces igual a su
Voluntad/3 (redondeando hacia arriba). Después de esto puede seguir
intentdndolo, pero recibira una Herida Media cada vez que lo haga
ademas del dafio normal que la Tortura ejerza sobre él.
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EFECTOS FISICOS DE LA TORTURA

Heridas: Cuando se ejerce Tortura, si la Tirada es un fallo o una
Categoria de Exito 4, el personaje recibe una Herida Media. Dicho
dafio es ignorado si el personaje consigue caer inconsciente en ese
asalto.

Cicatrices: El abominable torturador cada vez que practique su
Tortura puede optar por dejar alguna cicatriz en el personaje en la
zona del cuerpo que mas le plazca.

Nota al Master
Ya que los personajes jugadores son los mayores candidatos a suftir
tortura, deberas determinar cuanta informacion revelan.
Modif al
GD
+1 La victima tiene una Herida Leve.

-1 La victima tiene una Herida Media.
-3 La victima tiene una Herida Grave.

Motivos




ste capitulo esta disefiado para permitir a tu Personaje tener la
misma habilidad y suerte en el juego de la que hace alarde el
mismo James Bond.

Los juegos a continuacion descritos estan explicados de
manera que pueden ser jugados sin la parafernalia que, en la
vida real, les rodea. Han sido formalizados con la intencién de usar el
mismo sistema de resolucion del resto del juego de rol James Bond
007, es decir, usando Grados de Dificultad y Categorias de Exito.

Capitulo

Cada uno de los juegos de casino que éste capitulo recoge,
incluye su propia tabla y método de resolucion, siendo imprescindible
que el Master conozca plenamente el funcionamiento del juego para
que pueda solventar convincentemente todas las dudas que, en el
&mbito del Rol, puedan plantearse.

Juegos de Cartas

Todos los juegos de cartas se resuelven por un procedimiento
consistente en dos fases: primero, los participantes ejecutan una
Tirada de Juego a un Grado de Dificultad de 5. El resultado de dicha
tirada indica el resultado obtenido por cada jugador. Segundo, se
puede optar a otra tirada para intentar mejorar las cartas de la primera
tirada (esta segunda tirada equivale a una carta extra, un descarte,
etc.). Las apuestas se realizan como es norma en cada juego,
pudiendo realizarse antes; después o tras el descarte. Todas las
tiradas de dados se ejecutan en secreto (ocupandose el Master de las
de los PNJ), por lo que todos los participantes realizan sus apuestas
sin conocimiento de las cartas de los demas, esto es, desconociendo
la Categoria de Exito de los demas. Una Categoria de Exito 4 seria un
jugada poco brillante, aunque siempre superior a un fallo.

Si existe un empate entre las Categorias de Exito, éste se
deshace en el siguiente orden de preferencia: el personaje con el nivel
mas alto en la Habilidad de Juego gana; o el personaje con mayor
numero de Puntos de Fama, o ya como ultimo recurso el que tenga
mayor nivel en Percepcion. Date cuenta que en el Blackjack, un
empate puede darse perfectamente (aunque depende de las reglas del
casino) permaneciendo las apuestas sobre la mesa.

Nota al Master
La segunda Tirada de dados (la que simula el descarte) también se
hace a un Grado de Dificultad de 5. La unica situacion en la que si se
aplicaran modificadores, sera aquella en la que incurran circunstancias
externas que puedan distraer al personaje, tales como humo, ruido,
etc.
Siun PNJ esta jugando contra un personaje jugador, tu deberas hacer
las tiradas por el primero, realizandose éstas en secreto. Si hay otro
jugador presente, podra actuar de arbitro. Si, por otro lado, estan
jugando dos personajes entre si, cada uno debera realizar su tirada en
secreto mientras ti controlas ambas partes.
Unicamente aquellos personajes que jueguen activamente en un juego
de azar pueden usar Puntos de Héroe para afectar las Categorias de
Exito. Los Puntos de Héroe no pueden ser usados en la Ruleta. En el
Poker, un Punto de Héroe puede transformar una Categoria de Exito
de-1enuna +1.

CHEMIN DE FER

La primera tirada de dados corresponde a las dos primeras
cartas. Si el personaje desea otra carta, el jugador debe tirar los dados
de nuevo para determinar la Categoria de Exito final usando la
siguiente tabla:

Resultado Resultado en la 12 Tirada
en la 2° tirada F 4 3 2 1
F F F F F NA
4 F 4 F 4 NA
3 4 3 4 3 NA
2 3 3 3 2 NA
1 2 2 2 2 NA

F = Fallo / NA = Natural

Si la primera tirada es una Categoria de Exito 1, tu personaje
obtiene un 8 o 9 natural, ganando autométicamente a no ser que su
adversario consiga otra Categoria de Exito 1, con lo que tendrian que
desempatar segln vimos anteriormente (si tu contrincante gana, habra
obtenido un 9 frente a tu 8). Si has conseguido una Categoria de Exito
1 en tu primera tirada, no puedes optar a otra carta (la segunda tirada
de dados).

Nota al Master
El resultado de una partida real de Chemin De Fer tiene los siguientes
equivalentes: un fallo corresponde a un valor en las cartas de 0; una
Categoria de Exito 4 corresponde a un valor de 1, 2 o 3; una
Categoria de Exito 3 corresponde un valor de 4, 5, o 6; una Categoria
de Exito 2 un valor de 7 o un 8 0 9 compuesto por tres cartas; y una
Categoria de Exito 1 un 8 0 9 natural.

 Ejemplo: Un jugador tira los dados y consigue una Categoria de
Exito 4 frente a una Categoria de Exito 3 del Master. Ambos
desconocen la Categoria de Exito del contrario. El jugador pide otra
carta (tira otra vez) y consigue una Categoria de éxito 2, que, junto a la




anterior, se transforma en una Categoria de Exito Final de 3. El Master
decide quedarse con su Categoria de Exito 3 de la primera tirada. Los
dos jugadores descubren sus cartas estableciéndose un empate. El
Nivel de Habilidad de Juego del personaje jugador es 6, mientras que
la del PNJ es 4. El personaje gana esta mano.

BACARRA

La primera tirada de dados representa las dos primeras cartas
recibidas. Si la Categoria de Exito es 4 6 fallo, hay que pedir otra carta
obligatoriamente, es decir, tirar nuevamente. Si se trata de una
Categoria de Exito 3, la segunda tirada es voluntaria. Si se obtiene una
Categoria de Exito 2 en la primera tirada, el personaje se tiene que
plantar. Finalmente, si el personaje logra una Categoria de Exito 1,
gana automaticamente. Estas posibilidades (o prohibiciones) estan
dictadas por las reglas del juego real.

Resultado Resultado en la 12 Tirada
en la 2° tirada F 4 3 2 1
F F F F PL NA
4 F F F PL NA
3 4 4 3 PL NA
2 4 3 2 PL NA
1 1 1 1 PL NA

F = Fallo / PL = Se planta (el personaje debe quedarse con su
Categoria de Exito 2) / NA = Natural (el personaje gana, salvo que la
primera tirada de su oponente también sea una Categoria de Exito 1,
en cuyo caso se usaran las reglas de desempate para resolver el
resultado de la mano).

Nota al Master
El resultado de una partida real de Bacarra tiene los siguientes
equivalentes: un fallo corresponde a un valor de 0 o 1; una Categoria
de Exito 4 el valor seria 2, 3, 0 4; una Categoria de Exito 3 un valor de
5; una Categoria de Exito 2 un valor de 6 0 7; y una Categoria de Exito
1, unvalorde 80 9.

BLACKJACK

La primera tirada de dados corresponde a las dos primeras
cartas recibidas. Si el jugador lo desea puede volver a tirar los dados
para recibir mas cartas. Debido a que es posible que jueguen varios
personajes contra la Banca, puede haber un nimero elevado de
ganadores y perdedores cada vez.
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Resultado Resultado en la 1° Tirada
en la 2° tirada F 4 3 2 1
F F F F F PL
4 F 4 4 3 PL
3 4 4 3 2 PL
2 3 3 2 2 PL
1 2 2 2 1 PL

PL = Se planta (el personaje se planta y ganara automaticamente
siempre que la Banca no tenga otra Categoria de Exito 1; en el caso
de que asi fuese, la victoria se resolveria por el procedimiento de
"desempate” o bien permaneciendo las apuestas sobre la mesa).

Nota al Master

Blackjack (21).

El resultado de una partida real de Blackjack tiene los siguientes
equivalentes: un fallo corresponde pasarse de 21; una Categoria de
Exito 4 un valor en cartas de 13, 14 o 15; una Categoria de Exito 3 un
valor de 16 0 17; una Categoria de Exito 2 un valor de 18, 19, 0 20, 0
un 21 compuesto por tres cartas; una Categoria de Exito 1 un

POKER

La primera tirada de dados representa la primera mano. Si el

personaje desea descartarse, puede realizar una segunda tirada.

Resultado Resultado en la 12 Tirada
en la 2? tirada F 4 3 2 1
F F F 4 3 2
4 F 4 3 2 2
3 4 3 3 2 1
2 4 3 2 2 1
1 3 2 1 1 1+

NOTA: Un "1+"vence a un "1".

Nota al Master

corresponde a un repoquer.

El resultado de una partida real de Pdker (5 cartas con descarte) tiene
los siguientes equivalentes: un fallo significa no tener nada; una
Categoria de Exito 4 corresponde a tener una pareja, dobles parejas,
o trio; una Categoria de Exito 3 corresponde a un Full; una Categoria
de Exito 2 es bien una escalera o un poker; una Categoria de Exito 1
es una escalera de color, y finalmente una Categoria de Exito 1+




Ruleia

Este juego se simula mediante una tirada de 1D100 por jugada.
Cada jugador elige una de las siguientes apuestas, teniendo cada una
de esas apuestas unas Posibilidades de Exito. A éstas posibilidades se
les suma el Nivel en la Habilidad de Juego del apostante
determindndose asi las posibilidades finales. El Master tira 1D100. Si
el resultado es inferior o igual a las Posibilidades Finales del
personaje, éste gana y recibira la cantidad de dinero en la relacion que
le corresponda. Las apuestas siguientes estan disefiadas para mesas
con un solo cero (0). Para mesas con un doble cero (00), disminuye la
Probabilidad de Exito de todas las apuestas en 1.

Posibilidad

LT de Acierto ago
Plein (Pleno) 03 35a1
Cheval (Caballo) 05 17a1
Traversal Pleine (Transversal) 08 11a1
Carre (Cuadro) 11 8a1
Apuesta a Cinco Nimeros 14 6a1
Traversal Simple (Seisena) 16 5a1
18, 22, 32 Douzaine (Docena) 32 2a1
18, 22, 32 Colonne (Columna) 32 2a1
Rouge ou Noir (Rojo o Negro) 49 1a1
Impair ou Pair (Par o Impar) 49 1a1
Manque ou Passe (Falta 1-18/ Pasa 19-36) 49 1a1

Nota del Traductor: En lugar de exponer simplemente el
nombre de las apuestas tal y como se utilizan en nuestros casinos
hemos preferido acompafiarlo con el nombre francés de las mismas,
para procurar mantener intacto el ambiente de las peliculas.

Nota al Master
La ruleta es un juego que no aparece mucho en el mundo de Bond, ya
que no depende de una Habilidad de uso. Tampoco agrada
excesivamente a los Villanos Principales, estando seguramente
justificada esa falta de interés por lo dificil que es hacer trampas en la
misma. Sujetos Atractivos, Civiles, Guardias, Soldados y Técnicos si
suelen por el contrario, aparecer en tormno a las mesas de Ruleta.
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Trampas

El primer contacto entre un personaje y un Villano Principal
tendré como escenario, en numerosas ocasiones, una partida de algin
tipo de juego de azar. La mayoria de los enemigos de Bond no pueden
presumir de una gran ética, por lo que generalmente no les supone
ningun trauma hacer todo tipo de trampas. Algunos las hacen
continuamente, mientras que otros sélo en determinadas ocasiones.
Un personaje puede necesitar que cese la racha de buena suerte de
su oponente si ve que lo que se juega es muy importante.

Un personaje nunca puede hacer trampas, a no ser que
descubra al PNJ haciendo trampas. Si crees que tu adversario esta
siendo desleal, solicita una Tirada de Percepcién para comprobar o
desechar tus sospechas (podras exigir una tirada cada mano o cada
apuesta en la ruleta). Si tus sospechas se cumplen, podrés acusarle
de tramposo o0 seguir su estrategia y hacer ti también trampas. Para
hacer tales trampas, bastara con que mientas en las Categorias de
Exito de tu Tirada de Juego.

Nota al Master

Si tus PNJ van a hacer trampas en el juego, diselo a tus jugadores.
Este sera el Unico momento en el que podras mentir sobre la
Categoria de Exito de una tirada, siempre que haya otro jugador
controlando a ambas partes. Una vez que los jugadores se hayan
dado cuenta del posible fraude por parte de los PNJ, te podran pedir
una Tirada de Percepcion cada vez que se realice una Tirada de
Juego. Es conveniente que sigas las directrices de la Tabla de Uso de
las Habilidades del Capitulo 3 para determinar cuanta informacion
recibe cada personaje. El Grado de Dificultad de la Tirada de
Percepcion dependera del Nivel de la Habilidad de Juego del PNJ.

TABLA DE TRAMPAS
Nivel de Juego del PNJ GD de la tirada de Percepcion
1-3 5
4-6 4
7-9 3
10-12 2
13-15 1

Sila Tirada de Percepcion es un fallo, el PNJ ha detectado el intento y
actuara en consecuencia. Si el PNJ es el que sospecha de los
personajes, usa el mismo procedimiento con la diferencia de que el
Grado de Dificultad de la Tirada de Percepcion viene dado por los
Niveles de Habilidad de Juego de los personajes.

El Universo de los (asinos

Los casinos juegan un importante papel dentro del mito de Bond.
Suele ser el primer lugar donde se encuentra y se prueba el temple de
los Villanos Principales, donde se traban contactos secretos, o
simplemente, donde se va para relajarse y pasar un buen rato.

Los juegos de casino se ejecutan basicamente igual en todo el
mundo existiendo algunas leves variaciones. Este capitulo abarca la
mayor parte de los juegos en los que los personajes se puedan ver
envueltos.

Tanto el Bacarra como el Chemin de Fer se juegan en todo el
mundo con las reglas que se encuentran en la poblacion de Holyle,
siendo los juegos que mas varian la Ruleta y el Blackjack. El
porcentaje de mayores beneficios para la casa se obtiene en aquellas
ruletas en las que se ofrece el doble cero (00). Los casinos europeos
solo disponen del cero sencillo (O), mientras que los americanos
ofrecen ambas posibilidades. El Blackjack varia de acuerdo con las
leyes locales o con las del casino en cuestién. A continuacion




encontraras algunas descripciones sobre el juego en varios lugares del
mundo junto a las descripciones pertinentes sobre ciertos locales,
diversas variaciones de reglas y apuestas.

LONDRES

El juego estuvo prohibido en Gran Bretafia durante mas de un
siglo hasta que los casinos fueron legalizados en 1960. La cantidad de
clubs ascendié a 2500 en tan solo unos afios y los abusos se volvieron
desenfrenados.

En 1970 se dictaron una serie de reformas en la legislacion y
desde ese momento los juegos quedaron perfectamente regulados.

Los casinos de Londres (siendo el mas importante el famoso
Club Crockfords, Carlton House Terrace 16, London SW1) son clubs
realmente privados. Debido a ésta limitacién, el jugador debe ser socio
antes de que se le permita jugar, no teniendo mas que registrarse y
pagar una reducida cuota de unas cuatro o cinco libras amén de
aguardar el periodo establecido gubernamentalmente de 48 horas
entre que un individuo se registra y comienza a jugar. Invitados de los
socios pueden jugar sin pagar la cuota siendo el socio responsable de
los actos de su invitado.

Los casinos abren sus puertas a partir de las 2 PM y cierran a
las 4 AM.

Es imprescindible llevar chaqueta y corbata apropiada, ademas
de traje de noche (traje de chaqueta para los caballeros y vestido para
las damas) en los clubs mas caros.

Las bebidas alcohdlicas estan prohibidas por ley en todas las
salas de juego, asi como en todas las plantas donde se disponga de
él. Los bares cierran a media noche. Los personajes podran pedir
bebidas sin alcohol a los camareros en cualquier sala de juego.

La atmésfera del club de Londres es tenue, tranquila y digna, no
tolerandose la presencia de jugadores que protesten grosera y
escandalosamente. La gente va, bien a pasar una divertida noche de
frivolidad, o bien a participar en una buena partida. Aquellos que van a
pasar un rato agradable suelen mostrar un talante abierto hacia los
desconocidos, actitud de todo punto recomendable. Por el contrario,
los jugadores serios (siempre tras la mesa de Baccara o de Chemin de
Fer) no atienden a distracciones, y los que los quieran ver jugar,
deberan hacerlo tras cordones de terciopelo y sin alborotar lo mas
minimo. Incluso en la mesa de dados [en terminologia anglosajona,
craps] (famosa por ser la zona méas escandalosa de todo el casino), el

jugador londinense trata de mantener su aire de dignidad y buen gusto.

Los clubs suelen estar localizados en mansiones restauradas
con servicios minimos en lo que a aparcamiento se refiere. Algunos de
los socios han de dejar sus vehiculos en la calle, prefiriendo la mayoria
llegar en automéviles con chéfer o en taxi.

Variaciones en el Juego: Los clubs de Londres no tienen el
"00" en la ruleta, En el Blackjack, un espectador puede apostar sobre
la mano de un jugador (el que esta sentado es el que decide si se
planta o pide carta). Ademas, el croupier de Blackjack no se da carta a
si mismo hasta que todos los demés jugadores no han terminado sus
jugadas.

Apuestas: La apuesta minima en Londres es de 2 libras en los
casinos de clase media, asi como de 5 libras en los clubs mas
distinguidos. Los miembros pueden establecer formas personales de
crédito o cheques de pago dependiendo de sus antecedentes en el
club o de sus ingresos.

EL CONTINENTE

Las reglas de los establecimientos varian levemente de un pais
a otro (inclusive de un casino a otro). En general, el jugador debe ir
ataviado con chaqueta y corbata o bien traje de noche, ademas de
pasaporte en regla para poder registrarse. Una vez registrado, el
casino guardara la inscripcion de por vida. Existe una tarifa de
admision que debera abonarse cada vez que el jugador quiera acceder
al interior del establecimiento (de 2 a 3 libras aproximadamente).

La mayor parte de los casinos suelen estar adosados a, o
relacionados con algin hotel debido a su condicion de atraccion
turistica. Los huéspedes del hotel suelen quedar exentos de tarifas de
entrada.

Variaciones del Juego: jBuenas noticias! Las ruletas
continentales no disponen de "00". En Francia se imponen, no
obstante, las malas noticias. Salvo Francia, en todas partes cada uno
de los jugadores de ruleta dispone de fichas de diferente color para
poder distinguirlas de las de el resto de la mesa. En Francia las fichas
son todas del mismo color, lo que lleva a frecuentes y ruidosas
discusiones sobre quien llevé a cabo la apuesta ganadora. El Croupier
es el que tiene la Ultima palabra.

Apuestas: Las mismas que en Londres.
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MONTECARLO

Situado en Ménaco, Monte Carlo esta a 30 minutos en coche 0 a
6 en helicoptero del aeropuerto de Niza. Monte Carlo esta considerada
como la meca de los aficionados al juego. Ricos y famosos hacen uso
del servicio de hoteles y casinos.

El mas famoso es el casino de Monte Carlo; probablemente el
establecimiento mas visitado del mundo. La magnifica construccién
que alberga al casino también cuenta con ' un maravilloso teatro de la
opera, una galeria de arte y un club nocturno. El edificio esta situado
junto al igualmente famoso Café de Paris y también junto al Hotel de
Paris. El casino permanece abierto desde las diez de la mafiana hasta
las dos de la madrugada, y s6lo es necesario el atuendo apropiado a
partir del crepUsculo. Detras del casino se encuentra la Societé des
Bains de Mer, duefia del casino desde 1863 y que ha conseguido
mantener el nivel de excelencia del que el casino y Monte Carlo
siempre hicieron gala.

El casino dispone de dos grandes salas de juego. El salon
americano ofrece la ruleta, el Blackjack, los Dados y el Baccarg,
jugados todos ellos con variantes americanas.

El salén europeo ofrece todos éstos juegos, pero con el sabor
continental. Existen aperitivos de sus respectivas cocinas a disposicion
del cliente.

Mientras que Monte Carlo sigue siendo el paradero favorito de
ricos y famosos, a las celebridades no les gusta codearse con los
turistas en las salas principales. Las partidas con apuestas muy altas
tienen lugar en los salones privados, donde con mayor posibilidad nos
podemos encontrar a los personajes famosos.

Variaciones del Juego: Se ofrecen todo tipo de variaciones.

Apuestas: La apuesta minima es de veinticinco francos
franceses (equivalente a dos libras), mientras que las apuestas
méaximas varian de una mesa a otra en el mismo casino. Existen tres
niveles de juego indicando cada uno el valor de la apuesta. Los niveles
mas altos se juegan en los salones privados.

LAS VEGAS

Aquellos visitantes de Las Vegas que estén acostumbrados al
aire tranquilo y sosegado de los casinos europeos y caribefios, sufriran
un tremendo choque cultural. La primera sorpresa es que la ciudad
esta rodeada por un desierto y no hay nada en un montén de millas a
la redonda. Los jugadores que vayan en coche o en avion se
preguntaran a qué tipo de infierno se dirigen. Cuando la ciudad se
hace visible con su lluvia de luces de neon, el efecto es abrumante.

Existen 18 gigantescos hoteles-casinos en Las Vegas, formando
la mayor concentracion de juego del mundo. Ademas de funcionar las
24 horas del dia, cada uno de ellos esta decorado en su exterior con
luces de neon, letreros luminosos y marquesinas brillantes, disefiados
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todos ellos para incitar a entrar al turista y hacer que se gaste su
dinero.

Todos éstos gigantescos casinos se hallan situados en lo que se
conoce como La Franja, y estan alineados uno tras otro. Asi, podemos
encontrar el Golden Nugget (‘La Pepita de Oro”), el Desert Inn (“La
Posada del Desierto”), Alladin's, Circus, etc. Cada casino tiene su hotel
adjunto y dispone de un amplio servicio de aparcamiento, piscinas, y
un espectaculo de revista con las mas importantes estrellas en la
cabecera del cartel.

En el interior de los casinos se encuentran las mesas de juego
donde los visitantes pueden disfrutar del Blackjack, la Ruleta, los
Dados y las Maquinas Tragaperras. Existen salones especiales para el
Bacarra (solo tres mesas por casino debido a su falta de popularidad
en los Estados Unidos).

En Las Vegas da la patoldgica impresion de que todo el mundo
anda vigilando a alguien. Hay camaras ocultas, espejos-ventana,
ademas de guardias uniformados en todas las entradas, salidas y
pasillos de los complejos.

Variaciones en el Juego: La Ruleta dispone del "00". En
Blackjack el croupier no se da carta hasta que han terminado todas las
manos.

Apuestas: Antes de las 5 PM hay numerosas mesas con
apuestas desde un dolar. Mas tarde las apuestas suben y sélo existen
unas pocas con apuestas inferiores a los tres ddlares.

PUERTORICO

Los casinos en Puerto Rico funcionan "con los mas altos niveles
de lujo e integridad impuestos por la ley". Esta legislacion es dictada y
regulada por la compafia conocida como Agencia de Fomento del
Turismo. La ley decreta que los casinos permanezcan abiertos de 8
PM a 4 AM, debiendo ir los hombres ataviados con chaqueta y corbata
en todos los establecimientos. No se considera a los casinos como
lugares publicos, estando reservado el derecho de admision.

Las reglas de cada juego deben de estar detalladamente
explicadas en un panel cercano a su correspondiente mesa. No se
permiten bebidas alcohdlicas en ninguna de las salas de juego, pero
los clientes pueden pedir sandwiches y otros aperitivos asi como café
y/0 bebidas sin alcohal.

Puerto Rico dispone de mas de una docena de casinos en el
centro y en los alrededores de San Juan. Diez de ellos estan en la
zona del Condado a unos pasos de distancia los unos de los otros,
siendo una milla, la maxima distancia existente entre el Caribe Hilton,
en tierras del Fuerte San Geronimo y el Dupont Plaza Hotel en el 1309
de Ashford Avenue. Otros casinos conocidos son la Americana, El
Dorado del Mar, el Dorado Beach Motel, y el Conquistador.



Los ofros dos casinos estan en la Isla Verde cerca del
aeropuerto internacional. El San Juan y el Palace estan en la nacional
187, encontrandose relativamente cerca el uno del otro.

Todos los casinos estan unidos a un hotel de aproximadamente
400 habitaciones cada uno. Asi como los establecimientos varian de
uno a otro en dimensiones y esplendor, no ocurre lo mismo con la
regulacién de los juegos que es en todos la misma. En todos los
casinos los clientes disponen de Dados, Blackjack y Ruleta, ademas
de maquinas tragaperras de reciente introduccion.

Variaciones en el Juego: El Blackjack se juega con las cartas
hacia arriba. El Croupier no se da carta hasta que los demas hayan
terminado su mano. Por ésta razon no se pagard al que consiga
Blackjack hasta que la banca tome su carta. La Ruleta se juega con el
doble cero.

Apuestas: La apuesta minima impuesta por la ley para todos los
casinos es de un ddlar. A pesar de ello los casinos no disponen de
reglas concretas sobre cuantas mesas de un délar han de tener. Asi
pues existe una mesa de éstas caracteristicas en cada casino a
disposicion de aquellos que quieran tirarse una hora esperando hasta
que les llegue su turno. Si no quieren esperar, deben ir a las mesas de
cinco délares. No importa la cantidad de gente que esté esperando ya
que el casino no abrira otra mesa. El limite gubernamental impuesto
para las apuestas maximas es de 200 dolares elevandose a 1000 $ en
los Dados y a 250 $ en las mesas de Blackjack.
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LAS BAHAMAS

Existen tres casinos importantes en el archipiélago de Las
Bahamas, establecimientos para el uso exclusivo de los turistas, ya
que la ley prohibe jugar a los nativos.

El mas modemo es el Playboy Casino situado en la zona de
Nassau de Cable Beach, dentro de Providence Island. Los juegos
disponibles se asemejan en reglas y variaciones a los de Londres. Se
ofrece Blackjack, Dados, Bacarra, Ruleta y maquinas tragaperras.

El Paradise Island Casino se encuentra situado en Paradise
Island, justamente al norte de Nassau, unidos ambos por un puente.
Este es el mejor lugar para pasar una noche agradable ya que esté a
un paso de el club Le Cabaret donde los clientes pueden disfrutar de
un espectaculo al genuino estilo de Las Vegas. Dispone de los mismos
juegos que el Playboy.

En la isla de Gran Bahama y en la ciudad de Freeport se
encuentra el mundialmente famoso El Casino, el complejo de mayores
dimensiones de todo el mundo occidental. Decorado con motivos
marroquies; parece ser el centro de mayor actividad de la isla,
disponiendo de todos los juegos excepto el Bacarra.

La totalidad de los casinos permanecen abiertos las veinticuatro
horas del dia.

Variaciones en el Juego: El Playboy Casino ofrece todos los
juegos de acuerdo con el sistema londinense, disponiendo no obstante
el "00" en la Ruleta.

Apuestas: La apuesta minima es de un délar de Las Bahamas
(un cuarto de libra).



egun tu personaje vaya progresando en el uso de sus

habilidades, también se ira haciendo cada vez mas famoso. La

Fama representa la informacion que el enemigo posee sobre un

personaje; desde sus hébitos hasta sus habilidades, pasando

por su aspecto fisico. Es posible que alguien sea el mayor
Villano de la historia, pero que a la vez sea desconocido para casi todo
el mundo (por ejemplo, Scaramanga, en "El hombre de la pistola de
oro"). Por otra parte, se puede ser recluta de M.L.6. y ser
peligrosamente famoso (siendo el caso de un personaje cuya
fotografia apareciese en una revista, por el asesinato accidental de un
inocente).

La cantidad de Fama, medida en Puntos de Fama, afecta a las
posibilidades de un PNJ a la hora de reconocer e identificar

correctamente a tu personaje, aunque los PNJ también tienen Puntos
de Fama y pueden ser identificados por nuestros personajes. Siempre
que te encuentres con un PNJ y sospeches que puede ser importante,
solicita al Master una Tirada de Fama. El hara la tirada en secreto y
actuara segun el resultado.

Nota al Master
Las Tiradas de Fama no proceden cuando se disponen de fotografias
y archivos, 0 cuando se encuentran personajes que ya se conocian de
antemano. En esos casos, el reconocimiento es automatico. Aunque
tu deberas decidir cuando realizar una tirada de éste tipo.

Uso de los Puntos de Fama durante el Jjuego

Cuando creas tu personaje, comienzas con un cierto nimero de
Puntos de Fama basados en su altura, peso, aspecto, graduacion y
campos de experiencia (ver Capitulo 2, Creacion de un personaje).
Una vez que el juego comienza y el personaje empieza a vivir
aventuras, recibird puntos de fama adicionales en concepto de
cicatrices, ascensos a "00", misiones exitosas y hasta por matar
enemigos. El Master te comunicara cuando tu personaje ha realizado
una accion que reportaré Puntos de Fama. Deberas apuntar en tu Hoja
de Personaje el nimero total de Puntos de Fama que vayas
acumulando.

Tu Master asignaré Puntos de Fama a los PNJ més importantes,
aunque este numero sera desconocido para ti.

Cuando se hace una Tirada de Fama, el Master la realiza en
secreto. Si estaba intentando que un PNJ reconociese a un personaje,
actuara segun el resultado de dicha tirada.

Si es el personaje el que intenta reconocer al PNJ, el Master
determinard si tiene éxito y tal reconocimiento se produce. Para ello
deberas haber pedido una tirada de Fama, ya que el Master no hace
automaticamente una tirada por cada PNJ que cruza en el camino del
personaje.

Tu personaje puede reducir eventualmente las posibilidades de
ser reconocido usando disfraces. También puede reducir el total de
Puntos de Fama gastando Puntos de Experiencia, tal y como se
explica en el Capitulo 10. M.1.6. y tu propio personaje estan sembrando
informacion falsa a los informadores de las bajos fondos, etc.

Es posible que tu personaje llegue a tener un nimero tan
elevado de Puntos de Fama que sea reconocido por todo aquel con
quien se cruce. Ese es el momento ideal para que tu personaje se
retire y se dedique a trabajo burocratico en las oficinas de M.I.6.
Deberas hacerte entonces un nuevo personaje. También es posible
simular la muerte del afamado personaje, siendo un truco que reduce
temporalmente el total de Puntos de Fama, aunque una vez que el
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personaje sea reconocido por un miembro de una organizacion
enemiga, los puntos vuelven a su valor original.

TABLA DE FAMA
Puntos Categoria de Exito
de Fama 4 3 2 1
Menos de 50 N N N ?
51-100 N ? ? S
101-150 ? ? S S
Mas de 151 ? S S S
Resultados:

e N =No. El personaje no es capaz de reconocerle.

? = Quizés. El personaje cree que le suena la cara pero no esta
seguro. El personaje objeto de reconocimiento puede intentar
persuadir al otro de que esta equivocado y no es la persona que
cree ser.

S = Si. El personaje ha reconocido perfectamente al sujeto.




Nota al Master

La Tabla de Fama debe ser usada cuando un miembro de una
organizacion enemiga como TAROT, SMERSH, etc., se encuentra con
un personaje por primera vez. El personaje deberé realizar una tirada
de Percepcién a un Grado de Dificultad de 5 y consultar la tabla de la
pagina anterior. Los siguientes modificadores se aplicaran en el
momento del encuentro.

Modif al .
D Motivos
+2 Un intento infructuoso de Disfrazarse. ]
-1 Un intento de disfrazar con una Categoria de Exito 3.
-3 Un intento de disfrazar con una Categoria de Exito 2.
-5 Un intento de disfrazar con una Categoria de Exito 1.

Si se falla en la Tirada de Fama, el personaje no ha sido reconocido.
Solo se puede intentar una vez por personaje. Si hay un grupo de
personajes intentando reconocer a alguien, utiliza al que tenga mayor
Percepcion y segun su tirada sabras la Categoria de Exito obtenida.
Las reglas de creacion de PNJ del Capitulo 13 te ayudardn a
determinar el nimero de Puntos de Fama que tienen los PNJ. Para los
personajes jugadores, los Puntos de Fama seran otorgados siguiendo
los siguientes motivos.

Pu:;;sade Motivos

+15 Por cada Villano Principal que el personaje liquida.

+10 Por cada Guardaespaldas Personal que el personaje
liquida.

+5 Por cada individuo que el personaje mata
intencionadamente.

+3 Por misién completada (con éxito o fracaso).

+20 Al ascender a “00”

+20 Por cada cicatriz visible.

Puedes poner ademas todas aquellas que creas convenientes. El
correctivo que se aplica por matar intencionadamente esta pensado
para combatir el "ansia de sangre" de algunos jugadores representada
en el asesinato a sangre fria de insignificantes PNJ a sus manos.
Deberas valorar cuidadosamente la intencion del personaje (o del
jugador) antes de otorgarselos. Si en tu campafia se produce poco
derramamiento de sangre, este castigo puede ser reducido o hasta
eliminado.

La muerte simulada de un personaje jugador elimina 75 Puntos de
Fama hasta el momento en que es reconocido de nuevo. Para eliminar
un Punto de Fama un personaje debe gastar 100 Puntos de
Experiencia.

[




uchas veces, Bond es capaz de hacer lo imposible. Por
mucho que pretendan justificar los fans sus acciones, nadie
es capaz de explicar cdmo puede llevar a cabo tales
acciones. Es capaz de montar en un caballo hasta alcanzar
a un avién en pleno despegue para después combatir, ya
en pleno vuelo, con un peligroso asesino en el techo del mismo como

ocurre en "Octopussy"; o bien, es capaz de arrojar una estufa eléctrica
a una bafiera para electrocutar a un asesino en "Goldfinger". En
resumidas cuentas, siempre consigue escapar.

En el juego, éstas proezas fuera de lo corriente, las realizan los
personajes gracias a sus Puntos de Héroe.

Utilizacion de los Puntos de Heroe

Usando un punto de Héroe, puedes mejorar tu Tirada de dados
en una Categoria de Exito. Por ejemplo, si obtienes un fallo al intentar
ejecutar una accion, puedes convertir el resultado en una Categoria de
Exito 4 gracias a un Punto de Héroe. Usando més de uno, podras
mejorar la Categoria de Exito en una por cada punto usado. Puedes
transformar por ello un fallo en una Categoria de Exito 1 mediante 4
Puntos de Héroe.

También puedes usar Puntos de Héroe para modificar la
Categoria de Exito de una tirada de dados realizada por el Master
contra tu personaje. Por ejemplo, si un guardia dispara contra tu
personaje y consigue con su rifle una Categoria de Exito 3 (equivalente
a una Herida Grave), podras cambiar el resultado a un fallo usando 2
Puntos de Héroe.

La posibilidad de usar Puntos de Héroe debe ser declarada
inmediatamente después de concretar la Categoria de Exito de la
tirada. Puedes usar todos los Puntos de Héroe que desees, a la vez, o
en sucesivas tiradas. Tu personaje no tiene porqué estar consciente
para gastar Puntos de Héroe. El uso de los Puntos de Héroe no
consume tiempo alguno (asaltos).

Si el Master estd tirando los dados para resolver cualquier
accion, bien de tu personaje o de algin PNJ sin que tengas
consciencia de ello, puedes usar tus Puntos de Héroe para afectar el
resultado de la tirada. Ya que los resultados de muchas tiradas
"ocultas" no se conocen hasta que el Master actla en consecuencia, el
uso de Puntos de Héroe puede ser decepcionante si el resultado de
una tirada oculta fuese una Categoria de Exito 1, ya que el Punto de
Héroe se perderia sin efecto. Deberas declarar al Master que deseas
usar un Punto de Héroe para mejorar el resultado de la siguiente tirada
"oculta" o si quieres que se use en la siguiente Tirada de Percepcion o
Seduccion antes de que se efectle la misma. Una vez que has
declarado usar un Punto de Héroe, no puedes echarte atras.

Segin vayas usando los Puntos de Héroe, deberas tener
anotado en la Hoja de Personaje el nimero de ellos que posees en
cada momento. El Master te informara siempre que tu personaje reciba
un Punto de Héroe, obteniéndose éstos cada vez que logras una
Categoria de Exito 1 en cualquier accion, excluyendo las de combate,
o0 porque tu Master asi te lo indique.
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Un personaje recién creado no posee ningiin Punto de Héroe.
Segun avance en las misiones su nimero de Puntos de Héroe se
incrementara, siendo éste mayor segin vaya ascendiendo de
graduacion; ya que cuanto mayores sean las posibilidades en las
Habilidades, habra mayor probabilidad de conseguir dichos puntos. Un
personaje recluta tendra una media de 3 Puntos de Héroe al comenzar
una mision; uno agente tendra una media de 8 puntos vy, finalmente, un
"00" contara con una media de 12 Puntos de Héroe.

Nota al Master
La frecuencia con la que otorgues Puntos de Héroe a tus personajes
influira en la marcha de tu campafia, ya que si los personajes nunca
tienen mas de 4 6 5, no seran capaces de realizar grandes acciones
como correr, por ejemplo, a lo largo de un complejo mientras 20
guardias les disparan y, ademas, salir indemnes. Si por el contrario
disponen de una media de 10 a 12, seran capaces de salir de éstas y
de peores situaciones.
El sistema de concesion de Puntos de Héroe descrito a continuacion
esta considerado como bastante conservador. Puedes cambiarlo
siguiendo tu criterio para incrementar el nimero de Puntos de Héroe,
debiendo tener en cuenta que con éste método se otorgan los
minimos Puntos de Héroe necesarios para dar al juego el genuino
sabor Bond. .
Cada vez que un personaje obtiene una Categoria de Exito 1 en
cualquier accién que no sea de Combate, logra un Punto de Héroe.
Segun vaya evolucionando un personaje, obtendra mayor numero de
Categorias de Exito 1y, consecuentemente, su reserva de Puntos de
Héroe medrara.
Si lo deseas puedes otorgar también Puntos de Héroe por el uso de
las Habilidades de Combate, pudiendo ademéas premiar ciertas
acciones ingeniosas o efectivas con Puntos de Héroe, aunque no se
deban a tiradas de dados.
Por otra parte, un personaje también puede ser penalizado por la
realizacion de todo tipo de acciones indtiles, destinadas Unicamente a
generar Puntos de Héroe. Por ejemplo, cuando un personaje intenta
seducir a todas las sefioritas de un casino. En tales casos, se deberan
denegar los Puntos de Héroe que el personaje pudiese conseguir.




Puntos de Heroe

Si tu Master esta de acuerdo, puedes gastar Puntos de Héroe
para variar el entorno en favor de tu personaje. James Bond siempre
encuentra @ mano las cosas que necesita. Asi, tu personaje puede
usar sus Puntos de Héroe para .encontrar algo 0til ante una
emergencia. Los cambios en el entorno deben tener ciertos limites, no
pudiendo, por ejemplo, cambiar una terrible tempestad de nieve por un
dia soleado.

Cuanto més fantastica sea la accion a realizar, mas Puntos de
Héroe deberds usar. EI Master decidird el numero de puntos
necesarios y como afectaran al entorno.

Ejemplo: En "El hombre de la Pistola de Oro", Bond esta
intentando escapar de unos luchadores de Kung-Fu a bordo de una
pequefia embarcaciéon a motor. Repentinamente parece que se ha

quedado sin gasolina (en el juego, James obtiene un 100 en su
maniobra de Perseguir/Huir). Un nifio salta a la barca con intencién de
venderle un suvenir y se da cuenta de que la llave de la Gasolina esta
cerrada; al decirselo a 007 permite a éste escapar. En el juego, el
Jjugador ha usado Puntos de Héroe para convertir su fallo (recordemos
que saco 100) en una Categoria de Exito 4. De ésta manera, consigue
mantenerse fuera del alcance de sus persequidores.

Nota al Master
En este ejemplo deberias haber dicho al jugador que gastase 3 Puntos
de Héroe. Deberds determinar cuantos Puntos de Héroe son
necesarios para realizar la accion que el jugador pretende.

Los Puntos de Supervivencia de los Personajes No Jugadores

Algunos personajes no jugadores tienen puntos de
supervivencia. Estos puntos se usan unicamente con fines defensivos,
nunca ofensivamente. Se emplean para cambiar el resultado de una
Tirada de dados realizada contra ellos, de la misma forma que los
Puntos de Héroe.

Ejemplo: En su combate con Oddjob, Bond tiene un Nivel de
Dario en Combate Cuerpo a Cuerpo de B, usa un Punto de Héroe para
transformar su Categoria de Exito 2 (Herida Leve), en una Categoria
de Exito 1 (Herida Media). Oddjob usa por su lado, un punto de
supervivencia para anular al Punto de Héroe de James, dejando asi su
ataque en una Categoria de Exito 2, y produciendo una Herida Leve
que ignora gracias a su fuerza.

En el siguiente asalfo, Bond emplea un Punto de Héroe para
encontrar un lingote de oro de Goldfinger, con el que incrementa en
uno su Nivel de Dafio en Combate Cuerpo a Cuerpo. Golpea con la
barra y consigue una Categoria de Exito 2 (Herida Media). Oddjob
utiliza su ultimo punto de Supervivencia, convirtiendo la Categoria de
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Exito 2 de Bond en una Categoria de Exito 3 (Herida Leve) cuyo efecto
puede ignorar. ]

En el tercer asalto, Bond consigue una Categoria de Exito 4
(Aturdimiento) contra Oddjob; pero solo le queda un Punto de Heroe,
insuficiente para conseguir un minimo de Categoria de Exito 2 para
hacer a Oddjob una Herida Media. Prefiere guardar el punto de Héroe
que le queda y no usarlo.

Nota al Master

Los personajes no jugadores usan sus Puntos de Supervivencia para
modificar las Categorias de Exito que contra ellos se realizan, nunca
para mejorar sus propias tiradas. Tu decidiras cuando usan esos
puntos de Supervivencia. Con ellos se pretende que sea mas dificil
neutralizar a un Villano Principal o Guardaespaldas Personal y en
ningn caso de un sdlo golpe. El sistema de Creacion de Personajes
no Jugadores explica cuantos puntos de Supervivencia corresponden
a cada clase de PNJ.




PERIENC

EVOLECION

egun vayas completando aventuras en éste juego, tu personaje

seré capaz de incrementar el nimero de habilidades que posee,

elevar los niveles de las ya adquiridas y aumentar el valor de

sus caracteristicas. Todo ello puede hacerse gracias al uso de

los Puntos de Experiencia que el Master te otorgara. También
puedes usar Puntos de Experiencia para disminuir tu nimero de
Puntos de Fama.

Los Puntos de Experiencia se asignan al final de cada. sesion de
juego. Todo personaje parte de 500 Puntos de Experiencia iniciales,
siendo modificada dicha cantidad por el Master, segun hayas jugado
con tu personaje, atendiendo a su graduacién actual y al caracter
exitoso o de fracaso de la mision.

Una misién exitosa es aquella en la que las instrucciones de
"M" se han llevado a cabo correctamente. Con frecuencia habra
aspectos que "M" ignorara a la hora de mandar a los personajes a
realizar una investigacion, siendo preciso, por lo tanto, detectar y
frustrar todos los planes malévolos del Villano Principal, ademas de los
iniciales. Este es el objetivo prioritario, ya que si "M" estuviese al
corriente de tales proyectos desearia su inmediata desarticulacion.

Ejemplo: En “Goldfinger”, se le asigna a Bond la mision de
averiguar cémo éste individuo anda traficando con oro. Cuando Bond
se entera de la existencia de la operacion "Grand Slam", su mision
cambia. Si "M" hubiese conocido el siniestro plan de Goldfinger, seguro
que hubiese incluido en sus directrices la destruccién de éste.

Nota al Master
Los Puntos de Experiencia basicos concedidos a los personajes son
500. Multiplica esta cantidad por el modificador que apliques en cada
caso. Los agentes no ven modificados los Puntos de Experiencia
debido a su graduacion.

Motivo Modificador
La graduacion del personaje es Recluta x3/4
La graduacion del personaje es “00” x2
El jugador realizé una buena interpretacion Hasta x1,5
El jugador realizé una pobre interpretacion Hasta x0,5

Ejemplo: En una misién de juego participan dos reclutas y un agente.
Los puntos bésicos de Experiencia son 500. A los reclutas se les
multiplica esa cantidad por 3/4, obteniendo 375 puntos. El agente, por
su lado, recibe 500 puntos sin modificar debido a su graduacion.

Una misién se considera fracasada cuando el Villano Principal
consigue sus propdsitos y acaba saliéndose con la suya. Puede haber
una oportuna aparicion de "007" en el ultimo instante, lo suficiente para
evitar que el mundo estalle en pedazos (consultar Capitulo 16). No hay
que decir que si tal comparecencia de Bond fuese imprescindible, "M"
no estaria contento con los personajes. Es preceptivo penalizar a los
personajes que fracasen en una mision.

Una mision incompleta es aquella que no se ha podido terminar
en la actual sesion y habra de continuarse en otras hasta concluirla.

Los jugadores seran recompensados al finalizar cada sesién de
juego con Puntos de Experiencia.
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El Master también modificarda el nimero de Puntos de
Experiencia segun haya "jugado" tu personaje, intentando seguir el
estilo Bond. Este modificador existe para evitar que los personajes
cedan a la tentacion de pedir ayuda a "M" u a otros servicios secretos
constantemente. Después de todo, James Bond nunca suele recurrir a
nadie para descubrir y aplastar los planes de sus enemigos.

Nota al Master
Una vez acabada la misién deberas multiplicar los 500 Puntos de
Experiencia base de cada uno de los personajes, por los siguientes
modificadores:

Motivo Modificador
La misién fue un éxito x2
La misién fue un fracaso x1/4

Si acaba la sesion de juego sin haber completado la mision, se otorga
500 Puntos de Experiencia a cada jugador; modificando previamente
tal cantidad segun su graduacion e interpretacion.

Ejemplo: Dos "00" y un recluta finalizan con éxito una misién. Todo
personaje parte de 500 Puntos de Experiencia base. Los dos “00” ven
multiplicados sus 500x2, y consiguen 1000 Puntos gracias a Su
graduacion. El recluta los multiplica por 3/4 y, por la misma razon,
obtiene 375. Consideras que la interpretacion del primer "00" no fue
buena ya que pretendia pedir ayuda a "M" a toda costa. La
interpretacion del recluta fue muy buena. Decides castigar al primer
"00", haciendo que disminuyan sus puntos en 1/4 del total y a la vez
premiar al recluta con un bonus +1/2. Los puntos resultantes son: para
el primer "00" 750 (1000x3/4=750); para el segundo "00", cuya
actuacion fue correcta, 1000 Puntos (sin modificar por interpretacion) y
563 Puntos (375x1'5=563) para el recluta. La misién fue un éxito por lo
que todos los valores son doblados. Finalmente los Puntos de
Experiencia asignados a los personajes son 1500, 2000 Y 1126,
respectivamente.

Es recomendable que otorgues los Puntos de Experiencia en privado.
Asi nadie conocera los puntos obtenidos por los demas. Si alguno
requiere mas informacion, explica honestamente tu valoracién sobre
su comportamiento (también en privado).

Los jugadores deberén obtener de "M" todo lo necesario para la
resolucion de la mision al comienzo de la misma, no teniendo asi que
volver a contactar con él, a no ser que sea por alguna causa de fuerza
mayor. Hay que recordar a los jugadores que sus personajes estan en
el campo de accidon para asegurar la integridad de la nacion, no
limitandose a realizar trabajo policial. Deberds como Master,
recompensar o penalizar a los jugadores que se mantengan fieles al
mito Bond.

Nota para Masters Inexpertos
Hasta que adquieras experiencia como Master, no podras diferenciar
una buena interpretacion de una mala; no modifiques, por tanto, los
Puntos de Experiencia atendiendo a esa razén.




Graduacion de los Personajes

Tu personaje tiene una graduacion desde el momento en que ha
sido creado. Esta graduacion describe su categoria y responsabilidad
dentro de M.L6. Los Puntos de Experiencia son modificados
atendiendo a dicha graduacion.

Nota al Master
Si los jugadores de tu campafa se ven frecuentemente involucrados
en sangrientos combates, deja que un agente o un recluta sea
perseguido y capturado por las autoridades legales, siendo éste un
método para enfriar los &nimos por una temporada.

RECLUTA

Un Recluta es una persona que acaba de ser alistada en la rama
de Investigacion y Refuerzos de M.I.6. y hasta el momento sélo ha
realizado algunas misiones sin importancia. Ha sido entrenado en el
uso de varias habilidades para sobrevivir en sus primeras misiones. El
enemigo no tiene conocimiento de su persona, a no ser que haya
ganado Puntos de Fama en su profesion anterior (consultar Capitulo
2).

Este desconocimiento por parte de la oposicién puede serle util
para pasar desapercibido, pero también puede impedirle ser todo lo
eficiente que uno desearia.

Un recluta no recibird un tratamiento prioritario en M.L.6.
Tampoco "Q" se mostrard generoso en cuanto a equipamiento. Sus
misiones no seran tan dificiles como las encargadas a Agentes 6 “00".
El recluta no tiene licencia para matar: M.I. 6. no protegera a ningun
recluta que mate a alguien aunque sea por fuerza mayor, y sea
capturado.

AGENTE

Un agente es una persona que ya ha estado en la organizacion
cierto tiempo y ha mejorado sus habilidades mediante esfuerzo y

experiencia. Ha adquirido cierta fama, poseyendo la Oposicidn
constancia de su estatus dentro de las Organizaciones de Inteligencia.
Todavia no tiene licencia para matar, aunque cuenta con mayor
prioridad cuando elija equipo en sus misiones.

“00"

La élite de M.1.6. son los "00". Obtienen prioridad absoluta en
cuanto a equipo y misiones, siendo éstas las mas dificiles. De sus
decisiones de-pendera la seguridad de muchas personas y hasta de
naciones enteras. Son muy conocidos por la Oposicién, circunstancia
que hara de ellos blanco de numerosos intentos de asesinato. Los "00"
tienen licencia para matar (si es necesario), es decir, puede asesinar
con el convencimiento de que seran respaldados por M.1.6. EI mayor
"handicap” es su Fama, ya que es dificil actuar sin ser reconocido.

Existe un gran prejuicio entre los ingleses sobre el uso de las
armas. Sin ir més lejos, la policia britanica ha empezado a emplearias
hace poco tiempo. Por ello, hasta que tu personaje no alcance la
graduacién de "00" no poseera la "Licencia para Matar". Aunque eso
no significa que un "00" pueda barrer del mapa a todo el que se cruce
en su camino; sélo se usard, por tanto, en casos extremos y
Unicamente si peligra la vida del personaje.

La graduacién de un personaje viene determinada por la suma
de sus niveles de caracteristicas mas los niveles de sus habilidades.

Nota al Master
Usa la siguiente tabla para determinar la graduacion de un personaje.
Suma de Niveles de Caracteristicas y

Habilidades Graduacion
Menos de 125 Rocluta
De 126 a 250 Agente
Mas de 251 00"




USO DE LOS PUNTOS DE EXPERIEN(IA

En la Hoja de Personaje existe un espacio destinado a apuntar
los Puntos de Experiencia obtenidos. Estos puntos pueden ser usados
para incrementar los Niveles de Habilidad ya poseidos, para adquirir
nuevas Habilidades y para elevar los niveles de las caracteristicas.
Estos niveles se suben de manera similar a la usada en la fase de
generacion del Personaje. Los Puntos de Experiencia reflejan
incrementos a corto plazo (unos dias), al contrario que los Puntos de
Generacion que reflejan el entrenamiento a lo largo de su vida antes
de ingresar en M.l.6., por lo que los primeros no provocaran
espectaculares subidas a corto plazo.

Nunca podras emplear tus Puntos de Experiencia para cambiar
la altura, peso o aspecto, pudiéndose usar por otra parte para eliminar
Puntos de Fama.

Nota al Master

Los Puntos de Experiencia sélo pueden ser usados si no se esta
jugando con el personaje en ese momento, pudiendo utilizarse entre
las distintas sesiones de una misién. Cualquier nimero de nuevas
Habilidades pueden ser adquiridas, pero Gnicamente cuando se haya
finalizado una misién. Cuando se adquiere una nueva Habilidad, ésta
se considera automaticamente a Nivel 1.

Adquisicion Costo
Nivel de Habilidad 30 ptos x Nivel deseado
Nueva Habilidad (Nivel 1) 100 ptos

Nivel de Caracteristica
Eliminar Puntos de Fama

150 ptos x Nivel deseado
100 ptos x Punto de Fama eliminado

Ejemplo: Tu personaje ha acumulado 2321 Puntos de
Experiencia. Posee inicialmente: Conducir a Nivel 12, Sigilo a Nivel 8 y
Destreza a Nivel 13. El jugador desea incrementar su Destreza hasta
14. Para ello, debera usar 2100 Puntos para conseguir ese valor
(14x150=2100). Ahora quiere subir su habilidad de Conducir a 13

mediante el consumo de 390 puntos (13x30=390), pero no le llegan los
221 Puntos de Experiencia que le sobran. Para incrementar el Sigilo a
9 harian falta 270 puntos (9x30=270) jTambién demasiado! El jugador
decide adquirir las habilidades de Ciencia y Criptografia que no poseia
hasta ahora. Cada una cuesta 100 puntos (100+100=200). Aun le
sobran 21 Puntos de Experiencia que conservard para la proxima
ocasion.

Los Puntos de Experiencia pueden ser usados para adquirir
equipo de la Rama "Q". Tu personaje tendra que pagar con estos
puntos todo equipo especial adicional que pida a "Q". El equipo que el
Master concede al comienzo de una misién es gratuito. Varios
jugadores pueden combinar sus Puntos de Experiencia para conseguir
equipo "Q". Dicho equipo debe ser devuelto (a ser posible intacto)
cuando finalice la mision.

Nota al Master

Antes de que el personaje pueda "recibir prestado” equipo especial de

la Rama "Q", deberéa persuadir a "Q" de que se lo deje (Ver el Capitulo

11 para el equipo disponible). Fijate que el coste de los objetos en ese

capitulo no tienen ninguna relacion con los Puntos de Experiencia

necesarios para adquirirlos.
Costo en Puntos
de Experiencia

Equipo

500 Cualquier tipo de equipo grande sin
modificar (coche, avion, helicoptero...).

700 Cualquier equipo grande preparado para
ser modificado.

50 Cada modificacion al equipo.

200 Cada objeto personal.
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s posible que tu personaje necesite algun equipo auxiliar en
sus misiones, no teniendo "Q" ninglin reparo en proveerte del
equipo estandar que detallamos a continuacion. Tu Master te
comunicard en el momento de mandar a tu personaje a una
mision, si esta disponible algin otro equipo de la rama Q que
no aparezca en ésta lista.

Tras la reunién con "M", piensa sobre el material que vas a
necesitar en la mision. Es muy probable que necesites algin vehiculo
para llegar a tu destino, asi como algin medio de locomocién para
moverte por sus alrededores y equipo especial para cuando te
encuentres en los dominios del enemigo. Asegurate de llevar el equipo
necesario antes de partir, asi como de disponerlo todo para que "Q"
envie a tu destino lo que no puedas llevar encima. También debes
asegurarte de que el material que necesites esté disponible.

Si tu personaje desea obtener un objeto no incluido en la lista
estandar, puedes intentar persuadir a Q para que te deje utilizarlo.
Todo el equipo no incluido en la siguiente lista precisa, para su
utilizacion, del permiso personal de Q (a través de la persuasién), y
puede costarte Puntos de Experiencia. No existen garantias de que el
objeto en cuestion esté preparado y dispuesto para su utilizacion
inmediata.

LISTA DE EQUIPO ESTANDAR
Pistolas Linternas
Municion Herramientas
Paracaidas Emisores
Transmisores Portatiles Rifles
Ganzlas Silenciadores

Micréfonos Supresores de Fogonazos

Cuchillos Maquinas Fotograficas

Pistoleras Equipo de Escalada
Equipo de Buceo

Nota al Master

Siempre debes permitir que los jugadores obtengan alguna pieza de
equipo que les motive (coches, maletines de doble fondo, aviones,
etc.), Al igual que en las peliculas en las que el material entregado a
Bond siempre tiene relacion y buen uso con las mismas, asi debes
elegir el equipo que creas que van a necesitar para la misién. Esto
puede significar una pista para los jugadores mas suspicaces.

Antes de solicitar un objeto que no esté incluido en el equipo estandar,
hay que persuadir a Q, empledndose las reglas normales para la
Persuasion (por supuesto tU interpretas a Q), y aplicandole los
siguientes modificadores al Grado de Dificultad:

Mogg el Motivo
2 Por cada personaje Recluta en la misién
-2 Si el personaje no devolvié algln objeto durante la
Ultima misién
2 Si el personaje tiene antecedentes de malograr equipo
-1 Por pedir material de tamafio medio
-4 Por pedir material de gran tamafio
+2 Por cada personaje “00” en la misién.

Puedes variar los modificadores siguiendo criterios como: urgencia de
la mision, nimero de veces que los jugadores importunan a Q, etc.
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LISTA DE ARMAS

Caracteristicas del Arma

MR D/A MUN ND AC AL TAM ENC ATI RC Precio
PISTOLAS:
Smith & Wesson .38 0 2 6 F 012 36-60 +1 99 0 3 80
Walther PPk +1 2 7 E 0-9 36-54 2 98-99 +1 1 150
Beretta .25 0 2 6 E 0-6 24-36 -4 98-99 0 1 100
Luger Parabellum 0 2 8 F 0-12 36-54 0 99 0 2 150
Heckler&Koch VP-70 +1 3 18 F 012  36-60 -1 99 +1 1 275
Heckler&Koch VP-70 (con culata) 6 I 0-30  90-150 +3 -1
Ruger Blackhawk 44. 0 1 6 I 012 36-54 +2 98-99 -1 3 150
Browning HP1935 0 3 13 G 0-9 39-57 0 99 0 1 200
RIFLES:
Rifle Nr.4* +2 1/2 10 I 0-150  360-600 / 99 -4 2 275
AKM +1 2 30 I 0-60  150-270 / 97-99 -3 2 600
10 L
AR-7** +1 2 8 E 0-60  150-300 +3 99 2 2 200
SUBFUSILES:
uzl 0 2 32 F 0-30  120-180 +5 96-99 -2 2 200
8 I
ARMAS BLANCAS:
Cuchillo 0 / / +1 / / -5 / +1 / 20
Espada 0 / / +2 / / +3 / -1 / 100
ARMAS SUBMARINAS:
Arpén Pesado 0 1 1 G 0-12  30-54 / 99 -2 3 175

Notas:

*: El rifle NR.4 puede disparar una vez cada dos asaltos.
**: El AR-7 usa el modificador de tamafio s6lo cuando esté desmontado. Cuando esta montado, el modificador no es aplicable.

[ No aplicable.

DEFINICIONES DE LAS CARACTERISTICAS DE LAS ARMAS

M/R: Modificador de Rendimiento. El modificador al Grado de
Dificultad a la hora de disparar el arma.

D/A: Disparos por asalto. Maximo numero de balas que se
pueden disparar en un sélo Asalto. Si hay dos filas apuntadas
para el arma, la primera corresponde a los disparos individuales
mientras que la segunda va referida a fuego a rafagas.

MUN: Municién. El nimero méximo de balas que acoge el
cargador de un arma cuando éste esté lleno. Una vez que el
personaje ha utilizado todas las balas, ha de recargar el arma.
ND: Nivel de dafio. Es el poder destructor del arma. Cuanto méas
alta sea la letra del alfabeto, mayor sera la potencia del proyectil.
La Heckler & Kock VP-70, el AKM y la Uzi tienen dos Niveles de
Dafio: la primera letra se emplea para disparos individuales o
rafagas a varios blancos y la segunda se usa para fuego
automatico sobre un sdlo objetivo. Al contrario que en las armas
de fuego, el Nivel de Dafio para armas de Combate Cuerpo a
Cuerpo se representa mediante una cifra; ésta cifra ha de
sumarse al Nivel de Dafio en Combate Cuerpo a Cuerpo del
personaje.

AC: Alcance Corto. Los nimeros de ésta caracteristica se dan en
metros. Un arma disparada en Alcance Corto incrementa en uno
su Nivel de Dafio y recibe un modificador positivo al Grado de
Dificultad.

AL: Alcance Largo. Al igual que antes, el alcance se expresa en
metros. Un arma disparada en Alcance Largo recibe un
modificador negativo al Grado de Dificultad y se resta un nivel a

82

su dafio. Se considera que el alcance medio es neutral y no se le
aplican modificaciones.

TAM: Tamafio. Determina la facilidad con la que se puede
esconder un arma ante un posible observador ocasional. La cifra
corresponde a la modificacién al Grado de Dificultad de la tirada
de Percepcién que necesita todo aquel que quiera saber si otro
personaje lleva o no algin arma. Asi pues, un modificador
negativo beneficia al portador del arma y uno positivo al que la
pretende detectar.

ENC: Intervalo de Encasquillamiento. Determina si un arma se
encasquilla o no al ser disparada. Si la tirada del D100 entra
dentro del Intervalo de Encasquillamiento, el arma se
encasquillara y no se podra usar hasta que no se desatasque.
Para desencasquillar un arma, el personaje ha de llevar a cabo
una tirada de Combate con Armas de Fuego a un Grado de
Dificultad de 5. Esta tirada se realiza al principio de cada Asalto y
antes de las Declaraciones. Una Categoria de Exito 4 es
suficiente para que el arma se desencasquille.

ATI: Ajuste a la tirada de iniciativa. El modificador se le sumara o
restara a la tirada de dados en una situacion de iniciativa. Un
modificador positivo incrementa las posibilidades de disparar
primero, mientras que uno negativo las disminuye.

RC: Recargar. Indica el nimero de asaltos que lleva recargar el
arma.

Precio: La cantidad de libras esterlinas que ha de gastarse un
personaje si quiere comprar el arma durante una misién. Este
precio no tiene nada que ver con el coste de Puntos de
Experiencia a la hora de pedirle armas a Q.



Descripcion de las Armas

HECKLER & KOCK VP-70

Esta pistola ha reemplazado a la Walther PPK en el servicio secreto inglés. La VP-70 estd muy bien
equilibrada y es facil de esconder. Dispara municion de 9mm con una velocidad de disparo un 25%
superior a la de la Walther PPK. A la VP-70 se le puede aplicar una culata, convirtiéndose en un
arma mas potente. Para ésta se usa la segunda linea en la tabla de armas. La culata es parte de la
pistola en algunas versiones de este arma.
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WALTHER PPK

Este es el arma que més se asocia con James Bond. EI 20 de marzo de 1974 la Walther del
inspector Beaton se encasquillé cuando disparaba a un asaltante. Debido a que el criminal
estaba intentando asesinar a la princesa Ana y a su marido el capitdn Mark Phillips, el incidente
otorgd a la pistola una publicidad desfavorable. A raiz de esto, la Walther se retird del servicio.
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LUGER PARABELLUM P08

Sin duda, el arma automatica méas famosa, la Luger fue adoptada como pistola reglamentaria por
el ejército suizo en 1908. Se fabrico hasta 1942, afio en que cesé su produccion totalmente. Esta
pistola sera usada la mayoria de las veces por los Personajes-No Jugadores enemigos.

BERETTA .25
Esta pistola esta disefiada para aquellos que pretenden ir discretamente armados. En la pelicula “Dr.
No”, el Mayor Boothroyd la definia como una pistola para mujeres, en clara alusién a su escaso poder
de penetracion. Bond no esta de acuerdo. Ha estado usando la Beretta durante 15 afios sin tener la
mas minima queja.

<~ SMITH AND WESSON .38 MODELO 10

_/_-=__-q:,—] El' Modelo 10 es el tipico revélver de las fuerzas del orden en E.E.U.U. Debe ser usada con una
T cartuchera y nunca para pasar desapercibida. Con un considerable poder de penetracién, no
precisa grandes atenciones en su mantenimiento.
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BROWNING HIGH POWER 1935

Este modelo comenzo a fabricarse en 1935 en la Fabrique Nationale en Bélgica. Continud su
produccién en Bélgica, después de que los Alemanes la ocuparan durante la Segunda Guerra
Mundial. Bond usa Browning en varias ocasiones.
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RIFLE NUMERO 4

Este rifle semejante en aspecto y capacidad al Lee-Enfield, fue
producido en masa en Canada y en los Estados Unidos durante los
afios 40. Su calibre es .303, pesa 4 Kg y tiene un cargador con 10
balas. Este arma tiene bastante precision contra blancos lejanos. En el
juego, estos rifles son usados por Personajes No Jugadores como
guardias y soldados. El Rifle Nr. 4 puede ser disparado una vez cada
dos asaltos. Algunos tiradores experimentados utilizan este rifle con

mira telescdpica que aumenta la precision del arma hasta los 1200 mts.

RUGER SUPER BLACKHAWK .44 MAGNUM

Los coches de 007 casi siempre tienen una Magnum en la guantera. Es un arma letal,
capaz de detener cualquier vehiculo. EI Magnum .44 es el arma mas potente del mundo
dentro de su categoria.

RIFLE DE SUPERVIVENCIA AR-7

Usado por Bond en "Desde Rusia con amor", este rifle esta hecho para el
uso de pilotos que han sido derribados sobre territorio enemigo. Nunca se
usa como arma principal. Resalta su escamoteabilidad. Pesa algo mas de
un kilo y el cafién, el cargador y el cuerpo principal pueden ser
guardados, si se desmonta, en la culata. El AR-7 es un arma semi-
automética y dispara municion del calibre .22. No es muy precisa a largas
distancias, pero cumple perfectamente la misién para la que fue creada.

El valor de tamafio del AR-7 supone que el arma esta desmontada. Cuando estd montada no hay modificador. Se necesitan 15 asaltos para

montar o desmontarla.

uz|

La UZI es probablemente el mas conocido subfusil del mundo. Puede
disparar a rafagas, o bala a bala. Es un arma tan bien equilibrada que
puede ser disparada con una sola mano. Aplica, si se usa de esta forma,
un modificador de rendimiento de -1. Los Guardias y Soldados usaran

este arma.

AKM

Esta es la version moderna del rifle de asalto AK-47 disefiado por
Michael Kalashnikov para la URSS. EI AKM pesa medio kilo menos que
el AK-47, siendo ligeramente menos robusto que su predecesor.
Actualmente poseen este arma las unidades de élite de los paises del
Pacto de Varsovia. Los Guardias y Soldados usaran este arma.
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LISTA DE VEHICULOS
Caracteristicas del Vehiculo

MR LR CRUC MAX AUT FOR EST Precio
VEHICULOS TERRESTRES:
Aston Martin DB-V +2 2 160 256 290 3 9 44.000
AMC Javelin 0 4 100 192 360 2 6 4.200
Lotus Esprit +1 3 150 225 350 2 5 22.000
Caprice Classic 0 5 100 190 600 3 8 5.800
Toyota Celica GT-S 0 5 100 177 720 2 5 5.200
Mark Il Bentley +2 5 115 208 320 3 8 28.700
Kawasaki GPZ-750 +1 4 100 208 320 0 2 2.000
Polaris Indy 600 +1 4 65 160 160 0 2 2.500
VEHICULOS AEREOS:
Acrostar +2 4 420 495 1.450 0 3 745.000
Lockheed C-141-B 0 6 880 975 6.600 16 230 6.900.000
Airbus A310 0 6 900 960 4.600 1 100 8.100.000
Aerospatiale SA315B +1 5 120 208 515 2 5 600.000
Bell 206 L Texas Ranger +1 4 190 208 610 1 4 500.000
Wallis WA-116 Agile +1 4 115 185 225 0 1 23.500
VEHICULOS ACUATICOS:
Glastron Carlson S. +2 4 50 100 280 2 4 19.900
Boeing Jet-Foil +1 5 80 115 640 42 460 1.800.000
Dynafoil Mark 1 0 5 40 64 105 0 1 1.200
Riva 2000 +1 4 55 100 960 6 30 95.000
Classic Seventy 0 5 15 28 6.400 13 170 370.000
Cobalt CM-9 0 4 30 72 200 2 4 8.000

DEFINICION DE LAS CARACTERISTICAS DE LOS VEHICULOS

MR: Modificador de Rendimiento. Este nimero ha de sumarse
tanto al Grado de Dificultad en la realizacién de maniobras, como
ala Tirada de Accidente de las mismas.

LR: Linea Roja. Representa la capacidad del vehiculo para
someterse a maniobras continuas de alto riesgo. Se trata del
minimo Grado de Dificultad por debajo del cual ha de realizarse
Tirada de Accidente de manera automatica. Si el conductor puja
por debajo de la Linea Roja, debe hacer autométicamente una
Tirada de Accidente al final del Asalto, ademas de las otras que
tuviera que llevar a cabo.

CRUC: Velocidad de Crucero. Indica la velocidad de crucero de
un vehiculo en kilémetros por hora.

MAX: Velocidad Méaxima. Velocidad méxima de un vehiculo en
kilémetros por hora.

AUT: Autonomia. Representa la distancia en kildometros que
puede recorrer un vehiculo con el depésito lleno. Este parametro
solo tiene importancia cuando un personaje se encuentra fuera

de una ciudad u otro lugar donde puedan plantearse problemas
de suministro.

FOR: Forzar. Representa el volumen neto de un vehiculo y se
aplica en situaciones en las que dicho vehiculo trata de forzar a
otro o cuando sufre dicha maniobra. EI niimero se aplica al Grado
de Dificultad de la maniobra de Forzar. Al Grado de Dificultad se
le suma el valor del vehiculo forzante, restandose el del vehiculo
forzado. El Grado de Dificultad no podra verse modificado por
encima de 10 ni por debajo de 1/2.

EST: Puntos de Estructura. Se emplea para determinar el nimero
de modificaciones que se pueden efectuar en un vehiculo. Cada
una de éstas modificaciones requiere un cierto nimero de Puntos
de Estructura. EI numero de modificaciones adicionales que se
pueden llevar a cabo en un vehiculo es equivalente a los Puntos
de Estructura del mismo.

PRECIO: Precio. La cantidad de libras esterlinas que ha de
gastarse un personaje si quiere comprar el vehiculo durante una
mision. Este precio no tiene nada que ver con el coste de Puntos
de Experiencia a la hora de solicitar equipo Q.
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Descripcion de los Vehiculos Terrestres

AMC JAVELIN

El incremento en el precio del crudo en 1973 obligo a redisefiar los
vehiculos de tamafio medio en Estados Unidos por su fama de ser
poco econdmicos. El deseo de una aceleracion y potencia sin igual
era incompatible con la necesidad de economia debido al
incremento de los precios. EI AMC Javelin dio una solucion a éste
problema que fue bien recibida. Aunque disponia de una aceleracién
0-100 inferior a la de los auténticos coches de carreras, la
maniobrabilidad a grandes velocidades era igual a la de vehiculos

ASTON MARTIN DB-V

Este es el coche mas famoso que jamas haya salido de la rama Q. Si
un Aston Martin normal impresiona, la versién Q quita la respiracion.
Las ametralladoras, la pantalla de humo, el aceite, el blindaje, la
plancha antibalas y el asiento eyectable son las mayores
modificaciones vistas en la pelicula "Goldfinger". Puede llevar a dos
pasajeros (al menos temporalmente). El DB-V pesa 1.800 Kg., tiene
una longitud de 5 mts y posee un motor con 345 caballos de
potencia. Puede acelerar de 0-100 en 5,7 segundos.

que costaban el doble. En el Javelin caben cuatro personas. Aparecio en "El hombre de la pistola de oro".

LOTUS ESPRIT

Este vehiculo que aparecié en las peliculas "La espia que me
am@" y "Solo para sus ojos" se aprovecha de su coeficiente
aerodinamico para un mejor agarre a la carretera. Dicho
coeficiente de penetracién (que no es sino una medida de
resistencia al viento) es excelente en el vehiculo, y favorece su
conduccion y maniobrabilidad. El Esprit solo mide 3mts. de largo.
Esta ventaja se debe a la posicion central del motor, que tiene una
potencia de 160 CV, consiguiendo una aceleracion de 0-100 Km/h
en solo 8,4 segundos. Siendo un biplaza, el Esprit, puede ser

convertido en un vehiculo submarino de la rama Q. Con esta versidén submarina es capaz de navegar 24 Km sin necesidad de repostar. Esta
version del Esprit esta equipada también con un periscopio que le permite cruzar rios de una profundidad inferior a 5 mts.

CHEVROLET CAPRICE CLASSIC

Este vehiculo es el tipico automévil americano sedan con cuatro
puertas. Puede alojar en su interior a seis pasajeros, 0 a cuatro si
estos son grandes, musculosos, y tienen un especial interés en la
persecucion de los agentes de M.1.6. El Caprice Classic mide 5,5
mts y tienen una distancia entre ejes de 3 mts. Su peso es de 1.700
Kg. estando equipado con motores que van desde los 110 CV hasta
los 150 CV, pudiendo acelerar de 0-100 Km/h en 14,5 segundos.

TOYOTA CELICA GT-S

El Toyota Celica GT-S es un coupé deportivo cuyo origen hay
que buscarlo dentro de los coches econémicos. El Celica es
un vehiculo pequefio que se puede uno encontrar en las
carreteras y aparcamientos de todo el mundo. Con un precio
razonable, este vehiculo ofrece unas prestaciones nada
desdefiables. El Celica GT-S pesa poco mas de 1.000 Kg.
mide 4,5 mts. y tiene un motor con 2.400 cc. que produce 105

MARK 11 CONTINENTAL BENTLEY

El bien amado Bentley de Bond es un vehiculo clésico inspirado en
los Rolls Royce. Su vehiculo estaba modificado, ya que ninguna
version normal satisfacia las necesidades de Bond. Su Bentley fue
equipado con inyeccion electrénica para permitirle mayores
prestaciones, pero también incrementaba sus posibilidades de
averia. Bond se deshizo de este vehiculo cuando comenzé a subir
el precio de la gasolina, convirtiéndose el coche en un dispendio
continuo.

CV. Acelera de 0-100 Km/h en 11 segundos.

S
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POLARIS INDY 600

No todas las persecuciones en nieve tienen que ser sobre esquies. Este
vehiculo que se desliza a 160 Km/h, puede sernos (til. El Indy 600 dispone
de suspension independiente, frenos de disco, refrigeracion por agua, etc.
Si éste vehiculo llega a una zona en la que se supone que no hay hielo ni
nieve, se detendrd al instante independientemente de la intencién del

conductor. Esta disefiado para acoger a dos personas.

KAWASAKI GPZ-750

La Gpz-750 es una motocicleta versatil, facil de maniobrar y con una gran
potencia en su motor de cuatro cilindros. Con un poco de practica, en esta moto,
se pueden realizar virajes a gran velocidad, dificilmente realizables con un coche.
Recibe un modificador al grado de dificultad de + 1 cuando se realicen las
maniobras de "dar esquinazo" y "cambio de sentido". Sélo hay espacio para un
pasajero.

Descripcion de los Vehiculos Aereos

AEROSPATIALE SA 315B LAMA

Este helicoptero se disefio para cumplir los requerimientos que
imponian las fuerzas aéreas indias, para su utilizacion en las mas
variadas condiciones. El Lama cumple perfectamente su funcion en
cualquier entorno, desde la selva hasta las zonas mas montafiosas. El
Lama bati6 el récord mundial de altura, alcanzando los 12.250 mts.
También estableci6 un nuevo récord de despegues y aterrizajes,
situdndolo en los 7.380 mts. sobre el nivel del mar. Estos valores
exceden por mucho la altura méxima recomendada de 5.400 mts.
Unicamente la combinacién de un excelente piloto y una inmejorable

maquina pueden pretender emular las hazafas anteriores. Tiene capacidad para cinco pasajeros (cuatro+piloto), ademas de tener la posibilidad de
transportar 500 Kg. de equipo. Mide 12,93 mts. de longitud. El rotor principal mide 11 mts de diametro, tiene una tara de 1.122 Kg y un peso

méximo autorizado de 2.300 Kg.

ACROSTAR

La caracteristica més chocante de este vehiculo es el nimero de
unidades existentes: una. Si por alguna razon el Master decide
aumentar el nimero de unidades existentes, su precio (745.000 Libras
Esterlinas), hara que la rama Q niegue su utilizacién a agentes que no
hayan obtenido la graduacion "00". Hasta los "00" deberan alegar un
importante motivo para recibir este vehiculo en una misién. Bond lo usd
en "Octopussy".

e e |

toneladas.
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LOCKHEED C-141B STARLIFTER

El C-141 B es la version modificada del C-141 A, del que se descubrio
que se podia llenar de equipo hasta el techo y aun no alcanzaba el
limite de carga. En este modelo se incremento la superficie de carga
manteniendo las alas y motores intactos. Ha sido usado por grandes
villanos como base aérea de operaciones, necesitando una pista de 2
Km para despegar y un kilémetro de pista para aterrizar. Mide 51,30
metros de largo, una envergadura de 48,50 mts., y una altura de 12
mts. Pesa 67 toneladas y tiene una carga util maxima de 41




AIRBUS A310

Construido por el consorcio europeo de aviacion, el A310 es uno de los
aviones de la ultima generacion para trayectos intermedios. EI A310
comenzé a funcionar en los afios 80. Compafiias que poseen o han
pedido unidades del A310 son: Swissair, Lufthansa, Air France, Austrian
Air, British Caledonian, KLM, Kuwait Airways, Martinair, Nigeria Air,
Sabena y Wardair International. El amplio fuselaje le permite acoger de
210 a 234 pasajeros. Mide 46,6 mts. de longitud, 43,9 mts de envergadura
y 15,90 de altura. EI A310 pesa 76,5 toneladas y tiene una carga maxima

de 32 a 39,5 toneladas seglin modelos. Sus depésitos permiten almacenar 55.000 litros de carburante.

WALLIS WA-116 AGILE

El Wallis Autogiro hizo su debut en las manos de James Bond en "Solo
se vive dos veces" con el registro G-ARZB. El fuselaje esta construido
en ultraligero pero resistente aluminio, consiguiendo un peso de 115
Kg. Su armamento consiste en cuatro lanzallamas traseros; dos
ametralladoras calibre .30 (nivel de dafio 3xJ); catorce cohetes aire-
aire (nivel de dafio de area I); quince minas aéreas (nivel de dafio de
area J); dos cohetes aire-aire guiados por infrarrojos o por radar (nivel
de dafio-"area"-K).

BELL MODEL 206L TEXAS RANGER

Este helicoptero es la version militar del Longranger. Esta disefiado para
las funciones de reconocimiento, espionaje, transporte de tropas,
busqueda, rescate, etc. Con el equipo apropiado se puede transformar
de una configuracidn a otra en menos de dos horas. Puede transportar
800 Kg. de carga y a la vez tener una velocidad de ascenso de 400 mts.
Por minuto. Los sistemas de armamento estéan disefiados para poder ser
lanzados al vacio una vez que se han utilizado. El Texas Ranger tiene un
techo operativo de 3600 mts. Peso en vacio= 1.000 Kg. Carga maxima=
900 Kg. Velocidad méxima = 240 Km/h. Longitud= 12,93 mts. Altura=
3,10 mts, Didmetro del rotor principal= 11,30 mts.

Descripcion de los

Vehiculos Acuaticos

BOEING JET-FOIL 929-115

Este vehiculo acuético pertenece a la serie de naves con sustentadores de maxima
inmersién, lo que no quiere decir que dichos sustentadores permanezcan siempre
sumergidos. El Jet-Foil esta en servicio en Singapur y en la costa del Pacifico de los
Estados Unidos. Puede transportar 115 pasajeros. El Jet-Foil tiene una eslora de 27
mts. y 15 mts. de altura sumergido. A plena carga desplaza 114,8 toneladas.

GLASTRON CARLSON SCIMITAR

A estas lanchas se las vio saltar con variable éxito sobre el coche
patrulla del Sheriff JW. Pepper en "Vive y deja morir". Usadas de una
forma adecuada, tienen suficiente respuesta para satisfacer a un
personaje "00". Si por alguna razén entrara agua en el bote, esta
equipado con una bomba automatica que lo mantiene a flote el mayor
tiempo posible. Por ello en el juego, si como consecuencia de un
combate o una persecucion, la barca sufre un resultado: "Destrozado”,
éste se reducira a "Incapacitado". Eslora= 7,15 mts., Manga 2,40.

: RIVA 2000
e El Riva 2000 es algo mas que un yate de altas prestaciones y gran lujo
/1-::;'7/‘:'%2;: procedente de Italia. EI bote tiene en su interior un pequefio cuarto de estar

—

/ con bar, todo ello cubierto con grandes cantidades de cuero. Esta
— p— propulsado por tres motores Chevrolet de 3.500 cc. cada uno. Normalmente

se encontraran a bordo guardias, soldados y guardaespaldas, dispuestos a

aguarnos la velada.
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DYNAFOIL MARK 1

Este vehiculo unipersonal fue usado por Bond en "La espia que me am¢". Pesa 140 Kg.
estando propulsado por un motor bicilindrico de 440 cc. Y 36 CV. Su longitud total es de
2,1 mts., teniendo una velocidad maxima de 64 kilémetros por hora, navegando con el
patin, y a una velocidad maxima de 8 Km/h sin éste.

CLASSIC SEVENTY CORMORANT

El Cormorant es un yate de lujo que tiene camarotes
individuales, duchas de agua caliente, cocina, bar, aire
acondicionado, lavadora, todos los interiores decorados con
gran lujo y un motor completamente insonorizado. En el
juego, el primer resultado de "Destrozado" se transformara
en "Incapacitado”. Las medidas son: eslora 21 mts, manga 5
mts y 2 mts de calado, desplaza 44.000 toneladas y esta
propulsado por un motor de 465 CV de potencia. Los Grandes Villanos se estaran pegando la vida padre en uno de estos yates durante sus dias
de "ocio". Transporta 18.170 litros de carburante, 5.450 litros de agua y 12 literas.

COBALT CM-9

El CM-9 es una lancha de "dia". Esto significa que no tiene donde poder
pasar la noche. La forma del casco junto a la posicién central del motor de
228 CV, otorgan un punto de gravedad ideal. Es el modelo equivalente al
que usd 007 para escapar con Tania en "Desde Rusia con amor". Tiene
capacidad para cinco personas. Longitud 5,20 mts.
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Equipo Vario

MALETAS

DISPENSADOR DE CUCHILLOS

Lo verdaderamente interesante de esta maleta son los dos
compartimentos cosidos en uno de los forros interiores de la misma.
Cada uno de estos compartimentos funciona como un resorte y
contiene un cuchillo perfectamente equilibrado. Introduciendo las cifras
de una combinacién preestablecida, el mecanismo se activa
apareciendo los cuchillos en menos de cinco segundos. Los cuchillos
acceden al exterior mediante un orificio situado en la seccion inferior
de la maleta.

MALETA ESTANDAR

Empleado en la pelicula "Desde Rusia con Amor", ésta
indispensable herramienta del espionaje es, por una buena razén,
ligeramente mas pesada que otras de su clase. En sus
compartimentos secretos se encuentran 50 soberanos de oro, 40
cargadores de municién en dos secciones separadas, una mira
telescdpica de infrarrojos y, desmontado, un rifle de supervivencia AR-
7 (ver armamento). Para evitar que alguien quiera tomar prestado
alguno de los objetos de la maleta, existe un cartucho de gas
lacrimégeno (normalmente en un bote de polvos de talco) que se
activa cuando la maleta es abierta mediante un proceso inadecuado.
Para que esto no ocurra, los pestillos han de ponerse en posicion
horizontal para después abrirse normalmente. Algunas maletas
disponen, como en el caso anterior, de dispensador de cuchillos.

CEB 1000

Si no se estudia a fondo, ésta puede parecer una maleta
Samsonite normal y corriente, funcionando como tal. Sélo se diferencia
en un nimio detalle: descargara 2.000 voltios cuando se encuentre a
mas de 5 metros del propietario. Un transmisor portado por el duefio
disparara una sirena de alarma de suficiente potencia como para
intimidar al presunto ladrén que, de no soltar el maletin en 15
segundos, recibira los 2.000 voltios en pleno. No esta disefiada para
matar, pero hace imposible la sujecion una vez activada.

La CEB 1000 esta hecha a prueba de balas con material Kevlar
en su seccion inferior. Esto, combinado con su resistente armazon,
hace de la maleta en cuestion un escudo que detiene todas las balas
de Nivel de Dafio E o menor. Para proyectiles de dafio F o mayor, la
CEB 1009 reducira éste en dos niveles.

OBJETOS PERSONALES
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CINTURON MONEDERO

Se trata de un cinturén monedero de lo menos usual, pensado
para aquellos cuyas necesidades en cuestion de seguridad vayan méas
alla del turismo propiamente dicho. Manufacturado a base de piel de la
maxima calidad, posee una gran hebilla (en forma de U, por lo general)
de espiga sencilla. Dandole unas pocas vueltas podremos disponer de
una afiladisima cuchilla oculta en la funda. La cuchilla en cuestion abre
una pequefia ranura en la hebilla donde encontramos un mango para
dicha cuchilla. Esta se emplea para acceder a diversos bolsillos de 5
centimetros cada uno que recorren el cinturdn. Cada bolsillo contiene
de 150 a 200 libras esterlinas en diferentes monedas, debiendo el
personaje cortar los distintos segmentos para acceder al dinero. Se
puede portar dinero de al menos doce naciones diferentes.

CIGARRILLO EXPLOSIVO

En la pelicula "Solo se vive dos veces", Tigre Tanaka hace una
demostracion a James Bond de lo que este ingenio creado por el
servicio de inteligencia japonés es capaz de hacer. El pequefio cohete
se puede colocar en el interior del cigarro y la ignicién se lleva a cabo
encendiéndolo. Un pequefio detonador activa el cohete que sale
disparado del extremo incandescente del cigarro. Tigre Tanaka opina
que el ingenio es efectivo hasta una distancia de treinta metros. El
Nivel de Dafio es H, su Alcance Corto es 0-6 y el Alcance Largo es 24
36.

RELOJES

La versatilidad de éstos aparatos los hace ideales para la Rama
Q. Mientras que otros objetos (cdmaras, maletines, etc.) pueden
resultar inapropiados en algunas circunstancias, hay pocas ocasiones
en las que llevar un reloj sea motivo de sospecha. Los objetos
siguientes son un ejemplo de lo que la Rama Q puede hacer con los
relojes.
Estrangulador: Apretando el pulsador de puesta en hora hasta
que suene el clic, el usuario puede ajustar la hora de una manera
completamente normal. Si se pulsa el botén mas alla, aparecen
dos asas que forman parte de la estructura. Sosteniendo el reloj
por su pulsera de acero, no hay méas que tirar de las asas para
que salga un delgado y fuerte alambre. Este alambre tiene un
Nivel de Dafio E. Red Grant lo utiliz6 en "Desde Rusia Con
Amor".
Explosivo: Presionado dos veces sobre la lente del reloj, se
desprende la tapadera inferior, dejando al descubierto dos largos
cables (de aproximadamente 5 metros) de alambre ultrafino y dos
capsulas explosivas. Hay una pequefia cantidad de explosivo
plastico en el interior del reloj, suficiente para volar una rejilla de




ventilacion o una puerta normal, pero no para aquellos objetos
que aguanten cuatro o cinco arremetidas. Bond lo utilizé en la
misién "Moonraker".

e  Reloj Sierra: Un discreto pulsador en la estructura del reloj pone
al descubierto la sierra, poniendo en marcha simultdneamente el
motor que la activa. La, sierra en cuestion tiene la capacidad de
cortar duro acero a la tasa de 2 centimetros por minuto, siendo 6
minutos lo que da de si la bateria. El diminuto tamafio de la sierra
no es, de ninguna manera, directamente proporcional al ruido que
hace ésta al ser operada. Bond demostr6 la utilidad de este
objeto en "Vive y deja Morir".

e Télex: Esta compleja pieza de equipo sélo es proporcionada a
aquellos personajes que tengan la obligacién de mantener
constante contacto con M, como Bond en "La Espia Que Me
Amg". Contiene un receptor de onda corta y papel suficiente para
un mensaje de 128 Caracteres. También contiene un
microprocesador RAM capaz de almacenar el mensaje en el
momento de su recepcion y transcribirlo por impresora. Existe
otro microchip que dirige toda la operacion y que se activa
mediante una transmision de onda corta en la frecuencia
adecuada. El codigo empleado en la transmision es harto
sencillo; por temor a que alguien intercepte los mensajes, M se
resiste a emplearlo como medio de comunicacion a no ser que
sea indispensable. El cddigo mediante el cual la impresora
expone sus mensajes puede ser alterado por la Rama q mediante
pequefias modificaciones en el reloj.

LECTOR DE COMBINACIONES DE CAJAS FUERTES MEDIANTE
RAYOS X

Cuando en "Moonraker" fue necesario, Q construy6 el detector
de combinaciones a pesar de la firme oposicidn de los técnicos ante la
naturaleza no factible del ingenio. A pesar de la indudable capacidad
cientifica y técnica de la Rama Q, la manufacturacion de un detector
de combinaciones completamente fiable habia sido infructuosa hasta
entonces. El aparato en cuestion tiene el aspecto de una pitillera o de
una calculadora de bolsillo, dependiendo de la preferencia del usuario.
La tapa se levanta para constituir lo que sera la pantalla (donde se
vera el mecanismo a través de rayos X.)

Una bateria de gran potencia y de vida extremadamente corta
genera suficiente electricidad para poner en marcha el dispositivo. La
duracién de la vida de la pila es de unos 60 segundos, tiempo méas que
suficiente para abrir la caja. El detector de combinaciones da un
modificador de +7 al Grado de Dificultad a la hora de abrir una caja de

seguridad. La bateria no puede ser recargada en el campo de
operaciones, siendo necesario un técnico de Q y un laboratorio
apropiado.

SILENCIADORES Y SUPRESORES DE FOGONAZOS

Estos objetos tan Utles en combate clandestino, estan a
disposicion del personaje que los solicite. A efectos de juego, todos los
silenciadores son, ademas, supresores de fogonazos.

El supresor de fogonazos reduce la llamarada del disparo al
mermar la presidon de gas en el mismo cafiéon del arma. Como el
fogonazo suele ser muy visible (mas aun de noche), reduciéndolo
podremos pasar desapercibidos mucho mas facilmente. Se aplicara un
modificador de -2 al Grado de Dificultad de todo aquel que trate de
localizar a un oponente oculto que dispare con un supresor de
fogonazos (por supuesto a su tirada de PER). Existen supresores para
todo tipo de pistolas, rifles y ametralladoras.

El silenciador se emplea para disparos a corta distancia y en
situaciones en las que es mas importante la discrecion que la
efectividad. Un silenciador reduce el sonido del arma hasta el punto de
convertirlo en un estornudo controlado. Ademas reduce en uno el Nivel
de Dafio del arma. Asi, una Walther PPK con silenciador tendra Nivel
de Dafio D. Existen silenciadores adaptables a todo tipo de pistolas y
ametralladoras.

GAFAS DE VISION NOCTURNA TH-70

Estas livianas gafas de vision nocturna disponen de un sistema
electrénico de ampliacién luminosa, con un peso inferior al de un casco
de motociclista. En la mas oscura de las noches, las TH-70 ofrecen al
observador una vision crepuscular del mundo. Un personaje que
conduzca un coche con éstas gafas puestas, ignorara los
modificadores por conduccién nocturna a la hora de verse envuelto en
una persecucion. Las TH-70 tienen una autonomia de 30 horas de uso
continuado antes de tener que recargar la bateria, siendo su campo de
vision de 150 metros.

CODIFICADOR/DECODIFICADOR DE FIBRA OPTICA

Este ingenio tiene el tamafio de una lente de joyero, guardando
un gran parecido con dicho objeto. La lente del aparato esta formada
por 500.000 fibras 6pticas enrolladas en un mismo sentido. La Rama Q
dispone de un codificador diferente para cada unidad.

Para codificar un mensaje, la Rama Q selecciona un color
intenso (rojo o naranja brillante) que se emplea para el mensaje en
clave. El breve mensaje (menos de 100 palabras) se escribe en éste




color. El aparato, que a su vez cuenta con cientos de fibras dpticas,
fotografia el mensaje a través de dichas fibras, convirtiéndolo de este
modo en diferentes series de puntos naranjas aparentemente
aleatorios. La localizacion de estos puntos es ignorada, pero las
distancias entre puntos se retiene en la maquina. Los puntos se
imprimen en papel formando parte de un folio en blanco. El resto del
folio se imprime con series aleatorias del mismo tipo de puntos. Por
ultimo, se escribe en el folio una nota de los més inocente, teniendo
buen cuidado de no tapar el mensaje codificado. El personaje
escrutara la cuartilla con el decodificador hasta que dé con el mensaje
en clave.

DETECTOR DE ESCUCHAS TELEFONICAS

Este ingenio avisard al usuario del teléfono de que su
conversacion esta siendo interferida mediante micréfonos o escuchas
telefénicas. El detector se coloca en lugar de la seccién emisora del
aparato. El personaje queda alertado en el caso de que exista una
intercepcién mediante una luz intermitente de aviso. El ingenio pesa
unos 60 gramos.

PLUMA ACIDA

Empleada por Bond en "Octopussy", éste aparato puede adquirir
la forma tanto de una pluma, como de un boligrafo. La mayor
diferencia existente, estriba en la cantidad de acido que alberga cada
una. Todos ellos estan presurizados con un gas inerte con objeto de
asegurar la presion de salida del acido, que accede al exterior
mediante un chorro de dos centimetros de longitud.

La version boligrafo alberga dos centimetros clbicos de acido,
suficiente para hacer cuatro cortes en unas barra de hierro de tres cms
de didmetro (esto es, suficiente para que un personaje quite dos
barrotes de una celda) o, suficiente para abrir un agujero de unos 25
cms de didametro en una plancha de metal como por ejemplo, en la
carroceria de un automavil. La versidn pluma contiene 4 cc, suficiente
para 8 cortes en barras de hierro, o bien para practicar una incisién de
unos 40 centimetros de diametro en una plancha de metal.

PISTOLERAS

El ajuste a la tirada de iniciativa por la pistolera sélo se aplica en
el asalto en qué el personaje hace uso de ella. De ninguna manera se
aplicara en otro momento.
Pistolera Chamois: La suave piel con que esta hecha esta
pistolera la hace ideal para esconder una pistola, pero existe la
posibilidad de que en algunas ocasiones se quede el arma
enganchada. La pistolera en cuestion da un modificador de
tamario de -2, asi como un modificador a la tirada de iniciativa de
-1.
Pistolera Berns-Martin “Triple-Draw”: Durante muchos afios la
pistolera favorita de Bond, la Bemns-Martin desenfunda mediante

un resorte. Ello le da un +2 a la tirada de iniciativa, asi como un
+1 al modificador por tamafio.

EMISORES ELECTRONICOS DE SEGUIMIENTO

La Rama Q dispone de infinidad de ingenios para que seguir la
pista de un oponente sea mas facil. Existen cuatro tipos principales de
emisores que se suelen emplear en M.1.6 para llevar a cabo cuatro
tipos de trabajos diferentes. Q proveera a su vez, de diferentes clases
de receptores dependiendo de las misiones y de las necesidades de
los personajes.
Avram: Mas ligero que los restantes cuatro emisores, el Avram
es el unico que puede colocarse en un individuo sin grandes
posibilidades de ser descubierto. Tiene una breve autonomia de
unas tres horas, emitiendo en todo momento su seiial. El emisor
tiene un radio de accion de unos 5 Km de distancia.
Scarab: Este emisor de larga duracion emite una sefal
intermitente a intervalos que van desde 20 segundos a 4 minutos.
El ingenio tiene un alcance de 40 Kmts, poseyendo una
autonomia de 4 semanas de uso continuado. Es relativamente
voluminoso, ocupando las dos terceras partes de una pluma
estilografica. El Scarab se utiliza en situaciones en las que el
objeto perseguido se desplaza con lentitud y cuando no hay
motivos para creer que el oponente controle las transmisiones
por radio.
Davey: El rasgo que mas caracteriza a este emisor es que es
indestructible. Lluvia, granizo, nieve, tempestad, aplastamiento
por las ruedas de un camion. Nada de esto afecta al Davey. El
emisor transmite continuamente durante aproximadamente 6
horas, poseyendo un alcance de unos 5 Km. El Davey se suele
utilizar en lugares desfavorables, asi como en condiciones
realmente inestables, como ruedas o tuberias, etc.
Echo: Este emisor emite Unicamente en una frecuencia de onda
particular. Los personajes que lo utilicen disponen de una unidad
de recepcion a modo de radar, con la particularidad de que dicho
radar capta Unicamente la sefial de este emisor en particular,
ignorando cualquier otro. El Echo tiene un ‘alcance de 30 Kmy
una media de funcionamiento de dos semanas.

MATERIAL DE BUCEO

Botella de Oxigeno 71.2: El tanque de oxigeno de acero 71.2 ha
formado parte del equipo estandar de buceo durante mas de dos
décadas. La cifra 71.2 se refiere a la capacidad tedrica de aire en
las botellas en pies cubicos, aunque no suelen portar mas de 65
pies cubicos de oxigeno. Una sola botella dispone de oxigeno
para 30 minutos de utilizacidn a 10 mts de profundidad ya que, en
mayores profundidades el aire se consume con mayor rapidez.
Se utiliza la cuarta parte del tanque como reserva de seguridad.
Se suelen combinar normalmente en parejas de botellas.

Modificaciones en los Vehiculos

Esta seccion contiene una lista de las principales modificaciones
que se pueden llevar a cabo en un vehiculo. Los vehiculos normales
no son mas que una excepcién en el mundo de James Bond. Cada
vehiculo dispone de una serie de Puntos de Estructura que pueden
emplearse en la "adquisicion” de las modificaciones detalladas a
continuacién. Una vez que un jugador haya agotado los Puntos de
Estructura de su vehiculo, ya no podra realizar mas modificaciones en
el mismo. Por ejemplo, un Lotus Esprit dispone de 5 Puntos de
Estructura en concepto de modificaciones.

Cuando se le encarga una misién a los personajes, es posible
que los vehiculos que les sean entregados dispongan ya de
modificaciones. Durante la introduccién, el Master pondra al corriente a
los personajes, tanto de los vehiculos, como del equipo especial
disponible para la mision, o bien los enviarg a la Rama Q a por todo
ello. EI Master es quien determina si los personajes pueden afiadir
modificaciones adicionales al vehiculo en cuestion.
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Nota al Master
Si un jugador solicita alguna modificacion no contemplada en éste
capitulo, recurre al siguiente criterio: cada modificacion especial
cuesta 1/2 Punto de Estructura.

BLINDAJE PARA VEHICULOS TERRESTRES

La Rama Q provee de cuatro niveles de blindaje para los
vehiculos terrestres, dependiendo éstos de la situacion en la que se
vayan a encontrar los personajes. El blindaje no requiere Puntos de
Estructura.
Blindaje Nivel 1. Cualquier vehiculo con este nivel de blindaje
queda bien protegido de todo tipo de proyectiles. Han de
sustraerse cuatro Niveles de Dafio a todo arma que se dispara
contra un vehiculo protegido con este blindaje. El beneficio del
blindaje se aplica también a los ocupantes.




Blindaje Nivel 2: El vehiculo se construye con una estructura
mas gruesa si cabe, ademas de proteger el depésito de
combustible con placas de acero para evitar escapes. Cualquier
tipo de disparo queda reducido en 6 Niveles de Dafio. El peso
adicional del blindaje aumenta la masa del vehiculo; por cada 5
Puntos de Estructura (redondeando hacia abajo) del vehiculo,
has de afiadir uno al Valor de Forzar. Por ejemplo, un Toyota
Celica GT-s con Blindaje Nivel 2 tendra un valor de Forzar de 3 y
un Aston Martin DB-V con el mismo blindaje tendra un valor de
Forzar de 5.

Blindaje Nivel 3: Esta categoria de blindaje suele quedar
reservada a los personajes de graduacion "00". Reduce en 6 el
Nivel de Dafio. Ademas, éste blindaje absorbe un Nivel de Herida
(asi una Herida Media se transforma en Leve, y un Aturdimiento
no tiene efecto). El peso del vehiculo queda incrementado
sensiblemente por el grosor de su blindaje, aumentando el valor
de Forzar del vehiculo en 1, por cada cuatro Puntos de Estructura
de que disponga el vehiculo (se redondea hacia abajo).

MODIFICADORES ADICIONALES

Neumaticos Blindados: Una necesidad para aquellos
personajes que atraen hacia si los disparos en demasiadas
ocasiones. Las cubiertas mas utilizadas son las Dunlop Denovos
y las Michelin Autoporteurs, habiendo sido empleadas ambas por
007 en sus vehiculos. No pierden el aire ni se separan de la llanta
en condiciones normales. La cubierta debe sufrir el equivalente a
2 "Destrozado" antes de perder el aire.

Asiento Eyectable: Se trata de un ingenio que quita de en medio
a cualquier copiloto indeseable. Cuando el conductor pulsa cierto
botdn (oculto por lo general en la palanca de cambios), la mitad

del techo del automévil se abre justo a tiempo de permitir la
eyeccion del pasajero junto con su asiento. El pasajero recibira
un Herida Media en la caida. El asiento eyector cuesta 1/2 Punto
de Estructura.

Cortina de Humo: Esta modificacion permite al conductor
proyectar una gran cantidad de espeso humo de la seccion
trasera del vehiculo, cegando a cualquiera que se encuentre a
Distancia Corta 0 Media detras el vehiculo del agente. Todo
individuo que se encuentre a esta distancia habra de hacer
inmediatamente una Tirada de Accidente a un Grado de
Dificultad de 4. El empleo de esta modificacion aumenta la
distancia de sus perseguidores en una categoria. Hay suficiente
humo en los depdsitos como para dos usos. Esta modificacion
cuesta 1/2 Punto de Estructura.

Chorro de Aceite: El personaje suelta dos chorros iguales de
aceite en la carretera tras de si y, como consecuencia, todos los
vehiculos que se encuentren a distancia corta, media o larga,
deberan realizar inmediatamente dos tiradas de accidente a un
Grado de Dificultad de 2. Hay almacenado aceite suficiente para
dos usos. Esta modificacion cuesta 1 Punto de Estructura.
Pantalla Antibalas: Una plancha de grueso metal se eleva para
proteger el cristal posterior del vehiculo mientras otro escudo
protege la seccion inferior del mismo. Ningin tipo de proyectil
atravesara la pantalla necesitando utilizar como minimo armas de
calibre .50 6 mayores para comenzar a penetrar el blindaje. Esta
modificacion cuesta 2 Puntos de Estructura.

NOTA: Existe gran cantidad de equipo adicional y modificaciones. Consultar el
suplemento “Manual de la Rama Q.

Daiio y Reparacion de Equipo

Siempre que tu personaje utiliza alguna pieza de equipo en una
determinada accion, existe una posibilidad de que la pieza en cuestion
resulte dafiada. Asi, siempre que en los dados salga un 100, tu
personaje falla automaticamente la accion y el equipo queda dafiado.
Si el personaje desea repararlo, primero debera tener acceso a las
herramientas necesarias, decidiendo el Master cuando dichas
herramientas sirven o no para la reparacién del equipo dafiado.

La reparacion de una pieza de equipo es una accion concreta, y
el Master aplicard modificaciones en relacion con la situacion y el nivel
de dafio sufrido por el equipo. Si el resultado de la tirada es fallida, el
equipo permanece dafiado; si, por el contrario, la tirada es un éxito de
cualquier categoria, el equipo quedaré reparado.

Cuando un pieza de equipo resulta dafiada, habra de ser
utilizada la Tabla de Reparaciones. Tira un D6; el resultado indicaré el
Nivel de Dafio para vehiculos y el multiplicador del Tiempo Base para
reparar el equipo. Referirse al Capitulo 3 para determinar el Tiempo
Base de Reparacion adjunto a cada habilidad. Si el equipo resulta

dafiado en una accion de cuya habilidad el personaje carece, éste no
podra ser reparado. Por ejemplo, si el personaje trata de escalar una
montafia, pero carece de la habilidad de Alpinismo y saca un 100 en
los dados, no podra reparar el equipo que se ha deteriorado.

El Nivel de Dafio de la Tabla de Reparaciones sirve Unicamente
para vehiculos. Un vehiculo dafiado podra seguir funcionando con mas
restricciones en su eficiencia (ver Capitulo 5). Equipo de cualquier otra
indole no podra ser empleado hasta que se efectie la reparacion
pertinente.

TABLA DE REPARACIONES
D6 Nivel deDafioc  Modificador del
Tiempo Base
1-3 Leve x1
4-5 Medio X2
6 Grave x3
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Seccion del Master
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legara el dia en que decidas intentar convertirte en Master. Si
nunca has actuado como tal, es posible que te agobie la gran
cantidad de informacion que te veras obligado a reunir. Si bien
en este papel tendrds que soportar el peso de una
responsabilidad mucho mayor, pronto descubrirés que el hecho
de ser Master tiene sus ventajas (y sus inconvenientes). Ademas,
puede ser divertido jugar con los malos, al menos hasta que sus
planes son desbaratados debido a la intervencién de los agentes de
M.1.6. Uno también se enfrenta a la responsabilidad planteada al tener
que preparar de antemano un montén de planes y de papeles de los
cuales un jugador no tiene que preocuparse en absoluto.

Hay una serie de cualidades que debe poseer todo aspirante a
Master. Primero, debe ser capaz de planear una mision completa y
coherente, para que los jugadores puedan meterse en ella; pero, sin
predeterminar todos los acontecimientos de la mision, ya que los
personajes seran los que pongan a la historia su propio final. También
son necesarias las cualidades propias de lider y de animador. Se debe
tener el control sobre las acciones de los personajes y, a la vez,
procurar que estos se diviertan. Finalmente, a uno tiene que gustarle
trabajar en todos esos pequefios detalles que surgen cuando se crea 'y
se arbitra una mision. Si relines estos requisitos, entonces te hallas
temperamentalmente capacitado para ser un buen Master.

Quizd te estés preguntando algunas cosas: ;Por dénde
empezar? ;Qué pasos hay que seguir desde el principio? ;Debo
saber exactamente como funciona el cafion de energia neutronica con
el que mi villano estd amenazando Nueva York? ;Coémo consigo que
los personajes vayan donde deben? Y para empezar, ;por qué quiero
yo ser el Master?

La regla de oro de un Master es siempre la mas simple:
Mantener la Calma. No importa que los jugadores se carguen a tu gran
villano en los primeros 30 segundos de partida, o que vuelen por error
el Hotel Tel Aviv Hilton en lugar de la base enemiga, mientras que
mantengas un control absoluto sobre la situacion. TU eres el que
decide a quién se encuentran los personajes, qué es lo que ven, y qué
es lo que descubren. Si tienes presente estos hechos y sigues las
indicaciones que en este capitulo se detallan, las partidas transcurriran
sin incidentes.

La Preparacion de una Mision

Tienes que hacerte a la idea de que el preparar una mision te va
a llevar casi tanto tiempo cdmo jugarla. Lo primero que vas a necesitar
es un argumento para tu aventura. Encontrar ideas para la misma no
es dificil. Cualquier periédico importante o programa de noticias de
radio o TV te puede ofrecer algunas ideas interesantes. ¢En las
noticias ha habido algun secuestro importante? ;Ha sido desarticulada
una red de contrabando? ;Ha desertado de su pais alguna persona
importante y conocida? Cualquiera de estas ideas puede desarrollarse
y convertirse en una misién completa.

Cualquiera que sea la idea basica de la mision, uno tiene
siempre que plasmar ese sabor tipico a lo James Bond. Es lo que tus
jugadores esperan de ti. Las aventuras de Bond son siempre
excitantes, sofisticadas y con un toque especial de glamour. No son las
aventuras maestras que relata John Le-Carre, ni poseen las complejas
manipulaciones psicoldgicas tipicas de "Mision Imposible" o los osados
dobles y triples juegos de Robert Ludlum. El juego de James Bond
007 no esta disefiado para cubrir todas las variaciones del género de
la novela de espionaje y deberas experimentar primero sus reglas, si
alguna vez quieres jugar en otro de éstos "submundos". Donde el
juego funciona bien es en el mundo de James Bond. La accién no
podré decaer nunca si lo que esta en juego es lo suficientemente
importante.

Todo en la misién ha de reflejar este glamour del que hablamos.
Las localizaciones en la aventuras de Bond son siempre exéticas e
intrigantes (si lo son o no en la realidad, no lo vamos a discutir. En las
aventuras si lo son). Los PNJ encontrados son siempre bellos y
corteses, encontrandose siempre algun "Sujeto atractivo” para ayudar
o entrenar al personaje.

M.1.6 y los Personajes Jugadores trabajaran siempre a favor de
la paz y la libertad en el mundo libre. Mientras que los PNJ no siempre
son de fiar (incluyendo a los agentes dobles, segun lo estimes
oportuno), ni “M", ni el Servicio Secreto, mentiran jamas a los
Personajes , ni les usardn como meros comparsas en una mision mas
ambiciosa. Si un jugador alguna vez llegara a desconfiar de la
integridad de "M", su personaje podria mantener una postura defensiva
en la misidn, con lo que toda ella peligraria. James Bond sabe que
esta trabajando para el bien y el orden y que, por lo tanto, todas sus
acciones estan justificadas (por esta razén es por la que existen los
llamados Puntos de Héroe).

El plan del Villano Principal no tiene por que ser siempre la
destruccion del mundo, pudiendo tener una mision la misma emocion
cuando las razones son menos ambiciosas. Por ejemplo, compara
“Moonraker” y “Diamantes para la Etemidad” con “Desde Rusia con
Amor” y “Solo para sus 0jos”. En las primeras dos historias, los villanos
desean obtener el control sobre el mundo, siendo sus planes
ambiciosos y malvados; mientras que en las otras dos, el nicleo se
centra en la competicion entre dos servicios de Seguridad rivales,
originando un enfrentamiento a un nivel mucho mas personal. No es,
por lo tanto, un requisito imprescindible que tus misiones tengan
siempre que ser a gran escala para que resulten divertidas y
entretenidas.

Elementos de una Mision
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Una vez que hayas decidido la idea central para la mision,
deberas completarla con los detalles. Crearas todos los elementos de
una obra de ficcién, siendo la Unica parte que no podras tocar la
conclusién, ya que en ésta influiran tus jugadores. Los elementos que
deberds incluir en una mision son: el Villano Principal, el




Guardaespaldas Personal (si es que existe), el resto de los PNJ, las
fases de realizacion del plan del Villano y, finalmente el toque Bond,
esto es, todos los detalles que transformen una mision cualquiera en
una aventura tipica de James Bond.

Vas a necesitar algo mas que una vaga idea del desarrollo de la
mision. Cuando comiences a actuar como Master, precisaras gran
cantidad de ayudas y apuntes para no perder el control sobre la
situacion, disminuyendo el nimero de estos segun vayas obteniendo
experiencia en la materia.

EL VILLANO PRINCIPAL Y LOS DEMAS PNJ

Analicemos al Villano Principal de tu historia. ¢Cuéles son sus
caracteristicas? Qué habilidades posee? ;Qué campos de
experiencia tiene y que Debilidades padece? Deberas responder a
todas éstas preguntas cuando crees a los PNJ, tanto amistosos como
hostiles. En el Capitulo 18 encontraras a los principales PNJ que se ha
encontrado Bond a lo largo de sus misiones. Puedes usar estos
villanos en tus primeras partidas para disefiar, mas adelante, los tuyos
propios.

En la mayor parte de las aventuras de Bond, el plan del Villano
esta completamente en marcha cuando M.1.6 o Bond se dan cuenta de
su existencia. Deberas determinar en qué fase de la realizacion del
plan se encuentra el villano cuando los Personajes Jugadores saltan a
la escena. Cuanto més cerca esté el plan de la conclusién, tanto méas
rapido deberan trabajar los Personajes (el uso del tiempo en una
mision se explica mas adelante en este mismo capitulo).

Una vez determinado el plan del Villano Principal, deberas crear
a todos los colaboradores que le ayudaran a llevarlo a cabo:
Guardaespaldas Personales, Técnicos, Soldados, etc., anotando
ademas toda la informacion que precises durante el juego: el valor de
las Caracteristicas, Habilidades, el valor de éstas, Campos de
Experiencia, etc. En el capitulo 13 se describen las tarjetas de los PNJ,
Util herramienta para que dispongas de toda la informacién necesaria
sobre los PNJ a lo largo de una partida. A graso modo, si vas a tener
que decir el nombre de algin PNJ, deberas tener la tarjeta preparada
de antemano. Algunos de los aliados principales de Bond se
encuentran descritos en el capitulo 18, debiendo tu ampliar esta lista
segun crees tus propias aventuras.

Los PNJ menores, Guardias, Técnicos, y Civiles entre otros,
pueden ser manejados por grupos. El Capitulo 13 ofrece un sistema
para determinar las Caracteristicas y Habilidades para grupos de PNJ,
debiendo rellenar sélo una tarjeta por grupo. Segln vayas jugando,
podras ajustar las Caracteristicas o Niveles de Habilidad de algin PNJ
como creas necesario, para que tus jugadores no se acomoden
demasiado.
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LOCALIZACIONES

Una vez que hayas determinado el reparto de PNJ, deberas
situarlos en algun sitio donde los Personajes Jugadores se encuentren
con ellos. Las aventuras de Bond se desarrollan principalmente en
lugares exoticos, por lo que te deberas esforzar en elegir los sitios mas
prestigiosos que conozcas. Si dispones de reducida experiencia en
cuanto a viajes, puedes ir inventandote las localizaciones segun te
plazca, aunque esto puede destrozar la integridad de tus misiones, y tu
fama como Master.

James Bond opera en el mundo real, por fantastico que pueda
parecer a veces. Las ciudades y localizaciones existen en la realidad,
pudiendo haberse creado tus jugadores algunas nociones
preconcebidas sobre éstos. Por ello tienes una responsabilidad
limitada en cuanto a representar los lugares segin sean en la realidad.

Mas que efectuar una intensa busqueda en la biblioteca,
deberas proveerte de una guia turistica sobre la zona en cuestion, y
aprender todo lo que puedas sobre ésta. Es méas importante captar el
ambiente general de una ciudad, que crear un modelo exacto sobre la
localizacion de los edificios en determinada calle. No cometiendo
grandes errores en cuanto a la localizacion de las calles, etc., no pasa
nada: tus jugadores no se sentiran engafiados.

Hay algunas ciudades exdticas descritas en el capitulo 19, para
que puedas usarlas en tus misiones. Una vez hayas adquirido cierta
experiencia siendo Master, podras obtener la informacion de otras
fuentes sobre los lugares que necesites.

Una vez que hayas determinado donde se van a encontrar los
centros de atencion de tu mision, necesitaras dibujar mapas y planos
de los edificios y lugares clave. Al principio deberas hacer completas
descripciones sobre cada edificio, dandoles facilidades a tus
jugadores, para mas adelante, utilizar simples esquemas o notas,
haciendo las descripciones detalladas si el local es investigado a
fondo.

El grado de detalle que pongas en tus diagramas dependera por
completo de ti y del esfuerzo que estés dispuesto a hacer. Te pueden
bastar unos burdos esquemas, con las habitaciones numeradas,
poniendo en una hoja de papel aparte el nimero de la habitacion y el
contenido de ésta, para conocer la descripcion que corresponde a
cada lugar.

Si tus jugadores no son capaces de imaginarse bien los lugares,
deberas dibujarles un esquema del lugar en cuestion para su uso,
indicando en éste la localizacion de los muebles y demas equipo. Un
ejemplo de este tipo de diagrama lo podras ver en la siguiente hoja.
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NOTAS:
Este mapa representa un esquema tipico, realizado a mano de la fortaleza del villano. Se trata en este caso de la fortaleza del Dr. No que
aparece en la aventura del capitulo 20. Todas las salas vienen explicadas en la correspondiente leyenda.

Estos mapas son para uso exclusivo del Master, no precisando ser unas imponentes obras de arte. Deben ser simplemente un punto de
referencia rapida a utilizar en el curso de una partida.

LEYENDA DEL PLANO

1. Sala de control. 2. Embarcadero con yate. 3. Habitacién del Dr. No. 4. Comedor del Dr. No.

5. Sala de Ficheros. 6. Oficina del Dr. No. 7. Reactor Nuclear. 8. Controles auxiliares del reactor.
9. Sala de Comunicaciones. 10. Oficina del Ingeniero. 11. Laboratorio de Fisica. 12. Laboratorio de Quimica.

13. Oficina del Jefe de Seguridad.  14. Sala de Interrogatorios. 15. Sala de Interrogatorios. 16. Sala de Guardia.

17. Celda para el personaje. 18. Otras celdas. 19. Celda de Holck. 20. Sala del equipo.

21. Sala de detenciones. 22. Escalera al nivel superior. 23. Escalera que desciende a la oficina de seguridad.
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Evidencia Material

Hasta ahora tenemos los elementos basicos para la aventura:
Villano, PNJ, lugares y esquemas de los edificios. Aunque ya dispones
de todo lo necesario para dirigir una misién a tus jugadores, quizas
quieras sumarle algunos extras. Estos elementos auxiliares no te
ocupardn mucho tiempo para prepararlos, pero influirn
considerablemente en incrementar la emocion y disfrute de las
partidas. A estos elementos auxiliares vamos a llamarlos "evidencia
material".

Aunque la mayor parte de lo que ocurre en una mision estd
representado en las mentes de los jugadores, a veces es de gran
ayuda darles algo tangible. Si en lugar de leerles oralmente un dossier
con la informacion que esperabas darles, te tomas unos pocos minutos
en escribir a maquina dicho dossier, los jugadores dispondréan de algo
"material" a lo que poder referirse en cualquier momento de la mision.
No es necesario que adhieras al dossier una fotografia. Simplemente
diles que hay una fotografia pegada, haciendo que los Personajes
reconozcan al PNJ del dossier cuando se encuentren con él.

Todavia es mejor tener preparada cierta evidencia material, para
darsela a los jugadores cuando sus Personajes la encuentren a lo
largo de una mision. Notas escritas a mano, documentos, archivos,
etc., daran mucha originalidad a las partidas. Si resulta que tienes por
tu habitacion ciertos elementos que creas que pueden servirte para
aplicarlos a la partida, no dudes en incluirlos. Quizas, quien sabe, si
aquel viejo catalogo te puede inspirar a disefiar alguna aventura.

Si te molestas en dedicar cierto tiempo en crearte un trasfondo
para la aventura veras pues es mas facil de dirigir y que tus jugadores
disfrutaran el doble. Segun ganes experiencia en la materia, no
necesitaras estar tanto tiempo preparandote las partidas. Una pequefia
guia turistica, unos esquemas hechos a mano, las tarjetas de los PNJ,
unas cuantas evidencias materiales, y tu propio ingenio y flexibilidad es
todo lo que necesitas para preparar una mision.

Cooperar con los Jugadores

El Juego de Rol es un esfuerzo en comln entre ti y tus
jugadores. El que lleves a los Villanos no significa que estés en contra
de los jugadores. Deberas dejar esto bien claro antes de empezar, ya
que se supone que tU (como persona, como Master) no deseas
dominar el mundo. Este es uno de los atractivos de ser el Master: tu
relacion con los demas. Sin jugadores no existirian las partidas, por lo
que deberas mantenerles contentos..., sin llegar al punto de renunciar
al desafio y al riesgo.

Al disefiar unicamente las directrices de una mision, pierdes el

control sobre lo que tus jugadores vayan a hacer con dichas
directrices. También deberas afrontar la responsabilidad en cuanto a la
diversion, siendo tu estilo al dirigir la partida tan importante, sino mas,
que la misién en si. Pero pueden aparecer problemas, como un estilo
demasiado repetitivo: ("Oh, no, nos manda un Sujeto Atractivo...
Seguro que es otro agente de SMERSH"). Es conveniente que alteres
tu estilo de vez en cuando para que los jugadores no puedan anticipar
nada.

Repasa las misiones creadas anteriormente. ;Es el sujeto
atractivo siempre lo que parece ser? ; Haces siempre que el sujeto sea
un agente enemigo? ¢ Pertenecen todos tus villanos a TAROT o hay
algunos que van por su cuenta como Goldfinger? ¢ Siempre se
desarrollan las misiones en tierra y nunca en mar? ;Estan todas tus
misiones localizadas en una parte concreta del planeta? Las misiones
aburriran a tus jugadores si estos llegan a poder predecir eventos.

Plantéate estas preguntas de vez en cuando e imprime variedad
a tus partidas si ves que se parecen unas a otras demasiado. Para dar
un escarmiento a los jugadores que se creen que te tienen cogido el
tranquillo, comienza una misién como siempre, para después
"lanzarles" a un lugar que no se esperen. Esto mantendra la adrenalina
en movimiento.

Un importante ingrediente para mantener el interés en una
partida es el humor (de hecho es uno de los elementos méas
importantes en las aventuras de Bond). Los jugadores contribuiran
también, imitando el retorcido ingenio del que Bond hace gala en
numerosas ocasiones. Deberas otorgar Puntos de Experiencia extra al
personaje que haya dado respuestas ingeniosas o ironicas a la cara
del Villano Principal.

Apariciones de personajes estelares de las peliculas también
resultan agradables; como por ejemplo, la aparicidn inesperada del
Sheriff J.W. Pepper de "Vive y deja morir" y "El hombre de la pistola de
Oro", puede causar una carcajada en ciertos jugadores amodorrados.
A veces, la aparicion de otros héroes de ficcion (Napoledn Solo, John
Steed 0 Emma Peel) obtiene semejantes resultados.

Igual de efectivo que el humor es la tristeza, la pasion y la
venganza. La muerte de Lisl von Schlaf en "Solo para sus ojos",
reafirm¢ la determinacion de Bond a capturar y destruir a Erich
Leopold Loque. Si tus jugadores consideran esto una crueldad,
explicales que el suyo no es un trabajo cualquiera, y que en él, la
gente muere. Diles que su reaccion les puede hacer acreedores de un
bonus en Puntos de Experiencia por buena interpretacion. Igualmente,
deberas penalizar a aquellos personajes que simplemente "pasen” de
tan traumatica experiencia.

Otra manera de mantener el interés durante una partida es a
través del desarrollo de un animado estilo narrativo. Cuanto mas
ayudes a tus jugadores a visualizar la accién, mas concentraran su
atencion en el juego. No indiques friamente si una habilidad ha sido
exitosa o no. Si un jugador hiere a un guardia, describe como éste es
desplazado por la fuerza del impacto, tirado a tierra y como su arma se
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le cae de las manos. Si un Personaje esta intentando convencer al
Villano Principal de que apague el laser que esta a punto de partirle en
dos, vacila durante un minuto, menea tu cabeza y obséquiale con una
forzada sonrisa, en lugar de decirle que ha fallado su tirada de
Persuasion.

Tus jugadores se lo deberan pasar al menos tan bien como tu. Si
te das cuenta que no estas disfrutando, y que has hecho todo lo que
ha estado en tu mano, buscate otro grupo de jugadores. No hay nada
peor que tener que adaptarse a los jugadores o viceversa.

Durante la Mision

Una vez que hayas reunido a tus jugadores y estéis todos listos
para jugar, rellena la informacion sobre sus personajes en tu Hoja de
Mision. Esta hoja te dara la informacién necesaria sobre los personajes
para el uso durante la mision. Te ayudard a controlar el tiempo y las
fases de Seduccién de los personajes. La Hoja de Mision la
encontraras en el anexo del libro.

Ya estas preparado para asignarles a tus jugadores su mision. El
método mas sencillo es llamarles directamente a la oficina de "M" para
informales sobre la situacion. Este proveera a los Personajes de la
informacion necesaria para comenzar la mision, cubriendo la situacion
que M.1.6 desea investigar, los personajes envueltos en la misma, el
lugar donde los personajes deben comenzar sus pesquisas y el equipo
especial (si es que lo hay), que pone a su disposicién. Tras esto,
podrén los jugadores hacer todas las preguntas sobre la misién a
realizar, debiéndoles dar toda la informacién necesaria para que sean
capaces de saber qué deben hacer y qué se espera de ellos.

No debes explicar cuales han de ser todos sus pasos de ahora
en adelante ni revelar todas las particularidades del plan del Villano.
En numerosas ocasiones M.1.6 desconoce por completo la existencia
del plan del Villano y deben ser los personajes los que, a través de una
intensa investigacion, lo desvelen. Deberan, ademas, ser animados a
usar su iniciativa personal para continuar la investigacion si descubren
algo mas que lo previamente indicado en el cuartel general.

Ejemplo: En “Moonraker’, Bond recibe la mision de investigar la
desaparicién de una lanzadera espacial. Ni Bond, ni M.l.6 saben nada
sobre el plan de Drax de destruir la poblacién mundial en beneficio de
Su propia raza superior. Si estas jugando una mision basada en esta
historia, deberas mandar a tus jugadores a investigar a Drax sobre la
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desaparicion de la lanzadera, debiendo entonces ser ellos los que
descubran el plan y obren en consecuencia. No deberas comenzar tu
informe en M.1.6 con la declaracion: "Sir Hugo Drax parece que esta
construyendo una estacion espacial que deseamos sea investigada
por ustedes", a no ser que la estacién no juegue un papel importante
dentro del plan del Villano.

Sitla a tus personajes en la punta del iceberg y deja que sean
ellos los que descubran la parte sumergida de éste. Esto les procurara
un profundo sentimiento de satisfaccion, segin vayan descubriendo
poco a poco el plan del Villano Principal a través de las pistas que les
vayas dando.

Cuando des el informe inicial, deberas entregar ciertas
evidencias materiales a los jugadores, para que comiencen a
investigar, como por ejemplo, los Dossieres sobre los PNJ que se
vayan a encontrar al comienzo. También podras darles ofras pistas
como facturas, correspondencia misteriosa, la noticia de la
desaparicion de alglin agente de M.1.6, etc., para servir como punto de
partida de sus investigaciones. Segun vayan descubriendo el resto de
las pistas, podras darles el resto de las ayudas que hayas preparado.

La reunion en la oficina de M es la forma mas obvia para
comenzar una mision, siendo este un método simple, franco y directo,
aunque a veces puede pecar de aburrido. Puedes intentar variar el
comienzo de las misiones probando otros métodos.

Ademas, puedes retrasar la reunion con M, introduciendo otro
elemento que aparece en todas las peliculas: la secuencia inicial. Esta
secuencia inicial normalmente no tiene nada que ver con el plan del
Villano, siendo la mayor parte de las ocasiones una escena de accion
con espeluznantes secuencias. Mete a los personajes directamente en
una persecucion, combate o en el interior de un complejo secreto con
el objetivo de escapar indemnes. Estos preliminares no te deberan
llevar mas de 15 minutos de juego debiendo disponer los personajes
de amplias posibilidades de escapar ilesos. Esta accién sirve a dos
objetivos fundamentales: primero, permite a los jugadores meterse en
el "universo" de lo que se esté jugando y, segundo, es un método para
que tengan la posibilidad de conseguir unos Puntos de Héroe. Si tus
jugadores no estan conformes con ser colocados en un peligro
arbitrario, exponles Unicamente la segunda razon.

Ofro método para comenzar una mision, es hacer que los
personajes tomen contacto con la trama antes del informe general. En
“Goldfinger”, Bond se encuentra a Goldfinger antes del informe inicial.
Todo lo que sabia en ese momento era que la misién giraba entorno a
esa persona, por lo que comenzé a investigar por su cuenta. En otros



casos puedes relacionar a los agentes en misiones totalmente fuera de
la influencia o de la direccién de M.I.6. En “Al Servicio Secreto de su
Majestad”, Bond dedica la primera parte de la pelicula a localizar al
Villano por su cuenta y, en las escenas finales, rescatando a Tracy ain
a sabiendas de la opinion contraria de "M".

Sguiendo a tus Personajes

Una vez que hayas lanzado a tus jugadores a la misién, querras
asegurarte de que no se desvian demasiado del curso de la misma. En
las peliculas, Bond da la impresién de ir siempre directo al cubil del
Villano. Por ello, deberas impedir que tus jugadores se dispersen en
todas las direcciones excepto en la correcta. Si éstos se dividen en
varios grupos investigando por separado, no sélo te daré quebraderos
de cabeza por tener que determinar en cada momento donde esta
cada grupo, sino que también puede llegar a frustrar a los jugadores
que encuentren a sus personajes perdidos en una situacién sin
importancia, mientras que el otro grupo se dirige inexorablemente
hacia la base del Villano Principal.

El mayor problema que vas a sufrir es que tus jugadores se
separen, formen varios grupos y vayan por caminos distintos. Deberas
mantener a tu grupo de jugadores lo mas unido posible en pro del
juego. Si aun asi, desean ir por caminos separados, mantenlos en un
maximo de dos grupos, ya que ademas de requerir un mayor esfuerzo
por tu parte para llevar la contabilidad de dos grupos, mientras juegas
con uno de los grupos, el otro se aburrira considerablemente. Si estas
jugando con dos grupos, lo mejor que puedes hacer es interrumpir la
accion con uno de los grupos mientras contintas con el otro (esto es
similar a las peliculas en las que la accion de dos grupos separados es
expuesta en primer lugar, concentrandola en uno, para después pasar
al otro). Si tus jugadores insisten en seguir caminos separados,
puedes tomar la decisién desesperada de capturar a uno de los
grupos, para reunirles posteriormente a través de un intento de
rescate.

Hay varios métodos para mantener a tus jugadores sobre la
buena pista si estos se despistan. Supdn que estas dirigiendo una
partida basada en la mision de “Moonraker”. La misidn requiere que
tus personajes se dirijan a Rio de Janeiro, pero tus jugadores no se
han dado cuenta de la importancia de una direccion impresa en unas
cajas de madera, y han decidido que su siguiente objetivo es Florida,
ya que es la base de despegue de la lanzadera. Bien, tu problema es
conseguir que vayan a Rio. Habra veces en las que te den ganas de
decir: "Pero, ¢queréis hacer el favor de ir a Rio de una vez?" aunque
esto afectara la integridad de tu juego de Rol.

Existen ciertas alternativas entre las que se encuentran:

Dejar que un PNJ se dé cuenta de la direccion y se lo notifique a
los personajes.

Dejar que los personajes descubran en un periodico la noticia de
la llegada del Villano a Rio.

Que los personajes descubran otros documentos indicando el
transporte de otras cajas a Rio, o un informe del villano principal
notificando a su oficina su proxima llegada.

Hacer que el avion en el que vigjan los personajes sea
secuestrado y desviado a Rio (método efectivo, pero se darén
cuenta de que estas desesperado).

Hacer tiradas de Sexto Sentido hasta que alguien acierte y dejar
que el personaje en cuestion obtenga la idea por inspiracion
divina (también es una accion desesperada).

Nunca podras controlar lo que los jugadores vayan a hacer con
la informacion que reciban sus personajes, por lo que nunca podras
predecir sus acciones. Recuerda la regla mas importante de un Master:
mantén la calma, ya que la cualidad mas util que puede disponer un
Master es la flexibilidad. Tu mision puede ser lo mejor del género del
espionaje desde el descubrimiento del microfilm, pero deberas estar
preparado para modificarla, siendo el mejor método para ello,
mantenerla lo mas suelta posible. Si la mision depende de que los
personajes descubran ciertas pistas, dales varias posibilidades para
encontrarselas.

Si tienes previsto colocar las pistas en la caja fuerte del Villano,
deberas tener en cuenta que es posible que los jugadores se vayan de
la casa de éste sin haber descubierto absolutamente nada, por lo que
deberas estar preparado para colocar las pistas en varios lugares
distintos: la caja fuerte de la oficina, el buzén de correos del Villano,
etc., donde puedan los jugadores encontrarlas sin dificultad. Lo que
tampoco deberas hacer es ponerles las pistas delante de las narices
sin tener mas que recogerlas. Si las pistas estan en la oficina del
Villano en determinado complejo, los jugadores deberén ir a dicho
lugar para encontrarlas. Lo que no debes hacer es limitarte a ponerlas
en un solo sitio de ese complejo, pudiéndoles dar también algunos
indicios sobre donde buscar. En “Goldfinger’, Bond supo
inmediatamente a qué edificio en Auric Enterprises debia de ir, ya que
era el Unico en el que habia luz la noche que fue a investigar.

A veces, te veras forzado a cambiar totalmente el curso de la
misidn, ya que podras haber sobreestimado la fuerza de los
personajes con respecto a los PNJ, o también debido a algun fallo;
bien tuyo, bien de tus jugadores, tal que los personajes se hayan
salido tanto del curso de la misién que no sea posible volver a
reconducirles por el buen camino.

Esta situacién le ha ocurrido siempre alguna vez a cualquier
Master, existiendo dos posibles soluciones: la primera es interrumpir la
partida para reconstruir la misién, o improvisar rapidamente y sobre la
marcha un posible camino para volver a reconducir a tus jugadores por
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el buen camino. La segunda opcion es infinitamente mejor y sera facil
de realizar siempre y cuando hayas mantenido la misién lo mas flexible
posible.

También es posible que te veas forzado a cambiar la misidn si
tus jugadores se han atascado en algin momento. Si se llega al punto
en que has lanzado todas las pistas posibles y ellos siguen sin saber
que hacer, limitandose a menear sus cabezas, deberas hacer algo, ya
que eres el que mas control posee sobre la situacion.

Existen diferentes niveles de frustracion dentro de los jugadores.
Esta frustracion puede surgir debido a que los jugadores se sientan
ignorados por el Villano, aunque, si disponen de un eficiente plan de
accion y la mision sigue adelante, no tienes por qué cambiar nada. Si
por el contrario estan completamente perplejos y confundidos, deberas
repasar todo lo que ha ocurrido en la mision y asegurarte de que
saben todo lo que es necesario saber. Es un error bastante comdn el
suponer que tus jugadores han comprendido algo realmente
importante aunque estos no se hayan percatado de ello. Otra regla de
oro del Master: nunca asumas nada.

Si, a pesar de todos los intentos, siguen confundidos, deberas
usar alguna argucia para aclarar la confusién creada, en forma de
descubrimiento milagroso, nota medio quemada, mensaje de radio
interceptado o similar, que contenga una pista vital para el problema.

El Tiempo

Debes tener perfectamente controlado el tiempo durante la
mision. El Villano suele tener un plazo de tiempo para llevar a cabo su
malvado plan, debiendo los personajes impedir su realizacién antes de
que se lleve a cabo. Como Master deberas, tanto extender y ampliar,
como reducir y resumir los periodos de tiempo de los personajes (no el
de los jugadores). La escala de tiempos oscilard desde dias: en el
momento de comenzar la mision, cuando los personajes viajen a las
primeras localizaciones para descubrir el plan del Villano, pasando a
una escala de horas segun los personajes se vayan acercando al
fatidico momento en que el plan se va a llevar a cabo, hasta intervalos
de segundos preciosos en los instantes en que los personajes estan
intentando impedir que se apriete el botdn que llevara a la destruccion
del mundo.

Normalmente, habra una cierta tendencia a comprimir mas el
tiempo que prolongarlo. Los jugadores pasaran Unicamente dos o tres
horas jugando, mientras que sus personajes vivan cuatro o cinco dias
de sus vidas. Un vuelo de Londres a Paris no le llevara a un jugador
mas de cinco o seis segundos, tiempo necesario para decir: "Vuelo
hacia Paris", pero para su personaje representara una hora y media de
su vida.

El tiempo que utilizan los personajes para llevar a cabo sus
acciones debe de ser anotado. Cuando usan determinada habilidad, el
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tiempo utilizado se determina con la Tabla de uso de Habilidades en el
Capitulo 3. Los tiempos de trayecto vienen enunciados en el Capitulo
19, para ayudarte a determinar cuanto tiempo transcurre durante los
viajes.

También deberas estar preparado para hacer juicios sobre el
tiempo transcurrido durante ciertos eventos inusuales. Por ejemplo: si
los personajes son secuestrados y abandonados en las afueras de una
ciudad, deberas calcular el tiempo que tardan en volver a pie a la
ciudad (teniendo en cuenta factores como su condicion fisica en ese
momento, sus reacciones ante el paso de los coches, si se cubren
ante eventuales viandantes, efc.).

Las heridas que sufren los personajes precisan de cierto plazo
para ser curadas, por lo que deberas mantener informados a los
jugadores de su situacion actual. El tiempo también es un factor a
tener en cuenta a la hora de determinar los viajes que los personajes
pueden llevar a cabo, las acciones que pueden realizar antes de
quedar exhaustos.

Tu manera de manejar el tiempo influira igualmente en el ritmo
de la mision. Por experiencia, se sabe que los personajes tardaran
tanto tiempo en llevar a cabo la mision como el que les dejes. Si los
jugadores piensan que no hay prisa, permitiran que sus jugadores
pierdan el tiempo en nimiedades.

Cada misién debera disponer de un plazo, dentro del cual los
personajes habran de frustrar el plan del Villano. Los jugadores habran
de disponer de dicha informacién cuanto antes en la aventura. En
“Solo se vive dos veces”, los rusos y los americanos estuvieron al
borde de un conflicto bélico, debido a la desaparicion de sus
respectivas naves espaciales. Si los jugadores reciben la mision de
descubrir lo ocurrido, deberas indicarles el plazo de tiempo de que
disponen. Diles que los americanos van a proceder a lanzar otra nave
espacial y que deben descubrir lo ocurrido antes de que sea
demasiado tarde. Las misiones han de tener un ambiente de urgencia
que mueva a los jugadores a actuar con prontitud.

Si los jugadores mantienen inactivos a sus personajes por cierto
periodo de tiempo, puedes comprimir el tiempo todo lo que desees.
Por ejemplo, si se esta jugando la mision “Goldfinger”, el tiempo que
pasa Bond observando desde una colina a Auric Enterprises puede
pasar velozmente. Si preguntas a tus jugadores qué es lo que quieren
hacer antes del anochecer y no te responden nada, puedes decirles
que de repente ha anochecido, y preguntarles por sus siguientes
acciones.

Mientras que en términos de juego, dias y horas pueden pasar
velozmente, a veces, segundos en términos de juego, precisan una
resolucion de minutos de juego real. Cuando se presenten situaciones
de combate o de persecucion, el tiempo necesario para llevarlas a
cabo sera superior al realmente utilizado. Tres asaltos de combate que
representan quince segundos de la vida real, pueden precisar de cinco
a seis minutos de tiempo en ser jugados.



Siempre y cuando seas consistente en tu método para
determinar el tiempo transcurrido en determinada accion, tus jugadores
se acostumbrarén a ello y lo aceptaran.

Interpretando a los Villanos
Principales

Interpretacion de los PNJ
durante una mision

Hay varios puntos que debes tener en cuenta cuando interpretes
a los PNJ durante una mision. La mas importante es que los
personajes de tus jugadores son los héroes de las misiones. Aunque a
veces puedan recibir ayuda de los PNJ, dependeré totalmente de ellos
el que resuelvan las misiones y que se sobrepongan a los peligros. En
“Solo para sus ojos’, es perfectamente aceptable que Melina Havelock
ayude a escapar a Bond de la mansion del asesino cubano, pero ya
seria harina de otro costal, que tomara ella la decision de lanzar el
A.T.A.C. por el acantilado. Tus jugadores sentiran cierto resentimiento
hacia los PNJ que se inmiscuyan excesivamente en sus planes.

Puedes utilizar a tus PNJ para salvar la situacion, siempre y
cuando hayan sido los jugadores los que lo hayan decidido de esta
manera, 0 sean éstos los responsables de los actos del PNJ. En el
ejemplo anterior, Melina hubiese podido destruir el A.TAC. si Bond se
lo hubiese indicado. En “Goldfinger’, Pussy Galore alert6 a la C.I.A.
porque Bond la persuadié para unirse a él y ayudarle.

Ademas de servir como ayuda o para un lance heroico, puedes
usar a los PNJ de otras muchas maneras. Los encontrards de gran
utilidad cuando precises comunicar algo a tus jugadores. Contactos y
Agentes Secretos son excelentes fuentes de informacion si se
emplean adecuadamente.

Los PNJ son utiles también para mantener a los jugadores sobre
la pista adecuada. Si tus personajes insisten en ir a Florida cuando
tienen que dirigirse a Rio, puedes hacerles una tirada de Sexto Sentido
para informarles que estan siendo seguidos de camino al aeropuerto.
Los personajes obran en consecuencia descubriendo quien les sigue
y, tras una interrogacion, descubren que ha sido pagado por el Villano
para estar informado sobre los movimientos de los personajes. En un
bolsillo de su chaqueta encuentran ademas un billete de avién a Rio
para el dia siguiente. Los personajes estan desconcertados sobre la
aparicion de ésta pista que apunta a Rio, y deciden ir alli en lugar de a
Florida. Tu te sientes satisfecho al haber conseguido dirigir a tus
jugadores por el buen camino y nadie se da cuenta que Unicamente
has colocado ese PNJ para resolver la situacién planteada.

También puedes usar a los PNJ para frenar la actuacion de tus
jugadores si ves que van a resolver la misién demasiado rapidamente,
0 que les esta resultando demasiado facil. Por ejemplo, un personaje
tipico en las peliculas de Bond, es el sujeto atractivo en forma de bella
sefiorita que para la duracion de la misién concentra todo el
romanticismo. Puedes cargar a los personajes con el problema
inesperado de tener que proteger a dicho sujeto, ademéas de a si
mismos (en las Ultimas misiones de Bond, éstos sujetos se han
transformado en individuos perfectamente capaces e independientes,
pero siempre precisan de alguna "ayudita").

Fijate que, en las peliculas, Bond nunca parece desperdiciar su
tiempo con individuos que no tengan nada que ver con la mision.
Cuando tus personajes se relacionen con los PNJ deberan notar
inmediatamente si el encuentro es interesante o si es simplemente
inatil. Un sencillo método es interpretar en primera persona si el PNJ
tiene interés para la misién, limitandose a afirmar, si no lo es: "Dice
que esta muy contento de que paséis alli la noche." Si el encuentro
hubiese tenido importancia hubiese dicho: "Es para mi un placer que
dos personas de su distincion hayan elegido mi establecimiento para
pasar la noche." Utilizando estos métodos para diferenciar los PNJ
importantes de los que no lo son, estards consiguiendo que tu
aventura no se vuelva lenta y tediosa.

Los PNJ mas dificiles de interpretar son, sin duda alguna, los
Villanos Principales. Suelen tener un ego del tamafio de Australia y se
consideran con una inteligencia muy por encima de la media, siendo
sus planes los mas importantes. Las gentes corrientes, con respecto a
un Villano Principal, no son sino meros comparsas e individuos a
ignorar o dominar.

Los Villanos Principales también exhiben una increible
capacidad para respetar a sus enemigos. Si el Personaje Jugador
hace gala de tener amplios recursos, inteligencia o tenacidad, el
Villano Principal desarrollard una intensa admiracion hacia él. Decidira
por ello mantenerle vivo para discutir los detalles de su plan con
alguien que lo sepa apreciar. Llegara al limite de dejarle estar presente
en el momento de la ejecucién del plan, siendo éste el mejor momento
para que el héroe proceda a abortar el mismo.

Sin excepcion, los Villanos en las aventuras de Bond son
individuos con una gran distincion y gusto. No exhibiran ningln
sentimiento humanitario ni compasion, pero seran capaces de
distinguir entre un Chateauneut-du-Pape y un vulgar vino de mesa.
Hacen gala de un estilo de vida que satisface su propio ego.

También prefieren todo lo complicado a lo simple, especialmente
cuando se trata de eliminar a sus adversarios. Nunca se limitan a
coger una pistola y pegar un tiro entre las cejas al héroe. En lugar de
esto, utilizan complicados y esotéricos métodos para eliminarle,
dandole los preciosos segundos necesarios para encontrar una salida
0 para utilizar algun artilugio especial (o gastar sus Puntos de Héroe) y
salir del peligro.

Los Villanos, en tus misiones, deberan sufrir del mismo
excentricismo antes expresado. Los jugadores no han de preocuparse
demasiado de ser capturados. En otros juegos o géneros esto
significaria una muerte segura, mientras que en una aventura de Bond,
el villano siempre querrd saber cuanto conocen los personajes y les
contara la historia de su vida, para después intentar deshacerse de
ellos de una manera creativa. Si los personajes escapan de la trampa
mortal tendida por el Villano, no necesitaran devolverle a éste los
cumplidos, procurando sabotear los planes de la forma mas efectiva
posible.

Esta insistencia en matar a los Personajes Jugadores se
extiende de igual manera a todo guardia, Soldado o Guardaespaldas
Personal, a las 6rdenes del Villano Principal.

Contactos con M.1.6
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Es posible que, en alguna ocasion, los jugadores deseen
ponerse en contacto con M.1.6 para recibir rdenes ulteriores. Aunque
M.1.6 esté disponible para servir de apoyo, no estan dispuestos a hacer
todo el trabajo de los personajes. Deberas dejar bien claro cuando
expongas la misién a los personajes, cuantas veces se pueden poner
en contacto y, sobre todo, cuando lo pueden hacer. Deberés recordar
a los jugadores que existe una penalizacion en Puntos de Experiencia,
por ponerse en contacto continuamente con el cuartel general para
recibir instrucciones y/o ayuda. Si esto no funciona deja que algun
funcionario con visibles sintomas de desesperacion les diga en un tono
poco amistoso: “Es justamente por lo que 0os hemos mandado alli: para
que aprendais...”

Otro método mucho mas drastico para mantenerles sin contacto
es prohibiéndoles éste por parte del cuartel, mandandoles a zonas en
las que no hay estaciones de M.l.6 o informandoles de que sus
teléfonos estan intervenidos y sus codigos rotos. Aprenderan a ser
independientes més rapido de lo que te imaginas.




u, como Master, eres el responsable de los PNJ durante el
juego. Esto te dard la oportunidad de interpretar un papel
junto a tus jugadores. Desempefiar el papel de un PNJ
importante puede resultarte muy divertido. Manejarés a los
principales PNJ (‘M”, “Q", Bill Tanner, todos los villanos
importantes, a los ayudantes, Guardaespaldas Personales, efc.) y a los
que no gozan de tanta importancia (dependientes, botones, empleados
de una estacion de servicio, etc.) Cuando haga falta un PNJ menor
que no tenga nada que ver con el objetivo de la mision, ti mismo
habras de inventartelo (dandole nombre y personalidad) y archivarlo en
tu mente hasta que haya cumplido con su papel. Sélo entonces podras
olvidarlo.

Unicamente deberas plantearte el problema de los valores de las
caracteristicas, las habilidades y sus niveles, cuando quepa la
posibilidad de que dicho personaje tenga una relacion con los
Personajes, tal que te veas obligado a realizar tiradas de dados.
(Persuasion, Combate, Persecuciones, etc.).

Creacion de un PNJ

Este capitulo te ofrece un método rapido para crear PNJ
importantes para tus aventuras. Solo precisaras un par de tiradas de
dados, no requiriendo tanto tiempo como en la creacién de un
Personaje Jugador. En el anexo encontraras la "ficha de PNJ". Puedes
hacer las fotocopias necesarias para todos los PNJ importantes de tu
campafia. También pueden serte de utiidad para anotar las
caracteristicas de cualquiera de los PNJ que se describen en este
capitulo.

Lo primero que deberas decidir, es qué tipo de PNJ necesitaras
crear. En las peliculas, el mundo de James Bond esta poblado por una
serie de Personajes con los que se encuentra continuamente. Pueden
ser los siguientes ocho tipos (ilustrados con ejemplos de las peliculas).

SUJETOS ATRACTIVOS

Son mujeres con las James Bond tiene pequefios idilios, pero
que también prueban su valia en otras &reas y que en numerosas
ocasiones se alian con Bond. Estas son algunas de las damas con las
que se ha encontrado Bond: Honeychild Ryder, Tatiana Romanova,
Tilly Masterson, Contessa Teresa Di Vicenzo, Tiffany Case, Solitaire,
Lisl van Schlaf, Andrea Anders y Melina Havelock.
Nota: Si vas a crear este tipo de PNJ para usarlos con jugadoras femeninas
deberas hacer que sean hombres deslumbrantes y guapos.

AGENTES SECRETOS

Son miembros de una organizacién de inteligencia que puede o
no, ser aliada de M.1.6. Tienen un entrenamiento intensivo en aquellas
habilidades indispensables para un agente de M.1.6. Bond, a lo largo
de su carrera, se ha topado con los siguientes agentes: Felix Leiter,
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Anya Amasova, Holly Goodhead, Kissy Suzuki, Tiger Tanaka, Kerim
Bey, Teniente Hip, Mary Goodnight y John Strangeways.

GUARDIAS Y SOLDADOS

Hay infinidad de ellos en las peliculas. Aqui dentro incluimos
guardias y soldados, policias y militares, comandos y mercenarios que
se dedican a salvaguardar las posesiones de los Villanos o a participar
en la pelea final como aliados de estos.

VILLANOS PRINCIPALES

Auric Goldfinger, Sir Hugo Drax, Dr. Julius No y Karl Stromberg
son algunos de los genios malignos con los que Bond se ha topado y
que han sido derrotados por él.
Nota: Un Villano Principal no tiene por qué ser de graduacion "Cerebro
Criminal".

CIVILES

Con frecuencia, James Bond se encuentra con personajes de
gran importancia para la mision, pero que no forman parte activa de
ninguna organizacién. Han sido interesantes los encuentros con:
JW.Pepper, Marc Ange Draco, Quarrel, Sir Hilary Bray, Quarrel Jr., |
Fat, Bibi Dahl, Jacoba Brink y Willard White.

GUARDAESPALDAS PERSONALES

Todo Villano Principal necesita alguien de confianza, algln
Guardaespaldas Personal, habiéndose topado Bond con mas de uno
de estos individuos cuya fuerza es inusual. Antes de que Bond pueda
dedicarse de lleno al Gran Villano, tendra que vérselas con los
Guardaespaldas Personales en excitantes peleas. Algunos de los mas
importantes con los que se ha enfrentado son: Red Grant, Oddjob, Tee
Hee, Tiburdn, Pussy Galore, Emile Leopold Loque, Nick Nack y Erich
Kreigler.

CONTACTOS SECRETOS

Son importantes fuentes de informacion y normalmente tienen la
funcién de dar pistas y mantener en marcha las lineas de accion. Cabe
destacar a: Lazar, Luigi Ferrara, Fakesh y Max Kalba. Mas adelante se
describen algunos tipos de Contactos con mas detalle.

TECNICOS

Estos personajes proveen de algin tipo de ayuda técnica (no
necesariamente cientifica) o inspiracién a los Grandes Villanos. A
causa de sus privilegiadas mentes, no suelen enfrentarse a Bond.
Cabe destacar a Kronsteen, Bardn Samedi, Dr. Ling y el Profesor
Gibson.

GRADUACION DE LOS PNJ

Asi como los Personajes Jugadores tienen asignada una
graduacion determinada (Recluta, Agente, "00") los PNJ también la
tienen siendo las siguientes: Esbirro, Criminal y Cerebro Criminal. Las
habilidades de los Esbirros son equivalentes a las de los Reclutas; las



de los Criminales a las de los Agentes; y las de los Cerebros
Criminales a las de los "00". Cuando crees a los PNJ ten cuidado con
lo dura que vaya a ser la oposicion que presenten a los Personajes. Un
Guardaespaldas Personal de graduacién Esbirro presentara una
oposicion adecuada a un Recluta.

CARACTERISTICAS Y HABILIDADES GENERICAS

Para ayudarte a la hora de generar las caracteristicas y sus
niveles para los PNJ hay una serie de tablas incluidas en este capitulo
para cada una de las 8 clases de PNJ, anteriormente descritas. Para
cada PNJ tira en primer lugar 2D6 y remitete a la tabla respectiva. Esto
te dara una serie de valores de Caracteristicas para los PNJ de
Graduacién Criminal de dicha clase. Si deseas crear algin Esbirro o
Cerebro Criminal, tendras que aplicar los modificadores que
incrementaran o disminuiran el valor de las Caracteristicas segin la
graduacion. Por ejemplo: la tabla de Agente Secreto da una FUE de 9
para cuando salga un 2 en los dados. También indica un modificador
de "-3" para Esbirros (,la FUE sera de 6) y modificador de "+3" para los
Cerebros Criminales (la FUE sera de 12). Si no hay un modificador
indicado en la tabla, entonces no existe dicha graduacién para ese tipo
de PNJ. Por ejemplo, no existe en la tabla de Sujeto Atractivo la
graduacién Cerebro Criminal, lo que quiere decir que no puedes hacer
que un Sujeto Atractivo sea de dicha graduacion. Los Niveles de las
Caracteristicas y Niveles de Habilidad en estas tablas no podran bajar
de 1 ni subir de 15 debido a los ajustes por graduacion. Como veras,
para Sujetos Atractivos, Agentes Secretos, Civiles y otros aliados
importantes podras crear PNJ con graduaciones equivalentes a los de
tus Personajes Jugadores.

Indicadas en las tablas de los PNJ, hay Habilidades y Niveles de
Habilidad para los Personajes Genéricos descritos. Tira 2D6 para
determinar las Habilidades y niveles de los PNJ. También existen
modificadores para Esbirros/Reclutas o Cerebros/"00" apropiados a
cada graduacion. Nota: algunas de las Habilidades indicadas no sirven
para nada desde el punto de vista del PNJ (por ejemplo: Carisma) pero
estan ahi para ayudarte a comprender el caracter y la personalidad del
Personaje.

Tras haber generado los niveles, las Habilidades, etc., deberas
asociarle un Aspecto Fisico a tus PNJ. Después habras de darle una
serie de Puntos de Fama y de Supervivencia, seglin creas necesario.

PUNTOS DE FAMA

Los Puntos de Fama se determinaran segln se indica en la
siguiente tabla:

Graduacion del PNJ
Recluta / Esbirro

Puntos de Fama
25+4D6

75+6D6
130+6D6

PUNTOS DE HEROE Y DE SUPERVIVENCIA

Tanto los Personajes Jugadores como los Agentes Secretos
aliados dispondran de Puntos de Héroe. Los Grandes Villanos y los
Guardaespaldas Personales tendran asignados una serie de Puntos
de Supervivencia. Para determinar dichos puntos deberas consultar la
siguiente tabla:

Agente / Criminal
“00” / Cerebro Criminal

Graduacion del PNJ  Puntos de Héroe s Puntgs de_
upervivencia
Recluta/Esbirro D6 D6
Agente/Criminal D6+3 D6+1
“00"/Cerebro Criminal D6+8 D6+6

Coniactos Secretos
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El caracter solitario del trabajo de un agente de M.1.6. le pondréa
frecuentemente fuera de contacto con su oficina central. Este modo de
vida, combinado con el propésito del juego de hacer que el personaje
sea lo mas auténomo posible, nos lleva a crear PNJ a los que los
Personajes puedan pedir informacion y/o equipo. Estos contactos
estan meramente designados para prestar ayuda a los Personajes. No
tienen ningun tipo de autoridad sobre el Personaje y no le darén ni
soluciones ni consejos. Desarrolladas a continuacion estan las
principales categorias de contactos que, cada uno en su area, le serén
de utilidad a los Personajes Jugadores.

MIEMBROS DE ESTACIONES DE M.1.6.

En una organizacién como M.1.6., los Personajes y el personal
de la estacion no suelen conocerse de vista. Lo suelen hacer por
codigos y nombres en clave. Asi como los individuos de las Estaciones
tienen normalmente la obligacidn de prestar apoyo a los Personajes, a
estos les resultara mas facil tratar con el jefe de la estacion sobre todo
si ya han mantenido algiin contacto anterior. Fue infinitamente mas
sencillo tratar con Kerim Bey en "Desde Rusia con Amor" una vez que
ya se habia establecido entre ellos una relacién de mutuo respeto.

MIEMBROS DE LA ORGANIZACION

Pudiendo estrechar relaciones con agentes de inteligencia de
otras naciones, el Personaje gozara de mayor libertad de movimientos
en ese pais y tendra mayor credibilidad ante las autoridades locales.
Felix Leiter prest6 una gran ayuda en la pelicula "Diamantes para la
eternidad” cuando la pista de los diamantes desaparecidos apuntaba a
Las Vegas. El intercedié por Bond a la hora de pasar desapercibido en




un ambiente inviable y, mas tarde, le sacd de apuros con la policia
local. Estos contactos pueden ser muy utiles de cara a conseguir
equipo y/o informacion.
INFORMADORES

Ciertos individuos de la periferia cuyo trabajo esté relacionado
con la inteligencia oye rumores y datos que pueden ser muy Utiles a
los Personajes. Incluidos dentro de este grupo pueden estar:
Personajes influyentes locales (legales o de otro tipo) y periodistas
locales. Cuando Bond y Kerim Bey necesitan informacién sobre las
actividades de los soviéticos, se dirigieron a los gitanos acampados en
las afueras de la ciudad para obtener la informaciéon mas actualizada
posible.

INDIGENAS

Siempre que un Personaje entra en una ciudad de la que no
tiene conocimiento suficiente, necesitara mapas, direcciones y guias o,
mucho mejor, algun nativo que sea amigo suyo. Un guia le dara un
mas preciso conocimiento de la zona que cualquier mapa o directorio.
Localizar la base del Dr. No y llegar alli resulté mucho mas facil con la
ayuda de Quarrel y su conocimiento de la zona.

AUTORIDADES LOCALES

Tener contactos con funcionarios de la ley o gobernadores,
puede ser de lo mas util cuando un Personaje entra en territorio
foraneo o necesita ayuda para rastrear una pista. Puede evitar que se
meta en serios problemas si se ve obligado a traspasar los limites de
la ley de algun modo.

CONTACTOS ILEGALES

Por supuesto, no se asociard ningiin personaje con vulgares
"cacos", pero conocer algunos criminales "respetables" y de clase alta
puede ser beneficioso, ya que podran proporcionar alguna informacion
que, normalmente, las personas "decentes" no tienen. Ademéas son
buenas fuentes de personal y de equipo. De cualquier modo, estos
tipos solo ayudaran cuando les sirva para realizar sus propios
propositos. En la pelicula "Al Servicio Secreto de su Majestad", Marc
Ange Draco pone a sus hombres al servicio de James Bond para
rescatar a su hija, la Contessa Teresa. En "Sélo para sus ojos",
Colombo sabia como encontrar y asaltar el lugar donde Kristatos se
iba a encontrar con los soviéticos.

ARTESANOS

Cuando el Personaje esta fuera de contacto con los cuarteles
generales, especialmente con la Rama Q, puede que precise reparar o
conseguir una pieza de equipo especializada. También es muy Util
para seguir la pista de equipo enemigo. Debido a la reputacion y
capacidad de fabricacién de Lazar en "El Hombre de la Pistola de
Oro", "Q" fue capaz de identificarle como el proveedor de las
municiones de Scaramanga.

ESPECIALISTAS Y ACADEMICOS

En numerosas ocasiones, la mision de un personaje requiere un
conocimiento especializado que no se puede obtener a través de las
usuales vias de M.1.6. Si una aventura debe tratar con temas
esotéricos o si un Personaje debe solicitar informacion sobre un asunto
en concreto, el Master deberd estar preparado para afrontar tal
situacion. Para infiltrarse en Piz Gloria en "Al Servicio Secreto de su
Majestad”, Bond tuvo que ser supervisado por Sir Hilary Bray para
cuidar hasta los mas infimos detalles. Si una situacion precisa
conocimiento acerca de algo raro, debes hacer que se resuelva a
través de este tipo de contacto.

FUNCIONARIOS MENORES

Incluso gente con el minimo grado de autoridad puede cruzarse
en el camino de los Personajes. Esto incluye a esos insignificantes
burécratas de minima importancia, camareros, revisores de tren,
gerentes de hotel, etc. Raramente aparecen como amigos de toda la
vida, pero el Personaje puede hacer uso de ellos brevemente por
medio de la vieja costumbre de darles un incentivo. Cuando Bond
quiso mantener en silencio la muerte de Kerim Bey, le dio al revisor un
buen fajo de billetes y le insinué que los amigos de Kerim también le
gratificarian por su accion.

SUJETOS ATRACTIVOS

Caracteristicas
(-4 para personajes Reclutas/Esbirros)

Tirada de Caracteristicas (Niveles)
2D6 FUE DES VOL PER INT
2 6 9 8 9 10
3 9 7 7 8 6
4 6 7 8 7 6
5 7 6 8 8 9
6 6 8 7 6 7
7 8 7 7 8 6
8 7 6 6 7 8
9 7 7 7 9 7
10 8 9 7 6 7
11 9 9 8 8 6
12 6 8 8 9 10
Habilidades
(-4 niveles para personajes Reclutas/Esbirros)
Tirada de - .
2D6 Habilidades (Niveles)
2 Carisma 9, Conducir 5, Juego 8, Seduccion 8.

3 Carisma 6, Combate Cuerpo a Cuerpo 6, Conducir 6,

Seduccion 5.

4 Conducir 7, Juego 8, Usos y Costumbres 8, Montar 9.

5 Carisma 8, Conducir 8, Usos y Costumbres 9, Pilotar 7.

6 Bucear 4, Conducir 7, Navegar 4, Seduccion 4.

7 Conducir 5, Evasion 3, Navegar 6, Usos y Costumbres 6.

8 Ciencia 1, Combate con Armas de Fuego 3, Conducir 5,
Alpinismo 2.

9 Combate con Armas de Fuego 2, Combate Cuerpo a
Cuerpo 1, Conducir 6, Juego 2.

10 Conducir 10, Juego 4, Navegar 4, Pilotar 6.
1 Bucear 4, Conducir 5, Navegar 5, Usos y Costumbres 5.
12 Combate con Armas de Fuego 1, Conducir 6, Evasion 4.

ooz’



GUARDIAS Y SOLDADOS
Caracteristicas
(-4 para Esbirros, +4 para Cerebros Criminales)
Tirada de Caracteristicas (Niveles)
2D6 FUE DES VOL PER INT
2 11 10 9 8 9
3 11 11 8 9 7
4 10 9 9 10 8
5 9 8 8 9 9
6 8 9 9 8 8
7 10 10 9 8 7
8 9 11 10 10 8
9 8 9 9 8 8
10 9 10 7 10 9
11 9 9 9 11 6
12 10 8 8 9 8
Habilidades
(-4 niveles para Esbirros, +4 niveles para Cerebros Criminales)
Tirada de Habilidades (Niveles)
2 Combate con Armas de Fuego 5, Combate Cuerpo a
Cuerpo 7, Conducir 1, Evasién 4.
3 Combate con Armas de Fuego 5, Combate Cuerpo a
Cuerpo 4, Conducir 4, Navegar 3.
4 Combate con Armas de Fuego 7, Combate Cuerpo a
Cuerpo 3, Conducir 3, Pilotar 2.
5 Combate con Armas de Fuego 6, Combate Cuerpo a
Cuerpo 7, Conducir 4, Sigilo 6.
6 Combate con Armas de Fuego 10, Combate Cuerpo a
Cuerpo 3, Conducir 3, Montar 3.
7 Combate con Armas de Fuego 4, Combate Cuerpo a
Cuerpo 4, Conducir 5, Evasion 2, Interrogacion 2.
8 Combate con Armas de Fuego 4, Combate Cuerpo a
Cuerpo 4, Conducir 6, Evasién 5.
9 Combate con Armas de Fuego 8, Combate Cuerpo a
Cuerpo 10, Conducir 6, Sigilo 8.
10 Combate con Armas de Fuego 3, Combate Cuerpo a
Cuerpo 4, Conducir 1, Evasién 1.
1 Combate con Armas de Fuego 2, Combate Cuerpo a
Cuerpo 4, Conducir 1, Interrogacion 1.
12 Combate con Armas de Fuego 2, Combate Cuerpo a

Cuerpo 5, Conducir 3, Sexto Sentido 4.
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CONTACTOS SECRETOS

Caracteristicas
(-3 para Esbirros, +3 para Cerebros Criminales)
Tirada de Caracteristicas (Niveles)
2D6 FUE DES VOL PER INT
2 9 5 8 12 9
3 8 6 7 9 10
4 7 7 9 10 9
5 6 9 7 9 11
6 6 8 9 11 9
7 5 7 8 9 11
8 7 6 6 11 10
9 6 6 8 10 8
10 5 5 9 8 10
11 6 7 9 10 11
12 7 6 10 11 12
Habilidades
(-3 niveles para Esbirros, +3 niveles para Cerebros Criminales)
Tirada de Habilidades (Niveles)
2 Combate con Armas de Fuego 2, Criptografia 4, Evasion
8, Sexto Sentido 4.
3 Combate con Armas de Fuego 5, Criptografia 3, Evasion
9, Sexto Sentido 9.
4 Conducir 3, Criptografia 4, Disfrazar 4, Evasion 4.
5 Bucear 3, Combate Cuerpo a Cuerpo 4, Conducir 4, Usos
y Costumbres 3.
6 %iptograﬁa 4, Montar 4, Navegar 3, Usos y Costumbres
7 Combate con Armas de Fuego 4, Conducir 2, Evasion 3,
Sexto Sentido 4.
8 Conducir 3, Demoliciones 7, Hurto 4, Sexto Sentido 3.
9 Combate Cuerpo a Cuerpo 1, Conducir 5, Criptografia 4,
Evasion 3.
10 Combate con Armas de Fuego 6, Conducir 6, Criptografia
3, Navegar 4.
1 Combate con Armas de Fuego 8, Conducir 9, Evasion 8,
Sexto Sentido 5.
12 Conducir 7, Criptografia 6, Disfrazar 6, Sexto Sentido 5.




GUARDAESPALDAS PERSONALES

AGENTES SECRETOS

Caracteristicas Caracteristicas
(-5 para Esbirros, +5 para Cerebros Criminales) (-3 para Reclutas/Esbirros, +3 para “00”/Cerebros Criminales)
Tirada de Caracteristicas (Niveles) Tirada de Caracteristicas (Niveles)
2D6 FUE DES VOL PER INT 2D6 FUE DES VOL PER INT
2 7 8 9 10 8 2 9 10 9 10 11
3 8 7 10 9 9 3 10 9 9 9 10
4 9 8 7 6 10 4 10 9 9 10 9
5 6 7 8 7 7 5 9 11 9 9 10
6 9 10 6 8 8 6 11 9 10 9 9
7 10 9 8 7 6 7 9 10 11 9 9
8 10 7 10 7 6 8 10 11 8 9 9
9 10 6 7 6 6 9 9 8 9 12 8
10 9 8 9 6 6 10 9 10 9 10 8
11 7 10 7 10 7 11 10 10 9 9 8
12 6 10 10 10 6 12 12 9 9 10 12
Habilidades Habilidades
(-5 niveles para Esbirros, +5 niveles para Cerebros Criminales) (-3 niveles para Recluta/Esbirros, +3 niveles para “00”/
; Cerebros Criminales
Tirada de Habilidades (Niveles) - )
irada de Habili .
abilidades (Niveles)
2 Combate con Armas de Fuego 7, Combate Cuerpo a 2D6
Cuerpo 9, Conducir 8, Demoliciones 10, Sigilo 6. Manipulacion Cerraduras/Cajas Fuertes 10, Combate con
3 Combate con Armas de Fuego 3, Combate Cuerpo a 2 Armas de Fuego 10, Combate Cuerpo a Cuerpo 12,
Cuerpo 10, Conducir 4, Juego 4, Tortura 7. Conducir 9, Criptografia 6, Demoliciones 8, Disfrazar 7,
4 Combate con Armas de Fuego 10, Combate Cuerpo a Electrénica 8, Interrogacion 10.
Cuerpo 5, Conducir 7, Interrogacion 6, Sexto Sentido 7. Combate con Armas de Fuego 6, Combate Cuerpo a
5 Combate con Armas de Fuego 6, Combate Cuerpo a 3 Cuerpo 11, Conducir 7, Electrénica 10, Interrogacion 10,
Cuerpo 6, Conducir 5, Disfrazar 10, Pilotar 10. Navegar 7, Sexto Sentido 4, Tortura 5.
6 Combate con Armas de Fuego 4, Combate Cuerpo a Alpinismo 5, Carisma 6, Combate con Armas de Fuego 6,
Cuerpo 9, Conducir 7, Hurto 5, Interrogacion 7. 4 Combate Cuerpo a Cuerpo 5, Conducir 10, Pilotar 6,
7 Combate con Armas de Fuego 6, Combate Cuerpo a Seduccion 4, Usos y Costumbres 9.
Cuerpo 7, Conducir 7, Evasion 5, Navegar 2, Pilotar 3. Carisma 5, Manipulacion Cerraduras/Cajas Fuertes 5,
Manipulacién Cerraduras/Cajas Fuertes 5, Combate con 5 Ciencia 6, Combate con Armas de Fuego 8, Combate
8 Armas de Fuego 8, Combate Cuerpo a Cuerpo 6, Conducir Cuerpo a Cuerpo 6, Conducir 4, Criptografia 7, Evasion 7,
5, Disfrazar 5. Juego 5, Montar 5, Seduccion 7.
9 Alpinismo 5, Buceo 8, Combate Cuerpo a Cuerpo 9, Combate con Armas de Fuego 6, Combate Cuerpo a
Conducir 3, Sexto Sentido 8. 6 Cuerpo 4, Conducir 10, Criptografia 6, Demoliciones 5,
10 Combate con Armas de Fuego 3, Combate Cuerpo a Disfrazar 6, Electronica 7, Evasion 9, Seduccion 10, Sexto
Cuerpo 9, Conducir 10, Demoliciones 6, Pilotar 3. Sentido 5, Usos y Costumbres 6.
1 Combate Cuerpo a Cuerpo 10, Conducir 6, Disfrazar 7, Carisma 9, Combate con Armas de Fuego 5, Combate
Electronica 5, Interrogacion 5, Tortura 10. 7 Cuerpo a Cuerpo 7, Conducir 6, Criptografia 5,
12 Combate con Armas de Fuego 2, Combate Cuerpo a Demoliciones 5, Juego 4, Hurto 8, Interrogacién 6, Pilotar
Cuerpo 5, Conducir 10, Evasion 10, Navegar 10, Pilotar 10 4, Sexto Sentido 5.
Carisma 4, Combate con Armas de Fuego 6, Conducir 5,
8 Criptografia 5, Demoliciones 5, Pilotar 4, Sexto Sentido 5,
Combate Cuerpo a Cuerpo 4.
Buceo 5, Ciencia 5, Combate con Armas de Fuego 10,
9 Combate Cuerpo a Cuerpo 5, Conducir 4, Disfrazar 6,
Electronica 4, Seduccion 6, Sigilo 4.
Manipulacién Cerraduras/Cajas Fuertes 5, Combate con
10 Armas de Fuego 7, Combate Cuerpo a Cuerpo 4, Conducir
12, Evasion 7, Hurto 4, Juego 2, Navegar 2, Seduccion 4,
Usos y Costumbres 5.
Ciencia 10, Combate con Armas de Fuego 12, Combate
1" Cuerpo a Cuerpo 5, Conducir 3, Criptografia 9,
Demoliciones 12, Electrénica 10.
Carisma 4, Combate con Armas de Fuego 12, Combate
12 Cuerpo a Cuerpo 12, Conducir 10, Disfrazar 1, Juego 10,

Interrogacion 8, Navegar 10, Pilotar 10, Sexto Sentido 9,
Sigilo 10, Usos y Costumbres 1.




TECNICOS

VILLANOS PRINCIPALES

Caracteristicas
Caracteristicas (-3 para Esbirros)
(+4 para Cerebros Criminales) Tirada de Caracteristicas (Niveles)
Tirada de Caracteristicas (Niveles) 2D6 FUE DES VOL PER INT
2D6 FUE DES VOL PER INT 2 7 12 5 10 13
2 11 3 4 11 11 3 5 9 6 9 8
3 4 11 11 10 9 4 6 11 7 6 9
4 5 6 10 9 11 5 7 8 6 7 12
5 6 7 9 10 10 6 6 10 5 8 11
6 5 8 10 9 9 7 5 9 6 9 10
7 5 7 8 8 10 8 6 11 7 8 9
8 6 7 7 10 11 9 7 9 6 7 10
9 7 8 8 11 11 10 6 10 5 6 8
10 8 7 11 5 8 11 5 12 6 7 9
11 10 10 11 10 9 12 6 8 7 8 14
12 2 ! 2 ! 2 Habilidades
Habilidades (-3 niveles para Esbirros)
+4 niveles para Cerebros Criminales ;
(T' paraZ e ) [LRadake Habilidades (Niveles)
irada de Habili . 2D6
2D6 abilidades (Niveles) > - -
ombate con Armas de Fuego 1, Demoliciones 10.
Carisma 11, Ciencia 9, Combate Cuerpo a Cuerpo 5, 3 Combate Cuerpo a Cuerpo 1, Tortura 15.
2 Disfrazar 6, Electronica 11, Interrogacion 6, Pilotar 10, 4 Manipulacion Cerraduras/Cajas Fuertes 12, Conducir 4.
-El;ﬁrct:tr)aG&Carisma 5, Combate con Armas de Fuego 6 S Electronica 3, Juego 13.
3 Criptogréﬁa 1, Eleétrénica 8, Evasion 4, Juego 4? Se;<to 6 Clen0|aI2, Dlsflrazar 11!'
Sentido 8. 7 Conducir 3, Criptografia 14.
Alpinismo 5, Carisma 4, Ciencia 11, Combate con Armas 8 Ciencia 13, Combate con Armas de Fuego 1.
4 de Fuego 3, Combate Cuerpo a Cuerpo 5, Conducir 5, 9 Electronica 10, Pilotar 3.
Disfrazar 11, Usos y Costumbres 5. 10 Interrogacion 15, Tortura 1.
Carisma 11, Ciencia 8, Combate con Armas de Fuego 3, 1 Interrogacion 2, Tortura 14.
5 Combate Cuerpo a Cuerpo 4, Conducir 3, Criptografia 3, 12 Alpinismo 14, Navegar 14.
Demoliciones 4, Electronica 5.
Alpinismo 3, Carisma 11, Ciencia 6, Combate Cuerpo a
6 Cl?erpo 4, Electronica 11, Interrogacion 5, PiIotar4,p CIVILES
Seduccién 4. Caracteristicas
Carisma 11, Ciencia 11, Combate con Armas de Fuego 4, (-3 para Esbirros/Reclutas, +3 para Cerebros Criminales/"00”)
7 Conducir 2, Demoliciones 4, Disfrazar 11, Electrénica 11, - — -
Juego 5. Tirada de Caracteristicas (Niveles)
Carisma 11, Manipulacién Cerraduras/Cajas Fuertes 10, 2D6 FUE DES VOL PER INT
8 Combate Cuerpo a Cuerpo 5, Electrénica 4, Evasién 10, 2 7 6 8 6 7
Navegar 3, Tortura 11.
Ciencia 5, Conducir 4, Demoliciones 6, Disfrazar 6, 3 8 7 9 7 8
9 Electronica 5, Juego 5, Interrogacion 8, Sexto Sentido 4, 4 5 4 6 4 5
Navegar 3. 5 6 5 7 5 6
Buceo 5, Ciencia 11, Combate Cuerpo a Cuerpo 5, 6 6 5 6 7 7
10 Conducir 10, Demoliciones 11, Hurto 6, Juego 11, Montar 7 6 5 5 6 5
6.
Buceo 11, Carisma 6, Ciencia 11, Combate con Armas de g g 2 g Z g
11 Fuego 8, Elegtrénica 9, Montar 7, Navegar 11, Seduccion 10 7 7 6 6 6
5, Sexto Sentido 6.
Manipulacién Cerraduras/Cajas Fuertes 6, Ciencia 11, " 6 6 5 5 7
12 Combate con Armas de Fuego 4, Conducir 5, 12 5 5 5 5 6
Demoliciones 9, Pilotar 11, Usos y Costumbres 5. Habilidades

(-3 niveles para Esbirros/Reclutas, +3 niveles para Cerebros
Criminales/”00”)

Tirada de Habilidades (Niveles)
2 Carisma 4, Combate con Armas de Fuego 4, Combate
Cuerpo a Cuerpo 3, Conducir 1.
3 Conducir 3, Seduccion 4.
4 Conducir 3, Pilotar 4.
5 Conducir 5, Navegar 5.
6 Evasion 1, Navegar 5.
7 Conducir 3, Evasion 1.
8 Juego 2, Montar 4.
9 Carisma 3, Conducir 1.
10 Conducir 2, Electronica 1.
1 Buceo 3, Navegar 1.
12 Combate con Armas de Fuego 1, Conducir 2.
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ste sistema te permitira crear encuentros fortuitos siempre que
lo creas conveniente. Estos encuentros pueden tener lugar
cuando los jugadores sean incapaces de coger el hilo de una
aventura, cuando la mision se esté llevando a cabo
tranquilamente y te apetezca darle emociéon con algin
encuentro casual, 0 cuando quieras que tus personajes tengan un
encuentro tipico de las peliculas de James Bond.

Utilizacion de las Tablas de
Encuentros

Las tablas de encuentros estan hechas para ayudarte cuando,
en medio de una aventura, se produzcan encuentros que no hayan
sido planeados con antelacion. Pueden servir como fuente de
inspiracion y no pretenden, ni mucho menos, restringir tu creatividad.
Estdn pensadas para cubrir sélo aquellas &areas en las que se
produjeron la mayor parte de los encuentros de las peliculas: las zonas
urbanas que suelen frecuentar James Bond y otros muchos agentes
secretos. Si el encuentro que has generado desentona o interfiere en

la aventura, ignéralo y prueba con otro.

Hay dos tablas de encuentros, llamadas "Zona fria" y "Zona
caliente". Utiliza la "Tabla de encuentro de Zona caliente" siempre que
los personajes estén en una zona directamente relacionada con la
mision, y la "Tabla de encuentros de Zona fria" cuando se hayan salido
del rumbo. Recomendamos que los encuentros tengan lugar cuando
los personajes aparezcan en publico, asi como cuando uno 0 mas de
ellos salgan de su hotel, de la estacion local de M.1.6., o de cualquier
otra base de operaciones. TU decides cuando se debe producir el
encuentro.

Para determinar el tipo de encuentro, elige la tabla apropiada y
tira 2D6. Busca el resultado en la tabla, y encontraras el tipo de
encuentro y cualquier modificador que venga con él. Busca entonces
en la descripcion de encuentros y sabras lo que pasa con los
personajes.

Los encuentros escritos en letra mayuscula, indican individuos
genéricos: Sujetos Atractivos, Agentes Secretos, Técnicos, etc. Cada
clase tiene a su vez diferentes tipos de encuentros. Estos son
determinados mediante la tirada de 1D6, aplicando determinado
modificador (+1, -1) indicado en cada caso, a la tirada de dados. Esta
nunca puede ser inferior a uno.

TABLA DE ENCUENTROS DE ZONA CALIENTE

Segunda Primera Tirada
Tirada 1 2 3 4 5 6
1 AoacTO Sg’;’ggﬁfm TECNICO +1 Oportunidad Oferta de Empleo SOTACTO
2 Fiambre Ladron SOLDADO +1 Nota Misteriosa SOLDADO +2 e
3 A CIVIL +1 Oportunidad SO Secuestro Asesinato
4 Llamada TECNICO +2 ATSRU:EIE/O M..6 Accion Sospechosa ~ SOLDADO +2
5 AGENTE SECRETO 50LDADO +2 Codigo Roto Intuicion Ao Informadores
6 TECNICO +2 SOTCTO Maque Persecucion O/ RDPCOLALDAS - VLARD
TABLA DE ENCUENTROS DE ZONA FRIA
Segunda Primera Tirada
Tirada 1 2 3 4 5 6
1 AT Secuestro Pericdico Pregunta CIVIL -1 SOLDADO
2 James Bond oAeTo TECNICO -1 e Control Remoto CIVIL
3 Arresto Periédico el SOLDADO Television Informadores
4 onAeTo Turistas Empleado de Hotel  Recibimiento Hostil SOLDADO TECNICO -1
5 Fiambre CIVIL Persecucion -2 AoacTY s AGENTESECRETO  QNIACTY
6 Periédico Eauvocacion del TECNICO e Intuicion Civil



Ejemplo: Si usas la tabla de encuentro de Zona caliente y
obtienes dos cincos en los dados, el resultado seré Sujeto Atractivo
+3. Deberas tirar otro D6, siendo el resultado por ejemplo 5,
sumandole el modificador (+3) obtienes el valor final de 8. Deberas
leer, en la seccion de Sujetos Atractivos, dicho nimero.

Si el encuentro lleva a una confrontacién directa con alguno de
los secuaces del Villano Principal, determina el nimero de enemigos
mediante 1D6. Suele ocurrir que ciertos encuentros te lleven a otros,
indicando en éstos los posibles modificadores aplicables.

Descripcion de los Encuentros

Algunas descripciones variaran segun el Personaje gaste o no
Puntos de Héroe. Estos vendran indicados junto a la llamada (Punto
de Héroe), ademas del nombre del encuentro. Siempre que se indique
un encuentro de éste tipo, deberas preguntarle al jugador si gasta o no
un Punto de Héroe, antes de revelar la naturaleza del mismo. La
utilizacién de dicho punto cambiara las circunstancias de tal encuentro.

Determinados encuentros necesitaran el empleo de alguno de
los PNJ genéricos que aparecen en el capitulo 13. Si tienes intencién
de usar las tablas de encuentros, querras también tener informacion de
las caracteristicas y habilidades de los PNJ ya creados por si se da la
circunstancia de algin combate o persecucion.

ACCION SOSPECHOSA: De esta manera quedan etiquetadas
algunas de las actividades que tienen relacidn con el villano y que son
detectadas por el PJ. Siguiendo el curso de las mismas, el PJ llegara
hasta el nucleo de la operacion ideada por el villano.

AGENTE SECRETO: Estas situaciones varian desde el mas normal
hasta el mas Util de los encuentros. Suelen ser tan delicados como el
personal de M.L.6. Agentes de organizaciones rivales pueden ser
valiosos aliados. Tira un 1D6 (aplicando los modificadores pertinentes)
para determinar el tipo de encuentro:

e 1. El agente secreto pertenece a una agencia enemiga. La tirada
de la Reaccion inicial se modifica con un -3 en el Grado de
Dificultad. Si el personaje no jugador no reacciona de manera
negativa inmediatamente hacia el personaje, el Agente Secreto
intentara traicionar a éste en un momento posterior.

e 2. A pesar de tratarse de un miembro de una agencia amistosa,
el personaje no jugador no siente un aprecio especial por los
hombres de M.l.6 . Cooperara con el personaje con aparente
entusiasmo hasta el momento en el que la verdadera naturaleza
de la mision se haga obvia, entonces tratara de hacer naufragar
el plan del personaje, golpeando primero. El ataque fallara casi

seguro e inevitablemente alertara al Villano sobre las actividades
de los personajes.

e 3. A pesar de que se trata de un miembro de una agencia
enemiga, el personaje no jugador estara dispuesto a colaborar de
una manera limitada. El personaje no jugador dara al personaje
algunas pistas obtenidas de otros contactos, sobre los proyectos
del Villano. Si el personaje indaga demasiado a fondo en los
asuntos del personaje no jugador, éste se volvera hostil.

e 4 El personaje no jugador es miembro de una agencia de
informacion aliada y esta dispuesto a pasar alguna informacion,
pero el Agente tendra ya ciertas sospechas acerca de la situacion
del Villano Principal.

e 5 El personaje traba una buena relacién con una persona que
también es miembro de M.1.6. El personaje no jugador ayudara
en la medida de sus posibilidades, pero sin salir de su ciudad.
Esta persona no conoce a fondo los planes del Villano Principal,
aunque sabra localizarlo. Si la zona de encuentro es Caliente, el
agente dispondra ademas, de un preciso y detallado mapa con la
localizacion de dicho Villano.

e  6-7: El Agente Secreto pertenece a una Agencia de Inteligencia
enemiga cuya mision es paralela a la del personaje. A pesar de
que el personaje no jugador no tendra plena confianza en el
personaje, hara lo posible por asegurar el éxito de la mision
desde el punto de vista del personaje.

e 8. El Agente Secreto es miembro de una Agencia de Inteligencia
aliada y tendra una predisposicion positiva hacia el personaje
(modificador de +3 en el Grado de Dificultad de la Tirada de
Reaccion). Este personaje no jugador se convierte en un buen
amigo y aceptara algunos riesgos para ayudar al personaje,
esperando un trato reciproco. Si el personaje tuviera que operar
en el pais del Agente Secreto, éste le ayudaria a salir de
cualquier problema con las autoridades locales.

ARRESTO: Las autoridades locales arrestan a los personajes segln
entran en la localidad. El Villano Principal ha informado a los mismos
sobre el hecho de llevar armas. Llevara un par de dias aclarar la
situacion, a no ser que ninguno de los detenidos lleven armas, en cuyo
caso recibiran las apropiadas disculpas. Si un personaje obtiene un
Grado de Exito 3 o mejor en una tirada de persuasion, averiguara
quién dio el soplo a las autoridades.

ASESINATO: (Punto de Héroe) Si algin jugador estaba detras de
determinado PNJ (exceptuando al Villano y sus secuaces), éste resulta
asesinado. El empleo del punto de héroe permitird a los personajes
llegar a tiempo para evitar el crimen. El asesino es un agente secreto,
y si no se gasta dicho punto, el PNJ se convertira en un "fiambre".

Si el personaje o los personajes no buscan a ningln individuo en
particular, entonces el asesino tiene la mision de acabar con la vida del
personaje jugador, y procurara llevarlo a cabo en algin lugar publico,



permitiéndosele al PJ la oportunidad de darse cuenta de ello mediante
una tirada de Sexto Sentido.

ATAQUE: (Punto de Héroe) Tiene lugar un ataque en forma de un
siniestro atentado contra el personaje mediante serpientes venenosas,
tarantulas, etc., que se llevara a cabo cuando los PJ vuelvan a la
habitacién del hotel o actual residencia. Si se utiliza un Punto de
Héroe, el PJ podra escapar del ataque. El responsable de dicha accién
es el Villano Principal.

CIVILES: Es raro que este tipo de encuentros proporcione mucha

informacion a los personajes, pero muchas veces supondran un

verdadero desafio. Tira 1D6 y aplica las modificaciones pertinentes
para determinar la clase de civil:

e 1. Se trata de un patan que presume de poseer cierta informacion
valiosa, pero en realidad, lo Unico que tiene es una cara muy dura
con la que intentara engafiar al Agente de M.1.6.

e 2. En éste caso se trata de un oficinista retirado del ejército que
esta dispuesto a ayudar lo mejor que pueda. Tira 1D6 y si sale un
1 el oficinista conocerd a un Contacto Secreto. Si sale un 6,
presentara al personaje a un Sujeto Atractivo. En el resto de los
resultados, el retirado burdcrata charlard amablemente sobre sus
experiencias en Borneo.

e 3. Un conductor profesional (piloto de avién, conductor de coches
de carreras, capitan de barco) se topa con el personaje. Si la
zona de encuentro es Caliente, conduce al personaje hacia
alguna pista relacionada con algun vehiculo o algun Técnico
importante, pero, si la zona del encuentro es Fria, le conducira
hacia un Técnico.

e 4. Una venerable ancianita (en alguna tienda, en la calle, en un
restaurante o en cualquier lugar apropiado), traba conversacion
con el personaje. Si la zona de encuentro es Fria, la mujer
mencionara a un individuo en particular cuya descripcion coincide
con el Guardaespaldas Principal. Si la zona de encuentro es
Caliente, la anciana actua de idéntica manera sélo que todo lo
que diga sera completamente falso.

e 56: El Civil es un oficial defensor de la Ley. Si la zona de
encuentro es Fria, tira 1D6. Con un 1 el encuentro se traduce en
un Arresto (ver Arresto) y si sale un 6, el agente puede conducir
al personaje hacia un Contacto Secreto. Cualquier otro resultado
indicarad que el sujeto considera sospechoso al personaje y
procurard averiguar sus intenciones. Pero, si la zona de
encuentro es Caliente, vuelve a tirar 1D6. Con un resultado entre
1y 3 se produce una persecucidn con agentes de la Ley,

compuesta por 1D6 esbirros. De 4 a 6, el vehiculo mas cercano
al personaje esta ocupado por el Sheriff J.W. Pepper de "Vive y
deja morir" (ver capitulo 18).

e 7. Cuando los Criminales empiezan una persecucion, el unico
vehiculo al alcance de los personajes esta ocupado por la Sra.
Bell (de "Vive y deja morir") que quiere aprender a conducirlo
correctamente. Se sobreentiende que el personaje le dard una
impresionante leccion.

Nota al Master

Si J.W.Pepper o la Sra. Bell resultasen muertos durante la
persecucion, apunta 5 Puntos de Fama extra al personaje.

CODIGO ROTO: Representa el desciframiento exitoso de una pista,
sin romper necesariamente un codigo. Esto sucede sélo cuando el
personaje tiene una serie de pistas cuya interpretacion ain no ha sido
formulada. Si no hay pistas disponibles, el encuentro no tendra efecto.

CONTACTO SECRETO: A veces impuestos, otros delicados hasta
resultar empalagosos, los Contactos Secretos no deben ser tomados a
la ligera por los personajes, ya que estos pueden aportar influencia y
poder. Tira 1D6 aplicando los modificadores pertinentes para
determinar el tipo de encuentro:

e 1-2: A no ser que el personaje consiga una Categoria de Exito 3
0 mejor en la Tirada de Carisma, se entiende que éste te
ofendido sobremanera al Contacto y no querra saber nada mas
de él. Si la tirada tiene éxito, el Contacto Secreto proveera
informacion sobre las capacidades y posibles planes del Villano
Principal.

e 3. El Contacto Secreto puede conducir al personaje a un
encuentro con un Informador que pueda tener alglin dato sobre la
mision.

e 4 Como un astuto hombre de negocios, el Contacto Secreto
puede localizar y proveer de equipo al personaje. Dicho equipo
sera robado.

e 5. El Contacto Secreto considera al Villano Principal como un
elemento no deseable. Si la zona de encuentro es Caliente, el
Contacto conducira al personaje directamente hacia el Villano. Si
es Fria, dicho contacto le proveera de informacién sobre la
situacion fisica, seguridad y propositos del Villano.

e 6. El Contacto Secreto tiene acceso a toda la informacion técnica
necesaria para descubrir los ingenios o sustancias que el Villano
Principal pretende crear, si es que existen.




7. Elige cualquiera de los resultados 4,5 o 6. Ademas, el Contacto
Secreto tiene engrosado su personal (soldados) y cuenta con
equipo suficiente para asaltar la fortaleza del Villano Principal. El
personal serd puesto a disposicion del personaje, pero recibira
sus ordenes directamente del Contacto.

CONTRABANDO: (Punto de Héroe) El proximo vehiculo publico que
utilizara el personaje esta repleto de Criminales armados (soldados). Si
no se emplea ningun Punto de Héroe, se trata de una accion terrorista
fortuita. Pero, si por el contrario, se usa un Punto de Héroe, los
criminales tratan de conseguir un empleo del Villano Principal,
pretendiendo impresionarle con la captura del personaje. Si fallan, éste
podra sacar informacion referente a la localizacion del Villano Principal.

CONTROL REMOTO: (Punto de Héroe) Mientras se conduce algin
vehiculo, se oye una voz siniestra que dice: "Relajese y disfrute del
paseo". Inmediatamente, el vehiculo queda fuera del control del
personaje y empezaré a realizar peligrosas maniobras con la intencién
de acabar con sus ocupantes.

Si el personaje emplea un Punto de Héroe, consigue recuperar el
control del vehiculo al tiempo que la voz dice: "No durara mucho mas
en los dominios de [nombre del Villano], ahora estas bajo el control de
[nombres de personas desconocidas]". Una vez que el personaje haya
superado esta molesta distraccion, podra continuar con la mision.

EMPLEADO DE HOTEL: Si el Villano Principal aun no tiene referencia
del personaje, éste encuentro no se aplica. De otro modo, el Empleado
de Hotel (o receptor del mensaje alla donde se encuentre el personaje)
explicara un peculiar suceso en el que un individuo confirmé la
estancia del personaje en el Hotel (u otro lugar), se ri6 ostentosamente
y colgd sin decir nada mas. Se puede obtener méas detalles sobre la
voz de la persona que llamd, que seréa la del Villano o alguien de su
confianza.

EQUIVOCACION DEL ORDENADOR: Cuando se confirman reservas,
registros de hoteles, alquiler de coches o se toma parte en cualquier
tipo de actividad que implique el uso de ordenadores, se produce una
confusion en la que el operador recibe informacion equivocada. El
sujeto daré informacion a modo de disculpa. Tal informacién tendra
que ver con el Villano o su Guardaespaldas Personal. Por ejemplo, en
qué Hotel se aloja.

FIAMBRE: Si el encuentro sucede como resultado de un Asesinato,
entonces habra un indicio claro que relaciona al Villano con la victima.
Si la zona de encuentro es Caliente, la informaciéon vendra unida al
sujeto asesinado, aludiendo solida y directamente al plan del Villano
Principal. Pero si la zona de encuentro es Fria, habra alguna pista en
el cuerpo de la victima, que indique la situacion actual del Villano.
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GUARDAESPALDAS PERSONAL: El Guardaespaldas Principal llega
con un unico proposito en su mente: linchar al personaje. Dicho
linchamiento sélo buscara la muerte de éste si ya ha tenido un
encuentro con el Villano anteriormente. De otro modo, se concibe
como una pequefio escarmiento para todos aquellos que se meten en
asuntos ajenos.

INFORMADORES: (Punto de Héroe) Este tipo de gente suele tener
informacion util a precio razonable. Tira 1D6 y aplica modificadores
para determinar el tipo de encuentro; ademas, si sale 1 o 2, el
informador (civil) tratara de alertar al Villano. Si se emplea un Punto de
Héroe, el informador traicionara definitivamente al personaje, pero éste
lo descubrird cuando intente comunicar con el Villano. También puede
que escuche algo concerniente al plan del Villano Principal. Si un
personaje se dirige hacia una situacién de ésta naturaleza como
resultado de un encuentro con un Contacto Secreto, modifica con un
+2 el resultado de la tirada.

1-2: La "Escurridiza Comadreja" sabe donde se encuentra
escondido un valioso Contacto Secreto. Una presentacion
supone un modificador de +1 en el encuentro con dicho Contacto.
3-4: Los ocupados y brillantes ojillos del Informador han
identificado a un Agente Secreto, si la zona de encuentro es Fria.
Pero, si por el contrario es Caliente, detecta la presencia de
Cémplices del Villano.

5: Los profesionales oidos del Informador han descubierto
detalles sobre el Guardaespaldas Personal, si la zona de
encuentro es Caliente. De otro modo, conoce el paradero de un
Técnico.

6. Si la zona de encuentro es Caliente, el informador revela datos
ya conocidos por el personaje. De otro modo, se obtienen buenas
pistas sobre el plan del Villano Principal e informacion fiable
sobre sus medidas de seguridad.

INTUICION: (Punto de Héroe) Si se emplea un Punto de Héroe, el
personaje recibe un "chispazo" como venido del cielo y que, ademas,
arroja luz sobre su misién. Esta pista debe ir encaminada a un uso
concreto por parte del personaje.

JAMES BOND: Si Bond no es un personaje que forme parte de la
mision, se topa con el personaje (ver Capitulo 16). Si por el contrario
participa en ésta, vuelve a tirar los dados.

LADRON: (Punto de Héroe) Si el personaje hace una Tirada de
Percepcion a un Grado de Dificultad 4, advierte que alguien trata de
substraer algo (un coche, un objeto en una tienda, algo de valor en un
restaurante y cosas asi). Si el personaje emplea un Punto de Héroe,
puede atraparle (en cuyo caso se topa con un Sujeto Atractivo;
aplicando un +1 en el encuentro), o hacer que se entere que ha sido



visto pero dejarle marchar (en éste caso, el ladrén da rapidamente el
nombre de un Contacto Secreto; aplica un +1 a ese encuentro).

LLAMADA: En algun lugar publico, el personaje escucha como llaman
a un personaje no jugador. Tira 1D6 para determinar de quién se trata:
1-3: Técnico Jefe del Villano Principal.

4-5: Villano Principal.

6: Guardaespaldas Personal.

A continuacién tira otro 1D6. Con 1, 2 0 3 como resultado, la llamada
es una trampa y tres criminales (soldados) persiguen y acosan al
personaje.

M.1.6: (Punto de Héroe) Consiste en un contacto con la estacion local
de M.L6. Si no se emplea ningin Punto de Héroe, se adjudica al
personaje un personaje no jugador de igual o menor graduacion (es
decir, Recluta) para que le ayude en su misién. Este personaje no
jugador estara muy versado en todas las actividades de la zona.

Si se emplea un Punto de Héroe, el personaje obtendra informacion
detallada sobre el proyecto del Villano en un plazo de 4 horas desde el
contacto con el personaje no jugador. Ademas, se puede obtener
Equipo Q adicional apropiado para la misién.

NOTA MISTERIOSA: Aparece misteriosamente una nota, en la que se
propone un encuentro en un lugar y a una hora inusuales. La nota sera
facilmente descifrable por el personaje. Tira 1D6 para concretar el
contenido de la nota:

1-3: Un Sujeto Atractivo solicita un encuentro con el personaje.
Se resuelve por medio de encuentros con Sujetos Atractivos,
usando ademas, un modificador +3.

4-5: Un Contacto Secreto solicita el honor de cenar con el
personaje para hablar de negocios. Afiade +2 a la Tirada de ese
encuentro, debido a las iniciales buenas condiciones del mismo.
6: El Villano Principal desea conversar con el personaje si éste
no ha actuado todavia en su contra. Si esto ya ha ocurrido, trata
la nota como una inquietante y muy gréfica amenaza de muerte.

NOTA DE EMPLEOQ: (Punto de Héroe) Si no se gasta ningun Punto de
Héroe, un Contacto Secreto ofrecera al personaje un insipido contrato
para eliminar a un rival. Pero, si por el contrario se gasta un Punto de
Héroe, la oferta la hace el Villano Principal. Un personaje puede
aceptar con la intencién de infiltrarse en la Operacion del Villano. Sélo
se puede hacer una vez por Villano, incluso si éste reaparece en otra
aventura.

OPORTUNIDAD: El jugador elige con cual de los siguientes individuos
prefiere encontrarse: Sujeto Atractivo, Contacto Secreto, Agente
Secreto, Técnico o Guardaespaldas Personal. El encuentro no es
obligatorio. Si el personaje decide que se lleve a cabo, tira 1D6 (si es

aplicable), para determinar el nimero de encuentro de ese Personaje
no jugador.

PERIODICO: Un articulo en el periodico, (como "Reportero
desaparecido”, "Negocios de dudosa naturaleza perjudican la
Economia " 0 "Revelacion de Maravillas tecnoldgicas"), da a conocer el
actual paradero del Villano Principal.

PERSECUCION: Encuentros peligrosos, arriesgados y a gran
velocidad que sufren los personajes en cuanto estos tienen un
vehiculo a mano. Tira 1D6 (aplicando modificadores) para determinar
la naturaleza de la persecucion como se indica a continuacion. Los
Tiradas ya modificadas que sean iguales a 2 o inferiores, se traducen
€en persecuciones inconexas con la mision.

1. El personaje es perseguido por Esbirros (soldados) al servicio
de la mafia local con la intencion de meterle miedo. Su vehiculo
es del mismo tipo. Por ejemplo, vehiculo terrestre como el del
personaje.

2. El perseguidor es un Agente Secreto al servicio de una
Organizacion de Inteligencia enemiga y estéa encargado de seguir
al personaje. No empleara la violencia a no ser que el personaje
trate de dafiar al Agente Secreto o a su vehiculo. Dicho vehiculo
sera del mismo tipo que el del personaje.

3. Un vehiculo lleno de individuos (soldados con un aspecto
extremadamente. desarrapado) tratan de capturar o eliminar al
personaje. Segin convenga, iran 6 individuos como maximo en
un vehiculo semejante al del personaje.

4. Igual que el 3, sélo que esta vez van dos coches y trataran de
capturar al personaje.

5. Se producira una persecucion a lo James Bond en la que
participaran por lo menos 3 vehiculos, uno de los cuales debe ser
un helicoptero. Continuaran apareciendo vehiculos hasta que el
PJ se haya deshecho, al menos, de 9 de éstos antes de terminar
la persecucion. El objetivo sera capturar o eliminar al personaje.
6. Al igual que el 5, sélo que uno de los perseguidores es un
Guardaespaldas Personal. La persecucion terminara cuando 1D6
vehiculos hayan sido neutralizados y el del Guardaespaldas no
pueda seguir la persecucion.

PREGUNTAS: (Punto de Héroe) Un Agente Secreto de una agencia
de Inteligencia enemiga almuerza con el personaje en un restaurante
de primera Categoria, sondeando los motivos de la presencia del
personaje en la regién. La conversacion sera cordial y, si el personaje
emplea un Punto de Héroe, su oponente le permitira entrar en las
posesiones del Villano.

RECIBIMIENTO HOSTIL: El personaje tiene un modificador de -2 en el
Grado de Dificultad que se aplicara en la siguiente Tirada de Reaccion
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de cualquier personaje no jugador.

SECUESTRO: El Villano Principal raptara a un personaje no jugador
conocido del personaje en el siguiente orden de preferencia: Sujeto
Atractivo, Agente Secreto, Civil, Contacto Secreto. Si no hay ninguno
de estos Personajes no jugadores, el Villano debera intentarlo con el
personaje.

SOLDADO: Estos personajes no jugadores estan musculosamente
bien dotados y suelen estar a sueldo del Villano. Tira 1D6 para
determinar el nimero de encuentro (aplicando modificadores):

1. El personaje sufre un ataque por parte de unos tipos
musculosos que nada tienen que ver con la misién. El motivo
mas normal puede ser el robo.

2-3: Si el Villano ya se ha topado con el personaje, envia a
individuos como éstos para sensibilizar al personaje. Si no ha
tenido lugar ninglin encuentro y su zona es Fria, los soldados
estan alli Unicamente vigilando. Si por el contrario la zona es
Caliente y el Villano no ha tenido el gusto de conocer al
personaje, los mercenarios invitarn a éste a visitarle y si es
preciso le golpearén sin medida ante una respuesta negativa.
4-5: Los muchachos con cara de "cerdo" siguen los pasos del
personaje.

6: Los incultos y patanes son sorprendidos por el personaje
mientras ponen "patas arriba" su habitacion, en busca de alguna
evidencia o cualquier otra pista que se encuentre en su
habitacion. Ninguno de ellos lleva a cabo el registro con excesivo
tacto.

7: Como en el 6, s6lo que si se captura a alguno de los asesinos
a sueldo, éste sabra un monton de sorprendentes detalles sobre
la operacion del Villano, incluido su horario de actuacion.

SUJETO ATRACTIVO: Estas tentadoras mujeres y deslumbrantes
hombres pueden, en ocasiones, proveer de informacion Uil a los
personajes ademas de, naturaimente, romanticos interludios. Se
pueden dar las siguientes situaciones con Sujetos Atractivos: tira un
D6 y aplica cualquier modificador para determinar el numero del
encuentro:

1-2: Es un miembro de lineas aéreas o personal de cualquier tipo
de servicio de viajes. La persona encontrada no tiene in
formacion util, pero parece dispuesta a entregarse a cualquier
situacion agradable.

3: Un sujeto elegante y lujoso se cruza en el camino del PJ. El
personaje puede obtener informacion de dénde conseguir
contactos Utiles.

4: Este sujeto es un soberbio atleta que sufre un vigoroso
entrenamiento, pero puede estar dispuesto a aceptar algunos
riesgos en favor de los PJ. Es posible que el sujeto haya sido
entrenado en habilidades Utiles para el PJ. El proceso de
entrenamiento requerird suma disciplina a la hora del trabajo,
pero sin embargo, el PJ encontrara a éste sujeto muy agradable
en los momentos de placer.

5. Este sujeto se encontrara en un casino, restaurante o algin
punto de reunién nocturna. Es muy aficionado a la "buena vida" y
ademas tiene conexiones que pueden llevar a Contactos o
Técnicos (segun lo elija el PJ). Dicho sujeto le ira tomando carifio
al PJ esperando que la relacion evolucione.

6-7: (Punto de Héroe) Este sujeto se encuentra en medio de una
situacion desagradable en la que un par de criminales atentan
contra la vida del mismo. El gasto de un Punto de Héroe indica
que los criminales son empleados del Gran Villano, disponiendo
la victima informacion sobre éste. El sujeto tiene algo que ver con
la investigacion (detective, periodista, etc.) y colaborara con el PJ
en la mision hasta que se descubra algo.
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8: Este sujeto es empleado (de escasa categoria) del Villano
Principal. Esta persona estara en disposicion de divulgar algin
aspecto de la operacion del Villano Principal (localizacion de los
planes, nombre de los técnicos, etc.) a la cual haya tenido
acceso. Es posible que el PJ tenga que emplear la Seduccion
para poner al sujeto en disposicion de revelar informacion
valiosa.

9. Este sujeto se enamora perdidamente del PJ y esta dispuesto
a arriesgar lo que sea necesario por él. El sujeto podra guiar al
PJ a cualquier contacto, resultando en un +3 de modificador en la
tirada de reaccion para el PJ. Por supuesto, cualquier personaje
que trate a éste sujeto de manera indigna, encontrara en él a su
peor enemigo.

TECNICO: Este encuentro va desde el menos importante de los
ayudantes que colaboran en el plan, hasta el desequilibrado genio
técnico al servicio del Villano. Tira 1D6 y, aplicando modificaciones,
determina el nimero de encuentro:

1-2: Un técnico estuvo a punto de ser empleado, pero finalmente
fue rechazado por el Villano. Tendra cierta informacion sobre las
necesidades técnicas de éste. Si el personaje saca una CE-1 en
una Tirada de Percepcion, seré capaz de discernir los elementos
y componentes técnicos del proyecto del Villano.

3-4: El personaje encuentra a un lacayo que busca equipo
imprescindible para el plan del Villano. Resulta muy sencillo
seguirle la pista y ello conducira directamente a la fortaleza del
mismo. Esto dara una buena oportunidad de estudiar y observar
las medidas de seguridad, espiar conversaciones y recopilar
otros datos importantes.

5: La Rama Q se pone en contacto con el personaje para
proporcionarle un resumen sobre los aspectos técnicos del plan
del Villano.

6: Igual que en el 5, pero con equipo adicional proporcionado por
la Rama Q y apropiado para la mision.

7 o mas: Si es posible que el Jefe Técnico del Villano abandone
la fortaleza, asi lo hara. Iré escoltado por unos cuantos soldados
que no tienen motivos para impedir que algin agente de M.l.6
trabe una interesante conversacion con dicho Técnico.

TELEVISION: En plena busqueda, el personaje se entera por la
television (en un pasillo, escaparate o donde sea) de pequefios datos
acerca de la llegada del Villano a su ultima localizacién. Sera nula si
dicho Villano no tiene mas de 100 Puntos de Fama.

TURISTAS: Una pareja de mediana edad parece encantada y comenta
su ultimo viaje de placer amén de sacar algo a relucir sobre su
estancia, que arroja alguna luz acerca de cierto aspecto del
Guardaespaldas Personal.

VEHICULO SOSPECHOSO: El personaje detecta un vehiculo con
alguna caracteristica relacionada con el Villano (placa personal,
caracteristica decoracion del chasis, una insignia en la puerta, etc.).

VILLANO: Si el Villano no ha conocido aun al personaje, concertara
una cordial invitacién para algun tipo de competicién "amistosa": golf,
tiro al pichon, bridge, backgammon u otra actividad. El Villano tratar,
por supuesto, de hacer las mayores trampas posibles.

Si tiene lugar una presentacion, pero el personaje no ha realizado
ninguna accion en contra de los intereses del Villano, éste se mostrara
muy educado y sugerira al personaje que no se cruce en su camino
otra vez; a través de su Guardaespaldas Personal.

Si no se da ninguna de estas. condiciones, el Villano estara
supervisando personaimente el intento de asesinato del personaje,
atentado en que estara involucrado su Guardaespaldas Personal (si es
que aun esta operativo).



| ya viejo inmueble que domina Regent's Park no se
diferenciaria de cualquier edificio de oficinas situado en ésta
zona de relevancia economica, si no fuese por la gran antena
de radio instalada en el tejado. Las placas colocadas en la
entrada de la planta baja anuncian las oficinas de una serie de
empresas: Radio Test LTF (propietaria de la antena), Universal Export
& Import, Hnos. Delaney (1940) Ltd, y la Corporacion Omnium. Todos
los visitantes son atendidos en un despacho de una de las oficinas,
ocupado por la Srta. E. Twinings.

Todos aquellos individuos que desean reparar sus cadenas
estéreo o enviar cualquier paquete a ultramar, se encuentran
normalmente con que la Srta. Twinings esta sobrecargada de trabajo
en esos momentos y no puede ocuparse de otros asuntos. Ella
recomendara algun lugar cercano donde obtener un buen servicio a
precio razonable. Los clientes que tengan el placer de tratar con la
Srta. Twinings quedarian muy sorprendidos si descubrieran que las
oficinas de este edificio no son sino la tapadera de M..6., mas
conocido como el Servicio Secreto Britanico.

Un ascensor comunica todo el edificio desde la azotea hasta el
aparcamiento. Girando una llave especial en los controles del mismo,
se descubre un panel secreto detras del cual aparecen los botones
necesarios para bajar mas alla del aparcamiento, donde, bajo tierra y
aislados del sonido, se encuentran las galerias de tiro, la zona de
demoliciones y los laboratorios de la Rama Q.

M.1.6. es responsable de todas las actividades de espionaje que
se realizan fuera de las fronteras de Gran Bretafia. Mantiene una red
de agentes en todo el mundo que recopilan y envian la informacion
mas reciente concerniente a los planes y actividades del resto de los
paises. Cuando éstos agentes descubren situaciones en el extranjero
que ponen en peligro la seguridad nacional, M.I.6. envia a sus
hombres mejor entrenados para abortar cualquier plan que se intente
llevar a cabo.

Las misiones que exigen que un individuo actle en el interior de
Gran Bretafia, deben coordinarse con M.1.5. La insuficiencia o falta de
cooperacion puede tener como resultado disputas jurisdiccionales.

M.1.6. esta dividido en varias Ramas. Estas Ramas se encargan
de funciones extemas e internas de seguridad, investigacion y analisis.

SEGURIDAD INTERNA

Las oficinas de la planta baja son una tapadera. Atareadas
secretarias hacen que todo parezca normal. Pero tras las cerradas
puertas de las oficinas estan los agentes de seguridad del edificio.
Estos hombres se encargan de mantener el caracter confidencial de
los verdaderos inquilinos del inmueble. Sus monitores de T.V.
mantienen vigiladas todas las plantas y controlan las entradas, salidas
y ascensores. Si algln cliente escandaloso pretendiera trasgredir las
indicaciones de la Srta.Twinings, un guardia de seguridad uniformado
le acompafiaria a la salida del edificio. Si el individuo persiste en su
actitud, se procede llamando a la policia. En caso de que exista algun
tipo de sospecha acerca del alborotador, éste es detenido e
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interrogado. Siempre hay 3 guardias de Graduacién Agente en la
oficina de seguridad.

ASUNTOS INTERNOS

Es la oficina a través de la cual se controlan las actividades de
M.1.6. Esta seccion se encarga de examinar cuidadosamente cualquier
irregularidad en las acciones e informes de los agentes. Los resultados
de estas investigaciones, si los hubiera, van a parar directamente a
"M". Las determinaciones finales no son siempre arrestar o eliminar a
los culpables. En ocasiones, el servicio puede decidir emplear la
filtracién como medio de proporcionar falsa informacion al enemigo.

ARCHIVOS

Es la oficina donde las copias de viejos informes y expedientes
son registrados en microfilms como informaciéon no computarizada,
registrandose en el ordenador solo sus indices. A pesar de que existio
cierta polémica a favor de registrar todos los informes en el ordenador
y disolver la Rama de Archivos, "M" decidi6 mantener los registros
como medida de seguridad. Basé su decision en la desconfianza que
los ordenadores le inspiran y en el hecho de que muchos de los
expedientes llevan fotos adjuntas.

EXPEDIENTES

Todos los expedientes de M.L6. son almacenados en un
ordenador principal. Este ordenador cuenta con diversas medidas de
seguridad que impiden acceder a él (codigos de acceso especiales,
buscadores de conexiones via teléfono, etc.). El ordenador principal
estd situado bajo tierra para prevenir cualquier tipo de sabotaje.
Unicamente el personal autorizado, atendiendo a un alto grado de
seguridad, puede penetrar en este lugar. El personal de la Rama
transfiere la informacion precisa a los registros apropiados. Los
expedientes estan organizados segun distintos criterios: localizacion
geografica, especialidades cientificas y por individuos. El ordenador
tiene capacidad para combinar toda la informacién requerida. Todas
las secretarias y la mayor parte de las oficinas del edificio tienen una
terminal en conexion con el sistema. Cada operario tiene un cddigo de
seguridad diferente que le permite acceder s6lo a aquellos expedientes
de su competencia.

ANALISIS CRIPTOGRAFICO

Esta seccion se ocupa de la decodificacion de los mensajes de
la oposicién y de la creacion de codigos para el personal de M..6.
Todos los mensajes que se interceptan son confiados a esta Rama, ya
que hasta el mas inocente puede tener informacion oculta. El personal
contrasta los mensajes con la mas actualizada informacién acerca de
la zona de origen, asi como sobre su destino. Las actividades y los



rumores referentes a la zona de origen se toman en consideracion solo
cuando se descubre la verdadera importancia del mensaje.

ANALISIS FOTOGRAFICO

Esta Rama recopila las Ultimas fotografias tomadas por aviones
espia y satélites al servicio de M.1.6. Estudian cada foto por la posible
informacion que pueda aportar: movimientos de tropas, nuevas
instalaciones, etc.

ANALISIS DE LOS MEDIOS DE COMUNICACION

Esta seccidn se encarga de revisar y estudiar todas y cada una
de las noticias impresas y emitidas en todo el mundo. Peri6dicos,
revistas, libros, television y radio; todo se analiza con el objetivo de
encontrar pistas que indiquen algo sobre los planes y movimientos de
la Oposicién.

COMUNICACIONES INTERNAS

Esta seccidn se encarga de imprimir y distribuir informacion a la
oficina apropiada, relacién entre oficinas, publicaciones internas y
nuevos manuales operativos.

INTERROGATORIOS

Aqui son traidos los agentes enemigos capturados en Gran
Bretafia para ser interrogados. A pesar de que los agentes enemigos
capturados en suelo britanico son competencia de M.1.5 (encargado de
la seguridad nacional dentro del pais) sus informaciones pueden ser lo
suficientemente atractivas para justificar un Interrogatorio en M.I.6.
Ademaés, imparten las técnicas necesarias para que los agentes de
M.I.6. sean capaces de superar los interrogatorios que puedan
padecer en el transcurso de una misién.

DIRECTRICES E INFORMES

Esta seccion se ocupa de la divulgacion oral de informacién al
personal de M.l.6. a través de lecturas y entrevistas de sujetos cuya
situacién y trascendencia no permiten el empleo de documentacion.
Sus disertaciones se envian a Comunicaciones Internas para su
copiado y posterior distribucion. Ademas, se encarga de recibir los
informes de los miembros de M.I.6. (incluyendo personajes) que
regresan de determinadas misiones. A pesar de no emplear métodos
tan duros como en la Rama de Interrogatorios, pone especial cuidado
en conseguir hasta la Ultima "gota" de informacion sobre detalles de la
mision, especialmente sobre lo visto y acerca de las personas con las
que se ha contactado. El personal puede ser puesto bajo control
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hipnético o bajo un delicado tratamiento con drogas. Si el
departamento decide que la informacion goza de la suficiente
trascendencia, sera puesta a disposicidn del criterio de "M".

VIGILANCIA

Esta seccion decide qué individuos deben ser vigilados por M.1.6.
Este trabajo es llevado a cabo mediante escuchas telefonicas o
mediante micréfonos ocultos durante la visita de algin alto dignatario,
0 asignando a agentes poco conocidos para evitar sospechas.
Normalmente se utiliza equipo estandar pero, en caso de precisar
algin artilugio especial, la Rama Q se encargard de ello. Aunque
estaran al margen de problemas jurisdiccionales en el exterior, deben
evitar entrometerse en los asuntos de M.1.5.

CONTRAESPIONAJE

Esta seccion se encarga de desmantelar y neutralizar espias y
grupos de espias de la oposicién. En numerosas ocasiones se informa
a la agencia méas apropiada para la ocasion, para que se encargue del
arresto o del desmantelamiento en cuestion. Si resulta que de una
operacion determinada, M.1.6. puede sacar partido directamente, sera
la misma Rama de Contraespionaje la que se encargue de los
preparativos.

COMUNICACIONES EXTERIORES

Esta seccion ocupa la totalidad de una de las plantas. Aqui se
mantiene contacto por radio con todos los agentes destinados a lo
largo del planeta, gracias a los satélites de comunicaciéon de M.1.6.
Aqui, también se llevaran a cabo las interferencias necesarias en las
comunicaciones de otros paises.

INTELIGENCIA

M.1.6. cuenta con funcionarios especializados que, bien han sido
entrenados al méximo, bien son considerados expertos en temas
militares o politicos de todas las regiones del mundo.

Su principal funcién es la de leer todos los informes importantes
de las respectivas secciones de Andlisis Fotografico, Andlisis
Criptogréfico y de las Ramas Operativas. Una vez leidos se procede a
sintetizar los datos y a hacer predicciones sobre futuros
acontecimientos. Ademas, pueden recomendar a “M” acciones para la
Rama de Investigacion y Ejecucion. Se considera usualmente como el
personal mas altamente cualificado en sus areas respectivas € incluso,
algunos han residido en ellas; pero no cuentan con la suficiente
autoridad para encargar directamente misiones a los agentes de M.I.6.



M.1.6 divide el mundo en diferentes regiones (incluyendo paises
0 zonas muy marcadas) y Estaciones (ciudades concretas). Las
regiones son las siguientes:

Region A: Africa.

Region B; Sudamérica.

Region C: Republica Popular China.

Region D: India (Pakistan, Nepal y Sri Lanka).

Region F: Francia (incluyendo el BENELUX).

Region G: Europa Oriental (Alemania, Polonia, Checoslovaquia y
Austria).

Region I: Espafia y Portugal.

Regioén J: Japon (incluyendo Corea).

Region M: Oriente Medio (Arabia Saudi, Jordania, Afganistan,
Israel, Libano, Siria, Iran, Irag, Yemen, Omén y Republica
Popular de Yemen).

Region N: América del
Centroamérica).

Region O: Paises Escandinavos (Dinamarca, Finlandia, Islandia,
Noruega, Suecia y Groenlandia).

Region R: ltalia y Suiza.

Region S: U.RS.S.

Region V: Sudeste Asidtico (Birmania, Tailandia,
Camboya, Vietnam, Malasia, Indonesia y Filipinas).
Region Y: Los Paises Balcanicos (Hungria,
Yugoslavia, Bulgaria, Albania, Grecia y Turquia).

OPERACIONES

Norte (Canada, E.E.U.U,

y

Laos,

Rumania,

Esta Rama supervisa las actividades asignadas a los agentes
que se dedican, principalmente, a reunir informacién en el extranjero. A
través de estas estaciones se provee a los agentes de directrices y
objetivos para sus misiones. La Rama de Operaciones se ocupa del
personal de dichas estaciones y regula sus actividades, teniendo plena
autoridad sobre todos ellos; con la Unica excepcion de la Rama de
Investigacion y Ejecucion que es a la que pertenecen los personajes.
La Rama de Operaciones se divide en las siguientes secciones
especializadas:
e  Seccion 100: Agentes dobles (individuos que aparentemente
trabajan para organizaciones enemigas pero, en realidad
desarrollan sus actividades al servicio de M.1.6).
Seccion 200: Topos (agentes encubiertos que se han abierto
camino en la Burocracia de naciones hostiles).
Seccion 300: Saboteadores (agentes especializados en el arte
de la destruccion).
Seccion 400: Asesinos (sujetos especialmente entrenados en la

eliminacion de miembros de la Oposicion).

Seccion 500: Independientes (Mercenarios utilizados en aquellas
ocasiones en las que la influencia de M.I.6 no debe ser
detectada. Nota: Los independientes ignoran para quién trabajan.
Asi, jamas podran implicar a M.1.6 en el caso de ser capturados).
Seccion 600: Diplomaticos-Espia (agentes bajo cobertura de
agregados o secretarios diplomaticos destinados en las
Embajadas. Nota: Estos agentes son "sacro-santos" y sélo se
pondrén en contacto cuando les sea ordenado o en caso de
extrema urgencia. Unicamente "M" y los Jefes de cada seccion
conocen la identidad de estos espias. Las comunicaciones con
dichos agentes se realizan mediante nombres-clave).

ESTACIONES

Existen Estaciones en todo el Mundo, pudiendo ser oficinas con
la cobertura de Universal Import & Export o una simple radio escondida
en el so6tano de una casa de campo. Las Estaciones responden a tres
Niveles atendiendo a su importancia:

o Nivel 1: Este Nivel es caracteristico de los paises hostiles.
Incluye un agente con una cobertura cuidadosamente preparada
que tiene un transmisor de largo alcance escondido en su base o
en algin lugar de su casa. Sélo cuenta con el armamento
necesario para cubrir las necesidades del personal alli destinado.
No tienen almacenes de equipo, necesitando introducirlo si es
preciso de manera ilegal, mediante contrabando o lanzado desde
el aire; siendo éste un costoso sistema en cuanto a tiempo y
dinero. El equipo que pese menos de 3 Kg, tardard un dia en
llegar. Cualquier objeto que pese por encima de esos 3 Kg
precisara 2 ¢ 3 dias extra. Para equipo lanzado desde el aire,
utiliza el tiempo de los transportes militares de "Q" en el Capitulo
19.

Los personajes son responsables de la recogida de los
materiales una vez hayan aterrizado. Puede que el agente al
mando no resida en la misma Estacién. El temor a que la
tapadera sea desvelada hace que se reclute a nativos de la zona,
siendo generalmente la graduacion de los individuos encargados
de "Agente", por su mayor autosuficiencia.

Nivel 2: Este tipo de Estacion suele estar emplazada en paises
neutrales donde el peligro de ser detectado no es constante. Aln
asi, deben mantener cierta discrecion y no almacenar armas
mayores que una pistola ni equipo que sobrepase los 10 Kg de
peso. Pueden disponer de equipo enviado desde Inglaterra, pero
deberan recibirlo a través de terceras personas o camuflado en
objetos no sospechosos, precisandose en la mayoria de sus
casos de un dia para disponer de tal equipo. Ademas, se deben
afiadir 15 horas al tiempo de entrega. En estas estaciones se
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requiere la presencia de, al menos, 2 agentes de Graduacion
Recluta.

Nivel 3: Estas estaciones, situadas en paises aliados, suelen ser
oficinas de Universal Import & Export o de alguna compafiia
semejante. Desde el momento en el que el pais anfitrion es
aliado, los agentes no deben preocuparse de ser descubiertos.
De hecho, el pais anfitrion suele tener conocimiento "no oficial”
de la existencia de estas estaciones. Estas bases pueden
abastecer a los personajes de cualquier tipo de arma o equipo
estandar. El equipo especial de la Rama Q tendra facil acceso a
estas estaciones una vez solicitado.

Acude al Capitulo 19 como guia para determinar los tiempos
base de distribucién. El jefe de éstas estaciones debe tener, por
lo menos, graduacién de Agente y contar con tres Reclutas a su
mando (estos son efectivos minimos, pudiendo haber mas
personal destacado en esta Estacién). Las secretarias,
dependientes, etc., no tienen que pertenecer necesariamente a
M.1.6, pero deben haber superado estrictas pruebas de seleccion
en concepto de seguridad.

INVESTIGACION Y EJECUCION

Se decidi6 crear esta Rama cuando se hizo obvia la ineficacia de
las reuniones ordinarias de Inteligencia bajo ciertas circunstancias. Los
agentes de la Rama de Investigacion y Ejecucién solo deben
responder ante "M" y el Jefe de Personal. Toda aprobacion ha de venir
de "M" en persona. Son agentes que destacan por su inteligencia y
amplitud de recursos, habiendo demostrado previamente sus
cualidades en numerosas ocasiones. Estos hombres jamés son
enviados a cumplir encargos rutinarios y sélo es solicitada su
presencia en misiones de elevadisimo riesgo o particularmente
delicadas.

Todos los Personajes Jugadores del juego son miembros de
ésta Rama de M.I.6. Debes dejar bien claras las cualidades de los
miembros, siendo importante que los jugadores comprendan que no
son la "encarnacion" de agentes ordinarios. La Graduacion del
Personaje refleja su estatus en la Rama de Investigacion y Ejecucion y
no en comparacion con toda la Comunidad de Inteligencia. Por el
simple hecho de pertenecer a esta Rama, queda probado que se trata
de espias de alto rendimiento.

El Cddigo de los Reclutas consta de cuatro cifras, de las cuales
las dos primeras son siempre 11 (véase 1103, 1199, efc.). Los Agentes
poseen también un cddigo de 4 cifras, siendo las dos primeras 07
(véase 0766, 0705, etc.). Nadie sabe con exactitud porqué fueron
elegidos esos prefijos, aunque la versién oficial es que se siguieron
criterios aleatorios, no obstante muchos sostienen la creencia de que
la eleccion se baso en tiradas naturales en los juegos de dados (7 y
1).

El cddigo limita, por su propia estructura, la cifra de Reclutas a
100 e igual nimero de Agentes. En una campafia no deben aparecer
mas de 15 agentes de la misma graduacion junto a los personajes. Si
tus personajes solicitan conocer a sus comparieros de Rama, puedes
limitar el numero de presentaciones a tu libre albedrio, ya que
supondria mucho trabajo crear tantos Personajes No Jugadores;
aunque también puedes decirles que no deben conocer la identidad de
los otros agentes por ineludibles razones de seguridad. En una
campafia, esos otros agentes deben funcionar Unicamente como guia
para los personajes. Asignar nombre y nimero a un agente muerto o
referirse al historial de un agente en particular, puede dar mayor
realismo a las partidas.

La estructura del codigo hace que la cifra de agentes de
graduacion "00" sea limitadisima. Nueve es el nimero maximo de "00"
que M.1.6 posee en cualquier momento. Puede haber menos, pero en
ningun caso mas de 9. Los personajes lograran alcanzar la Graduacion
"00" a través del valor de sus caracteristicas y de sus Niveles de
Habilidad (consultar el Capitulo 2). Aunque no significa que una vez
conseguido, se obtenga oficialmente el titulo de "00" y su "Licencia
para Matar".

Desde el momento en que td, como Master, interpretas el papel
de "M" en este juego, ti decidiras el conceder o privar del privilegio de
ser “00” a tus jugadores. Ten en cuenta su ingenio, nimero de éxitos y
la clase de la que hicieron gala a la hora de llevar a cabo sus misiones.
Aln guardando el maximo grado de objetividad, recuerda que eres el
arbitro final. No importa lo que sumen sus Habilidades y
Caracteristicas; ninglin personaje se beneficiara del incremento de los
Puntos de Experiencia ni de la reduccion de coste en el equipo hasta
que t0 le otorgues la codiciada Graduacion “00”.

Debera existir una posibilidad de ascenso hacia la Graduacién
"00" cuando inicies tu campafia. Esto proporcionara a tus jugadores
una meta a alcanzar, ya que si todos los puestos de "00" estan
ocupados, tus jugadores veran pocas posibilidades para alcanzar
dicha Graduacion. Comienza tan sélo con 5 agentes de Graduacion
"00". Por supuesto, "007" siempre serd James Bond y Bill Fairbanks
"009"; disponiendo asi del resto. No existe jerarquia entre los "00s".
007 no es superior a 009, ni 004 aspira a ser 003. Una vez alcanzada
la Graduacion de "00", su Unica promocidn serd la del trabajo en
oficinas.

Personal
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“M” (Almirante sir Miles Messervy)

FUE:8 DES:10 VOL:10 PER:12 INT: 13
HABILIDADES

(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Buceo (3/12), Carisma (9/19), Ciencia (9/22), Combate con Armas de
Fuego (11/22), Combate Cuerpo a Cuerpo (8/16), Conducir (9/20),
Criptografia (11/24), Electrénica (11/24), Evasion (8/18), Interrogacion
(10/23), Navegar (9/20), Sexto Sentido (15/27), Sigilo (8/18),
Habilidades Basicas: Distincion, Primeros Auxilios, Fotografia.

Altura: 1.71 m. Peso: 81 kgs.

Edad: 59 afios. Apariencia: Normal.

Puntos de Fama: 45 Puntos de Héroe: 4

Velocidad: 2 Correr/Nadar: 25 minutos.
Capacidad Carga: 46-70 kg.  Nivel de Dafo Cuerpo a Cuerpo: A
Resistencia: 28 horas.

Campos de Experiencia: Juegos de Mesa, Ordenadores, Economia/
Negocios, Bellas Artes, Criminologia, Legislacion intemacional,
Microfotografia, Ciencia Militar, Ciencias Politicas, Juegos de Guerra,
Golf, Leyes.

Debilidades: Ninguna.

Historial: "M" empezé a colaborar con la Inteligencia Militar durante la
Segunda Guerra Mundial. En una operacion consiguié hacerse con
"Enigma", maquina decodificadora que logré para Inglaterra. Gracias a




esta maquina pudo romper el Codigo Secreto Aleman y cambiar asi las
perspectivas de la guerra. Bill Donovan (apodado el "Salvaje"), jefe de
la O.S.S. (organizacidn precursora de la C.I.A.), afirmd de él, que era
uno de los individuos més brillantes e ingeniosos con los que se habia
entrevistado. Después de la guerra, "M" se enrol6 en las filas de M.1.6,
donde gracias a su excelente experiencia pudo ascender rapidamente
siendo uno de los primeros agentes "00". Numerosas personas
constatan que el director de M.L6 en aquel momento cre6 la
Graduacién "00" pensando especialmente en "M", ya que el siguiente
paso de su fulgurante carrera era la propia direccién de M.1.6; y él
podria verse obligado a dimitir. Mientras que la hoja de servicios de
"M" nos muestra a un agente con gran coraje, su politica desde que
llegd al puesto de Jefe de M.I.6 sigue viva. Cree firmemente que un
agente debe estar bien entrenado y dispuesto para afrontar cualquier
tipo de eventualidad. "Mira adelante con inteligencia y asi evitaras
mirar atras con arrepentimiento”, es una de sus tipicas frases. Hace
algunos afios, un agente presuntamente traidor intentd asesinarle
mientras estaba sentado en su despacho. "M" consiguié salvarse
gracias a sus rapidos reflejos. Cuando vio que el hombre empezaba a
desenfundar su arma, pulsé un boton disimulado en el brazo de su silla
que automaticamente hizo levantar una pantalla a prueba de balas. El
disparo alerté a la Srta. Moneypenny que, sin vacilar un segundo,
vacié el cargador de su pistola en el cuerpo del asesino. Aunque murié
al primer disparo, los impactos concentrados en el pecho del agente le
produjeron un boquete dificil de cubrir con un platito de té. "M" otorgd a
la Srta. Moneypenny la Medalla al Honor por su accion. Desde
entonces, cada vez que la estadistica de disparos de un agente no es
de su agrado, "M" comenta: "...incluso mi secretaria dispara mejor."

Nota: "M" nunca aparecera en el campo de operaciones ante los personajes.
Estara permanentemente en su oficina dispuesto a contactar con las
autoridades en caso de emergencia.

“Q” (Mayor Geoffrey Boothroyd)

FUE:6 DES:9 VOL:9 PER:11 INT:15

HABILIDADES
(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Carisma (6/15), Combate con Armas de Fuego (10/20), Ciencia
(15/30), Conducir (5/15), Criptografia (11/26), Disfrazar (3/18),
Electrénica (12/27), Pilotar (5/15).

Habilidades Basicas: Primeros Auxilios, Fotografia.

Altura: 1.75 m. Peso: 72 kgs.

Edad: 60 afios. Apariencia: Normal.

Puntos de Fama: 55 Puntos de Héroe: 3

Velocidad: 2 Correr/Nadar: 25 minutos.
Capacidad Carga: 46-70 kg.  Nivel de Dafo Cuerpo a Cuerpo: A
Resistencia: 28 horas.
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Campos de Experiencia: Biologia/Bioquimica, Juegos de Mesa,
Botanica, Quimica, Ordenadores, Criminologia, Ingenieria Mecanica,
Medicina/Fisiologia, Ciencias del Espacio, Toxicologia.

Debilidades: Ninguna.

Historial: Desde sus primeros dias de escuela, Boothroyd puso de
manifiesto un gran interés por las ciencias. Siempre trataba de
escabullirse al finalizar las clases y utilizar los diversos laboratorios en
los que realizaba sus propios experimentos. Durante la Segunda
Guerra Mundial conocié y colabord con "M", quedando desde entonces
patente una perfecta compenetracion entre ambos. "M" hacia los
planes y los llevaba a cabo con el equipo necesario disefiado por "Q".
Cuando "M" capturd la maquina "Enigma", el problema de la
decodificacion cayé enteramente sobre aquellos que tenian el artilugio
a su cargo. Boothroyd disefié un aparato que daba rapidez y fluidez a
las trasposiciones y reposiciones de mensajes. A pesar de que no
trabajo directamente en la ruptura del Cédigo Nazi, su maquina lo hizo
posible y es considerada por muchos, un predecesor de los
ordenadores actuales. Cuando "M" entré en M.1.6, Boothroyd se uni6 a
la Rama "Q". En un principio sus artilugios fueron considerados
ridiculos, pero su utilidad en la practica hicieron de él, el ingeniero
favorito de todos los agentes. Alcanzo el puesto de "Q" en 1975. Le
gusta conservar bien sus ingenios y no tolera que los agentes hagan
un uso negligente de los mismos.

Nota: "Q" saldra al campo de operaciones con los personajes, Unicamente
cuando haya que proveer de alguna pieza de equipo que requiera especial
atencion. Evitara quedar implicado directamente en las operaciones.

JEFE DE PERSONAL (William “Bill” Tanner)

FUE:8 DES:9 VOL:10 PER:10 INT:8
HABILIDADES

(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Carisma (8/18), Combate con Armas de Fuego (11/20), Combate
Cuerpo a Cuerpo (10/18), Conducir (8/17), Criptografia (10/18), Usos y
Costumbres (9/19), Evasion (8/16), Interrogar (9/17), Pilotar (4/13),
Sexto Sentido (9/18), Sigilo (7/17).

Habilidades Basicas: Primeros Auxilios, Fotografia.

Altura: 1.82 m. Peso: 88 kgs.

Edad: 41 afios. Apariencia: Agradable.

Puntos de Fama: 108 Puntos de Héroe: 4

Velocidad: 2 Correr/Nadar: 25 minutos.
Capacidad Carga: 46-70 kg.  Nivel de Dafo Cuerpo a Cuerpo: A
Resistencia: 28 horas.

Campos de Experiencia: Ordenadores, Cricket, Economia/Negocios,
Futbol, Golf, Legislacién Internacional, Leyes, Ciencias Politicas, Ski,
Squash, Tenis.

Debilidades: Acrofobia.



Historial: Cuando era agente, Tanner era considerado uno de los
mejores. Sus misiones no soélo se veian coronadas por el éxito sino
que, ademds, eran discretamente resueltas y con el minimo alboroto.
Fue responsable del rescate de 001 de los cuarteles de la policia de
Lefortovo a comienzos de 1970. Mientras huian por el tejado, la cuerda
que le sostenia se solté y Tanner quedd colgado a gran altura. Desde
entonces padece acrofobia. En una mision posterior y cuando llevaba
a cabo una persecucion no pudo decidirse a saltar de un tejado a otro,
viéndose obligado a disparar y matar al agente que huia. Después de
esa persecucion, solicitd su traslado a trabajo de oficinas. A pesar de
la insistencia de "M" sobre lo acertado de su decision al disparar,
Tanner insistié en que preferia un trabajo sedentario al ver como se
incrementaba el nimero de ocasiones en las que se veia obligado a
matar forzosamente. "M" lo comprendid y, asi, cred el puesto de Jefe
de Personal con la misién de supervisar a los agentes y sus
actividades. La acrofobia que Tanner padece es mucho mas fuerte que
el simple Miedo a las Alturas que se describe en las reglas opcionales
sobre Debilidades del Capitulo 2.

Nota: Tanner colaborara con los personajes en las misiones s6lo cuando sea
estrictamente necesario.

SRTA. MONEYPENNY

FUE:5 DES:7 VOL:7 PER:10 INT:7

HABILIDADES
(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Carisma (4/11), Combate con Armas de Fuego (8/16), Combate
Cuerpo a Cuerpo (4/9), Conducir (2/10), Criptografia (6/13).
Habilidades Basicas: Distincion, Primeros Auxilios, Fotografia.

Altura: 1.65 m. Peso: 56 kgs.

Edad: 40 afios. Apariencia: Atractiva.

Puntos de Fama: 21 Puntos de Héroe: 2

Velocidad: 2 Correr/Nadar: 25 minutos.
Capacidad Carga: 25-45 kg.  Nivel de Dafo Cuerpo a Cuerpo: A
Resistencia: 28 horas.

Campos de Experiencia: Ordenadores.

Debilidades: Atraccion hacia miembros del sexo opuesto.

Historial: Moneypenny es, oficialmente, teniente de la Marina Real
(Royal Navy). Llamo la atencion de "M" durante su Ultima mision.
Mientras él trabajaba bajo cobertura en una base naval, descubri6 que
ella era la Gnica persona en la que se podia confiar. Probé que no era
remilgada y podia estar a la altura. Su confianza quedé respaldada el
dia que salvé a "M" del intento de asesinato. Cuando "M" pasé a la
Jefatura de M.1.6 necesit6 una secretaria en la que confiar ciegamente.
Su recomendacién en favor de Moneypenny fue bien recibida. Tras
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revisar su historial, se comprobd el gran caracter y los impecables
antecedentes. Moneypenny recibe todos los comunicados excepto los
enviados desde el palacio de Buckingham o la calle Downing. Bajo su
mascara de eficiente secretaria se encuentra un alma romantica.
Todos en el edificio conocen los sentimientos de Moneypenny hacia
Bond, pero nunca se bromea ni se menciona nada al respecto.
Moneypenny ya ha demostrado en numerosas ocasiones su valia en el
Departamento.

Nota: Moneypenny no se unird a los personajes durante las operaciones
llevadas a cabo en el campo de operaciones.

PENELOPE SMALLBONE
FUE:9 DES:7 VOL:8 PER:9 INT:9
HABILIDADES

(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Carisma (5/13), Combate con Armmas de Fuego (3/11), Combate
Cuerpo a Cuerpo (4/10), Conducir (2/10), Criptografia (5/14),

Electrénica (3/12).
Habilidades Basicas: Primeros Auxilios, Fotografia.
Altura: 1.68 m. Peso: 54 kgs.

Edad: 24 afios.

Puntos de Fama: 5
Velocidad: 2

Capacidad Carga: 46-70 kg.
Resistencia: 28 horas.

Apariencia: Seductora.

Puntos de Héroe: 1

Correr/Nadar: 25 minutos.

Nivel de Daiio Cuerpo a Cuerpo: A

Campos de Experiencia: Ordenadores, Joyeria, Esqui, Squash,
Tenis.

Debilidades: Ninguna.

Historial: La creciente cantidad de informacion y el nimero de
operaciones ha llevado a la necesidad de procurar una ayuda para
Moneypenny. Firme creyente de que las cosas hay que mantenerlas
en familia, "M" comenzé una bUsqueda organizada para encontrar un
ayudante en cuyo juicio se pudiese confiar. Smallbone en aquellos
tiempos era una contable con fama de ser harto brillante. Capté la
atencién de "M" cuando relaciond un reportaje concerniente a la venta
de acciones por parte de un gobierno oficial, con un mensaje enviado
desde la Embajada Soviética sobre los preparativos del envio de un
paquete fragil. La investigacion se hizo oficial antes de que los agentes
enemigos pudieran desertar con los planos de una versién
experimental de un Harrier de combate, capaz de evitar los sistemas
de radar més sofisticados.

Nota: Smallbone no se unira a los personajes durante las operaciones llevadas
a cabo en el campo de operaciones.



Historial de James Bond

Los padres de Bond fallecieron cuando éste tenia sélo 11 afios.
Murieron como resultado de un accidente al escalar el Aiguilles Rouge
(la Aguja Roja) sobre Chamonix. Su padre, Andrew Bond, nacié en
Glencoe (Escocia) y trabajaba como representante en el extranjero de
la empresa de armamento Vickers. Su madre, Monique Delacroix, era
de origen suizo. Ella dio al pequefio James una educacion ejemplar,
ensefiandole a hablar aleman y francés con fluidez.

Tras la tragica muerte de sus padres, Bond fue enviado a vivir
con su tia Charmain Bond, a la practicamente desconocida aldea de
Pett Bottom. Ella le estuvo preparando para entrar en la escuela
publica y, a los 12 afios, empezd a asistir a Eton. Tras dos semestres
en ese colegio fue solicitada su expulsion debido a algun no aclarado
problema concerniente a cierta doncella. James fue trasladado a
Fettes, la vieja escuela en la que en su dia fueron educados sus
padres. En el momento de su graduacién, a la edad de 17 afios, ya
contaba con una gran reputacién en el equipo de boxeo y habia
colaborado en la organizacion de las primeras clases de judo
impartidas en un colegio inglés. Después se matriculd en Cambridge,
para dejarlo al poco tiempo con la intencién de enrolarse en la Marina
Real.

Destaco en su entrenamiento como excelente tirador y como
experto en defensa personal. Pero no estaba satisfecho, €l podia ir
més alld de las obligaciones normales del servicio y los tediosos
aspectos de la vida en la Marina parecian aburrirle. Sus habilidades
ejemplares y su perfil psicoldgico atrajeron la atencién de "M", quien
poseia un completo y detallado informe sobre James. "M" asigné para
el entonces alférez Bond, una mision en la que éste hizo de agente en

Berlin Oriental, probablemente por su dominio del aleman. En realidad,
"M" estaba atravesando ciertos problemas en aquella region y tenia la
esperanza de que Bond solventase tales dificultades. Bond no sélo
resolvié el problema sino que fue mas alla de lo que él se esperaba.
Desenmascard a un doble agente para, posteriormente, despacharle
eficaz y discretamente. Entonces, "M" lo reclutd directamente en la
Rama de Investigacion y Ejecucion, donde ha demostrado su eficacia
en innumerables ocasiones.

(Los datos sobre el personaje de Bond se encuentran en el Capitulo
1)

Apariciones de Bond en el
juego
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Si ninguno de tus jugadores lleva a Bond como personaje
jugador, deberias considerar la posibilidad de que se encontraran con
él en el transcurso de alguna mision. Este es, después de todo, un
juego sobre James Bond y los jugadores disfrutaran con su aparicion
en la misién. Ademas, tu también te divertiras si eres el que lo dirige.

Estos encuentros deben tener lugar en sitios donde sea ldgico
encontrarse a Bond, tales como: aeropuertos, estaciones de ferrocarril,
lugares exoticos, etc. Nunca se producira un encuentro en los
alrededores de la base del Villano Principal y, bajo ningln concepto
deben albergar los jugadores la idea de que James Bond les ayudara
en su mision.

Bond reconoceréa siempre a los personajes, incluso cuando estén
disfrazados. Nunca violara su cobertura ni se encontrara con ellos si
no es conveniente para su mision. Si es posible, les ayudara y se
parard a charlar en algin lugar discreto si los personajes asi lo
desean. Bond nunca aparecera disfrazado y podra ser siempre
reconocido por los personajes.

No debes organizar jamas un encuentro que dé, como resultado,
algun tipo de combate o persecucion en los que tenga que participar
Bond ayudando a los personajes; a no ser que pienses que va a ser
interesante para éstos y necesario para su mision. Los jugadores no
deben considerarse nunca asi mismos, como simples obstaculos para
Bond y deben ser conscientes de lo esencial de sus papeles dentro de
la mision.

Si los personajes estan en dique seco en cuestion de pistas, o si
la aventura no va bien, puedes utilizar a Bond con objeto de que preste
alguna informacion que les haga recuperar el buen camino. También
puede proveerles de algin pequefio objeto procedente de la Rama Q
(algiin emisor de sefiales, por ejemplo) que pueda servirles de ayuda.
Nunca les ayudara directamente a tomar decisiones o a llevar a cabo
acciones.

Puedes hacer aparecer a Bond en la misién cuando te convenga
y cuando lo estimes necesario. Si usas la Tabla de Encuentros del




Capitulo 14, podras comprobar que uno de los encuentros de la Tabla
de Zona Fria, corresponde a James Bond. Cuando lleves a James
Bond tendras que explicar a los personajes a dénde va éste. Tira 2D6
y determina en la siguiente tabla hacia donde se dirige Bond en esos
momentos.

TABLA DE DESTINOS PARA BOND
Destino de James Bond

Persigue a un agente de TAROT

Sigue una pista concerniente al robo de unos diamantes
Hacia ltalia para prestar apoyo al servicio secreto de ese
pais.

A encontrarse con Mary Goodnight.

A visitar a Felix Leiter.

A llevar un mensaje secreto a los cuarteles generales de
la OTAN en Bélgica.

A visitar a Marc Ange Draco.

A entrevistarse con Lazar por un asunto de municion en

Macao.

A almorzar con Anya Amasova.

De vacaciones a Nassau con Quarrel.

A una cita con Moneypenny.

2D6
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Tarde o temprano se te presentara la ocasion en que los
personajes fracasen en la misién y te preguntaras qué puedes hacer
¢ Llegara James Bond y les salvara haciendo (o dejando hacer) aquello
en lo que los personajes fallaron? ;Serad capaz de evitar la Tercera
Guerra Mundial o de frustrar cualquiera que sea el plan ideado por el
Villano Principal? La respuesta es si y no.

Si el error de los personajes ocasiona catastrofes que suponen
la aniquilacién de la vida tal como la conocemos en la actualidad,
entonces si. Bond saldra a escena y de algin modo (la resolucién la
decides tu, después de todo, tu disefiaste la misién) prevendra la
conflagracion. Este hecho supondra el final de dicha misién. Resultaria
complicado, en el mejor de los casos, justificar la continuidad operativa
de los cuarteles de M.I.6., cuando el mundo se encuentra en llamas.
En tal caso, cuando los personajes fallen y tengan que ser salvados
por James Bond, estos seran penalizados de manera contundente:
restandoles Puntos de Experiencia, afiadiendo Puntos de Fama,
restringiendo el uso futuro de equipo procedente de la Rama "O", efc.

Si el error de los personajes repercute en un simple
endurecimiento de la situacién actual, los jugadores deberan tragarse
su orgullo, admitir su patinazo, y esperar mejores resultados en la
proxima sesion de juego. En este caso no se otorgaran penalizaciones
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I incremento de sofisticacion en la tecnologia del mundo actual
ha ampliado el trabajo de Inteligencia y el Mundo del Crimen
orientando sus expectativas hacia los técnicos y cientificos,
dejando de lado a los criminales y bandidos. Aquél que pueda
hacer de las maquinas y ordenadores sus mas fieles
servidores, ostentara mas poder que cualquier rey, presidente o papa”
—Karl Ferenc Skorpios—

Skorpios es el director y fundador de la organizacion criminal
conocida como T.A.R.O.T. (iniciales de Tecnologias Avanzadas para la
Revolucion, la Opresion y el Terrorismo). El nombre subraya a la
perfeccion los objetivos de la organizacion. Trata siempre de obtener la
mayor cantidad posible de poder, empleando los métodos mas
inhumanos y tecnoldgicamente avanzados de que dispone. Tarot estd
disefiada como una organizacion con tecnologia punta, para que
puedas disponer de ella en tus campafias. Posee numerosos agentes
destacados en todos los paises, la mayoria de ellos en posiciones de
relevancia.

Al principio de tus campafias, Tarot debe ser una entidad
desconocida, pero que empieza a "calentar motores". Hasta el
momento se ha limitado a estar detras de las guerras fronterizas,
golpes militares y asesinatos. La liquidez obtenida a través de esas
acciones ha financiando el crecimiento de Tarot que, siguiendo su
naturaleza apolitica, no tiene favoritismos y s6lo persigue sus propios
fines.

En una campafia, la actividad de Tarot debe quedar algo
limitada. No debe permitirse la financiacion de mas de tres
operaciones a la vez, identificandose con una operacion mayor,
aquella que requiera instalaciones secretas con laboratorios, equipo
especial y al menos 200 personas que las mantengan.

Tarot puede construir estos complejos, ya que entre sus
miembros se encuentran algunos grandes magnates de la industria;
como por ejemplo: Tetsuro Osato (consultar Capitulo 18), poseedor de
numerosos negocios de transportes y manufacturas en Japon. A través
de todos esas compafiias se compran los materiales para las
instalaciones y se transportan a los lugares elegidos.

Skorpios tiene derecho de veto sobre todas las acciones de
Tarot, pero raramente supervisa la ejecucion de los planes en persona,
enviando en su lugar a alguien de confianza. En algunos casos son los
lideres subordinados a Skorpios los que llevan a cabo la supervision
de las operaciones, pero también ellos son considerados demasiado
valiosos para estar en una situacidn tan comprometida.

Eres libre de usar los cabecillas de Tarot o de crear tus propios
personajes. Por supuesto, un lider de subseccion debe tener una
responsabilidad, y si el proyecto resulta desbaratado, debe tener
sobradas oportunidades de escapar. De hecho, a la hora de urdir los
planes que configuran la misién uno de estos debe ser un plan de
escape.

Los que descubran la existencia de Tarot deberan ser tus
jugadores. A partir de ahi, M.1.6 considerara a Tarot una seria
amenaza mucho mayor que cualquier otro grupo organizado al que se
siga la pista.

Tarot esta dividida en diversas subsecciones. Cada una de éstas
y su lider, se identifican mediante una carta de la baraja de Tarot. Ni
en el exterior ni en el interior de la organizacién se mencionan nunca
nombres. Todo el mundo se refiere a ellos con palabras clave.

subsecciones de TAROT
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TERRORISMO

Codigo y Carta: La Torre.

Esta seccion financia las actividades de determinados grupos
terroristas "clave" en todo el mundo, como las Brigadas Rojas, el
Ejercito de Liberacion Simbionés y los Weatherman entre otras.
Exceptuando a los lideres de los mencionados grupos, nadie sabe que
Tarot les esta apoyando activamente. También ejerce control sobre
grupos no afiliados como la OLP, gracias al control de Tarot sobre todo
el tréfico clandestino de armas. Por medio de todos éstos métodos,
Tarot ha adquirido completos y fiables archivos sobre las actividades y
alcance de tales grupos en todo el mundo.

LIDER: ACHMAL AL KORBA

FUE: 11 DES:12 VOL:11 PER:11 INT: 10

HABILIDADES
(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Alpinismo (9/20), Combate con Armas de Fuego (14/25), Combate
Cuerpo a Cuerpo (9/20), Conducir (12/23), Demoliciones (9/19),
Disfrazar (6/16), Electronica (7/17), Evasion (10/21), Interrogar (9/19),
Navegar (6/17), Pilotar (10/21), Sexto Sentido (8/18), Sigilo (12/23),

Tortura (11/21).
Habilidades Basicas: Primeros Auxilios.
Altura: 1.80 m. Peso: 77 kgs.

Edad: 32 afios.

Puntos de Fama: 135
Velocidad: 2

Capacidad Carga: 71-95 kg.
Resistencia: 30 horas.

Apariencia: Normal.

Puntos de Supervivencia: 9
Correr/Nadar: 40 minutos.

Nivel de Dafio Cuerpo a Cuerpo: B

Campos de Experiencia: Quimica, Legislacién Internacional, Leyes,
Ciencia Militar, Ciencias Politicas, Juegos de Guerra.

Debilidades: Sadismo, Adiccién a las drogas.

Historial: Libio de nacimiento, sirvi6 al régimen de Gadaffi,
abandonandolo en cuanto vislumbré aparentes oportunidades de
promocionarse. Trabajo para la OLP, el IRA y como asesor militar para
el FALN. Antes de unirse a Gadaffi corrieron rumores sobre su
presunta participacion en el grupo que, dirigido por Carlos, acabo
destruyendo en tierra un avién lleno de pasajeros; y sobre su
asesoramiento a los terroristas palestinos que en 1972 ensangrentaron




las Olimpiadas de Munich. Korba consume cocaina antes de cada
operacion, llevando a cabo sus actividades con gran "suavidad" y éxito.
Sus servicios son caros por lo que en los Ultimos afios no abundan las
ofertas de trabajo, debido también al creciente nimero de asesores
terroristas existentes en la actualidad. Skorpios le propuso ser uno de
los jefes de seccién de Tarot en 1978 y Korba acept6 inmediatamente.

CHANTAJE

Cadigo y Carta: El Ahorcado

Un método sencillo para que el Tarot llene sus arcas es, bien
encontrar algo que algun millonario no pueda permitirse el lujo de ver
publicado, bien meterle en algin tipo de situacion comprometida por
cuyo silencio tenga que pagar. Este departamento busca a las
presuntas victimas y se encarga de proporcionar situaciones que
permitan aprovecharse de ellas. No obstante, los agentes de Tarot son
lo suficientemente astutos como para no abusar de la "Gallina de los
Huevos de Oro", teniendo buena constancia del estado de las cuentas
de sus victimas y evitando, de esta forma, exigir mas de lo que éstos
puedan permitirse pagar. El pago se efectla a través de mercancias o
en forma de participacion en los negocios de las sufridas victimas.

LIDER: GIOVANNI DI FORTELLI

FUE:9 DES:13 VOL:12 PER:14 INT: 11
HABILIDADES

(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Carisma (12/24), Combate con Armas de Fuego (9/22), Combate
Cuerpo a Cuerpo (6/15), Conducir (8/21), Ciencia (4/15), Electrénica
(8/19), Evasion (9/20), Hurto (10/23), Juego (11/25), Manipulacién de
Cerraduras y Cajas Fuertes (9/22), Montar (5/18), Navegar (8/21),
Seduccion (12/24), Sexto Sentido (8/20), Usos y Costumbres (9/23).
Habilidades Basicas: Distincion, Primeros Auxilios, Fotografia.

Altura: 1.70 m. Peso: 71 kgs.

Edad: 39 afios. Apariencia: Atractiva.

Puntos de Fama: 80 Puntos de Supervivencia: 6
Velocidad: 3 Correr/Nadar: 40 minutos.
Capacidad Carga: 46-70 kg.  Nivel de Daiio Cuerpo a Cuerpo: B
Resistencia: 30 horas.
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Campos de Experiencia: Economia/Negocios, Bellas Artes, Golf,
Joyeria, Coleccionisro, Toxicologia.

Debilidades: Juego, Ambicién.

Historial: Di Fortelli se abrié camino y sali6 de los barrios bajos de
Roma, primero como mendigo y méas tarde como ladrén de poca
monta. Creci6 rapidamente unido al Sindicato Italiano, llegando a ser
uno de los mejores en el campo de la extorsion y el chantaje. La
confianza en él puesta no tardé en disiparse cuando se descubri6 que
desviaba fondos a su propia cuenta. Este descubrimiento hizo que el
capo le echase de la organizacién. Pero lo que el sindicato no sabia
era que todos los archivos que Di Fortelli habia usado, estaban
fotocopiados. Di Fortelli tiene escondidos todos los datos en microfilms
que seran enviados a la Policia Italiana y a la Sureté Francesa en caso
de que le ocurriese algin "desafortunado” accidente. Ignorando el
contenido exacto de esos archivos, la Mafia decidié a "regafiadientes”,
prorrogar su eliminacién; aunque intentan descubrir los microfilms cada
vez que se presenta una oportunidad. Cuando se separo de la "Cossa
Nostra" entr6 en contacto con Skorpios y en 1979 se hizo cargo de la
seccion de Chantaje. La Mafia no sabe nada de la relaciéon de Di
Fortelli con Tarot.

ASESINATO

Cadigo y Carta: La Muerte.

Para aquellos que sucumben al irresistible deseo de no ver mas
a alguien como por ejemplo, una figura politica, un rival en los
negocios o un amante infiel, Tarot pone a su disposicién algunos de
sus asesinos mas capacitados. A pesar de no trabajar siempre para la
organizacion, nunca lo hacen en contra de ella. De vuelta al crimen
ocasional, Tarot ofrece proteccion al asesino, un nuevo aspecto y
hasta una nueva identidad si es necesario. El asesino puede ser
contratado por Tarot para algin trabajito ya aceptado por la
organizacion o, simplemente, se le puede encargar la tarea de eliminar
a alguien que haya osado volverse contra esta organizacion.

LIDER: MARCEL DUPRE

FUE: 12 DES:10 VOL:10 PER:12 INT: 11



HABILIDADES
(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Alpinismo (12/23), Bucear (8/19), Carisma (10/20), Combate con
Armas de Fuego (14/25), Combate Cuerpo a Cuerpo (13/25), Conducir
(10/21), Demoliciones (13/24), Disfrazar (8/19), Evasion (11/22),
Seduccion (11/21), Sexto Sentido (11/22), Sigilo (13/23), Tortura
(12/22), Usos y Costumbres (8/20).

Habilidades Basicas: Distincion, Primeros Auxilios, Fotografia.

Altura: 1.85m. Peso: 94 kgs.

Edad: 34 afios. Apariencia: Seductora.

Puntos de Fama: 80 Puntos de Supervivencia: 7
Velocidad: 2 Correr/Nadar: 25 minutos.
Capacidad Carga: 71-95 kg.  Nivel de Dafio Cuerpo a Cuerpo: B
Resistencia: 28 horas.

Campos de Experiencia: Botanica, Quimica, Medicina, Psicologia,
Toxicologia.

Debilidades: Atraccion hacia miembros del sexo opuesto.

Historial: Dupré comenzé trabajando en un Night Club marroqui, cuyo
propietario estaba involucrado en el mercado de trata de blancas.
Pronto se dedico exclusivamente a este negocio y fue reclutado,
seduciendo a jovenes turistas a las que echaba droga en sus copas.
Una noche mientras llamaba a su contacto para que recogiera a la
Gltima victima, fue sorprendido por el padre de la chica que irrumpié en
la habitacion. Como resultado del altercado, el padre resultd
estrangulado. Este primer asesinato le descubrié una cierta habilidad
para la perversa actividad, hasta ahora desconocida. Aunque de vez
en cuando se dedica a llevar a cabo algun que otro reclutamiento, su
mayor placer es el de presionar y destrozar psicolégicamente a sus
victimas hasta que se vuelven déciles. Sus métodos difieren de los
habituales desde el momento en que el simple hecho de desfigurar o
matar a su victima ya no le satisfacia. Vendio su negocio y dedicé todo
su tiempo a Tarot. A pesar de que su sadismo no es psicopatolégico,
le gusta idear métodos que le permitan presenciar los crimenes que se
organizan.

SECUESTRO

Codigo y Carta: El Juicio.

La manera mas facil de conseguir dinero es a través del
secuestro de algin personaje importante y, una vez en su poder,

esperar tranquilamente el rescate; pudiendo influir en las
circunstancias politicas y en el reparto del poder. Este departamento
se mantiene siempre alerta esperando cualquier oportunidad para
incrementar la liquidez de Tarot mediante el secuestro y la
subsiguiente coaccion.

LIDER: BORIS DEMINOVITCH

FUE:9 DES:10 VOL:14 PER:10 INT: 11
HABILIDADES

(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Carisma (9/23), Combate con Armas de Fuego (10/20), Combate
Cuerpo a Cuerpo (9/18), Conducir (9/19), Ciencia (7/18), Criptografia
(9/20), Disfrazar (9/20), Electronica (13/24), Evasion (10/19), Interrogar
(10/21), Navegar (9/19), Pilotar (9/19), Seduccion (7/18).

Habilidades Basicas: Primeros Auxilios, Fotografia.

Altura: 1.63 m. Peso: 60 kgs.

Edad: 38 afios. Apariencia: Seductora.

Puntos de Fama: 105 Puntos de Supervivencia: 6
Velocidad: 2 Correr/Nadar: 45 minutos.
Capacidad Carga: 46-70 kg.  Nivel de Dafio Cuerpo a Cuerpo: B
Resistencia: 32 horas.

Campos de Experiencia: Ordenadores, Economia,
Medicina, Fisiologia, Ciencias politicas.

Debilidades: Dependencia del alcohol, Miedo a las serpientes.
Historial: Deminovitch fue uno de los cabecillas del K.G.B. con la
mision de atrapar a los posibles desertores. Sus planes nunca fallaron
y sus victimas siempre se encontraban de vuelta en la U.R.S.S. antes
de hacerse publica la noticia de su desercién. En una ocasion, cuando
secuestré a la hija del Embajador Aleman en Nigeria, éste le ofrecio
50.000 libras por su rescate. Deminovitch se dio rapidamente cuenta
de que trabajando para la KGB estaba desperdiciando su talento y no
tenia futuro. Escapd de la Union Soviética y empezé a trabajar como
independiente, ayudando a las Brigadas Rojas en el secuestro de Aldo
Moro y en el del general americano Robert Dozier. Skorpios contrato
sus servicios en 1980 y, habiendo quedado impresionado por los
resultados, decidi6 ofrecerle el puesto que actualmente ostenta en
Tarot.

Negocios,
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ROBO

Cadigo y Carta: La Rueda de la Fortuna.

El sistema més rapido de obtener dinero es conseguirlo de una
fuente bancaria o de alguna institucion financiera similar. Por supuesto,
puede llegar a ser tedioso rellenar toda esa cantidad de formularios y
esperar un crédito apropiado, asi que Tarot ha dinamizado el proceso
mediante el robo y el asalto. Pero sus métodos no consisten en
intimidar a los cajeros a punta de pistola y exigir todo el dinero de la
caja. Este Departamento estudia el edificio en cuestion y planea los
métodos a seguir, de manera que en el momento de que el robo se
haya descubierto, los ladrones hayan dispuesto del tiempo necesario
para escapar. Esta seccién mantiene un estricto control sobre los
grandes bancos, depositores y sobre las grandes transferencias de
dinero y bienes.

LIDER: LADY VICTORIA LYNN RICHMOND

FUE:8 DES:14 VOL:12 PER:13 INT: 10
HABILIDADES

(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Alpinismo (14/24), Buceo (7/18), Carisma (13/25), Ciencia (5/15),
Combate con Armas de Fuego (4/17), Combate Cuerpo a Cuerpo
(6/14), Conducir (9/22), Disfrazar (5/15), Electrénica (11/21), Evasion
(9/20), Hurto (15/29), Juego (7/20), Manejo de Cerraduras y Cajas
Fuertes (15/29), Montar (3/15), Seduccién(14/26), Sexto Sentido
(7/18), Sigilo (14/26), Usos y Costumbres (10/23).

Habilidades Basicas: Distincion, Primeros Auxilios, Fotografia.

Altura: 1.67 m. Peso: 56 kgs.

Edad: 33 afios. Apariencia: Sensacional.

Puntos de Fama: 98 Puntos de Supervivencia: 7
Velocidad: 3 Correr/Nadar: 40 minutos.
Capacidad Carga: 46-70 kg.  Nivel de Dafo Cuerpo a Cuerpo: A
Resistencia: 30 horas.

Campos de Experiencia: Quimica, Ordenadores, Bellas Artes,
Joyeria, Leyes, Ingenieria mecanica, Coleccionismo, Esqui, Tenis.
Debilidades: Atraccion hacia miembros del Sexo Opuesto, Ambicion.
Historial: Lady Victoria, hija de padres trabajadores, se crié en el
barrio londinense de Manchester, fantaseando sobre cémo seria todo
si fuese rica y famosa como la gente de las revistas y las novelas
romanticas que leia. Como complemento a su ya temprana belleza,
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aprendio de adolescente a manipular a los demas, sobre todo a los
miembros del sexo opuesto. Poco a poco se abrié camino entre los
miembros de clase alta, perdiendo su acento de Manchester y
poniendo de manifiesto su innato gusto en cuanto a modas y estilo.
Tras un romance, se casé con Lord Harry Sherrinford Richmond, de
sesenta y muchos afios. Su marido no sobrevivié al sexto afio de
matrimonio. Durante ese tiempo, Lady Victoria fue una perfecta esposa
y no dio motivos para que Lord Richmond dudase de su afecto.
Actualmente lleva la vida de una mujer independiente y organiza
numerosas fiestas con las que entretiene a los amigos de su difunto
esposo. Mantiene un alto nivel de vida y es raro verla sin la compafiia
de algiin hombre apuesto a su lado.

En realidad Lady Victoria lleva una doble vida, siendo en su identidad
oculta una extraordinaria ladrona de joyas. Nunca ha sido descubierta
y jamas ha podido implicarla en sus robos ninguna evidencia.
Comenzo sus entrenamientos desde muy joven al darse cuenta de su
aptitud para el atletismo, aprendiendo rapidamente a manipular
cerraduras y cajas Fuertes, actividad que le permitié obtener el dinero
suficiente para abrirse paso entre la "gente bien". Aun asi, no se caso
por dinero, sino por la respetable posicion que Lord Richmond le
facilitaba a la hora de blanquear bienes robados. Los amigos de su
esposo le propiciaban los blancos mas idéneos para sus actividades
nocturnas.

En una de esas incursiones llegd a sus manos una carpeta en una caja
blindada que debia contener un collar de diamantes. Mientras dudaba
sobre qué hacer, fue sorprendida por el propietario, Karl Ferenc
Skorpios, que habia sido alertado por una alarma insonora. En lugar
de llamar a la policia, Skorpios, intrigado e impresionado por las
habilidades de la mujer, le ofrecid un puesto en Tarot. Ella acepto v,
desde entonces, ha demostrado su valia a la hora de mantener a buen
nivel las arcas de Tarot. Tiene una vena sentimental que Skorpios
encuentra divertida. Aborrece el derramamiento de sangre, por lo que
planea cada incursion con sumo cuidado, minimizando el riesgo de
posibles situaciones violentas.

ACCIONES Y OPERACIONES MILITARES

Cadigo y Carta: El Carro

Por una gigantesca suma, Tarot estara encantada de organizar
alguna leve escaramuza o quizas una pequefia revolucion. Utilizando
sus propios recursos Tarot es capaz de proveer o enviar a un
comandante que reclute y dirija un grupo de combatientes. Esta



seccion frata las técticas y la estrategia a seguir en la mision.
Dependiendo de la envergadura de ésta, el nimero de hombres
requerido y el coste del equipo, dichas operaciones se pueden realizar
a partir de dos millones y medio de libras. No es muy corriente, pero si
lucrativo cuando se lleva a cabo. Esta seccion se encarga a la vez de
todas las operaciones de los Departamentos especializados que
requieran el empleo de més de cinco individuos en el campo de
operaciones.

LIDER: MAYOR NICHOLAS BURKE

FUE: 13 DES:10 VOL:13 PER:11 INT: 12

HABILIDADES
(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Alpinismo (8/21), Buceo (9/20), Combate con Armas de Fuego (13/23),
Combate Cuerpo a Cuerpo (12/25), Conducir (9/19), Criptografia
(10/22), Demoliciones (12/24), Evasion (11/22), Interrogacién (10/21),
Juego (7/18), Navegar (10/20) Pilotar (9/19), Sexto Sentido (9/20),
Sigilo (12/25), Tortura (10/22), Usos y Costumbres (8/19).

Habilidades Basicas: Primeros Auxilios, Fotografia.

Altura: 1.87 m. Peso: 103 kgs.

Edad: 42 afios. Apariencia: Normal.

Puntos de Fama: 99 Puntos de Supervivencia: 9
Velocidad: 2 Correr/Nadar: 40 minutos.
Capacidad Carga: 71-95 kg.  Nivel de Daiio Cuerpo a Cuerpo: B
Resistencia: 30 horas.

Campos de Experiencia: Futbol (Americano), Hockey sobre hielo,
Ingenieria Mecanica, Ciencia Militar, Ciencias Politicas, Juegos de
Guerra (en ocasiones juega con Korba).

Debilidades: Claustrofobia.

Historial: Burke esté aparentemente retirado de los Boinas Verdes de
E.EU.U. Su mala fama se debe principalmente a sus métodos
utilizados durante la Guerra del Vietnam. Burke abogaba por la lucha
violenta contra el Viet-Cong y el desprecio por la vida humana como,
segun sus teorias, lo hacia el enemigo. Hubo numerosos rumores
sobre poblaciones arrasadas en su totalidad, sin ningtn superviviente,
siendo uno de los primeros oficiales en conducir a sus hombres hasta
Camboya. Ni siquiera cuando la guerra se iba extinguiendo fren6 sus
ofensivas. Mientras otros comandantes empleaban tacticas con el fin
de evitar bajas entre sus hombres en la medida de los posible, Burke
luchaba hasta el Ultimo momento para ganar terreno. Como
consecuencia, adquirié cierta impopularidad entre sus superiores y fue

relevado de su puesto; quedandole sélo dos caminos: resignarse o
afrontar un consejo de Guerra por sus atrocidades. El se decantd por
la primera opcion. Comenz6 a trabajar como mercenario en
Latinoamérica y Affica hasta que trabd contacto con Skorpios. La
amargura por la deslealtad de su pais, le llevé a unirse a Tarot sin
mayores dilaciones.

INTELIGENCIA

Cadigo y Carta: El Sacerdote

Tras haber alcanzado gran poder, Skorpios aprendid la
importancia de tener informacion actualizada y precisa. Sus espias y
contactos distribuidos por todo el globo le mantienen al dia de toda
informacion concerniente a grandes personalidades. Dentro de estos
informadores, se incluyen miembros directos de Tarot e individuos a
quién se paga por facilitar informaciones. Este Departamento se
interesa hasta por el mas infimo detalle sobre individuos,
organizaciones y eventos de cierta relevancia.

LIDER: NSEI MBENGA

FUE:9 DES:12 VOL:15 PER:13 INT: 11
HABILIDADES

(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Ciencia (8/19), Combate con Armas de Fuego (14/26), Combate
Cuerpo a Cuerpo (11/20), Conducir (10/22), Criptografia (12/23),
Electrénica (11/22), Interrogacion (11/22), Manipulacién de Cerraduras
y Cajas Fuertes (6/18), Sexto Sentido (10/22), Sigilo (9/24), Tortura
(14/27), Usos y Costumbres (8/21).

Habilidades Basicas: Primeros Auxilios.

Altura: 1.77 m. Peso: 94 kgs.

Edad: 37 afios. Apariencia: Desagradable.

Puntos de Fama: 95 Puntos de Supervivencia: 5
Velocidad: 3 Correr/Nadar: 55 minutos.
Capacidad Carga: 46-70 kg.  Nivel de Dafio Cuerpo a Cuerpo: B
Resistencia: 36 horas.

Campos de Experiencia: Quimica, Medicina/Fisiologia, Ciencias
Politicas, Toxicologia.
Debilidades: Juego.
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Historial: Mbenga adquiri6 una notable importancia en el régimen de
I[di Amin. Era uno de los jefes de inteligencia del dictador y se
encargaba de vigilar los movimientos y las lealtades en el seno del
Gobierno. Sus recomendaciones dieron como resultado un alto
numero de "accidentes" automovilisticos durante el reinado de Amin.
Aun siendo abandonado por Amin cuando éste se evadia después del
Golpe de Estado que le derrocd, Mbenga logro escapar, pero acabd
encontrandose sin patria ni proteccion. Mas tarde conocié a Karl
Skorpios.

INVESTIGACION Y DESARROLLO

Codigo y Carta: El Mago

Debido a la insistencia por parte de Skorpios para que los
agentes de Tarot utilicen el equipo més sofisticado, éste departamento
es uno de los mas importantes dentro de la organizacién. Skorpios da
empleo a una serie de brillantes y renegados cientificos de todo el
mundo. Estos individuos y sus técnicos tienen la suficiente autonomia
como para, mediante su trabajo, mantener el equipo de Tarot con una
tecnologia puntera. Por supuesto, los nuevos artilugios han de ser
probados aunque con ello se cause destruccion y muerte sin limites.

LIDER: DRA. ISA NAKAHARA

FUE:7 DES:10 VOL:12 PER:14 INT: 15
HABILIDADES

(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Buceo (8/16), Carisma (8/20), Combate con Armas de Fuego (5/17),
Combate Cuerpo a Cuerpo (3/10), Ciencia (15/30), Conducir (6/18),
Electrénica (15/30), Montar (10/23), Navegar (4/16), Seduccion (7/17).

Altura: 1.58 m. Peso: 50 kgs.

Edad: 36 afios. Apariencia: Seductora.

Puntos de Fama: 65 Puntos de Supervivencia: 5
Velocidad: 3 Correr/Nadar: 40 minutos.
Capacidad Carga: 46-70 kg.  Nivel de Dafo Cuerpo a Cuerpo: A
Resistencia: 30 horas.

Campos de Experiencia: Biologia/Bioquimica, Botanica, Quimica,
Ordenadores, Criminologia, Ingenieria Mecanica, Medicina/Fisiologia,
Ciencias del Espacio, Toxicologia.

Debilidades: Ninguna.

Historial: Nakahara fue una de las mas sobresalientes estudiantes de
Vasser y UCLA. Fue la mejor de su clase en Fisica y Quimica, aunque
su interés se repartia en un amplio abanico de ciencias. Comenz6 a
trabajar en una empresa farmacologica privada donde empled gran
parte de su tiempo libre procurando nuevas y diferentes formas de
sintetizar narcéticos y productos alucindgenos. Sus superiores la
destituyeron inmediatamente al tener noticias de tales actividades.
Trat6é de vender sus descubrimientos a varios gobiernos del mundo y
siempre se topaba con, lo que llamaria mas tarde "Absurdos Principios
Eticos". El deseo de continuar su trabajo lo antes posible atrajo la
atencion de Skorpios, quien ya andaba buscando alguien que se
hiciese cargo de su seccion de Investigacion y Desarrollo. Skorpios
buscaba una persona imaginativa, a la par que carente de toda
conciencia. Alguien cuya devocion por la ciencia fuese mas alla de la
compasion por la especie humana. Nakahara encaja y cumple ese
papel a la perfeccion.

EL DIRECTOR

Todo este grupo de mentes criminales necesita alguien que lo
guie, alguien con una mano particularmente dura. Para ese papel,
Tarot cuenta con Karl Ferenc Skorpios, siendo extremadamente cruel y
exigiendo siempre absoluta lealtad. Sus hombres saben que la mas
minima trasgresion se traducird en una sentencia de muerte,
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tratdndose de una muerte particularmente desagradable y dolorosa si
la situacién lo permite. Skorpios concibié Tarot y lo cuida como si fuese
su hijo. El antepone la organizacion a todo lo demés. Tarot es su vida.
Ser enemigo de Tarot es ser automéaticamente enemigo de Skorpios.

KARL FERENC SKORPIOS

FUE: 12 DES:14 VOL:14 PER:13 INT: 13

HABILIDADES
(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Carisma (13/27), Combate con Armas de Fuego (13/26), Combate
Cuerpo a Cuerpo (14/26), Ciencia (10/23), Conducir (12/25), Disfrazar
(12/25), Electronica (12/25), Evasion (13/26), Hurto (13/27), Interrogar
(13/26), Manejo de Cerraduras y Cajas Fuertes (10/24), Montar (8/21),
Navegar (8/21), Pilotar (8/21), Seduccion (11/24), Sexto Sentido
(14/27), Sigilo (13/27), Tortura (12/25), Usos y Costumbres (9/22).
Habilidades Basicas: Distincion, Primeros Auxilios, Fotografia.

Altura: 1.82 m. Peso: 79 kgs.

Edad: 43 afios. Apariencia: Seductora.

Puntos de Fama: 70 Puntos de Supervivencia: 11
Velocidad: 3 Correr/Nadar: 45 minutos.
Capacidad Carga: 71-95 kg.  Nivel de Dafio Cuerpo a Cuerpo: B
Resistencia: 32 horas.

Campos de Experiencia: Juegos de mesa, Economia, Negocios,
Bellas Artes, Golf, Ingenieria Mecanica, Ciencia Militar, Ciencias
Politicas, Ciencias del Espacio, Squash, Tenis, Juegos de Guerra
Debilidades: Ambicion.

Descripcion: Delgado con cuerpo atlético. Sin cicatrices ni
impedimentos fisicos. Bien parecido, de maneras aristocraticas. Ojos y



pelo negro, con un caracteristico mechén blanco que parte de su
frente.

Historial: Nacido de padres gitanos que viajaban de un lugar a otro
con su espectaculo circense. Su madre leia el destino mientras su
padre se dedicaba a lanzar cuchillos. Ella muri¢ accidentalmente en
una de las actuaciones de su padre y posteriormente se supo que
habia bebido considerablemente antes de la actuacién. Skorpios, que
por entonces contaba 12 afios de edad, encajé bastante mal la pérdida
de su madre. Su padre fue hallado muerto tres dias después en el
fondo de un barranco. La investigacion concluyd con que el
desdichado habia estado bebiendo al borde del abismo, aunque se
sospecho que pudo haber sido empujado por alguien.

Skorpios sigui6 un afio mas en el circo, continuando con el nimero de
cuchillos tal y como su padre le habia ensefiado. Al cumplir los 14, oy6
algo sobre una banda de contrabandistas que tenia problemas a la
hora de pasar opio por la frontera turca hacia Grecia. Sabiendo que los
gitanos recorrian libremente el pais, Skorpios les ofrecié sus servicios
e hizo el trabajo de mensajero. Cuando se dio cuenta de lo facil y
excitante que resultaba, empez6 a pasar otros objetos de contrabando
con cierta regularidad a través de la frontera. El propietario del circo se
enterd de la repentina riqueza de Skorpios y empezé a sospechar. Le
estuvo vigilando de cerca un tiempo y cuando reunio las pruebas
suficientes, le puso "de patitas en la calle". Skorpios se marchd de
buena gana.

Continué trabajando como contrabandista en el Mar Egeo, hasta que
se enter6 de que dos bandas se encontraban en enconada rivalidad y
no cesaban de lanzarse acusaciones mutuamente. Skorpios acepto el
encargo de terminar con esa rivalidad, asesinando al cabecilla de una
de las dos bandas (ese era un trabajo que nadie habia aceptado por
las graves repercusiones que podria conllevar). Skorpios se entrevisto
con los dos lideres y acab6 matando al que menos dinero le ofrecia.
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De esta forma recibio paga doble por el asesinato. En seis meses,
Skorpios quitd de en medio al otro y se hizo con el control de ambas
bandas. Empled a algunos de los peores pistoleros de Grecia y pronto
comenzd a asaltar a otros contrabandistas, extorsionandoles fuertes
cantidades por su "proteccion”.

Con la fortuna adquirida gracias a todas esas actividades, ampli6 sus
intereses en el interior y se hizo cargo de cierto sindicato de droga que
operaba en Turquia. Durante la invasion soviética de Checoslovaquia
en 1968, Skorpios inicid un provechoso tréfico de medicamentos y
comida. Consigui¢ trabajar delante de las narices de los soviéticos sin
ser molestado gracias a que ocasionalmente capturaba a algin
individuo requerido por los invasores.

Durante los afios 70, Skorpios extendié su imperio, incluyendo la trata
de blancas, la falsificacion y, como siempre, el asesinato. Siempre
mantuvo un estricto control sobre sus hombres, deshaciéndose de los
débiles y traidores y reclutando a otros por cuya profesionalidad
sintiese admiracion o necesidad. Nadie supo jamas hasta dénde
llegaban las influencias o las empresas (legales o no) que Skorpios
controlaba.

En 1976 dejo de llevar la organizacion personalmente y, aunque
todavia conserva un estricto control, ha dejado a sus subordinados la
tarea de velar eficientemente por sus intereses. Un afio después
edificd y construyd Tarot, supuestamente influenciado por la vieja
baraja de cartas que su madre le dejo. Skorpios es un experto en el
manejo del cuchillo, la pistola y el estrangulamiento. Se le considera
muy peligroso y es un duro adversario para sus enemigos, hacia los
que no demuestra la mas minima piedad. En ocasiones, ha hablado
abiertamente de su sed de poder y su ambicion por conseguir todo el
dominio que sea posible sobre el mundo.



pesar de la increible habilidad y la pasmosa fortuna de la que

suele hacer gala, hay misiones que podrian llegar a ser
tediosas y abrumantes incluso para James Bond, de no ser
por todas las amistades que cultiva a lo largo de los afios.
Estos aliados tienen un valor similar al de los Personajes
Jugadores, asi que debes considerar la posibilidad de introducir a
estos u otros de la misma naturaleza cuando comiences tus
campairias.

En la siguiente relacién podras encontrar las estadisticas y las
habilidades de aquellos individuos que prestaron apoyo a James Bond
durante su carrera. A pesar de que la mayor parte de ellos estuvieron
siempre al lado de Bond, hay una serie de individuos que, mediante
Persuasion y otras habilidades de interaccion, acabaron ayudandole
(ver Capitulo 6, Interaccion con los Personajes No Jugadores).

Aliados

ANYA AMASOVA

Estadisticas en el Capitulo 1.

Historial: Agente de la K.G.B. de graduacién maxima (equivalente a
"00" en M.1.6.) Su eficiencia es sélo comparable a su lealtad hacia la
U.R.S.S. Esto la convierte sin lugar a duda en un enemigo peligroso,
pero el incremento de las buenas relaciones entre Gran Bretafia y la
Union Soviética ha hecho que en numerosas ocasiones, sea una
imprescindible aliada. Su valor se pone siempre de manifiesto a través
de las misiones que le son encomendadas. A pesar de que la
consideremos como una Util aliada, se tiene la certeza de que si las
relaciones britanico-soviéticas se enturbiaran, se encontraria en ella a
una terrible enemiga.
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Capitulo 18¢

La madre de Amasova fallecié durante el parto y su padre, Mayor del
ejército soviético, no tuvo tiempo de sacarla adelante, por lo que ella
se crid en un orfanato. Cuando alcanzé la madurez, se alistd en el
ejército y, gracias a su singular inteligencia, pronto gan6 un puesto
importante en la K.G.B. Sus misiones han sido varias y exitosas. Se la
cree responsable de la operacion mediante la cual se obtuvo el
"Perkins-Elmer-Macralign-200"  (maquina empleada para la
construccion de complejisimos microcircuitos) como represalia al
embargo por parte de Estados Unidos de la importacion de dicha
tecnologia. Se tienen noticias de su estrecha relacion con Sergie
Borzov, miembro activo de la K.G.B. Borzov resultdé muerto
recientemente en los Alpes Austriacos en un infructuoso intento de
detener a uno de los nuestros, que iba a entregar un microfilm.

KERIM BEY

FUE: 13 DES:10 VOL:11 PER:13 INT: 10
HABILIDADES

(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Carisma (13/24), Combate con Armas de Fuego (10/21), Combate
Cuerpo a Cuerpo (12125), Conducir (6/17), Criptografia (8/18), Evasion
(10/21), Navegar (9/20), Seduccion (12/23), Sexto Sentido (13/24),
Sigilo (13/24), Usos y Costumbres (13/26).

Habilidades Basicas: Distincion, Primeros Auxilios, Fotografia.

Altura: 1.75 m. Peso: 94 kgs.

Edad: 43 afios. Apariencia: Agradable.

Puntos de Fama: 77 Puntos de Héroe: 6

Velocidad: 2 Correr/Nadar: 40 minutos.
Capacidad Carga: 71-95 kg.  Nivel de Dafio Cuerpo a Cuerpo: B
Resistencia: 30 horas.




Campos de Experiencia:
Microfotografia.

Debilidades: Atraccidn hacia miembros del Sexo Opuesto.

Historial: Como jefe de la Estacion T (Turquia), los antecedentes de
Bey demuestran que es un miembro competente, y que conoce a la
perfeccion su territorio. Con anterioridad actué como "forzudo" de circo,
doblando barras de acero, rompiendo cadenas, etc. Su terrible aspecto
nos puede hacer dudar sobre la seriedad con la que afronta el trabajo
de espionaje. Puede llegar a ser muy duro cuando es necesario. Una
rémora es su predileccion por las mujeres hermosas. Desde el
fallecimiento de su mujer ha tenido numerosos romances, todos ellos
transitorios y con mujeres adorables. Aln sin haber interferido jamas
este "hobbie" en el curso de su trabajo, es causa de algunas de las
preocupaciones de M.

Bey cree firmemente en el nepotismo y por eso ha entrenado a sus
hijos en el arte del espionaje. Estos se encuentran actualmente entre
los agentes de mayor graduacion bajo su mando, siendo las personas
en las que mas confia. Bey tiene excelentes contactos establecidos
entre los gitanos que viven o atraviesan Estambul y, en numerosas
ocasiones, los ha empleado como fuente de informacion en el
transcurso de sus misiones.

Derecho, Legislaciéon Internacional,

TRACY BOND

(Condesa Teresa di Vincenzo)
FUE:5 DES:6 VOL:9 PER:6 INT:8
HABILIDADES

(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Carisma (6/15), Combate Cuerpo a Cuerpo (2/7), Conducir (7/13),

Montar (4/11)
Habilidades Basicas: Distincion, Primeros Auxilios.
Altura: 1.68 m. Peso: 53 kgs.

Edad: 27 afios.

Puntos de Fama: 38
Velocidad: 1

Capacidad Carga: 25-45 kg.
Resistencia: 28 horas.

Apariencia: Atractiva.

Puntos de Héroe: 3

Correr/Nadar: 25 minutos.

Nivel de Daiio Cuerpo a Cuerpo: A

Campos de Experiencia: Bellas Artes, Coleccionismo, Joyeria, Tenis,
Esqui Alpino.

Debilidades: Atraccidn hacia miembros del Sexo Opuesto.

Historial: Hija de Marc Ange Draco y viuda del Conde Cesare di
Vincenzo, a partir de la muerte de su marido, se convirti6 en una
persona voluble sin permanecer demasiado tiempo en un mismo lugar.
Gracias a esto, escap6 rapidamente al control y la proteccién de su
padre. A pesar de que sus acciones demuestran una total falta de
responsabilidad, remontandonos a su juventud encontramos a una
mujer capaz de sentir amor y preocupacién por los demés. Al parecer
la muerte de su marido la afect6 terriblemente.

Nota: De ninguna manera vamos a sugerir que el James Bond de tus
campafias esté casado. Aln asi, es posible que desees que tus personajes se
encuentren con Tracy en su periodo de inmadurez.
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TIFFANY CASE
FUE:4 DES:5 VOL:3 PER5 INT:4
HABILIDADES

(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Carisma (6/9), Conducir (3/8), Disfrazar (2/6), Seduccion (3/7)

Altura: 1.65 m. Peso: 52 kgs.

Edad: 37 afios. Apariencia: Atractiva.

Puntos de Fama: 15 Puntos de Héroe: 2

Velocidad: 1 Correr/Nadar: 10 minutos.
Capacidad Carga: 25-45 kg.  Nivel de Dafo Cuerpo a Cuerpo: A
Resistencia: 24 horas.

Campos de Experiencia: Joyeria.

Debilidades: Codicia, Dependencia del Alcohol.

Historial: La sefiorita Case es poco mas que una intermediaria sin
importancia de un grupo de contrabandistas. Nunca dio muestras de
gran inteligencia, pero en numerosas ocasiones se ha puesto de
manifiesto su vena mercenaria. Aunque nunca desea hacer dafio
deliberadamente a nadie, su entorno no parece contribuir a ello.

MILOS COLOMBO
(Alias “La Paloma”)

FUE: 10 DES:10 VOL:9 PER:12 INT: 10
HABILIDADES

(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Carisma (10/19), Combate con Armas de Fuego (10/21), Combate
Cuerpo a Cuerpo (8/18), Demoliciones (5/15), Evasion (12/22),
Navegar (14/25), Sexto Sentido (11/22), Sigilo (13/22).




Altura: 1.85m.

Edad: 57 afios.

Puntos de Fama: 46
Velocidad: 2

Capacidad Carga: 46-70 kg.
Resistencia: 28 horas.

Peso: 99 kgs.

Apariencia: Agradable.

Puntos de Héroe: 5

Correr/Nadar: 25 minutos.

Nivel de Dafio Cuerpo a Cuerpo: B

Campos de Experiencia: Derecho, Economia/Finanzas, Legislacion
Internacional.

Debilidades: Vinculo Personal.

Historial: Contrabandista internacional con sede en las aguas del mar
Egeo. Le llaman "La Paloma" por razones desconocidas. Las
autoridades griegas suelen ignorarle por hacer contrabando de aquello
que ellos consideran como "no peligroso” (oro, diamantes y tabaco
principalmente) No comercia con drogas duras ni con trata de blancas,
actividades muy comunes por otra parte en éstas aguas. Asi como sus
negocios son ciertamente cuestionables, la lealtad hacia su pais no
ofrece ninguna duda. Cuando su colaboracién es requerida y puede
sacar algun provecho, no duda ni un momento en prestarla. Colombo
estuvo con la Resistencia durante la Segunda Guerra Mundial
haciendo contrabando; pasando al principio refugiados desde los
territorios Nazis hasta zona neutral y, méas tarde, formando una unidad
guerrillera encargada de la destruccion de almacenes enemigos. Paso
los Ultimos meses de la guerra en un campo de concentracion tras ser
traicionado y denunciado a los nazis. Desde entonces, siempre ha
sospechado de su rival, Kristatos, que era el segundo al mando de la
banda durante la guerra. Colombo cree que éste le traiciond, pero
nunca pudo probarlo.

MARC ANGE DRACO

FUE:8 DES:9 VOL:13 PER:12 INT: 12
HABILIDADES

(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Carisma (14/27), Combate con Armas de Fuego (8/18), Combate
Cuerpo a Cuerpo (7/15), Conducir (7/17), Demoliciones (6/18), Evasion
(11/19), Interrogacién (9/21), Manipulacion de Cerraduras y Cajas
Fuertes (4/13), Navegar (6/16), Pilotar (8/18), Seduccion (11/24), Sexto
Sentido (7/19), Sigilo (9/22), Usos y Costumbres (7/19).

Habilidades Basicas: Distincion.

Altura: 1.83 m. Peso: 88 kgs.

Edad: 53 afios. Apariencia: Agradable.

Puntos de Fama: 115 Puntos de Héroe: 4

Velocidad: 2 Correr/Nadar: 40 minutos.
Capacidad Carga: 46-70 kg.  Nivel de Dafo Cuerpo a Cuerpo: A
Resistencia: 30 horas.

Campos de Experiencia: Bellas Artes, Coleccionismo, Derecho,
Economia/Finanzas.

Debilidades: Codicia, Vinculo Personal.

Historial: Jefe de la Unién Corsa, uno de los mayores sindicatos del
crimen en Europa, Draco empez6 en la Unién Corsa como ladrén de
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poca monta en Milan, su ciudad natal. Gracias a su gran astucia y a su
brillante estilo, fue escalando puestos dentro de la organizacion. A
pesar de que las manos de Draco distan mucho de estar limpias, sus
negocios nunca han adquirido relevancia oficial en el seno de M.1.6.
Pertenece a esa extrafia cepa de criminales cuya palabra es de honor,
palabra que cumplird siempre, aunque las circunstancias sean
adversas (por lo que es muy dificil que llegue a comprometerla). Es
particularmente leal hacia aquellos que le han apoyado alguna vez e
igualmente vengativo con los que le jugaron una mala pasada. Es el
padre de la Condesa Teresa (mas conocida como Tracy).

WILLIAM FAIRBANKS

FUE: 11 DES:8 VOL:13 PER:10 INT: 14
HABILIDADES

(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Buceo (3/12), Carisma (7/20), Ciencia (9/25), Combate con Armas de
Fuego (8/17), Combate Cuerpo a Cuerpo (9/20), Conducir (11/20),
Criptografia (11/25), Demoliciones (9/23), Disfrazar (12/26), Electrénica
(10/24), Evasion (11/20), Hurto (8/16), Interrogacion (11/25),
Manipulacién de Cerraduras y Cajas Fuertes (12/20), Montar (6/17),
Navegar (9/18), Pilotar (8/17), Seduccion (5/15), Sexto Sentido (11/23),
Sigilo (15/28), Usos y Costumbres (11/21).

Habilidades Basicas: Distincion, Primeros Auxilios, Fotografia.

Altura: 1.83 m. Peso: 100 kgs.

Edad: 38 afios. Apariencia: Normal.

Puntos de Fama: 120 Puntos de Héroe: 12

Velocidad: 2 Correr/Nadar: 40 minutos.
Capacidad Carga: 71-95 kg.  Nivel de Dafio Cuerpo a Cuerpo: B
Resistencia: 30 horas.

Campos de Experiencia: Biologia/Bioquimica, Botanica, Ciencias del
Espacio, Economia/Finanzas, Juegos de Mesa, Ingenieria Mecanica,
Ordenadores, Quimica.

Debilidades: Claustrofobia.

Historial: Oficialmente conocido como "009", junto con Bill Tanner (ver
Capitulo 15) Fairbanks es el mejor amigo de Bond en el servicio,
aunque no hay dos agentes tan dispares. Segun M, mientras que los
métodos de Bond son de los mas subjetivo, hay que preguntarse si los
de Fairbanks no seran demasiado metddicos. Fairbanks prefiere
manipular las misiones y a los individuos de forma indirecta antes que
acometer la accion frontalmente.

Recuper6 los planos de la "Secuencia de Ataque Correlativo por
Ordenador” de uno de los centros de investigacion de la K.G.B., en la
Unién Soviética. Lo consiguid sin que saltara una sola alarma y con tal
cuidado que los Soviéticos pensaron que la pérdida de la informacién
fue debida a un accidente fortuito, y no a una accién deliberada del
enemigo. Para el cumplimiento de sus misiones, Fairbanks se sirve de
su amplio conocimiento cientifico y una serie de cuidados disfraces
que le permiten acceder a zonas restringidas de maxima seguridad. A
pesar de no tener la clase y la distincién de la que Bond hace siempre
gala, es muy extravertido y apreciado dentro de M..6. Esta
especialmente interesado en los reclutas, a quienes frecuentemente da
clases con demostraciones incluidas sobre los nuevos métodos y
equipo, cosa que Bond detesta hacer. Su claustrofobia procede de una
ocasion en la que fue enterrado vivo al hundirse un tinel por el que
trataba de sacar a un cientifico del Berlin Este. Fairbanks tuvo que
esperar 6 largas horas hasta que fue rescatado.
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HOLLY GOODHEAD

Estadisticas en el Capitulo 1.

Historial: Una excepcionalmente competente agente y cientifica. Sus
titulos de doctora en biologia e ingenieria hacen de ella un perfecta
candidata para trabajos de espionaje de avanzada tecnologia. Sus dos
Unicas peculiaridades son: necesitar completa libertad para llevar a
cabo su trabajo, incluso hasta el punto de rehusar cualquier tipo de
ayuda de otro profesional; y el deseo de demostrar que es mejor que
los demés en su propio campo. La Dra. Goodhead dirigi6 el equipo de
especialistas que construyé el nuevo dispositivo "White Sound",
acabando asi con las escuchas soviéticas a través de microsonidos.
Para llevarlo a cabo tuvo que robar los planos del ingenio situados en
la caja fuerte del ingeniero soviético de la K.G.B. en Moscu.

MARY GOODNIGHT

Estadisticas en el Capitulo 1.

Historial: A pesar de que las primeras misiones de la sefiorita
Goodnight estuvieron bastante lejos de ser ejemplares, regresé de
ellas para completar su entrenamiento y, actualmente participa de
todas las confidencias del servicio. Aln asi, nunca demuestra la
eficiencia y la frialdad de los demas agentes de alta graduacion. El
punto mas desfavorable de su expediente trata sobre la evasion de
Hong Chi Lo, agente chino que ella custodiaba. El escapo
deshaciéndose de sus ataduras y saltando a través de una ventana
antes de que Goodnight se decidiese a disparar. En otra ocasion,
mientras llevaba a cabo una misidon en Libia, se presentd a las
autoridades como una cientifica especializada en el estudio de las
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tarantulas en su héabitat natural. El fallo fue que, desafortunadamente,
en Libia no hay tarantulas.

TENIENTE CHONG SUN HIP

Estadisticas en el Capitulo 1.

Historial: El teniente Hip fue reclutado por M.1.6. desde la Royal Navy
cuando trabajaba en Hong Kong. Su padre es oficial de la policia de
dicha ciudad. La familia Hip es muy prolifica, con miembros tanto en
Hong Kong como en la Republica Popular China. En algunas
ocasiones se hacen reuniones no oficiales y toda la familia se une para
hablar de infinidad de cosas personales, tales como la politica actual
de sus respectivos paises, movimientos militares, y las actividades de
inteligencia de la Republica Popular. Debido a la red familiar de Hip,
M.1.6. tiene informacion relativamente fiable sobre todo lo que ocurre
tras el "Teldn de BambU". A pesar de su alto sentido de la proteccion
para con su familia, no sucede asi con los miembros que se vuelven
perjudiciales. Dejando a un lado el servicio a la justicia, hay otra gran
tradicion en el seno de la familia Hip: cada generacion ha dado lugar a
un buen nimero de expertos en artes marciales y la mayor parte de la
familia tiene alguin tipo de entrenamiento en dicho campo.

FELIX LEITER

Estadisticas en el Capitulo 1.

Historial: Agente de graduacién maxima en la Agencia Central de
Inteligencia Americana (C.I.A.) Leiter ha demostrado ser de un valor
incalculable para los agentes de M...6., haciendo en numerosas
ocasiones gala de su alto potencial de supervivencia. Ingres6 en la
C.L.A. tras graduarse en la universidad y servir de agente en Méjico,



Sudamérica y Europa. Suele usar la tapadera de Investigador Privado
para la agencia Pickerton, empresa privada americana de ambito
nacional. En Méjico, las investigaciones de Leiter dieron como
resultado la captura de un contacto imprescindible para el trafico de
heroina entre el este y el oeste de los Estados Unidos, asi como hace
unos afios, y gracias a su labor de investigacion, se llevd a cabo la
evacuacion de los oficiales americanos de las Malvinas, al encontrarse
sus vidas en peligro.

SHERIFF J. W. PEPPER

QUARREL

FUE: 11 DES:6 VOL:7 PER:9 INT:7

HABILIDADES
(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Buceo (9/17), Combate con Armas de Fuego (7/14), Combate Cuerpo
a Cuerpo (6/17), Conducir (3/10), Evasion (4/12), Navegar (10/17),
Sexto Sentido (3/11), Sigilo (5/12).

Habilidades Basicas: Primeros Auxilios.

FUE:7 DES:5 VOL:5 PER:7 INT:6

HABILIDADES
(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Altura: 1.80 m. Peso: 101 kgs.

Edad: 38 afios. Apariencia: Normal.

Puntos de Fama: 34 Puntos de Héroe: 3

Velocidad: 1 Correr/Nadar: 25 minutos.
Capacidad Carga: 71-95 kg.  Nivel de Daiio Cuerpo a Cuerpo: B
Resistencia: 28 horas.

Carisma(2/7), Combate con Armas de Fuego (5/11), Combate Cuerpo
a Cuerpo (4/11), Conducir (7/13), Evasion (4/10), Navegar (2/8).

Altura: 1.75m. Peso: 103 kgs.

Edad: 52 afios. Apariencia: Normal.

Puntos de Fama: 2 Puntos de Héroe: 1

Velocidad: 2 Correr/Nadar: 10 minutos.
Capacidad Carga: 46-70 kg.  Nivel de Dafo Cuerpo a Cuerpo: A
Resistencia: 24 horas.

Campos de Experiencia: Derecho.

Debilidades: Ninguna.

Historial: Pepper pertenece a una raza en peligro de extincién. El
prototipo perfecto del Sheriff surefio. Desde luego no es Sherlock
Holmes. Vive tranquilo en su casa de Louisiana, persiguiendo a
malhechores y poniendo multas de tréfico por exceso de velocidad.
Pepper y su sefiora son dos sencillas personas que ahorran dinero
para su extravagancia anual: ir de vacaciones al extranjero. A Pepper
le encanta recrearse describiendo a todo el mundo los lugares donde
ha estado y las cosas que ha hecho.

La gente disfruta de sus historias aunque no se crean ni la mitad.
Parece que Pepper tiene la desgracia de estar siempre en el peor
lugar y en el momento menos oportuno, lo que le lleva a situaciones
comprometidas. AUn asi, pocos se tragan sus cuentos. La Unica pega
que encuentra en sus multiples viajes es que los demas paises estan
llenos de "extranjeros".
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Campos de Experiencia: Ninguno.

Debilidades: Supersticion.

Historial: Pescador local de las Bahamas, ha demostrado con creces
su amplio conocimiento sobre geografia local y navegacion. Crecié en
un orfanato, bautizandole con ese nombre debido a su naturaleza
contradictoria. Cuando se hizo mayor, encontro trabajo en los barcos
de alquiler para turistas. Su profundo conocimiento del Caribe pronto
cobré valor y rapidamente se hizo con su propio barco. Rehus6 una
oferta de colaboracion en el trafico de drogas a través del Caribe.
Debido a la violencia con la que rechazd Quarrel la oferta, el
contrabandista se lo tomé bastante mal, saltando esa misma noche su
barco en pedazos. Su deseo de venganza le llevé a colaborar con las
autoridades locales e internacionales para dar caza a los
contrabandistas. Desde entonces, en numerosas ocasiones ha
demostrado su valia al servicio.

HONEYCHILE RYDER

FUE:6 DES:7 VOL:5 PER:7 INT:7



HABILIDADES
(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Buceo (6/12), Combate Cuerpo a Cuerpo (4/10), Evasion (2/8), Montar
(8/14), Navegar (5/12).
Habilidades Basicas: Primeros Auxilios.

Altura: 1.70 m. Peso: 61 kgs.

Edad: 21 afios. Apariencia: Seductora.

Puntos de Fama: 0 Puntos de Héroe: 2

Velocidad: 1 Correr/Nadar: 10 minutos.
Capacidad Carga: 46-70 kg.  Nivel de Dafo Cuerpo a Cuerpo: A
Resistencia: 24 horas.

Campos de Experiencia: Biologia/Bioquimica (Domesticacion de
animales), Coleccionismo (Conchas).

Debilidades: Ninguna.

Historial: Sin duda una mujer de recursos, aunque sin experiencia en
situaciones peligrosas. Se defiende bien en territorios agrestes gracias
al profundo conocimiento ecolégico de su entorno: las Bahamas. Su
familia es una de las mas tradicionales y antiguas de Jamaica,
teniendo entre su patrimonio algunos documentos firmados por
Cromwell, ordenando la muerte del Rey Carlos. Durante generaciones
la familia prosper6, pero la mala administracién los arrastré hacia
épocas adversas. Entonces llegaron los huracanes que arrojaron
toneladas y toneladas de sal sobre los campos dejandolos inttiles para
el cultivo. Por entonces, el padre de Ryder recibié la herencia familiar
que no consistia mas que en la casa de sus antepasados. Esta fue
pasto de las llamas contando ella tan sélo cinco afios de edad,
falleciendo ademas sus padres en el incendio. Ryder fue criada por su
nodriza y ambas vivieron entre las ruinas hasta su reparacion. La
nodriza murid cuando ella tenia quince afios de edad y, desde
entonces, ha permanecido en la zona con los cachorros de animales
salvajes que capturd en el archipiélago. Se rumoreaba que un oficial
de la zona, Manders, la estuvo acosando, pero éste fue victima de un
infortunado accidente que le costé la vida, al encontrarse entre las
sabanas de su cama una arafia venenosa (una Viuda Negra).

SOLITAIRE

Historial: Solitaire (se desconoce si es su nombre o su apellido)
parece, a primera vista, carecer de cualquier tipo de habilidad util.
Lejos de ser esto verdad, suele demostrar cierta capacidad de
prediccion. Se dice que éstos poderes son de naturaleza
extrasensorial, pero no hay nada que lo confirme. A pesar de que
éstas aptitudes dificimente la podrian hacer candidata para colaborar
con M.1.6., hay ciertos asuntos que hablan por solos (maldiciones,
buena suerte, encantamientos, etc.).

TIGRE TANAKA

FUE: 10 DES:14 VOL:14 PER:13 INT: 12

HABILIDADES
(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Carisma (12/26), Ciencia (11/23), Combate con Armas de Fuego
(12/25), Combate Cuerpo a Cuerpo (15/25), Conducir (10/23),
Criptografia (11/23), Demoliciones (8/20), Electrénica (12/24), Evasion
(12/24), Interrogacion (10/22), Seduccion (9/22), Sexto Sentido (13/25),
Sigilo (12/26), Usos y Costumbres (11/24).

Habilidades Basicas: Distincion, Primeros Auxilios, Fotografia.

Altura: 1.75 m. Peso: 79 kgs.

Edad: 41 afios. Apariencia: Agradable.

Puntos de Fama: 150 Puntos de Héroe: 9

Velocidad: 3 Correr/Nadar: 45 minutos.
Capacidad Carga: 46-70 kg.  Nivel de Dafio Cuerpo a Cuerpo: B
Resistencia: 32 horas.

FUE:5 DES:6 VOL:8 PER:10 INT:7

HABILIDADES
(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Carisma (7/15), Conducir (4/12).

Altura: 1.63 m.

Edad: 26 afios.

Puntos de Fama: 23
Velocidad: 2

Capacidad Carga: 25-45 kg.
Resistencia: 28 horas.

Peso: 53 kgs.

Apariencia: Seductora.

Puntos de Héroe: 1

Correr/Nadar: 25 minutos.

Nivel de Daiio Cuerpo a Cuerpo: A

Campos de Experiencia: Ninguno.
Debilidades: Miedo a las serpientes (Ofidiofobia).

Campos de Experiencia: Bellas Artes, Criminologia, Ciencias
Politicas, Derecho, Ordenadores, Protocolo Militar, Toxicologia.
Debilidades: Ninguna.

Historial: Jefe del servicio secreto japonés, mantiene muy buenas
relaciones con M.1.6. Presta todo su apoyo cuando el asunto concierne
al territorio y bienestar nipon. Tanaka dirige una escuela de ninjas de
entre los que elige a sus mejores agentes. Esta considerada como la
mejor escuela de entrenamiento para agentes secretos, pero su
acceso no esta permitido a agentes de gobiemos extranjeros, salvo
con el permiso especial de Tanaka. A pesar de su posicion actual, los
primeros pasos de Tanaka los dirigid contra la Yakuza o mafia
japonesa. Voluntario en su época para numerosas operaciones de
espionaje en China, Tanaka es bien conocido en los circulos del
espionaje y el crimen. Debido a ésta circunstancia, siempre toma
medidas de seguridad para evitar situaciones que puedan exponer su
vida. Sus desplazamientos a través de Tokio los lleva a cabo en un
tren privado y nunca toma parte directa en las misiones, salvo en las
de maxima relevancia.



Enemigos

Por supuesto, no hay aventura que no tenga villanos y que, en
consecuencia, deje a los personajes sin nada que hacer. Los villanos
del juego James Bond 007, no suelen ser ni brutos ni estlpidos. Asi
como los agentes con los que los personajes se encontraran, los
villanos tienen también su propio estilo y particular proceder.

Los historiales que figuran tras las estadisticas, nos indican la
informacion disponible en M.1.6. Las notas situadas al final de algunas
de las descripciones no son sino informacion para el uso personal del
Master y no deben ser leidas por los jugadores. Puedes modificar a tu
gusto los historiales para su mejor adaptacion a tus campafias.

PUSSY GALORE
FUE:5 DES:9 VOL:8 PER:10 INT:8
HABILIDADES

(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Carisma (8/16), Combate con Armas de Fuego (9/18), Combate
Cuerpo a Cuerpo (7/12), Conducir (6/15), Evasion (7/14), Pilotar
(11/20), Seduccion (3/11), Sigilo (9/17).

Habilidades Basicas: Primeros Auxilios.

Altura: 1.65 m. Peso: 57 kgs.

Edad: 30 afios. Apariencia: Atractiva.

Puntos de Fama: 25 Puntos de Supervivencia: 2
Velocidad: 2 Correr/Nadar: 25 minutos.
Capacidad Carga: 25-45 kg.  Nivel de Dafo Cuerpo a Cuerpo: A
Resistencia: 28 horas.

SIR HUGO DRAX
FUE:6 DES:8 VOL:9 PER:9 INT:10
HABILIDADES

(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Ciencia (10/20), Combate con Armas de Fuego (2/10), Electronica
(9119), Evasion (8/15), Pilotar (9/17), Sexto Sentido (7/16), Sigilo

(8/17).
Habilidades Basicas: Distincion.
Altura: 1.75 m. Peso: 85 kgs.

Edad: 51 afios.

Puntos de Fama: 140
Velocidad: 2

Capacidad Carga: 46-70 kg.
Resistencia: 28 horas.

Apariencia: Agradable.

Puntos de Supervivencia: 4
Correr/Nadar: 25 minutos.

Nivel de Dafio Cuerpo a Cuerpo: A

Campos de Experiencia: Biologia/Bioguimica, Botanica, Ciencias del
Espacio, Economia/Finanzas, Ingenieria Mecanica, Juegos de Mesa,
Ordenadores.

Debilidades: Ninguna.

Historial: Drax es de origen aleman aunque reside en Inglaterra. Fue
hallado vagando por el pais con amnesia total, aunque dio a conocer
ciertas aptitudes para la mecénica, entrando a trabajar en una
empresa aerondutica inglesa. Tras obtener el titulo de ingeniero,
comenz6 a disefiar aviones llegando répidamente a la cima de su
profesion. Dandose perfecta cuenta de la situacién en la que se
encontraba, fundé su propia, aunque pequefia empresa; disefiando
equipo aeroespacial de alta tecnologia. Utilizando tecnologia
innovadora, logré hacerse con una fortuna en plena expansion de la
exploracion espacial. Llam la atencién de M.1.6. durante una fiesta, en
la que afirmé, que la persona que dominara el espacio dominaria la
raza humana y por ende ostentaria tanto poder que ningiin gobierno
seria capaz de detener.

Campos de Experiencia: Esqui Alpino, Tenis.

Debilidades: Codicia.

Historial: De origen Americano, fue la Unica mujer en una familia de
cinco varones. Se fue de casa aun siendo muy joven, colocandose de
aprendiz de mecanico en un pequefio aerédromo. Pronto aprendié a
pilotar y adquirié su licencia de vuelo. Galore descubrit que le gustaba
mucho méas el vuelo que el trabajo en tierra. Indignada con la
discriminacion femenina en el mundo de la aviacion, organiz6 un grupo
de mujeres piloto y puso en marcha el "Pussy Galore's Flying Circus"
(Circo Acrobatico Aéreo de Pussy Galore). La Compafiia aérea en la
que trabajaba le dio apoyo a la hora de montar su propia compafiia de
transporte aéreo. Esta fue comprada por Auric Goldfinger
convirtiéndose Galore en su piloto personal. No existen datos de que
Pussy haya tenido algin tipo de romance en el pasado. Permanece
lejos de los hombres y siempre mantiene una actitud distante y fria en
presencia de éstos.

AURIC GOLDFINGER

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



HABILIDADES
(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Carisma (4/13), Ciencia (5/15), Combate con Armas de Fuego (3/10),
Combate Cuerpo a Cuerpo (1/7), Conducir (5/12), Electrénica (9/19),
Juego (5/13), Montar (9/17), Sexto Sentido (5/14).

Habilidades Basicas: Distincion.

Altura: 1.70 m. Peso: 90 kgs.

Edad: 41 afios. Apariencia: Normal.

Puntos de Fama: 145 Puntos de Supervivencia: 5
Velocidad: 1 Correr/Nadar: 25 minutos.
Capacidad Carga: 46-70 kg.  Nivel de Dafo Cuerpo a Cuerpo: A
Resistencia: 28 horas.

Campos de Experiencia: Bellas Artes, Coleccionismo, Economia/
Finanzas, Golf, Ingenieria Mecanica, Quimica.

Debilidades: Codicia.

Historial: Industrial multimillonario, es uno de los hombres més ricos
de Gran Bretafia. Escapd cruzando el muro de Berlin durante las
navidades de 1963, abriendo pronto una pequefia joyeria en Londres
(como su padre, y su abuelo antes que su padre, él habia sido joyero
en Riga). Con el tiempo desarrollé un imperio econémico adquiriendo
fabricas, compafiias navieras, laboratorios de investigacién y un
rancho de cria de caballos. Fue adquiriendo patentes y licencias de
productos indispensables para la industria actual. A pesar de que no
se han formulado acusaciones hasta ahora, existen grandes dudas
acerca de la ortodoxia de los métodos empleados para conseguir
dichas patentes. Sufre una irresistible atraccion hacia el oro en todas
sus vertientes y formas, poseyendo la mayor reserva privada de oro
del mundo. Existen rumores de posible contrabando aunque nada ha
sido probado hasta la fecha.

DONOVAN “RED” GRANT

FUE: 13 DES:12 VOL:10 PER:10 INT:9

HABILIDADES
(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Carisma (6/16), Combate con Armas de Fuego (14/25), Combate
Cuerpo a Cuerpo (13/26), Conducir (10/21), Evasién (13/25),
Interrogacion (10/19), Sexto Sentido (11/20), Sigilo (13/20), Tortura

(12/21).
Habilidades Basicas: Primeros Auxilios.
Altura: 1.85m. Peso: 100 kgs.

Edad: 33 afios.

Puntos de Fama: 65
Velocidad: 2

Capacidad Carga: 71-95 kg.
Resistencia: 28 horas.

Apariencia: Agradable.

Puntos de Supervivencia: 4
Correr/Nadar: 25 minutos.

Nivel de Dafio Cuerpo a Cuerpo: B

Campos de Experiencia: Futbol, Toxicologia.
Debilidades: Sadismo.
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Historial: Jefe ejecutor de SMERSH, durante diez afios vivio bajo la
identidad de Krassno Granitsky en la Unién Soviética. Grant es un
desertor de la Gran Bretafia. Mirando atras, resulta sencillo descubrir
en sus antecedentes tendencias homicidas. En Aughmacloy, su ciudad
natal de Iflanda, estuvo envuelto en reyertas de todo tipo. Se tiene
noticia de cachorros y animales de granja muertos sospechosamente
durante la noche. Algunos afios més tarde estuvo en relaciones con
bandas de contrabandistas donde practicé sus técnicas. Se desconoce
a ciencia cierta su relacién con los asesinatos de 17 mujeres en un
radio de treinta millas de Aughmacloy. Su brutalidad le llevo a combatir
en 106 rings llegando a ser campedn de su peso. Mas tarde se alisto
en el "Royal Corp" y paso al servicio motorizado. Durante una misién
en Berlin, llevd a cabo la idea que tanto tiempo habia estado
preparando: su desercion al Este.

TIBURON

FUE: 18 DES:10 VOL:13 PER:9 INT:5

HABILIDADES
(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Carisma (2/15), Combate Cuerpo a Cuerpo (14/32), Conducir (4/13),
Evasion (13/27), Sexto Sentido (4/11), Sigilo (12/25).

Altura: 2 m. Peso: 128 kgs.

Edad: 31 afios. Apariencia: Desagradable.

Puntos de Fama: 137 Puntos de Supervivencia: 10
Velocidad: 2 Correr/Nadar: 40 minutos.
Capacidad Carga: 195-215 kg. Nivel de Dafo Cuerpo a Cuerpo: D
Resistencia: 30 horas.

Campos de Experiencia: Ninguno.

Debilidades: Ninguno.

Historial: Todo intento de adentrarse en los antecedentes de éste
individuo es inttil, lo que resulta particularmente sorprendente si
tenemos en cuenta sus desproporcionadas dimensiones y su peculiar
porte. Se cree que es norteamericano, pero no es seguro ya que nadie
le ha oido hablar (no suele hablar durante combates o situaciones
similares, que son precisamente en las que se encuentra con
miembros de M.1.6.) Aln asi, es muy efectivo en su papel de asesino a
sueldo a las érdenes de todo aquel que pueda permitirse sus caros
servicios. Tiburén (sin otro nombre que le identifique) no suele usar
armas de fuego. En lugar de eso, acorrala a su presa, la desarma y la
inmoviliza, tras lo cual le desgarra la vena yugular o la arteria carétida
con su dentadura. Tiburon parece haber robado la idea soviética de
una dentadura de acero inoxidable y haberla perfeccionado para
reemplazar sus dientes por afilados colmillos cromados, capaces de
desgarrar todo aquello que no sea metal sélido.

Nota: La fuerza de Tiburén obviamente excede el maximo permitido en el juego,
pero es necesario reproducir todo lo que éste individuo puede hacer. Si, debido
a esto, se produce algun tipo de conflicto en tu campafia, puedes reducir su
fuerza a 15. Tiburdn tiene un Nivel de Dafio en Combate Cuerpo a Cuerpo de
D. El nunca lleva a cabo un ataque de patada, pero por el contrario, tiene un
ataque especial de mordisco una vez que su victima ha sido agarrada,
momento en el que se le quita un -2 a su Grado de Dificultad y se le suma un
+2 a su Nivel de Dafio (Nivel de Dafio: F). Debido a su fuerza, Tiburén puede
mitigar dafio el 90% de las ocasiones. Nunca titubea ante los impactos del



contrario. Puede usar sus Puntos de Supervivencia defensivamente, es decir,
puede emplearlos en situaciones en las que ninguna persona normal
sobreviviria (caida libre sin paracaidas salvandose al chocar contra la carpa de
un circo, cayendo de la érbita sin equipo espacial adecuado, penetrar con un
teleférico a través de una pared de hormigén armado, etc.). Ademas gana 10
Puntos de Supervivencia al final de cada mision en la que aparezca (asi que
sera mejor que los jugadores le obliguen a usar los que ya tiene, o sino la
proxima vez tendra ain mas).

KANANGA

ROSA KLEBB

FUE:6 DES:10 VOL:14 PER:8 INT:12
HABILIDADES

(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

FUE:9 DES:10 VOL:8 PER:11 INT: 11

HABILIDADES
(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Carisma (1/15), Combate con Armas de Fuego (12/21), Combate
Cuerpo a Cuerpo (8/14), Conducir (10/19), Criptografia (13/25),
Disfrazar (11/23), Evasion (12/20), Interrogacion (11/23), Sexto Sentido
(10/20), Sigilo (13/27), Tortura (15/28), Usos y Costumbres (9/17).
Habilidades Basicas: Distincion, Primeros Auxilios, Fotografia.

Ciencia (10/21), Combate con Armas de Fuego (9/19), Combate
Cuerpo a Cuerpo (8/17), Disfrazar (12/23), Electrénica (9/20), Evasion
(11/20), Interrogacion (8/19), Sexto Sentido (10/21), Sigilo (8/16).
Habilidades Basicas: Distincion, Primeros Auxilios.

Altura: 1.53 m. Peso: 47 kgs.

Edad: 49 afios. Apariencia: Desagradable.

Puntos de Fama: 98 Puntos de Supervivencia: 6
Velocidad: 2 Correr/Nadar: 45 minutos.
Capacidad Carga: 46-70 kg.  Nivel de Dafo Cuerpo a Cuerpo: A
Resistencia: 32 horas.

Altura: 1.82 m. Peso: 95 kgs.

Edad: 36 afios. Apariencia: Agradable.

Puntos de Fama: 82 Puntos de Supervivencia: 6
Velocidad: 2 Correr/Nadar: 25 minutos.
Capacidad Carga: 46-70 kg.  Nivel de Dafio Cuerpo a Cuerpo: B
Resistencia: 28 horas.

Campos de Experiencia: Botanica, Ciencias Politicas, Economia/
Finanzas, Quimica.

Debilidades: Supersticion.

Historial: Nacido y criado en una granja del Caribe, Kananga (sin otro
nombre que le identifique) es el hijo ilegitimo de un cortador de cafia
de azlcar y una cocinera. Pronto aprendi6 que se podia obtener dinero
facil operando al margen de la ley. Se uni6 a una banda especializada
en robar las habitaciones de los turistas en los hoteles de la zona. Al
darse cuenta de que los riesgos no quedaban compensados por los
beneficios obtenidos, adquirié un barco y lo utilizé para llevar a pescar
a los turistas extranjeros. Por las noches llevaba en su barca
marihuana y cocaina desde la costa, hasta los buques que la
transportaban a Jamaica y América. Desde entonces sus esfuerzos
han ido destinados a conseguir un gran imperio formando una
sociedad secreta con un ganster americano conocido como "Mister
Big", que controla la distribucion de la droga en el barrio neoyorquino
de Harlem. Como tapadera ante el mundo de su verdadera
personalidad, Kananga desempefia el papel de primer ministro de la
isla de San Monique.

Campos de Experiencia: Ciencias Politicas,
Protocolo Militar, Toxicologia.

Debilidades: Sadismo.

Historial: Ejercio el puesto de Jefe de Operaciones de Smersh. Klebb
es responsable directa de la muerte de los agentes "973" en Bulgaria
y "488" en Berlin. Informaciones recientes nos indican que Klebb se
gand la desaprobacion por parte de sus superiores debido a las
constantes denuncias sobre los intentos de distension entre el este y el
oeste. Por ello abandond SMERSH y puso sus servicios a disposicion
de quien la quisiera emplear en el mundo internacional. Se sabe que
se uni6 recientemente a la organizacién conocida como Tarot. Klebb
es una agente viciosa y obstinada. En SMERSH asistia a todos los
interrogatorios y torturas siempre que su horario se lo permitia,
dirigiendo personalmente a sus ayudantes y eligiendo las técnicas a
utilizar contra la victima.
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ARISTOTELES KRISTATOS

FUE:7 DES:9 VOL:10 PER:12 INT: 10
HABILIDADES

(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Buceo (10/18), Carisma (9119), Combate con Armas de Fuego (11/21),
Combate Cuerpo a Cuerpo (9/16), Evasion (9/17), Juego (8/20),
Navegar (13/23), Seduccién (6/15), Sexto Sentido (10/21), Sigilo

(10/20).
Habilidades Basicas: Distincién, Primeros Auxilios.
Altura: 1.80 m. Peso: 83 kgs.

Edad: 51 afios.

Puntos de Fama: 45
Velocidad: 2

Capacidad Carga: 46-70 kg.
Resistencia: 28 horas.

Apariencia: Atractiva.

Puntos de Supervivencia: 4
Correr/Nadar: 25 minutos.

Nivel de Dafio Cuerpo a Cuerpo: A

Campos de Experiencia: Hockey sobre Hielo, Ingenieria Mecanica.
Debilidades: Codicia.

Historial: De joven fue miembro de la resistencia que operaba en el
mar Egeo durante la Segunda Guerra Mundial. Desde entonces ha
trabajado por cuenta propia para M..6. y otros servicios occidentales
en contra de los soviéticos. Se gana la vida como traficante llevando
contrabando a Grecia. Recientemente se ha descubierto su actuacion
como agente doble al servicio de los rusos. Mantiene intachable su
reputacién acusando a su rival en el contrabando Colombo, de actos
de sabotaje y fallos en ciertas misiones.

ALEXEI KRONSTEEN

HABILIDADES
(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Carisma (6/19), Ciencia (8/22), Combate con Armas de Fuego (8/19),
Combate Cuerpo a Cuerpo (6/14), Conducir (7/18), Disfrazar (8/22),
Electronica (9/23), Evasion (10/18), Interrogacidon (12/26), Sexto
Sentido (12/25), Sigilo (12/25).

Habilidades Basicas: Distincion, Primeros Auxilios, Fotografia.

Altura: 1.68 m. Peso: 59 kgs.

Edad: 39 afios. Apariencia: Desagradable.

Puntos de Fama: 143 Puntos de Supervivencia: 3
Velocidad: 2 Correr/Nadar: 40 minutos.
Capacidad Carga: 46-70 kg.  Nivel de Dafo Cuerpo a Cuerpo: A
Resistencia: 30 horas.

FUE:8 DES:9 VOL:13 PER:13 INT: 14
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Campos de Experiencia: Ciencias Politicas, Juegos de Mesa, Juegos
de Guerra.

Debilidades: Ninguna.

Historial: Kronsteen es un brillante maestro del ajedrez. Ha
participado en torneos en el mundo entero. Es de sobra conocida en la
élite mundial del ajedrez su capacidad para engafiar a oponentes
obligdndoles a hacer movimientos equivocados. Kronsteen escap6
desde detras del telén de acero y adquirid pasaporte y nacionalidad
austriacos. Carece de amigos o familiares y parece que tampoco los
tuvo en la UR.S.S. Resulta curioso que, teniendo en cuenta su
habilidad con el ajedrez, los rusos no hayan tratado de hacerle volver.
Lo que produce cierta perplejidad en el seno de M.1.6. son las diversas
coincidencias producidas. En 1982 Kronsteen disputé un campeonato
de ajedrez en Montevideo, Uruguay. Durante un receso en la partida
anuncié que iba a realizar una pequefia visita por el pais. Los hombres
encargados de seguirle le perdieron la pista. Kronsteen aparecié para
la partida al dia siguiente ganandola con facilidad. Cuando los
investigadores trataron de averiguar donde habia estado, no
encontraron ni registro en hoteles ni en albergues, ni ninglin indicio
sobre la posible adquisicion de equipo de acampada. Aunque ese
pequefio paseo no llegd hacer sospechar de él, resulta curioso que
tres meses después, los argentinos con una estrategia muy planeada
invadieron las Islas Malvinas. Buenos Aires, la capital de Argentina,
esta a menos de una hora en vuelo de Montevideo.

Nota: Aunque jamas se encontré conexion alguna, Kronsteen es Director de
Operaciones Especiales en el seno de la banda criminal TAROT. Sus servicios
son requeridos bajo circunstancias en las que los métodos habituales quedan
descartados. Sus operaciones suelen ser complejas e intrincadas, pero de
conclusion exitosa.

EMIL LEOPOLD LOQUE
FUE:8 DES:10 VOL:6 PER:7 INT:7
HABILIDADES

(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Combate con Armas de Fuego (11/19), Combate Cuerpo a Cuerpo
(9/17), Conducir (9/17), Evasion (4/13), Navegar (5/13), Sexto Sentido
(5/12), Sigilo (7/13), Tortura (6/12).

Habilidades Basicas: Primeros Auxilios




Altura: 1.75m.

Edad: 30 afios.

Puntos de Fama: 35
Velocidad: 2

Capacidad Carga: 46-70 kg.
Resistencia: 28 horas.

Peso: 67 kgs.

Apariencia: Normal.

Puntos de Supervivencia: 5
Correr/Nadar: 25 minutos.

Nivel de Dafio Cuerpo a Cuerpo: A

Campos de Experiencia: Ninguno.

Debilidades: Ninguna.

Historial: Loque es un asesino independiente, cuya fama se ha
extendido por toda Europa, a pesar de haber centrado sus actividades
en la zona del Mediterraneo. Empez6 como matén en los bajos fondos
de Bruselas. Fue sentenciado a reclusion mayor y cumplié su condena
en la Prisién de Namur. Escapé de alli haciéndose pasar por el
psiquiatra al que acababa de estrangular. Desde entonces y segin
recientes informes, ha estado trabajando en el contrabando de
narcoticos desde Marsella hasta Hong Kong. Se sabe que ahora
desarrolla sus actividades en Grecia. Se le acusa de crimenes que, sin
embargo, no tienen nada que ver con el narcotrafico sino mas bien con
la politica y el espionaje. Las investigaciones aln no ofrecen ninguna
explicacién razonable a éstas muertes.

“MISTER BIG”

Caracteristicas no disponibles.

Historial: Jefe de una banda en el barrio neoyorquino de Harlem. No
hay informacion disponible debido a que rara vez es visto fuera de su
organizacion. Sus hombres le profesan una lealtad fanatica. Maneja
Harlem con mano de hierro y ni siquiera las pandillas callejeras se
acercan a él.

Nota: "Mister Big" es un producto de la imaginacion de Kananga. El lo cred y, a
través de un inteligente despliegue de disfraces convenci6 a la gente de que
verdaderamente existe. Unicamente sus socios mas cercanos conocen la farsa.
Mucho esfuerzo le ha costado a Kananga la creacion de la personalidad de
Mister Big. Al no haber fotos o dibujos de su persona que lo identifiquen, carece
de Puntos de Fama. Utiliza las caracteristicas de Kananga para todas las
particularidades del individuo.

1/

DR. JULIUS NO

FUE:9 DES:3 VOL:12 PER:13 INT:14
HABILIDADES

(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Ciencia (15/29), Combate Cuerpo a Cuerpo (10/19), Electronica
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(12/26).
Habilidades Basicas: Distincion.
Altura: 1.91 m. Peso: 80 kgs.

Edad: 44 afios.

Puntos de Fama: 56
Velocidad: 2

Capacidad Carga: 46-70 kg.
Resistencia: 30 horas.

Apariencia: Agradable.

Puntos de Supervivencia: 7
Correr/Nadar: 40 minutos.

Nivel de Dafio Cuerpo a Cuerpo: D

Campos de Experiencia: Biologia/Bioguimica, Botanica, Medicina/
Fisiologia, Ordenadores, Quimica.

Debilidades: Ninguna.

Historial: Nacido en Pekin e hijo de un misionero metodista aleman y
de una muijer china de buena familia. Para salvar a la familia de la
desgracia, fue introducido en un monasterio donde llevo la solitaria
vida de un monje. A la edad de dieciséis afios viajé a Shangai, donde
se mezcld con los Tong. Ellos le pagaron el billete a Estados Unidos a
cambio de sus servicios en la ciudad de Nueva York alternados con su
asistencia a la escuela. Obtuvo el titulo de contable ya que los Tongs
precisaban de alguien que les llevara la contabilidad y que ocultase a
los ojos del fisco las fuentes de ingresos. Una vez en la universidad, se
despertd en él una gran pasion por la ciencia y el mundo relativamente
nuevo de la fisica nuclear. Se gradud el primero de su clase con
matricula de honor y volvié a Shangai para hacerse cargo de la
tesoreria de los Tong. Tan s6lo en cuatro afios cometi6 un desfalco de
cinco millones de dolares en piedras preciosas de la secta. Fue
descubierto, y ha estado ocultdandose en diversos lugares hasta hace
poco que se ha comprado una isla en el Caribe donde, se supone,
lleva a cabo sus experimentos nucleares. Durante unas reparaciones
en un reactor, el blindaje de proteccién se vino abajo y sus manos
quedaron expuestas a la radiacion. A pesar de resultar ileso en el resto
de su cuerpo, carece de todo movimiento en las manos.

Nota: las manos del doctor han sido reforzadas biénicamente con estructuras
de acero y alambre. Los dedos no se mueven con facilidad ni con rapidez,
reduciendo asi su ya mermada destreza. Este exoesqueleto aumenta su Nivel
de Dafio en Combate Cuerpo a Cuerpo a D. Aun asi a la hora de dar
pufietazos, el dafio es C.



OoDDJOB

FUE: 15 DES:9 VOL:15 PER:8 INT:4

HABILIDADES
(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Combate Cuerpo a Cuerpo (13/28), Conducir (7/15), Evasion (11/23),
Sigilo (7/22), Tortura (10/19).

Altura: 1.78 m. Peso: 101 kgs.

Edad: ? Apariencia: Desagradable.
Puntos de Fama: 21 Puntos de Supervivencia: 8
Velocidad: 2 Correr/Nadar: 55 minutos.

Capacidad Carga: 126-160 kg. Nivel de Dafo Cuerpo a Cuerpo: C
Resistencia: 36 horas.

Campos de Experiencia: Ninguno.

Debilidades: Ninguna.

Historial: Guardaespaldas personal de Goldfinger y peligrosamente
experto en combate cuerpo a cuerpo. Goldfinger lo contratd durante
uno de sus viajes por Corea. Dice que lo encontr6 arrancando raices
de arboles para los granjeros de la zona, sin existir datos anteriores
sobre su pasado. Nunca se le ve sin su sombrero "derby". El ala de
este sombrero estd reforzado con una cuchilla afiladisima de una
aleacion hecha en alguna de las empresas de Goldfinger. Oddjob sabe
lanzar este arma letal con gran precision.

Nota: El sombrero se lanza de acuerdo con las reglas de lanzamiento de
cuchillos. No obstante, cuando Oddjob lo emplea el Nivel de Dafio es "E", ya
que el dafio aumenta en dos niveles en lugar de uno como los cuchillos
normales.

TETSURO OSATO
FUE:7 DES:9 VOL:9 PER:9 INT:10
HABILIDADES
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(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Ciencia (11/21), Combate con Armas de Fuego (5/14), Conducir (5/14),
Electrénica (12/22), Evasion (7/15), Interrogacion (7/17), Sexto Sentido
(8/17), Sigilo (7/16), Usos y Costumbres (9/18).

Habilidades Basicas: Distincion, Primeros Auxilios, Fotografia.

Altura: 1.68 m. Peso: 67 kgs.

Edad: 56 afios. Apariencia: Normal.

Puntos de Fama: 98 Puntos de Supervivencia: 2
Velocidad: 2 Correr/Nadar: 25 minutos.
Capacidad Carga: 46-70 kg.  Nivel de Dafo Cuerpo a Cuerpo: A
Resistencia: 28 horas.

Campos de Experiencia: Derecho, Economia/Finanzas, Ingenieria
Mecanica, Quimica.

Debilidades: Codicia.

Historial: Osato es Presidente y Director General de Osato Chemicals.
Comenzo6 a trabajar en el muelle Kobe (el complejo portuario de Tokio)
y ahorrd el dinero suficiente para empezar su propio negocio naviero.
Pronto fue fructifero dicho negocio y comenzé a extender sus dominios
hacia la industria. Osato Chemicals es actualmente la empresa
principal de su "Imperio” econémico, pero Osato dispone ademas de
compafias de transportes, de importacién-exportacion e incluso de
investigacion. A pesar de no haber nada concluyente en los informes
sobre Tetsuro Osato, su rapido ascenso en el mundo de los negocios
resulta un tanto sospechoso. Las autoridades japonesas nunca han
podido encontrar relacion entre Osato y la Yakuza (la Mafia nipona).
Existen rumores de que mantiene contacto con elementos de TAROT,
pero nada confirma que se hayan producido dichos encuentros.

Nota: Osato es uno de los mas importantes agentes de TAROT. Se encarga de
blanquear dinero de las operaciones en extremo oriente a través de su
empresa.

FRANCISCO SCARAMANGA
FUE:8 DES:13 VOL:9 PER: 11 INT:9
HABILIDADES

(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Carisma (5/14), Combate con Armas de Fuego (15/27), Conducir
(10/22), Electronica (5/14), Evasion (11/21), Navegar (10/22), Pilotar
(9/21), Seduccion (2/9), Sexto Sentido (10/20), Sigilo (10/19), Usos y

Costumbres (10/21).
Habilidades Basicas: Distincion, Primeros Auxilios.
Altura: 1.90 m. Peso: 94 kgs.

Edad: 32 afios.

Puntos de Fama: 10
Velocidad: 2

Capacidad Carga: 46-70 kg.
Resistencia: 28 horas.

Apariencia: Atractiva.

Puntos de Supervivencia: 8
Correr/Nadar: 25 minutos.

Nivel de Daiio Cuerpo a Cuerpo: A

Campos de Experiencia: Coleccionismo, Ingenieria Mecanica.
Debilidades: Ninguna.

Historial: Francisco (Paco) Scaramanga, alias el “Pistolas’, es el Unico
hijo de Enrico y Marcella Scaramanga, propietario director de circo el



primero, y mujer de éste la segunda. Scaramanga siempre hizo gala
de una gran aptitud y naturalidad como miembro del espectaculo
llegando a ser el artista mas joven con numero propio de lanzamiento
de cuchillos. Su vida cambié drasticamente al asesinar a un policia que
dispar6 contra un elefante que habia enloquecido, y que resultaba
peligroso. El elefante era su amigo de la infancia, y le tenia mucho
carifio. Se tienen datos de que a los dieciséis afios comenzoé a trabajar
con una banda de ladrones de poca monta en Miami (Florida) y pronto
se convirtié en uno de sus mejores hombres. Obligado a salir huyendo
de América debido a la gran cantidad de enemigos que se granjeo, se
sabe que estuvo actuando en Europa, Sudamérica y Africa. Aunque la
mayoria de los individuos del gremio buscan el anonimato,
Scaramanga ha cultivado cuidadosamente su reputacion y su aspecto
ha sido mantenido en secreto (no hay evidencia fotogréfica en ninguna
parte). Su peculiar forma de actuar se ve precedida por el envio a sus
victimas de una bala de oro de 24 quilates. Esta advertencia junto con
su fama de no haber errado nunca sus disparos, hacen que sus
victimas se aterroricen tanto que accedan inmediatamente a los
deseos de éste. Su precio oficial es el de un millén de délares por
asesinato.

Nota: Scaramanga trabaja independientemente y actualmente reside en una
isla en la costa de China. Tiene numerosos contactos alrededor de todo el
mundo que le permiten estar al tanto de la demanda de sus servicios.

reconocible por sus manos. Una malformacion congénita le dejo un
tejido cutaneo entre sus dedos perfectamente perceptible.

Nota: Stromberg trabaja Unicamente para si mismo. No pertenece a TAROT ni,
probablemente, conoce su existencia.

TEE HEE

FUE: 14 DES:6 VOL:13 PER:11 INT:6

HABILIDADES
(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Combate Cuerpo a Cuerpo (14/28), Conducir (7/15), Evasion (12/22),
Interrogacion (8/14), Sexto Sentido (8/16), Sigilo(14/27), Tortura
(12121).

Altura: 1.93 m.
Edad: 33 afios.

Peso: 72 kgs.

Apariencia: Normal.

Puntos de Fama: 69 Puntos de Supervivencia: 6
Velocidad: 2 Correr/Nadar: 40 minutos.
Capacidad Carga: 96-125kg. Nivel de Dafo Cuerpo a Cuerpo: C

KARL STROMBERG Resistencia: 30 horas.
Campos de Experiencia: Ninguno.
FUE:8 DES:5 VOL:12 PER:10 INT: 10 Debilidades: Ninguna.

HABILIDADES
(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Buceo (6/12), Carisma (7/19), Ciencia (9/19), Combate con Armas de
Fuego (8/15), Combate Cuerpo a Cuerpo (7/15), Conducir (4/11),
Electronica (9/19), Navegar (9/16), Sexto Sentido (9/19).

Habilidades Basicas: Distincion.

Altura: 1.78 m. Peso: 101 kgs.

Edad: 54 afios. Apariencia: Normal.

Puntos de Fama: 145 Puntos de Supervivencia: 3
Velocidad: 1 Correr/Nadar: 40 minutos.
Capacidad Carga: 46-70 kg.  Nivel de Dafo Cuerpo a Cuerpo: A
Resistencia: 30 horas.

Campos de Experiencia: Biologia/Bioquimica, Botanica, Economia/
Finanzas, Ingenieria Mecéanica.

Debilidades: Ninguna.

Historial: Uno de los hombres mas ricos del mundo, es propietario de
Stromberg Shipping (Transportes Stromberg), compafia maritima de
renombre mundial. Sus ofros intereses incluyen: estaciones de
investigacion biolégica en el mar (con sede en Cerdefia) e
investigacion y manufactura de equipos oceanograficos. Siempre
mantuvo la creencia de que los intereses del hombre se situaban en el
mary no en el espacio exterior. Llamé la atencion de M.1.6. a través de
numerosos accidentes. Los individuos al servicio de Stromberg corren
curiosamente un peligro de sufrir accidentes mucho mayor que al
servicio de cualquier otra persona o entidad, pereciendo un gran
nimero de ellos a lo largo de los afios. Stromberg es faciimente
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Historial: Guardaespaldas personal de Kananga, su mano izquierda
quedd separada del brazo por obra y gracia de un cocodrilo en una de
las "estaciones de investigacion" de Kananga, donde se trabaja para
perfeccionar el desarrollo del opio sintético. La estacion en cuestion se
encuentra situada en el centro de un pantano rodeado de cocodrilos y
caimanes. Tee Hee tiene un brazo mecanico (sin protesis para
disimularlo) con pinzas en lugar de mano, siendo ademas muy
aficionado a utilizarlo a modo de arma.

Nota: La pinza metalica es una especie de alicate-tijera. Puede cortar tanto un
cable metalico como el dedo de un hombre (Unicamente en Combate Cuerpo a
Cuerpo, v si la victima esta inmovilizada). El borde exterior de la pinza esta
limado como una cuchilla y corta como tal. Cuando golpee con éste arma,
debes incrementar en uno el Nivel de Dafio normal.

oo’




WINT Y KIDD

Sr. Wint

FUE:8 DES:11 VOL:8 PER:9 INT:8

HABILIDADES
(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Combate con Armas de Fuego (12/22), Combate Cuerpo a Cuerpo
(10/18), Conducir (8/18), Demoliciones (10/18), Disfrazar (7/15),
Evasion (12/21), Sexto Sentido (9/17), Sigilo (10/18), Tortura (10/18).

Altura: 1.80 m. Peso: 88 kgs.

Edad: 33 afios. Apariencia: Normal.

Puntos de Fama: 32 Puntos de Supervivencia: 4
Velocidad: 2 Correr/Nadar: 25 minutos.
Capacidad Carga: 46-70 kg.  Nivel de Dafo Cuerpo a Cuerpo: A
Resistencia: 28 horas.

Campos de Experiencia: Toxicologia.
Debilidades: Atraccion hacia miembros del mismo sexo.

Sr. Kidd

FUE: 11 DES:6 VOL:9 PER:8 INT:9

HABILIDADES
(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Combate con Armas de Fuego (9/16), Combate Cuerpo a Cuerpo
(8/19), Disfrazar (8/17), Evasion (12/20), Interrogacion (11/20),
Manipulacion de Cerraduras/Cajas Fuertes (8/14), Pilotar (10/17),
Sexto Sentido (8/16), Sigilo (8/17), Usos y Costumbres (8/16).
Habilidades Basicas: Primeros Auxilios, Fotografia.

Altura: 1.85m. Peso: 94 kgs.

Edad: 34 afios. Apariencia: Desagradable.

Puntos de Fama: 31 Puntos de Supervivencia: 4
Velocidad: 1 Correr/Nadar: 25 minutos.
Capacidad Carga: 71-95 kg.  Nivel de Daiio Cuerpo a Cuerpo: B
Resistencia: 28 horas.

Campos de Experiencia: Ninguno.
Debilidades: Atraccion hacia miembros del mismo sexo.

Historial: Wint y Kidd son una pareja de matones-guardaespaldas que
nunca trabajan separados. Son duros e imaginativos y han trabajado
para la Mafia en América, los Yakuza en Japon, y con contrabandistas
en el Mediterraneo. Corren rumores de que en éstos momentos se
encuentran trabajando para una banda de contrabandistas de
diamantes que operan en Sudafrica.
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| gran numero de viajes que tiene que llevar a cabo James
Bond en el curso de sus investigaciones le cualifica como un
viajero de primera categoria. De hecho, uno de los grandes
atractivos de las aventuras de Bond es la cantidad de lugares
exoticos que visita. Raras veces la accién se desarrolla en los
bajos fondos de una ciudad. En lugar de ello, Bond se aloja en los
mejores hoteles, frecuenta los mas distinguidos restaurantes y se
codea con las mayores bellezas del mundo.

Esta tradicion debe quedar perfectamente reflejada en tus
campafas. No debe existir duda sobre cudles con los mejores hoteles
y dénde se encuentran, las calles importantes de la ciudad asi como el
ambiente general, los mejores restaurantes junto con sus
especialidades, si existen 0 no casinos, equipo que los personajes
puedan conseguir, localizacion de las estaciones de M.I1.6., la C.L.A. y
la K.G.B., etc.

Este capitulo contiene descripciones detalladas de algunos de
los mayores centros de intriga del mundo, incluyendo los mejores
hoteles asi como los restaurantes méas exclusivos de dichos lugares.
La descripcion de las ciudades incluye ademas: notas sobre la
poblacion, cambios monetarios aproximados, medios de comunicacion
urbana e interurbana, etc. Debido a la inestabilidad de los cambios
monetarios, es posible que prefieras comprobarlo en la seccién
econdmica de algun periddico; el cambio propuesto aqui es de 220
pesetas por cada libra esterlina.

Cada ciudad tiene asignado un determinado Grado de Dificultad
para la obtencion de equipo estandar, como se detalla en la Habilidad
de Usos y Costumbres (Capitulo 3). Tuya es la decisién de modificar el
Grado de Dificultad, pero es aconsejable que si los personajes tratan
de adquirir equipo por medios ilicitos, se les aplique un -2 al Grado de
Dificultad. Si por algun motivo se quedan sin dinero o sin tarjetas de
crédito, puedes exigirles una tirada de Usos y Costumbres a un Grado
de Dificultad modificado con un -3 ademas de una tirada de
Persuasion con la misma modificacion antes de que el PNJ en
cuestion les proporcione cualquier equipo. Este método no es aplicable
para obtener equipo especial de la Rama Q.

A pesar de que con estos breves esbozos apenas se capta la
totalidad de los matices de una ciudad, ni el amplio abanico de tiendas
y establecimientos que ésta puede ofrecer, si te facilitara una
impresion general del ambiente donde podras preparar encuentros con
tus personajes. El mapa adjunto a las descripciones puede ser de gran
utilidad y, aunque su escala descarta la posibilidad de dar la posicion
exacta de hoteles, restaurantes y Estaciones, sus direcciones vienen
incluidas en el texto. En algunos casos, la descripcion solo habla de la
zona donde se encuentra un determinado restaurante u hotel, por lo
demas, puedes situarlos donde mas te plazca.

A continuacién encontraras seis ciudades importantes. Habra
mas en futuros suplementos.

Hong-Kong
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Los personajes encontraran que integrarse y trabajar en Hong
Kong es mucho mas sencillo que en la mayor parte de los demés
paises del mundo debido a su condicién de colonia de la Corona
Britanica y, como tal, considerablemente respetada en el sudeste
asiatico. La Republica Popular China tiene establecidas diversas
entidades bancarias en Hong Kong como medio de entrada de divisas
para su economia nacional. Para el Reino Unido esto supone una gran
fuente de ingresos. Las naciones que rodean a Hong Kong estan
contentas por tener al lado un lugar que goza de la proteccion
occidental.

Hong Kong se divide actualmente en cuatro secciones: la ciudad
de Victoria, Kowloon, Lantao y los Nuevos Territorios. La Ciudad de
Victoria es el nombre oficial que recibe la metrépolis cominmente
conocida como Hong Kong, aspecto que no deja de sorprender a los
visitantes. Kowloon, en su propia peninsula, es comparable a la
Ciudad de Victoria en cuanto a esplendor y ambiente. Lantao, en pleno
desarrollo, es una insula como la mitad de la Isla de Hong Kong. Los
Nuevos Territorios estan constituidos por 365 millas cuadradas de
tierras de cultivo que el gobierno britanico ha arrendado a la Republica
Popular (el contrato de arrendamiento vence en 1997; a partir de ese
momento todos nos preguntamos qué ocurrira).

Hong Kong es el paraiso del comprador. Cuenta con multitud de
pequefios establecimientos que venden desde antenas parabdlicas
hasta hierbas para curar la impotencia. Asi como otras ciudades
orientales, Hong Kong tiene una doble personalidad que va desde los
antiguos templos v la artesania, lugares de paz y contemplacién, hasta
los burdeles, los topless y los antros de corrupcion mas impresionantes
que se pueda uno imaginar.

HOTELES: Hong Kong tiene, en sus hoteles, algunos de los mejores
establecimientos del mundo.

Mandarin (Chatter Road): Se trata de uno de los hoteles mas
bellos del mundo. Cada habitacién tiene su propio balcon con
privilegiadas vistas del puerto de Hong Kong. También se puede
disfrutar de una vista espectacular desde el mirador situado en la
parte mas alta del hotel.

Hilton (Garden Road): Con 1000 habitaciones, el Hilton es el
mayor hotel de Hong Kong, siendo éstas amplias y de atractiva
decoracidon. Como Unico inconveniente hay que sefialar que el
vestibulo esta situado en la tercera planta. Las dos primeras
estan ocupadas exclusivamente por tiendas.

RESTAURANTES: Como cualquier gran ciudad con atractivos
turisticos, Hong Kong dispone de una amplia gama de estilos y cocinas
en sus restaurantes. El servicio suele ser excelente y la comida no
desmerece su precio.

Restaurante Tai Lung (Des Voeux Road).

Restaurante Golden City (122 Queens Road)




LEYENDA DEL PLANO
1. Club Maritimo de Hong Kong

2. Museo del Espacio

3. HMS Tamar
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DINERO: Una libra esterlina equivale a 10 d6lares de Hong Kong.

COMUNICACIONES: Se pueden realizar llamadas a través de
operadoras de Hotel o desde las mismas habitaciones. Mucho mas
barato resulta no obstante, enviar un cable desde la recepcién de
cualquier Hotel.

IDIOMAS: Inglés y Chino.

MEDIOS DE COMUNICACION: Los viajeros experimentados cogen un
taxi hasta el centro y, desde alli, se mueven a pie.

EQUIPO: Grado de Dificultad 6.

SERVICIOS DE INTELIGENCIA: M.1.6 mantiene una Estacion Nivel 3
escondida en el oxidado casco del semi hundido Queen Elizabeth, sito
en el Puerto de Hong Kong. La K.G.B. y la C.I.A. disponen de
estaciones de Nivel 2.

Londres

Londres es una ciudad increiblemente tolerante, donde incluso
las actitudes o incidentes mas estrafalarios son pasados por alto (La
mayor parte de los londinenses vivieron durante el tristemente célebre
Blitz en la Segunda Guerra Mundial, por lo que después de aquello ya
nada les intimida). Londres es la base de una monarquia y una
democracia que coexisten integradas como "ufia y carne". Aqui es
donde uno se encuentra los sastres imperecederos de Savile Road,
Westminster Abbey, la residencia de Sherlock Holmes y el Monthy
Python's Flying Circus.

Londres es una mezcla entre lo nuevo y lo afiejo. Recorriendo
cualquier calle uno puede observar banqueros con traje a rayas,
zapatos de época y bombin que, de camino al trabajo, se cruzan con
los ultimos punkrockers que acaban de descubrir una nueva
combinacién de los colores del arco iris para su cresta. Museos y
galerias, parques, jardines y monumentos historicoartisticos abundan
en la ciudad de Londres. Son faciles de encontrar y muy Utiles para
citas de toda indole.

HOTELES: El servicio hotelero de Londres se ha convertido en uno de

los mas caros de Europa y nada nos invita a pensar que sus precios
vayan a descender, teniendo esto alguna que otra ventaja. Los
hoteleros londinenses, dandose perfecta cuenta de que los
desorbitados precios no promocionan en absoluto los hoteles, tratan
de mantener un alto grado de eficiencia y calidad en sus respectivos
establecimientos.

Berkley (Wilton Place, SWI): Se suele comparar con las mejores
casas de campo inglesas, siendo la decoracion, el servicio y la
comida impecables. El precio para evocar ésta afieja elegancia
hoy, es sin duda, prohibitivo. Su propio restaurante, Le Perroquet,
ofrece una soberbia comida amenizada con musica apropiada,
transformandose por las noches en una discoteca.

Bristol (1 Berkeley Street, WI): Este hotel ofrece todo tipo de
innovaciones combinadas con una antigua decoracion estilo Luis
XV. Es uno de los pocos hoteles de Londres con aparcamiento lo
suficientemente espacioso.

Carlton Tower (Cadogan Place, SWI): Para aquellos cuyos
gustos sean algo vanguardistas, éste lujoso hotel queda a un
paso de Chelsea, lugar de residencia de artistas.

Dorchester (Park Lane, WI): Este hotel relne todas las
condiciones con las que se comparan los demas hoteles.
Después de tantos afios se conserva razonablemente bien.

Ritz (Picadilly, WI): Gracias a su reciente restauracion por parte
de los propietarios, el esplendor actual es similar al de su primera
época. El modemo casino puede hacer que los incondicionales
de la vieja y célida sala de juego se estremezcan de indignacion.

RESTAURANTES: Afios atras la gente salia a comer a Londres por
que estaban cansados y no les apetecia quedarse a cocinar en casa.
Desde entonces la variedad y la calidad de los restaurantes
londinenses se ha incrementado considerablemente hasta el punto de
rivalizar con los de cualquier gran ciudad. Uno puede encontrar la
cocina que mas le guste con todos los platos dignamente preparados:
Bali (101 Edgeware Road, W2): Restaurante especializado en
cocina indonesia, que dedica su planta superior a comidas
rapidas, y la inferior exclusivamente a cocina tradicional.
Connaught Hotel-Restaurant (Carlos Place, WI): Tras probar la
cocina de este lugar, es probable que nadie encuentre nada
mejor. La excelente carta de platos y vinos hace de él, el mejor
restaurante de Londres.

Langan's Brasserie (Stratton Street, WI): La musica de jazz y el
ambiente de los anos treinta, combinado con las altas horas a las




LEYENDA DEL PLANO
1 Palacio de Buckingham
5 Scotland Yard

9 Estacion Paddington

2 Plaza de Trafalgar

6 Abadia de Westminster
10 Estacion King's Cross
13 Estacion del Puente de Londres 14 Estacion Easton

3 Torre de Londres

7 Parlamento/Big Ben

11 Estacion Calle Liverpool
15 Dowing Street

4 Whitehall

8 Estacion Victoria

12 Estacion de Waterloo
16 Parque St. James

que sirven cenas, hacen de éste, el lugar mas popular para
aquellos que gustan de ir al teatro.

COMUNICACIONES: Hay linea internacional directa disponible, pero
es aconsejable hablar despacio. Si se comunica desde un hotel, la
tarifa queda incrementada en un alto porcentaje comparada con la de
cualquier ofro teléfono publico. Se puede comunicar o enviar
telegramas desde cualquier oficina de correos o a través del teléfono
(es aconsejable asegurarse de que se tiene el cambio suficiente para
introducir en el aparato y cubrir el coste del telegrama).

IDIOMAS: Inglés.

MEDIOS DE COMUNICACION: Londres dispone de un excelente
servicio de transporte suburbano (el metro), y los taxis son de lo mas
atil.

EQUIPO: Grado de Dificultad 10.

SERVICIOS DE INTELIGENCIA: La K.G.B. y la C.IA mantienen aqui
estaciones Nivel 3; M.1.6. su cuartel general.

Nassau

Nassau es la capital de las Bahamas y se encuentra situada en
la isla de New Providence (34 Km. de longitud por 11 de anchura). Lo
primero que llama la atencién de los visitantes que se aproximan a la
isla, es la variada flora y la abundante vegetacion que cubre toda su
tierra. La fragancia y el vistoso colorido es una constante en la mayoria
de los senderos y jardines de los hoteles y las casas de la isla.

Durante el dia, Nassau es el paraiso de los deportistas con
campos de golf, canchas de tenis, travesias en catamaran,
expediciones de pesca en alta mar, natacion y submarinismo. Aquellos
que tengan inquietudes turisticas pueden viajar por la isla en coche,
moto, bicicleta o taxi. Dignos de visitar son los tres fuertes que una vez
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defendieron la isla: Charlotte, Montague y Fincastle. También tienen
interés los siete jardines que conducen al claustro que en el siglo XIV
construyeron los monjes Agustinos. Se dice que estos jardines
rivalizan en esplendor con los de Versalles. Los amantes de la
fotografia encontraran en la isla infinitas fuentes de inspiracién.

Por las noches Nassau no desmerece en ambiente con sus
pubs, casinos y lujosos restaurantes; y los visitantes no hallaran
dificultad en encontrar lugares roménticos donde poder pasear y
contemplar el reflejo de las luces y la luna en las inmaculadas aguas
del puerto. Dignos de mencion son los casinos de la ciudad (més
detalles en el Capitulo 7).

HOTELES: Todas las habitaciones son luminosas, agradables y
comodas aun sin ser éste el factor de interés principal de los hoteles
en Nassau. Mucho mas atractivo para los turistas es su proximidad a la
playa, alas piscinas y a todo tipo de instalaciones deportivas.
Ambassador Beach Hotel, Golf y Pistas de Té (Cable Beach):
Dotado con 400 habitaciones, situado frente a la playa con
piscinas, campo de golf de 18 hoyos, cuatro pistas de tenis
cubiertas (en invierno). Seis comedores disponibilidad de cocina
inglesa y tipica de las Bahamas. Diversidad de salones con
diferentes tipos de espectaculos y atractivos: el Silk Cotton con
cena y baile, el Sugar Mili con un espectéculo tipico islefio
(bailarinas locales, cantantes, musicos), y el Bar Garrison,
definido por los duefios como el punto de encuentro de las
madrugadas.

Brittania Beach Hotel (en la misma orilla de Paradise Island):
250 habitaciones, piscina olimpica-bar.

Flagler Inn (Paradise Island): 250 habitaciones, situado frente a
la playa, piscina-bar, pistas de tenis.

Nassau Beach Hotel (a 6 kilémetros de Nassau): 425
habitaciones, balcones privados, playa, piscina, bar, restaurantes
y espectaculo nocturno.

Paradise Beach Inn (en la misma playa, Paradise Island): 100
habitaciones, se encuentra lo suficientemente cerca del corazén
de Nassau para disfrutar del ambiente y lo suficientemente
apartado para permitir un minimo de intimidad y paz.



LEYENDA DEL PLANO
1. Fuerte Montague 2. Fuerte Fincastle
6. Centro Deportivo Queen Elisabeth

3. Fuerte Charlotte
7. Faro

4. Paradise Island con Casino
8. Aduanas

South Ocean Beach Hotel y Club de Golf (Lyfor Cay, New
Providence): 120 habitaciones, playa privada, campo de golf de
18 hoyos, restaurantes, espectaculo nocturno y cuatro pistas de
tenis.

RESTAURANTES: La cocina de las Bahamas parece centrarse
alrededor del versatil conch (se pronuncia conk), un voluminoso
molusco muy apreciado por su fina carne y su ornamental concha, con
propiedades afrodisiacas (segun cuentan los islefios). Se suele
preparar en sopas, ensaladas y fritura. Los platos de las Bahamas son
fuertes y sabrosos y, por lo general, consisten en pescado fresco y
sabrosas frutas de la isla. Las bebidas de frutas tropicales (Planter's
Punch -el sorbete del plantador, Bahama Mamas, efc.) son
especialidades deliciosas ya que estan hechas con zumos de frutas
frescas, pero suelen ser bastante caras (una libra por cada bebida).
The Bridge Inn: Situado en pleno puerto, éste restaurante ofrece
una vista espectacular tanto del puerto como del puente de
Paradise Island. Especializado en cocina tipica de las Bahamas,
dispone ademas de platos de otros lugares.

Buena Vista: Con cocina continental y de las Bahamas,
excelente servicio y una completa carta de vinos, éste es uno de
los mas distinguidos restaurantes de las Bahamas. Al hacer la
reserva, es imprescindible especificar si uno desea cenar en el
comedor principal 0 en la terraza.

Graycliff Manor: Este restaurante se encuentra situado en la que
antiguamente fue la mansion de Lord y Lady Dudley. Solo
dispone de 16 mesas en diferentes alcobas y salones, siendo la
comida y el servicio excelentes, asi como la decoracion,
abundante en antigiiedades; simplemente maravillosa.

Green Shutter Inn: Una excelente cita culinaria situada en el
centro de la ciudad. En el meni hay desde pescados hasta
costillas de primera calidad.

Moana Loa: Sito en el hotel Nassau Beach, éste restaurante
dispone de la mas fina cocina polinesia en medio de una
atmasfera de los mares del sur.

Sun and...: El nombre que le da titulo al restaurante, refleja
perfectamente su elegante atmdsfera. Situado en una mansion
repleta de fuentes, las mesas se visten con ceramica china, fino
cristal y cuberteria de plata. Es indispensable hacer reserva.
Ristorante da Vinci: Se ofrece cocina italiana y francesa en tres
comedores diferentes. Muy elegante y bastante caro.

DINERO: Una libra son cinco délares de las Bahamas.

COMUNICACIONES: Se pueden realizar llamadas interacionales de
manera directa. Los telegramas se envian desde la recepcion del hotel
o desde la oficina de correos.

IDIOMAS: Inglés, Islefio.

MEDIOS DE COMUNICACION: Coches de alquiler, taxis, bicicletas.
Depende de lo lejos que vaya uno.

EQUIPO: Grado de Dificultad 6.
SERVICIOS DE INTELIGENCIA: La C.I.A. mantiene una estacion

Nivel 1, para mantener cierto control sobre el contrabando asi como
M.1.6. también. La K.G.B. no tiene estacion.

Paris
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Paris, la ciudad de las luces, es conocida como uno de los
lugares mas roménticos del mundo y que, en absoluto, traiciona su
reputacion. Alli encontramos romanticos cafés, pecaminosos cabarets,
sofisticadas manifestaciones culturales y algunos de los restaurantes
mas lujosos del mundo.

También resulta uno de los lugares méas caros del mundo para
visitar o vivir, pudiendo salir por unas 500 libras la estancia de dos
personas una semana en un hotel relativamente bueno (sin contar el
alquiler de coche, los taxis y las propinas). En el precio estan incluidas
todas las comidas en el hotel y una de ellas en algun lujoso
restaurante.

En lineas generales, Paris es una ciudad luminosa y sofisticada,
rebosante de pequefios cafés y vida turistica. El francés medio es una
persona muy formal que guarda las pertinentes distancias con aquellas
personas que no conoce bien, no siendo motivo éste para que no
puedan mantener una prolongada conversacién con alguien
desconocido por completo. Las preguntas directas los desaniman
bastante, ademas de ser fanéticamente leales hacia sus familias y su
patria, hecho que no debe ser pasado por alto si los personajes dan un
paso en falso.

Para salir por las noches, Paris ofrece infinidad de posibilidades:
oOpera, ballet, teatro, conciertos, cafés teatro y peliculas. A completa
disposicion del turista, estan los mas de 100 museos de arte, historia,
industria o cualquier otro tema que uno pueda imaginar. Los museos
son lugares perfectos para una cita 0 un mensaje.




LEYENDA DEL PLANO

1. Torre Eiffel

5. Universidad

9. Estacion de Saint Lazare

2. Louvre
6. Estacion del Norte

3. Arco de Triunfo
7. Estacion del Este

4. Notre Dame
8. Estacion de Lyon

Paris esta dividida en 20 distritos llamados "arrondissements”. Al
describir los diferentes lugares, la gente siempre se refiere al
arrondissement nimero X ("Ese hotel cae en el séptimo” o "He estado
en el decimoquinto"). El mapa muestra los diferentes distritos y localiza
los hoteles y restaurantes descritos a continuacién. El Ultimo numero
de la direccion es el arrondissement.

HOTELES: Encontrar una suite 0 una habitaciéon comoda en Paris es
relativamente sencillo. No es necesario ir de compras por los
alrededores de los hoteles, ya que éstos ofrecen todo tipo de servicios
y comodidades.

Bristol (112 Fgb. St-Honoré, 8): Situado en frente mismo de la
embajada britanica, cincuenta de las 220 habitaciones del Bristol
son suites, todas ellas lujosisimas. Dispone de un excelente
restaurante.

George V (31 Av. George V, 8): Considerado como el paradero
favorito de la gente mas rica del mundo, en su bar podemos
encontrar muchos y conocidos miembros de la Jet Set:

periodistas, empresarios y hombres de negocios en general.
Grand Hotel (2 Rue Scribe, 9): Uno de los hoteles mas grandes
de Paris (600 habitaciones), con bares, boutiques y salones.
Intercontinental Paris (3 Rue de Gastiglione, 1): Combina
diversidad de restaurantes y hornos de asar con un club nocturno
de lo mas elegante. Dispone de 500 habitaciones.

Plaza Athénée (25 Av. Montaigne, 8): Con un estilo sin par, el
Plaza Athénée dispone de un restaurante (el Régence) famoso
por la cantidad de mujeres preciosas que alli se dan cita; se dice
que es donde se encuentran las mujeres mas bellas de Paris. El
Reliaz Plaza ofrece costosas cenas para después del teatro y en
invierno, uno de los bares se transformen una intima discoteca.
Raphael (17 Av. Kleber, 16): EI Raphael es un hotel a la vieja
usanza y extremadamente privado, a la par que comodo y
tranquilo. Todas las habitaciones tienen su balcén.

RESTAURANTES: Los que visiten Paris podran elegir entre
restaurantes que ofrezcan comidas Unicamente o aquellos que

149



>~

s B syt ﬂg‘-ﬁ-—;,

e W P

-

incluyen espectéaculo con artistas internacionales y vedettes de exiguo
atavio. La siguiente descripcion indica aquellos lugares que ademas de
la cena, disponen de espectaculo; en dichos restaurantes, la cena se
sirve sobre las 21:00 horas y el espectaculo da comienzo a las 23:00
horas.

Casino de Paris (16 Rue de Clichy, 9): Este restaurante/night-
club nunca ha decepcionado a sus clientes, siendo el show de
primera calidad y la comida a la altura del mismo.

Folies Bergére (32 Rue Richer, 9): Con visos de ser el
restaurante/night-club mas conocido del mundo, el Folies ofrece
espectaculos de extravagancia sin igual y bailarinas exéticamente
ataviadas. El precio estd en concordancia con la comida y el
show.

Lido (116 Av. des Champs-Elysees, 8). El Lido cuenta con
grandes espectaculos llenos de trucos y efectos especiales. Por
desgracia la comida no est4 a la altura en calidad, pero hay baile
entre cada espectaculo.

Maxim's ( 3 Rue Royale, 8): Aunque es perfectamente conocida
la controversia sobre la degeneracion en elegancia y servicio de
éste mundialmente famoso restaurante, los Ultimos informes adn
catalogan la comida como ejemplar y ponen de manifiesto las
excelencias del servicio.

Moulin Rouge (Place Blance, 18): Famoso por ser uno de los
lugares favoritos de Toulose Lautrec, asi como también por ser el
establecimiento donde se origind el escandaloso cancén, el
Moulin Rouge aun ofrece un espectaculo digno, aunque la
comida no esté a la altura del show.

Le Vert Galant (42 Quai des Orfévres, 1); Célebre por sus platos
clasicos cocinados a la perfeccion, ofrece a su vez una magnifica
vista del Sena.

DINERO: Una libra son 10 francos.

COMUNICACIONES: Las llamadas son directas en todo el pais y los
teléfonos antiguos requieren del uso de fichas que se pueden adquirir
en bares o estancos. Los modemos aceptan monedas. Se pueden
realizar llamadas internacionales salvo en los teléfonos antiguos.

IDIOMAS: Francés, Inglés.

MEDIOS DECOMUNICACION: Resulta dificil encontrar taxis libres, e
imposible a las horas punta. Asi como en la mayoria de las grandes
ciudades, Paris cuenta con un sistema de transporte suburbano,
llamado el Metro. Los automovilistas en Paris no son tan viscerales
como los de Roma, pero son mas astutos y aprovecharan el mas
minimo hueco para colarse.

EQUIPO: Grado de Dificultad 7.

SERVICIOS DE INTELIGENCIA: M.I6, la CIlA., y la KG.B.
mantienen todas ellas Estaciones Nivel 3.

Rio de Janeiro
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¢A qué viajero infatigable no le habran preguntado alguna vez
por la ciudad que considera mas bella en el mundo? La pregunta es
dificil de contestar, ya que no hay ciudades que estén por encima o por
debajo de las demas, pero lo que si esta claro es que Rio esta entre
las cinco mas bellas del planeta. La sabia mezcla de su clima, su
vegetacion, sus playas y demas atracciones, hacen de Rio el paraiso
elemental para unas perfectas vacaciones.

Donde mejor se aprecia el impacto de su verdadera belleza, es
desde la cima del famoso Pan de Azdcar, al que podemos ascender en
funicular. La cima ofrece una espléndida panoramica de toda la ciudad,
asi como del macizo montafioso occidental y el Océano Atlantico al
este. Desde este privilegiado punto, la estatua de Cristo parece querer
abarcar con sus brazos abiertos toda la ciudad.

La estatua es, si cabe, mucho mas impresionante vista de cerca.
Existen dos formas de llegar a Corcovado: en coche, por el puerto o en
funicular. Una vez arriba, el visitante podra comprobar como se le corta
la respiracion ante tal abismo y ante la incomparable vista de la
estatua de Cristo con sus 36 metros de altura y sus 700 toneladas de
peso.

Gracias a la escasa oscilacion térmica y a la suavidad de las
temperaturas incluso en los meses invernales, Rio esta continuamente
en flor. Uno de los lugares mas bellos de la ciudad es el Jardin
Botanico donde se cultivan con incomparable belleza 135.000
especies de arboles y plantas en una extension de 42 hectareas. El
parque publico Flamingo Beach fue construido a base de vertidos de
tierra sobre la playa hasta cubrir la totalidad del agua. La magnifica
vista hace de él un lugar idilico al atardecer y se puede recorrer todo él
gracias a un mini tren que lo circunvala.

Rio cuenta con 16 playas, estando situadas las méas espléndidas
en los distritos de Copacabana, Gavea e Ipanema. Aquellos que
busquen algo mas que las simples playas y parques, encontraran que
Rio ofrece mucho mas: su compafiia de ballet, la casa de la dpera,
museos y distintos centros culturales.

La mejor época de Rio es durante los carnavales, su version del
Mardi Gras. Este tiene lugar entre Febrero y Marzo (recuerda que las
estaciones se invierten por debajo del ecuador) y queda inaugurado
con una reunién multitudinaria en la montafia del Pan de Azucar.
Durante el carnaval, los turistas descubren que los impecables
servicios de los que han venido disfrutando, se pierden
completamente. Todo el mundo esta en el carnaval; todos ataviados
con los mas exoticos vestidos y disfraces mas estramboticos, asi como
aquellos que llevan puesta la minima expresiéon en ropa 0 que,
simplemente, no llevan nada. Las calles se llenan de griterio, gente




que canta cuando deja de beber y bebe entre cancién y cancién y que,
ademas, baila en lugar de caminar.

El Camaval es la perfecta oportunidad para que los visitantes
prueben una bebida exdtica llamada "cachaca". Aquel que pegue un
trago directamente de la botella por primera vez en su vida, descubrira
que tiene un sabor verdaderamente horrible, pero una vez
acostumbrado hace un excelente aperitivo en su combinacién con
diversos citricos.

HOTELES: Parece que los turistas llegan a Rio por una razon
principal: la gran cantidad de lujosisimos hoteles construidos a todo lo
largo de la playa. La vista de la ciudad es tan espectacular como la de
las playas, y el Unico problema para los turistas sera el de decidir si
quieren una habitacidn con vistas al mar o a la ciudad.

Caesar Park (Vieira Souto 460); Cada una de las 242
habitaciones esté provista de television en color y frigorifico. El
hotel dispone de piscina, sauna, un excelente restaurante y bar.
Guardas de seguridad velan por el bienestar de los clientes y la
playa queda continuamente vigilada con prismaticos con el fin de
evitar que estos sean asaltados.

Copacabana Palace (Avenida Atlantica 1702): De restauracion
reciente para la cobertura de las necesidades del turismo, el
Copacabana Palace es el hotel mas famoso de Rio (400
habitaciones). El servicio de habitaciones funciona las
veinticuatro horas y dispone de un café terraza con excelentes
vistas al mar.

Rio Palace (Avenida Atlantica 4240): Este hotel, situado en
medio de una especie de zoco, es uno de los mas modernos y
lujosos de Rio. Con 416 habitaciones, dos piscinas y numerosos
bares, restaurantes y night-clubs, esta considerado uno de los

RESTAURANTES: Aquellos que disfruten probando diferentes platos,
se deleitaran con las delicias de la fuerte e inusual cocina brasilefia. El
plato por excelencia en Rio es la "feijjoada", un abundante estofado con
judias pintas, trozos de carne de ternera y cerdo, embutido y chuletas,
ocasionalmente acompafiado de rabo y oreja de cerdo. La guarnicion
suele ser de arroz y gajos de naranja. No obstante, encontrar un buen
sitio donde preparan comida tipica brasilefia resulta complicado ya que
cuando un brasilefio sale a cenar le gusta aquello que él considera
cocina foranea, Por eso existen gran cantidad de restaurantes
franceses, chinos e italianos. A continuacién describimos una serie de
restaurantes especializados en cocina tipica brasilefia.

Moenda (Avenida Atlantica 2064): Sito en el hotel Trocadero,
esta especializado en productos de la mar, servidos en un
agradable ambiente.

Chale (Rua da Matriz): Se trata de una antigua casa colonial
decorada a base de antigliedades del Brasil y goza de un
excelente servicio y cocina.

DINERO: Una libra vale 700 cruceiros.

COMUNICACIONES: Hay servicio telegrafico en todos los hoteles, y
las llamadas internacionales son directas.

IDIOMAS: Portugués, Inglés.
MEDIOS DE COMUNICACION: Resulta mas conveniente el empleo
de coches alquilados y el servicio del taxi que utilizar el autobus,

debido a su gran complejidad.

EQUIPO: Grado de Dificultad 6.

LEYENDA DEL PLANO

1. Estatua de Cristo (Cristo de Corcovado) 2. Pan de Az(car.

Leblon

Flamengo Beach

Parc public de

hoteles mas elitistas.
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SERVICIOS DE INTELIGENCIA: Debido a la inestable naturaleza de
los paises sudamericanos, la C.I.A. mantiene una Estacién Nivel 3 en
Rio. M.1.6. y la K.G.B. mantienen sendas Estaciones Nivel 2.

Tokio

Tokio es probablemente la ciudad mas esquizofrénica,
arquitectonicamente hablando, del mundo. Desde que fue arrasada
literalmente por los bombardeos durante la segunda guerra mundial,
ha sufrido una reconstruccion practicamente de la nada. La nueva
arquitectura mezcla la construccion tradicional con la de la moderna
metrépoli. La gran afluencia de turistas y las influencias de diferentes
culturas, han hecho de Tokio una ciudad con infinidad de matices,
sonidos y olores.

La gente descubrié rapidamente que resultaria muy satisfactorio
pasarse toda una vida investigando aquello que Tokio puede ofrecer.
Los visitantes pueden salir de su hotel, pararse a tomar un perrito
caliente y un chocolate en el bar de la esquina, disfrutar de una comida
tradicional amenizada por la compafiia de bellas y serviciales
japonesas; y concluir la velada en uno de los night-clubs cuyos
servicios y atenciones dejarian a Las Vegas o Paris al borde de la
mediocridad. No es dificil encontrar éstos lugares si sabes algo de
japonés, ya que abundan los carteles de neén; que si bien suelen
anunciarse en caracteres nipones, muchos de ellos estan
también en inglés.

Tokio esta repleto de santuarios de exquisita belleza, palacios de
antiguos emperadores y jardines donde se respira soledad y paz en
igual medida. Por supuesto no faltan los burdeles, los topless, y la
parodia del extremo oeste de Asakusa, un laberinto de estrechas vias

y oscuros callejones donde, a través de vendedores ambulantes
podemos adquirir productos a muy bajo precio y donde, en muchos
casos, tras recorrer grandes distancias la gente hace sus negocios.
Desplazarse por los alrededores de Tokio es toda una aventura en si
misma, una aventura que puede llegar a abrumar a las personas mas
pacientes. En primer lugar uno debe saber en qué distrito, 0 "ku", se
encuentra su destino, luego en qué parte de ese distrito, y por Ultimo,
en qué bloque, o "chome". Aunque uno se encuentre cerca del local
hacia el que se dirige, todavia queda mucho que investigar, ya que los
locales no quedan numerados por su situacion en la calle, sino por el
orden en el que fueron construidos. Algunas casas en el mismo
"chome" pueden llegar a coincidir en el nimero.

Por si fuera poco, los niimeros no estan puestos en los portales,
solo los propietarios lo conocen e incluso los taxistas han de preguntar
las direcciones. Desde los Juegos Olimpicos de 1964, el gobiemo
japonés puso nombre a algunas calles. EI método mas sencillo para
encontrar alguna direccion es escribiéndola en un papel, dandosela a
un taxista y dejar que alguien con méas experiencia se preocupe de
encontrarla.

En Tokio hay infinidad de pequefios comercios que venden
desde camaras fotograficas a hierbas medicinales, y las calles estan
repletas de peatones y vehiculos. Coger un taxi no es recomendable
para los que padezcan del corazon, aunque una vez acostumbrado,
uno se da cuenta que los taxistas japoneses pueden desafiar las mas
elementales leyes de la Fisica sin grandes problemas. Parecen incluso
capaces de estrechar sus coches para abrirse camino entre los
caoticos tapones de trafico.

HOTELES: Los hoteles japoneses son, en su mayoria, copias de los
hoteles occidentales y se adaptan a las necesidades de la mayor parte
de los turistas y hombres de negocios que visitan la ciudad.

LEYENDA DEL PLANO

1. Palacio Imperial 2. Templo Asakusa Kannon

"-.:J.‘éoishik;_wn
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3. Templo Gokokuiji




Recientemente se ha puesto en marcha un negocio de alquiler de
locales, especialmente disefiados para dos o tres noches de trabajo.
Dichos locales suelen ser de 1 x 1 x 2'10 metros, y disponen de radio,
television y linea telefénica. Han sido ideados para aquellas personas
cuya permanencia en la habitacién del hotel o en la ciudad sea harto
breve.

Okura Hotel (frente a la Embajada Americana): Dotacién: 980
habitaciones, restaurantes, gimnasio, piscinas cubiertas y al aire
libre, museo y los omnipresentes jardines de Zipango.

Imperial: Dotacion: Habitaciones, suites, restaurantes, bares,
hornos de asar, tiendas y agencias de viaje. Es, en si mismo, una
pequefia ciudad. El personal estd habituado a los visitantes
occidentales. El restaurante Fontainbleau en el Ultimo piso esta
provisto de algunos de los mejores chefs del mundo procedentes
de Francia.

New Otani and Tower: El New Otani Golden Spa es un complejo
donde se mezclan la belleza arquitectonica con el lujo y el
deporte. El Blue Sky Lounge (el Salon de Cielo Azul) en el ltimo
piso, no es sino un salén giratorio (a rotacién por hora) que ofrece
una magnifica vista de Tokio. El hotel dispone ademas de un
puntual centro de cuidados -Tiny Tot-, el primer "servicio de guia
espiritual las 24 horas" del mundo en un hotel. Es el més grande
de Asia (2051 habitaciones) y esta entre los cuatro mejores del
mundo.

Tokio Prince (junto al Shiba Park): Cada una de las 150
habitaciones cuenta con bafio, televisor y frigorifico, ademas de
siete restaurantes y cuatro bares.

Miyako Hotel Tokio (Shiroganedai, Minato-Ku): Dotacion: 500
habitaciones, piscina, sauna, centro de tratamiento cutaneo,
restaurantes chinos y japoneses, tiendas, agencias de viaje y
servicios de secretaria.

RESTAURANTES: Los restaurantes en Japon son de lo mas variado y
sorprendente. Algunos van a la quiebra incluso antes de abrir. La
mayor parte estan especializados en uno o dos platos nada mas.
Algunos sélo sirven anguila, otros tortuga y otros tantos sukiyaki. Los
mas exclusivos se muestran reacios a admitir extranjeros, a no ser que
éstos vengan acompafados por algun antiguo cliente. Es aconsejable
que el relaciones publicas del hotel haga las reservas.

Edogin (4, Tsukiji, Ginza): La especialidad es el sushi y esta
considerado como uno de los mejores.

Tengu (1, Nishi, Ginza): La especialidad es el fogu-pescado que
solo se sirve en invierno y, que, de estar mal preparado, comerlo
puede resultar un suplicio. El Tengu nunca ha perdido o
defraudado a un cliente.

Kissho (Akasaka-Mitsuka): Con tres plantas, el Kissho es un
caro restaurante cuyos precios ascienden segun subes de planta.
Sus especialidades son el sukiyaki, el shabu-shabu, y el tempura
(plato japonés hecho a base de camarones muy fritos, pescado y
verduras).

Katsu (Miyuki-dori, 6 Ginza): Especialistas en kushi-katsu
(brochetas de cerdo).

Kiraku (Tsukiji): Aqui encontraremos el sushi preparado al estilo
tradicional. Este restaurante s6lo permanece abierto mientras
duran las reservas de pescado fresco (del dia).

Nota: Si se desea, existe gran variedad de cocinas en Tokio; incluyendo la
Francesa, la Checoslovaca, la Indonesia, la Cubana, la Brasilefia, la Inglesa,
Criega, ltaliana, etc. De hecho, todas las cocinas del mundo tienen su digno
representante en Tokio.

CASAS DE MASAJES: Una de las mas conocidas tradiciones del
Japdn, es el masaje, tanto en casas comunes de un sélo sexo, como
en habitaciones privadas con dos complacientes sefioritas que
trabajan sobre la espalda del cliente. En algunos casos (y por mas
dinero) uno puede tomar un bafio de burbujas seguido de un masaje
ejecutado por una sefiorita de delicadas manos, o bien por un
masajista rompehuesos. Estos masajistas son conocidos luchadores
de sumo que se ganan un buen suplemento con el arte del masaje.
Aquellos amantes del riesgo y las fuertes sensaciones pueden probar
en el Koso Sauna Center en Nishi-Arai. Entierran al cliente entre
granos de arena caliente con propiedades curativas y vitaminas que
penetran a través de la piel para hacer de él alguien mas sano.

DINERO: Una libra son 345 Yenes.

COMUNICACIONES: Se pueden realizar llamadas directas dentro de
la isla, pero para llamadas internacionales, es recomendable confiarse
a una operadora. Se pueden enviar telegramas desde International
Telegraph y el Telephone Center.

IDIOMAS: Japonés, Inglés.

MEDIOS DE COMUNICACION: Tokio cuenta con un excelente servicio
suburbano, pero lo mejor es utilizar el taxi (son gente experimentada).

EQUIPO: Grado de Dificultad 6.

SERVICIOS DE INTELIGENCIA: La K.GB, la C.A, y M.L6.
mantienen Estaciones Nivel 3 en Japon.

Duracion de los Viajes
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Es importante tener una idea de las horas que los personajes
invierten en sus viajes. Hay cuatro tablas a continuacion -una para
lineas aéreas, otra para ferrocarriles y dos para automéviles a
diferentes velocidades- para tener absoluto control sobre las horas de
viaje. La cantidad de tiempo se encuentra en la interseccion de la
ciudad de procedencia y la de destino.
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Con objeto de determinar la hora de llegada, resulta muy Util el
Mapa de Horarios, teniendo en cuenta los paralelos que atravesamos.
Si tu personaje viaja hacia el Este, suma el nimero de paralelos para
determinar la hora de llegada. Si, por el contrario, viajamos hacia el
oeste, resta los paralelos.

El meridiano marca el punto a partir del cual, los personajes
ganan o pierden un dia. Si cruzan el meridiano hacia el Oeste, ganan
un dia, mientras que si por el contrario lo cruzan hacia el Este, pierden
un dia.

Las tablas de viajes parecen indicar que en ocasiones resulta
mas rapido desplazarse de un sitio en coche que en tren. En estos
casos no se cuentan las diversas paradas que se puedan llevar a cabo
durante el viaje, salvo para repostar. Deberas tener en cuenta el
tiempo que se pierde en comer, dormir o "estirar las piernas". Los
viajes en tren no tienen en cuenta las diversas paradas en las
estaciones, mas la comida y el descanso se lleva a cabo en el mismo
tren. Asi pues, los personajes que hagan el viaje en coche sin parar,
estaran fatigados, mientras que los que utilicen el ferrocarril pueden
relajarse o dormir.

VIAJES EN AVION

Esta tabla recoge la duracién normal de los vuelos comerciales.
Algunas de las horas de vuelo nos sorprenderan, teniendo en cuenta la
distancia. No todas las ciudades de la tabla tienen vuelos directos
entre ellas (especialmente las de Melbourne, Australia, efc.) y las
combinaciones pueden resultar contraproducentes.

VIAJES EN FERROCARRIL

Las horas de viaje de ésta tabla excluyen el tiempo perdido en
las diversas estaciones. Las paradas normalmente no van méas alla de
30 minutos o una hora, dependiendo de la longitud del tren y la rapidez
de los aduaneros. Es importante saber que mientras mas hacia el
Oeste se viaja, mas cortas se vuelven las inspecciones.

VIAJES EN AUTOMOVIL

Las dos tablas dan una medida de la duracién de los viajes a
moderada y alta velocidad. Quedan incluidos avituallamientos y
paradas para repostar, pero no siestas ni otras actividades. A pesar de
que el capitulo 11 da las distancias méximas que se pueden recorrer
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con los depdsitos de los distintos automéviles llenos, no hay razén
para pensar que los personajes vayan a quedarse sin gasolina en
zonas que no sean demasiado inhospitas. Las distancias méximas
estdn pensadas para aquellos personajes que opten por tomar
caminos desolados o para cuando la mision asi lo requiera.

Ejemplo: Un vuelo de Londres a Nueva York dura 7 1/2 horas. Si el
personaje sale a la 1:00 p.m., sumale siete horas y treinta minutos. El
resultado es las 8:30 de esa noche. Debido a la trayectoria del viaje, el
avién atraviesa cinco paralelos hacia el oeste, por lo que debes
sustraer cinco horas al total. Cuando el avién aterrice, en Nueva York
seran las 3:30 de la tarde, hora local.

Si el personaje estuviera viajando hacia el este, a Hong Kong, y
hubiera salido a la 1:00 p.m., teniendo en cuenta que el vuelo dura 16
1/2 horas, el resultado seria a las 4:30 de la mafiana siguiente. Si
sumamos los siete paralelos que ha atravesado hacia el este, la hora a
la que aterriza en Hong Kong sera, obviamente, las 11 :30 de la
mafiana, hora local. )

El vuelo de Los Angeles a Tokio tiene una duracion de 9 %
horas. Si el personaje sale a la 1:00 p.m., llegaré a Tokio a las 8:30
p.m. hora de Los Angeles. Si sustraes un total de siete paralelos, la
hora de llegada a Tokio sera las 3:30 p.m. No obstante los pasajeros
habrén de ajustar sus relojes, ya que seran las 3:30 p.m. de la tarde
del dia siguiente debido a la circunstancia de haber atravesado el
meridiano hacia el oeste.

ENVIO DE EQUIPO DE LARAMA Q

Pequefias piezas de equipo de 25 kilogramos o menos, pueden
ser enviadas a través de lineas comerciales. Para determinar el tiempo
se emplea la Tabla de Duracién de Viajes en Avion. Las piezas de
tamafio medio (hasta 150 kilogramos) pueden ser enviadas a través de
agentes de M.1.6. por toda Europa. Para el envio de piezas grandes
(como el Aston Martin, por ejemplo) es necesario que la Rama Q lleve
a cabo maniobras especiales de transporte. Para disponer de éste tipo
de piezas, es imprescindible que tu personaje realice una tirada de
Persuasion a Q para convencerle de que es absolutamente necesario
en el campo de accién (ver Capitulo 11 para los modificadores de
Persuasion).



TABLA DE DURACION DE VIAJES EN FERROCARRIL (EN HORAS)

Roma Praga Paris Moscii  Londres Estamb. Copenh. Budap. Brusel. Berna Berlin  Amster.
Amsterdam 235 18.0 55 285 9.0 48.0 12.0 19.0 25 9.5 9.5
Berlin 32.0 8.5 175 31.0 21.0 455 9.5 18.5 22.0 15.0
Berna 10.5 21.0 6.5 42.0 16.5 475 16.5 20.0 8.5 -
Bruselas 19.5 21.0 2.5 315 8.0 525 14.5 19.0 -
Budapest 29.5 10.0 26.0 23.0 37.0 33.0 285 -
Copenhague 215 18.0 16.0 40.0 24.0 51.0 -
Estambul 62.5 43.0 59.5 38.0 61.0 -
Londres 305 20.0 8.5 39.5 -
Moscu 66.0 31.0 43.0 -
Paris 15.0 19.5 -
Praga 285 -
Roma -
TABLA DE DURACION DE VIAJES EN AVION (EN HORAS)
Tokio Roma Rio Paris N.Y. Nassau  Moscl Londr. Las V. Honk Cairo Berlin
Berlin 16.0 3.0 12.0 9.0 9.5 13.0 65 3.0 16.0 17.0 8.0
Cairo 21.0 2.5 15.0 55 14.0 18.5 55 45 19.0 15.5
Hong Kong 6.0 18.0 345 17.0 22.0 23.0 15.0 16.5 19.5 -
Las Vegas 10.5 14.5 16.5 13.5 5.0 8.0 16.5 13.5
Londres 14.0 2.5 13.5 1.0 8.0 10.5 4.0 -
Moscu 12.0 45 17.0 35 11.5 14.5 -
Nassau 15.0 13.0 9.0 15.0 3.0 -
Nueva York 12.0 85 9.5 8.0 -
Paris 19.0 2.0 13.5 -
Rio de Janeiro 27.0 13.0 -
Roma 15.5 -
Tokio -
TABLA DE DURACION DE VIAJES EN AUTOMOVIL (HORAS A 100 KM/H)
Zirich Roma Paris Moscu Ménaco Londres Estambul Berlin Amsterdam
Amsterdam 11.0 25.0 7.5 29.5 19.5 8.5 355 9.0
Berlin 15.5 205 14.0 26.0 18.5 15.5 285 -
Estambul 29.0 29.0 345 315 28.0 38.0
Londres 14.0 25.0 8.0 37.0 19.5 -
Ménaco 9.0 10.5 14.0 39.0 -
Moscu 31.0 39.5 355 -
Paris 8.5 19.5 -
Roma 11.5 -
Zirich -
TABLA DE DURACION DE VIAJES EN AUTOMOVIL (HORAS A 160 KM/H)
Zirich Roma Paris Moscu Ménaco Londres Estambul Berlin Amsterdam
Amsterdam 6.5 12.5 45 17.0 10.0 4.0 18.5 5.0
Berlin 6.5 11.0 8.0 13.0 10.0 9.5 16.0 -
Estambul 16.0 16.0 19.5 18.0 16.0 22.0 -
Londres 8.5 14.5 5.0 21.0 11.5 -
Moénaco 5.0 55 75 20.0 -
Moscu 17.0 215 19.0
Paris 55 10.5 -
Roma 7.0 -
Zirich -




sta aventura introductoria ha sido disefiada para ser jugada
con o sin Master. Pretende guiar a los Jugadores a través de
los diversos sistemas de Juego expuestos en las reglas y dar
ejemplos concretos sobre los resultados del uso de las
habilidades  interpersonales. ~ Algunas  situaciones y
resoluciones han sido simplificadas para adaptarse al sistema de
parrafos. Este sistema no se usara normalmente en las aventuras del
juego de rol James Bond 007.

JUGAR LA AVENTURA EN SOLITARIO

Cada jugador deberd escoger un personaje de entre los
descritos en el Capitulo 1. Esta aventura puede ser jugada por una o
tres personas, interpretando cada una de ellas a un personaje. Si sélo
es uno el jugador, se recomienda la eleccién de James Bond o de
Anya Amasova. Dos o mas jugadores podran usar cualquier
combinacién de personajes Agentes o Reclutas descritos en el
Capitulo 1. En primer lugar deberas leer el informe inicial, después del
cual hay dos opciones. Tendras que seleccionar una de las opciones e
ir al parrafo cuyo nimero corresponde a tu eleccion. Segin avances
en la aventura, se te ofreceran ciertas posibilidades que corresponden
a las distintas acciones que tu Personaje puede realizar. Elige la
opcion y dirigete inmediatamente a ese parrafo. Algunos parrafos te
guiaran directamente a ofro. En estos casos no precisaras tomar
ninguna decision. Continua leyendo parrafo a pérrafo hasta que
finalices la aventura. Ignora las Notas para el Master o los jugadores
hasta que hayas concluido la aventura. Se recomienda que escribas
en una hoja de papel la eleccién de parrafos, en el caso de que
quieras comprobar un pérrafo anterior. jBajo ninguna circunstancia
deberas leer parrafos a los que no te hayan mandado o hayas elegido!

Independientemente del resultado de la aventura, es
recomendable que vuelvas a jugarla para ver qué hubiera pasado al
elegir otras opciones. Las notas que tomaste sobre los parrafos te
ayudaran a utilizar las otras opciones posibles. La aventura ha sido
disefiada para ayudar a un jugador de rol sin experiencia a
comprender la mecanica del juego; por lo que esta preparada para ser
jugada una sola vez, aunque varias repeticiones te ayudaran a
entender mejor los distintos sistemas de juego.

Durante el repaso de la aventura, podras leerte las notas para el
Jugador que te indicaran las partes del libro en que se explica
determinado sistema de juego. Si no pretendes ser Master, puedes
ignorar las notas para el Master.

Antes de empezar la aventura repasa la tabla de Niveles de
Exito en el Capitulo 1. Deberas utilizarla frecuentemente durante el
juego, por lo que habras de saber como hacerlo.

Durante la aventura y cuando nos refiramos a ti como jugador,
utilizaremos la palabra "tU" para que elijas la opcion que estimes
pertinente. Con "t0" nos referimos a todos los PJ en la misidn. Se
presupone que "Q" dara suficiente equipo a todos los miembros
integrantes de la operacidn. Cuando sea necesaria alguna tirada la
debera realizar aquel PJ con nivel de habilidad o caracteristica mas

elevada. (En el juego normal, cada jugador tendra la opcion de tirar,
cuando guste o pueda)

JUGANDO CON UN MASTER

Esta aventura también se puede jugar con un Master. En lugar
de que los jugadores lean los parrafos, sera el Master el que lo haga;
enriqueciéndolo con las descripciones que crea conveniente.
Finaimente, a los jugadores se les debera ofrecer las opciones
descritas en los diversos parrafos. Antes de intentar actuar como
Master deberés leerte la aventura, prestando especial atencion a las
notas para el Master. Habras de estar preparado para interpretar los
distintos papeles y mantener la aventura en marcha. Si lo deseas,
puedes ampliar las situaciones descritas someramente en la aventura,
siempre que lo estimas oportuno.

La Aventura
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INFORME PARA LOS PERSONAJES

Hay algo mas que un leve tono de preocupacion en la voz de
"M", cuando te informa sobre tu préxima misién. Parece ser que una
agente de M.1.6., Pamela Holck, destinada en Libia, no ha enviado sus
dos Ultimos informes a la central.

La naturaleza conflictiva de ese area hace imposible la
intervencion por parte de cualquier otro agente de M.1.6., debido al
peligro de ser descubierto por la oposicion. Por tanto, has sido elegido
por "M" para investigar la razén de esta irregularidad. Deberas actuar
independientemente, ya que ni siquiera tus camaradas en el servicio
sabran que estas alli. Si encuentras a Holck viva, sus caracteristicas
son las siguientes:

PAMELA HOLCK
FUE:7 DES:7 VOL:6 PER9 INT:8
HABILIDADES

(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Bucear (4/11), Carisma (5/11), Ciencia (3/11), Combate con Armas de
Fuego (4/12), Combate Cuerpo a Cuerpo (5/12), Conducir (4/11),
Electrénica (2/10), Evasion (5/12), Sexto Sentido (4/12), Sigilo (4/10).

Altura: 1.65m. Peso: 55 kgs.

Edad: 28 afios. Apariencia: Agradable.

Puntos de Fama: 51 Puntos de Héroe: 3

Velocidad: 2 Correr/Nadar: 25 minutos.
Capacidad Carga: 41-75 kg.  Nivel de Dafo Cuerpo a Cuerpo: A
Resistencia: 24 horas.




Los Ultimos informes de Holck indicaban que estaba
investigando el contrabando de equipo de alta tecnologia hacia un
centro de investigacion de la Pentroc Corporation. Aparentemente
dicha firma esta interesada en el desarrollo de nuevos métodos de
prospeccion petrolifera en el subsuelo marino. Aunque dicha actividad,
ciertamente, precise equipos de alta tecnologia, Holck sospeché que
Pentroc estaba traficando con estos materiales en vez de adquirirlos
directamente.

Después de esto, hemos perdido contacto con ella, siendo
imposible encontrar ningln indicio sobre su actual paradero. Informes
indican que su apartamento en Tobruk ha sido saqueado y que esta
probablemente bajo vigilancia, por lo tanto debera ser evitado a toda
costa.

"M" ha preparado una entrevista con un tal Ahmal Ben Gazi, el
hombre que estd a cargo del complejo para la investigaciéon. Tu
tapadera serd la de un técnico especializado en sistemas de
prospeccion (Off-Shore) que durante una visita por el Oriente Medio,
decide echar un vistazo al complejo.

La Rama "Q" dara (a cada uno) una Walther PPK y ganzuas
estandar, cosidas en los dobleces de tus ropas. Debido a que actuaras
en y alrededor de una isla, "Q" mandara suficientes equipos de buceo
para todos los miembros de la operacion.

En Tobruk se te informa de que Pentroc enviara un helicoptero
para recogerte. Se han citado contigo en una pista privada de
aterrizaje, cerca de los muelles. Tras un vuelo de unos 10 minutos, ves
una isla rocosa en pleno mar con dos grandes edificios sobre ella. El
mas pequefio de los dos es el edificio donde residen los trabajadores.
El mayor tiene impreso en la fachada el nombre y logotipo de Pentroc.
Segun desciende el helicoptero, al pasar cerca de los edificios, te das
cuenta que una de las fachadas se extiende hasta las rocas y el mar.
En la base de la fachada, muy por debajo del nivel de entrada de la
puerta principal, hay una abertura lo suficientemente amplia como para
ocultar un gran yate.

El helicoptero aterriza a unos 25 metros de la entrada principal.
Adyacente a la pista se encuentra un vehiculo semejante a un coche
eléctrico de golf. El piloto te indica que montes y él mismo te conduce
a la entrada principal. Una vez en el interior, te da la bienvenida la
recepcionista, una tal Srta. Phyllis Marlowe, que te acompafia hasta

una oficina. Te invita a que te pongas comodo mientras llega el Sr. Ben
Gazi.

La oficina de Ben Gazi es grande y esta ricamente amueblada.
Una maciza mesa de madera domina una de las partes de la
habitacion. Hay librerias a ambos lados de esa mesa, detras de ésta 'y
contra la pared. Directamente detras de la mesa de Ben Gazi se
encuentra lo que parece ser un auténtico Picasso. Hay dos comodos
sillones frente a la mesa y un divan con sus sillas contra la pared y a
cierta distancia de ésta.

OPCIONES DEL JUGADOR:

e A) Siesperas pacientemente a Ben Gazi, ve a 99.

e  Sivasa intentar investigar en la habitacion ve a 33.

Acabas de comenzar la aventura. Elige y ve al parrafo

seleccionado. No leas los demas parrafos hasta que no hayas

completado la aventura y estés analizando las otras posibilidades.
Durante esta aventura tu(s) personaje(s) se encontraran con

guardias. Dichos guardias son de ambos sexos. Sus caracteristicas
son:

GUARDIAS

FUE:7 DES:8 VOL:5 PER:6 INT:5

HABILIDADES
(Nivel Habilidad/Posibilidades Basicas)

Combate con Armas de Fuego (4/11), Combate Cuerpo a Cuerpo
(5/12), Evasion (3/10).

Velocidad: 1
Capacidad Carga: 41-75 kg.
Resistencia: 16 horas.

Correr/Nadar: 10 minutos.
Nivel de Daiio Cuerpo a Cuerpo: A

SMITH & WESSON .38

MR D/A MUN ND AC AL  TAM ENC ATI RC

0 2 6 F 0-12 3660  +1 99 0 3
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LOS PARRAFOS

01 Utilizando la canoa a motor que transporta
las bombonas de buceo, vuelves a la isla en
menos de una hora. Se ha agotado el
combustible de la motora, por lo que dejas
que el motor se hunda hasta el fondo
mientras remas silenciosamente hacia el
dique. Elevas la cabeza lo suficiente como
para ver por encima de la borda.

Justo enfrente del dique ves una gran
habitacién a través de una cristalera. Desde
esta privilegiada posicién puedes observar
que la habitacion estd repleta de equipo
electronico, y que los técnicos estan muy
atareados en sus puestos. A través de los
altavoces suena el siguiente anuncio:
"Atencién. Tres minutos para el lanzamiento
de misiles. Todos los sistemas controlados."

OPCIONES DEL JUGADOR:

A) Si te quedas y observas, ve a 97.

B) Si vas a intentar disfrazarte dejando
inconsciente a un guardia y poniéndote sus
ropas, ve a 45.

D) Si pujas a 3, ve a 14.

06 Usando la tabla de Persuasion en la
pégina 65, compara la Categoria de Exito 3
de tu tirada con la Voluntad de Ben Gazi (7).
Si estas jugando sin Master y obtienes un "?",
vuelve a hacer otra tirada de Persuasion.

A) Si el resultado de la segunda tirada es un
"?"0"S", ve a93.

B) Si el resultado de la segunda tirada es un
"N", ve a 96.

NOTA PARA EL JUGADOR: Un resultado "?"
significa que el Master deberia decidir si el PNJ se
cree tu historia o no. Ver Persuasion en el Capitulo
6.

visita organizada por Ben Gazi. Lentamente
desciendes y encuentras finalmente una
puerta cerrada.

OPCIONES DEL JUGADOR:
A) Si atraviesas la puerta, ve a 20.
B) Si optas por esconderte, ve a 13.

10 Los guardias han ganado la puja. Ellos, al
haber regateado mas bajo, tienen la facultad
de decidir quien actta en primer lugar. Ellos
actuan antes. Ve a 46.

02 Los guardias no te han descubierto.
Contintlan tu busqueda en cualquier otro
lugar.

OPCIONES DEL JUGADOR:

A) Si vas a explorar mas profundamente el
complejo, ve a 22.

B) Si te diriges al Yate, ve a 100.

03 Los guardias no pujan por debajo de 4.
Ganas el regateo y por lo tanto tienes la
opcion de decidir quien actua antes: tu o los
guardias.

OPCIONES DEL JUGADOR:
A) Si optas por ir antes, ve a 08.

B) Si dejas que los guardias actuen primero,
ve a 84.

07 En el momento en que desenfundas tu
arma, los guardias hacen lo propio con sus
Smith & Wesson .38. Ben Gazi, el pequefio
hombre oriental, escapa por el pasillo ante el
primer sintoma de violencia. Resuelve el
combate con Armas de Fuego usando las
reglas del Capitulo 4. Acuérdate de utilizar los
modificadores al sacar las armas de sus
fundas. Las caracteristicas de los guardias y
las del Smith & Wesson figuran al principio de
este capitulo. Apunta dichas caracteristicas
para tu uso durante el juego.

A) Si muere un guardia, el otro escapara
fuera de la oficina. Ve a 27.

B) Si derrotas a los guardias, ve a 32.

C) Si te rindes en cualquier momento del
combate, ve a 72.

D) Si resultas incapacitado, ve a 40.

E) Si resultas muerto, ve a 94.

11 La puerta de la oficina se abre y con
sorpresa puedes ver a un hombre bajo,
grueso y de piel aceitunada. Su oscuro pelo
estd peinado hacia atrds y luce un fino
mostacho sobre su labio superior. El se da
cuenta inmediatamente de que la caja fuerte
de la pared ha sido forzada. Sus ojos se
ponen como platos cuando te sorprende
curioseando entre sus documentos.

OPCIONES DEL JUGADOR:

A) Si intentas persuadirle de que encontraste
la habitacion en este estado, ve a 43.

B) Si te vas a limitar a esperar qué pasa, ve a
37.

04 Observando a los programadores en la
sala de ordenadores, te das cuenta que estan
tecleando letras y numeros sin utilizar ningun
lenguaje o estructura de programacion
conocida.

Sabiendo que un programador profesional
jamas introduciria  estupideces en un
ordenador  (porque también  obtendria
estupideces de éste) deduces que, o bien el
programador es increiblemente inepto, o que
todo esto no es mas que una farsa creada
para ti. Ve a 92.

05 Los guardias pujan 6.

OPCIONES DEL JUGADOR:
A) Sino pujas mas, ve a 78.
B) Si pujas 5, ve a 31.

C) Sipujas 4, ve a 03.

08 Haz una tirada de Evasién al grado de
Dificultad obtenido en la puja entre tu
personaje y los guardias (por ejemplo, si
pujaste 7 y los guardias bajaron a 6, deberas
realizar la tirada a un Grado de Dificultad de
6). Si el resultado de dicha tirada es un fallo,
eres incapaz de atravesar la puerta sin ser
descubierto. En este caso, considérate
capturado. Ve a 73.

Si tu Categoria de Exito es 4, 3, 2 6 1 has
conseguido ocultarte en el pasillo. Concede a
los guardias una tirada de Percepcion a un
grado de Dificultad igual al doble de la
Categoria de Exito de tu tirada.

A) Si la tirada de Percepcion es un éxito, ve a
28.
B)) Si dicha tirada falla, ve a 68.

NOTA MASTER: En una partida real, un fallo
obligaria a los jugadores a hacer una tirada de
accidente para ver si sus personajes sufren alguna
herida.

12 Los guardias no pujaran por debajo de tu
3. Ganas el regateo y, por lo tanto, tienes la
opcién de decidir quién actua antes.

OPCIONES DEL JUGADOR:

A) Si eliges ir primero, ve a 51.

B) Si dejas que los guardias vayan primero,
ve a 46.

13 La puerta que tienes frente a ti se abre
violentamente y aparecen 4 guardias. Tres de
ellos atraviesan la puerta y avanzan hacia las
escaleras. Todos los guardias llevan sus
armas desenfundadas. En el momento en
que empufias tu arma, los guardias usan sus
Smith & Wesson 38. A diferencia de los
guardias de arriba, los de este piso estan
decididos a matarte. Si eliges luchar, resuelve
el combate con Armas de Fuego segun las
reglas del Capitulo 4. Acuérdate de aplicar los
modificadores por desenfundar tu arma. Las
caracteristicas de los guardias y de las Smith
& Wesson vienen descritas al comienzo de
este capitulo.

A) Siterindes, ve a 72.

B) Si derrotas a los guardias, ve a 20.
C) Si resultas incapacitado, ve a 40.
D) Si resultas muerto, ve a 94.

09 Has dejado atras a tus perseguidores. Tus
investigaciones te han guiado a una escalera
que desciende a un nivel no incluido en la

14 Los guardias no pujaran por debajo de tu
3. Ganas el regateo y, por lo tanto, tienes la
opcion de decidir quién actla antes, tu o los
guardias.



OPCIONES DEL JUGADOR:

A) Si eliges ir primero, ve a 08.

B) Si prefieres que los guardias actlen antes,
ve a 84.

Nota para el jugador: Este es el tipo de
confrontacion para el que deberds guardar tus
puntos de héroe. Ver capitulo 9.

15 Ben Gazi te explica que las
investigaciones realizadas en el nivel inferior
tienen un caracter altamente delicado y
secreto, por lo que la Compafiia no se puede
permitir el lujo de una posible filtracion.

OPCIONES DEL JUGADOR:

A) Sile das larazény te vas, ve a 57.

B) Si insistes en visitar el nivel inferior, ve a
21.

19 Mientras intentas forzar la cerradura de la
celda, cinco guardias te descubren y te
apuntan con sus armas. Te ordenan que les
acomparies. A continuacién sacan a Holck de
su celda y os conducen a los dos fuera del
area de seguridad. Ve a 73.

quimica lo  cometeria.  Existen  dos
posibilidades: que los técnicos de laboratorio
son increiblemente estupidos o que todo esto
es una farsa para hacerte creer que su
trabajo es serio. Ve a 04.

16 Realmente queda poco tiempo. Holck y tu
comenzdis a nadar furiosamente para
alejaros cuanto antes de la isla. Unicamente
los personajes con valor en Correr/Nadar (ver
Capitulo 2) igual o superior a 25 minutos,
logrardn evitar ser alcanzados por la
explosion. Si tu personaje no posee ese
minimo, ve a 83. Si tu personaje alcanza ese
valor o uno superior, ve a 102.

17 Oyes una voz en el hall, diciendo:

"Srta. Marlowe, no me pase llamadas
mientras esté reunido y llame al embajador
para decirle que no puedo ir a cenar".

Tienes el tiempo justo para introducir todos
los documentos en la Caja Fuerte, antes de
que Ahmal Ben Gazi entre en la oficina. El es
un hombre bajo, grueso y de piel aceitunada.
Su oscuro pelo esta peinado hacia atras y
luce un fino mostacho sobre su labio superior.
Te pide tu carta de presentacién y tU se la
entregas. Después de leerla comenta:
"Estamos siempre dispuestos a atender a un
colega, aunque me temo que gran parte de
nuestras actividades aqui son secretas, por lo
que no podré ensefiarle la totalidad del
complejo. De todos modos, los resultados de
nuestras investigaciones le seran de gran
utilidad. Pero, por favor, acompafieme".

Ve a 98.

20 Al ofro lado de la puerta se encuentra un
vasto espacio abierto. Al cruzarlo ves a tu
izquierda un gran yate amarrado a un dique.
Més alld se encuentra una abertura en la
pared que da al mar abierto. Frente a ti hay
una pared de cristal tras la cual se encuentra
una gigantesca habitacion repleta de
terminales de ordenador, radiotransmisores y
otros equipos electronicos. Al final del pasillo
en el que te encuentras hay una puerta que
da a esta habitacién. Una de las paredes de
dicha habitacién esta cubierta totalmente por
un gigantesco mapa del Mediterrdneo
oriental.

OPCIONES DEL JUGADOR:
A) Sivas ainvestigar en el yate, ve a 54.
B) Si decides investigar la gran sala, ve a 25.

24 Te asomas discretamente a la celda en la
que se encuentra presa la agente aliada,
reconociéndola inmediatamente  por la
fotografia del dossier que te ensei¢ "M"
como Pamela Holck. Intentas abrir la
cerradura de su celda.

A) Si consigues forzarla, ve a 81.

B) Sino lologras, ve a 19.

21 Tu obstinacién por ver el nivel inferior
obliga a Ben Gazi a llamar a los guardias.
Aparecen inmediatamente tres guardias con
sus armas desenfundadas, mientras Ben
Gazi sonrie y te invita a entregarte.

OPCIONES DEL JUGADOR:

A) Siterindes, ve a 72.

B) Si decides combatir con los guardias,
cuerpo a cuerpo, ve a 50.

C) Si desenfundas tu arma, ve a 30.

18 Te enzarzas en combate personal con el
Dr. No. Sélo estais vosotros, ya que los
guardias huyen victimas del panico. Los
mandmetros e indicadores avisan de que en
breves momentos el reactor entrara en fase
critica. El recinto de control se destruira en
cuatro asaltos, mientras que el resto del
complejo desaparecera entre explosiones en
diez. El combate con el Dr. No serd a muerte.
Utiliza las caracteristicas del Dr. No del
Capitulo 18.

OPCIONES DEL JUGADOR:

A) Si te escabulles del combate antes de que
los cuatro asaltos se consuman, o si derrotas
al Dr. No en tres asaltos, ve a 85.

B) Si el combate dura més de cuatro asaltos,
ve a 83.

22 Descubres un &rea repleta de celdas. Hay
ocho y puedes distinguir luz en una de ellas.
Al acercarte a la celda iluminada, ves en el
interior a una joven que reconoces
inmediatamente como Pamela Holck. Se
alegra de verte, tras haberte identificado
como agente de M.1.6., explicando que no
sabe exactamente lo que ocurre en este
complejo pero que es importante detener
cualquier accién que se este llevando a cabo.
De repente sus ojos expresan terror cuando
miran fijamente a algo que hay detras de ti.
Cuando quieres darte la vuelta notas un
fuerte dolor en la base de la nuca volviéndose
todo oscuro. Ve a 55.

25 La puerta de esta gran sala no esta
cerrada. Segln entras, te encuentras con una
gran consola repleta de diales e interruptores,
mientras que en el extremo opuesto hay un
mapa de la zona del Oriente Medio. Sobre él
puedes ver luces rojas en determinados
puntos del Libano, Siria, Israel y Arabia
Saudi. Una luz azul indica la localizacién de
la isla en la que te encuentras. Existen,
ademas, lineas conectando la luz azul con
cada luz roja e indicando la distancia entre
ellas. El resto de las paredes estd ocupada
por paneles repletos de sistemas
radioelectronicos programados a determinada
frecuencia. Los zumbidos y silbidos de dichos
equipos completan la atmésfera de la sala.

Si tienes las habilidades de Ciencia o
Electrénica, elige la que tengas con un mayor
nivel y haz una tirada a un grado de dificultad
de 4. Si no posees ninguna de estas
habilidades, realiza una tirada de Inteligencia
a un grado de dificultad de 1. Si la tirada de
Ciencia o Electronica fracasa, no tienes
opcion a ninguna tirada de Inteligencia.

A) Sila tirada es un fallo, ve a 91.

B) Si la tirada es una categoria de éxito 4, 3,
2061,veab6.

Nota Master: Las reglas permiten a los personajes
sin determinada habilidad realizar la tirada de todos
modos, pero con un modificador de -3 al grado de
dificultad. Tanto Electronica como Ciencia estan
basados en la caracteristica de Inteligencia mas el
nivel de habilidad, por lo que el grado de dificultad
cuando el personaje no posee las habilidades es de
1. Ver Capitulo 3 para mas detalles.

23 Durante la visita te das cuenta de que los
bidones con las muestras de mineral de
hierro se han dejado abiertos con el
consiguiente peligro de contaminacion que
ello conlleva. Es un error tan grande que ni
siquiera un estudiante de primer curso de
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26 Ben Gazi te conduce de vuelta al area de
recepcion, diciendo que espera que la
pequefia visita te haya resultado interesante.
Si posees la habilidad de Sexto Sentido haz
una tirada a un grado de dificultad de 4.

A) Si la tirada es un fallo, ve a 49.

B) Si la tirada es una categoria de éxito 4 6 3,
veadl.

C) Si el resultado es una categoria de éxito 2
61, ve a66.

27 En el momento de atravesar el umbral ves
como el guardia desaparece doblando una



esquina. El pasillo estd aparentemente
desierto.
OPCIONES DEL JUGADOR:

A) Si decides inspeccionar cautelosamente
dentro del edificio, ve a 69.

B) Si vas hacia la puerta central con la
intencion de escapar en helicoptero (tu
personaje debera poseer la habilidad de
Pilotar para elegir esa opcion), ve a 59.

Nota Master: Detectar una emboscada requeriria
otra tirada de Percepcion. También, en una
situacién de juego normal, un personaje sin la
habilidad de Pilotar tendria una posibilidad de hacer
volar el helicoptero. Deberas determinar el grado
de dificultad del intento segun las reglas del
capitulo 3.

Si un guardia resulta muerto, el ofro
emprendera una alocada huida por el pasillo.
A) Si derrotas a los guardias, ve a 95.

B) Si te rindes en cualquier momento, ve a
72,

C) Si resultas incapacitado, ve a 40.

D) Si resultas muerto, ve a 94.

de las sirenas de alarma hacen presagiar la
destruccion del plan de TAROT. Con la
lancha a toda méquina, intentas poner el
maximo terreno entre laisla y tu. Ve a 29.

31 Los guardias pujan 4.

OPCIONES DEL JUGADOR:
A) Si no pujas més, ve a 78.
B) Si pujas 3, ve a 14.

35 Los guardias no pujarén por debajo de 4.
Ganas el regateo y, por lo tanto, tienes la
opcion de decidir quien va antes.

OPCIONES DEL JUGADOR:

A) Si eliges ir primero, ve a 51.

B) Si prefieres que los guardias actlen antes,
ve a 46.

28 Holck y tu vais a procurar mantener la
puerta cerrada. Los guardias, habiéndoos
visto, entran en la habitacion e intentan abrir
desde el exterior. En el momento en que
apoyais vuestros hombros contra la puerta,
se oye una voz culta y bien timbrada que
dice:

"Que esfuerzo tan indtil, aunque valiente
después de todo".

La habitacién es un comedor cubierto de
nobles maderas y bien amueblado. El
mobiliario es clasico, destacando un gran
candelabro de cristal sobre la mesa que esta
dispuesta para la cena. En el extremo mas
opuesto de la mesa se encuentra un hombre
oriental. En el momento en que os invita a
sentaros podéis ver que sus manos son
deformes y estan cubiertas por unos grandes
guantes.

"Si son ustedes tan amables de sentarse,
despediré a los guardias.”

Cuando Holck y tu os sentais, los guardias
irumpen en el comedor. EI hombre oriental
despide a todos menos a tres que os vigilan
durante la cena. El anfitrién se dirige a i,
diciéndote:

"Ustedes habrian tenido menos problemas si
mis guardias les hubieran acompafiado. jOh,
pero disculpen! Estoy perdiendo mis buenos
modales. Permitanme presentarme: Soy el
Doctor Julius No"

Ve a70.

32 Con tu arma aun humeante, pasas por
encima de los guardias muertos. Puedes ver
a través de la puerta, que el pasillo esta
ahora libre.

OPCIONES DEL JUGADOR:

A) Si decides adentrarte en el edificio para
investigar mas a fondo, ve a 69.

B) Si decides encaminarte a la pista principal
para escapar via helicoptero (debes tener la
habilidad de Pilotar para elegir esta opcion),
ve a 59.

Nota Master: Detectar una emboscada requeriria
otra tirada de Percepcion. También, en una
situacién de juego normal, un personaje sin la
habilidad de Pilotar, tendria una posibilidad de usar
el helicoptero. Deberas determinar el grado de
dificultad del intento, segun las reglas del Capitulo
3.

29 iEnhorabuenal Holck y tu estéis fuera de
peligro y el mundo se ha salvado. Regreséis
a Inglaterra donde os espera un suculento
salmoén ahumado.

30 En el momento en que desenfundas tu
arma, los guardias hacen lo propio con sus
Smith & Wesson .38. Ben Gazi, el pequefio
hombre oriental, escapa por el pasillo al
primer sintoma de violencia. Resuelve el
combate usando las reglas del Capitulo 4.
Acuérdate de utilizar los modificadores al
sacar las armas de sus fundas. Las
caracteristicas de los guardias y de sus
armas figuran al comienzo de este capitulo.

33 En el registro que llevas a cabo en la
oficina, encuentras que el Picasso que esta
colgado en una de las paredes esconde tras
de si una caja fuerte empotrada. Si posees la
habilidad de "Cerraduras/Cajas Fuertes"
puedes intentar forzarla a un Grado de
Dificultad de 5. Si no posees esta habilidad,
puedes intentarlo de todos modos con una
tirada de Destreza a un Grado de Dificultad
de 2.

OPCIONES DEL JUGADOR:

A) Si decides no intentarlo, ve a 99.

B) Sila tirada es un fallo, ve a 74.

C) Si obtienes una Categoria de Exito 4, ve a
76.

D) Si obtienes una Categoria de Exito 3, 2 6
1, vea 80.

Nota Master: Esta caja fuerte esta cerrada con una
llave en lugar de con una combinacion, por lo que
deberas utilizar el tiempo base de Cerraduras en
lugar del de Cajas Fuertes.

36 Segun vas corriendo por el pasillo, ves al
fondo una puerta lateral. Con los guardias
que te persiguen a cierta distancia,
consideras la posibilidad de meterte por ella.
Sea lo que sea lo que se esta cociendo, estas
seguro de que se lleva a cabo en el nivel
inferior. Tras un corto instante de indecision,
decides adentrarte por la puerta cerrandola
detras de ti. Oyes como los guardias pasan
de largo. Desciendes unas escaleras y te
encuentras frente a una puerta en el piso de
abajo.

OPCIONES DEL JUGADOR:
A) Si vas a cruzar la puerta, ve a 20.
B) Si decides esconderte aqui, ve a 13.

Nota Master: La secuencia de persecucion ha sido
simplificada para ser jugada en ésta aventura. En
una persecucion real, solamente un resultado
superior a Extremo terminaria con dicha
persecucion. El meterse por la puerta requeriria
ofro asalto para el personaje, asalto en el que
deberia realizar una maniobra de "Dar Esquinazo".
Ver el capitulo 5 para mas detalles.

37 Se te queda mirando fijamente durante
unos instantes para después avisar a los
guardias. Dos de estos aparecen
inmediatamente irrumpiendo en la habitacion.
El pequefio y rechoncho personaje te invita a
que levantes las manos.

OPCIONES DEL JUGADOR:

A) Siterindes, ve a 72.

B) Si atacas a los guardias en combate
cuerpo a cuerpo, ve a 58.

C) Si desenfundas tu pistola, ve a 07.

34 El rugido de los motores se hace
ensordecedor cuando aceleras el yate. A
través de la cristalera que da a la sala de
control puedes ver como el Dr. No intenta
infructuosamente  manipular los pequefios
interruptores con sus manos deformes. Los
destellos de las luces de peligro y el sonido
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38 Los guardias pujan 6.

OPCIONES DEL JUGADOR:

A) Si no pujas més bajo, ve a 10.
B) Si pujas 5, ve a 82.

C) Si pujas 4, ve a 35.

D) Si pujas 3, ve a 12.

39 En el momento en que llamas para ver si
hay alguien, una voz femenina te contesta:
"No tiene sentido que gastes saliva".



Le preguntas quién es, identificandose ella
como Pamela Holck. Te pregunta quién eres,
alo cual le con- testas que te mandaron para
saber lo que paso. Bien, parece que la has
encontrado.

OPCIONES DEL JUGADOR:

A) Si decides esperar, ve a 60.

B) Si todavia posees tus ganzlas y logras
forzar la cerradura, ve a 24. (Si ya has
fracasado, ve directamente a 60).

normal, un personaje sin la habilidad de Pilotar
tendria una posibilidad de utilizar el helicoptero.
Deberas determinar el Grado de Dificultad segin
las reglas del Capitulo 3.

40 Realiza una tirada de Percepcion a un
Grado de Dificultad de 5 por los guardias.

A) Si la tirada resulta en un fallo o una
Categoria de Exito 4 ¢ 3, no descubren tus
ganzuas. ]

B) Si la tirada fue una Categoria de Exito 2 6
1, si las descubren. Autométicamente te
quitan tus armas.

Mientras luchas por volver a la consciencia,
notas una superficie fria y dura contra tu
mejilla. Cuando tus ojos se acostumbran a la
claridad, te das cuenta de que estés en algun
tipo de celda. Te arrastras hasta la puerta
asomandote por la pequefia apertura.
Distingues otras siete celdas de las que s6lo
una parece tener luz. Si no te han quitado las
ganzuas, puedes intentar escapar. Si haces
la tirada con éxito, ve a 87. Si te las han
quitado, o el intento de forzar la cerradura
fracasa, elige una de las siguientes opciones:

OPCIONES DEL JUGADOR:

A) Si preguntas a ver si hay alguien, ve a 39.
B) Si te sientas y esperas pacientemente, ve
a 60.

43 Ben Gazi tiene una fuerza de voluntad de
7. Su reaccién inicial sera neutral al
sorprenderte con la caja fuerte abierta. El
Grado de Dificultad es en este caso de 4 para
el intento de Persuasion.

A) Si la tirada es un fallo o una Categoria de
Exito de 4, ve a 96. .

B) Si el resultado es una Categoria de Exito
de 3, ve a 06. .

C) Si el resultado es una Categoria de Exito
de261,vea93.

Nota para el Jugador: Segin las reglas de
Persuasion del Capitulo 6, una reaccion neutral da
un modificador de -1 al Grado de Dificultad.

44 Los misiles han sido lanzados y ya nada
puede impedir que alcancen sus objetivos en
el Oriente Medio sembrando la muerte y la
destruccién. Los lideres politicos intentan
desesperadamente impedir el estallido de la
guerra total en el area. TAROT ha logrado el
objetivo de imponerse como potencia
mundial. Esto lo consideramos un fracaso.
iMejor suerte la proxima vez!

realizar la tirada a un Grado de Dificultad de
5. Comprueba a continuacion el resultado de
tu tirada en el apartado de "Perseguir/Huir"
del Capitulo 5. EI nimero resultante indica la
cantidad de distancias que puedes sumar
entre tu personaje y los guardias.

A) Si el resultado de la persecucién va mas
alla de Extrema, ve a 09.

B) Si el resultado de la persecucion es Larga,
Distante o Extrema, ve a 36.

C) Si el resultado es Medio o Corto,
considérate capturado y ve a 72.

Nota Master: En una partida normal, esta
secuencia se repetiria durante varios asaltos segin
las reglas del capitulo 5. La persecucién finaliza
cuando una parte se rinde, es capturada o escapa.
Un resultado de un fallo en una maniobra,
requeriia una tirada de Accidente para el
personaje para ver si sufre algiin percance.

Nota: En juego real, la captura no es automatica
cuando las partes se encuentran a distancia Corta
0 Media.

41 Hay algo que te estd dando vueltas por la
cabeza. Cuando aterrizaste en la isla viste
aquella abertura que daba al mar, pero no la
has visto en este piso y no has distinguido
nada que se pareciese a un dique o muelle.
De vuelta en el area de recepcion, Ben Gazi
te dice que espera que te haya gustado la
visita, pero que debes disculparle ya que
tiene mucho trabajo.

OPCIONES DEL JUGADOR:

A) Si decides irte del complejo sin mas, ve a
57.

B) Si decides preguntarle por el nivel inferior,
vea15.

45 Por una de esas casualidades que se
suelen dar en las aventuras de Bond, te
encuentras con un numero ideal de guardias
a los que eliminar (si hay un personaje, se
enfrentard a un guardia. Si son tres los que
juegan, deberén eliminar a tres. jVaya
coincidencia, ehl). Si optas por el combate
cuerpo a cuerpo, no atraeras la atencién del
resto de los guardias (intentan dejarte
inconsciente). Utiliza las reglas para el
combate del capitulo 4. Las caracteristicas de
los guardias figuran al comienzo de este
capitulo. Concede a los guardias una tirada
de Percepcion a un Grado de Dificultad de 4,
para darse cuenta de tu presencia y evitar asi
estar sorprendidos.

A) Si tu personaje vence a los guardias, ve a
47.

B) Si te derrotan, ve a 63.

47 Te dispones a ponerte los uniformes de
los guardias inconscientes. Si posees la
habilidad de Disfrazar, haz una tirada a un
grado de dificultad de 5. Si no tienes la
habilidad usa la caracteristica de Inteligencia
a un grado de dificultad de 2. Anota la
categoria de éxito obtenida.

Con el uniforme puesto, te diriges a la
habitacién con la cristalera. Al entrar en la
habitacién concédeles a los PNJ una tirada
de Percepcién a un grado de dificultad igual a
la categoria de éxito de tu tirada de Disfrazar
o de Inteligencia, para determinar si
sospechan de tu disfraz segun las reglas del
capitulo 3.

A) Si no sospechan nada, ve a 53.

B) Si descubren la farsa, ve a 86.

Nota para el Jugador: Si tu personaje no posee
determinada habilidad puede intentar realizar la
accion de todos modos, utlizando las
caracteristicas en las que la habilidad se basa
segun el capitulo 3 (la habilidad de Disfrazar se
basa en la inteligencia). En estos casos se aplica
un modificador de -3 al grado de dificultad.

42 Después de noquear a los guardias, miras
a tu alrededor y descubres que estas solo.
Ben Gazi se ha perdido en el complejo,
aunque a través de la puerta principal puedes
ver que el helicoptero todavia esta en la pista.

OPCIONES DEL JUGADOR:

A) Si te adentras en el edfficio, ve a 69.

B) Si vas a la puerta principal para escapar
en el helicoptero (deberas tener la habilidad
de Pilotar para elegir esta opcién), ve a 59.
Nota Master: Detectar una emboscada requerirla
otra tirada de Percepcion. También, en una partida

46 Realiza la tirada por los guardias. El valor
inferior de la puja es el Grado de Dificultad de
la tirada (sus Posibilidades Basicas son 10).
A) Si la tirada de los guardias resulta en un
fallo, la distancia permanece Larga. .

B) Si la tirada resulta una Categoria de Exito
4, la distancia se vuelve Media. .

C) Si la tirada es una Categoria de Exito 3, 2
6 1, la distancia se vuelve Corta

El resultado es la distancia a la que vas a
realizar tu tirada. Deberas realizar la tirada al
Grado de Dificultad resultante de la puja mas
baja. Si los guardias pujasen por debajo de ti,
deberas realizar la tirada por el valor mas
bajo. Esto es, si pujaste 6 y ellos 5, deberas
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48 Pasando por encima de los guardias
inconscientes, te asomas a través de la
puerta del pasillo, no encontrando sefial de
nadie que aguarde para prepararte una
emboscada.

OPCIONES DEL JUGADOR:

A) Si te introduces en el interior del edificio
para investigar, ve a 69.

B) Si te diriges hacia la puerta principal para
escapar via helicoptero (necesitas tener la
habilidad de Pilotar para elegir esta opcion),
ve a 59.

Nota Master: Detectar una emboscada requeriria
normalmente otra tirada de Percepcion. Ademas,
en una situacion de juego real, un personaje sin la
habilidad de Pilotar tendria de todos modos la
posibilidad de utilizar el helicoptero. Deberias



determinar el grado de dificultad del intento segin
las reglas en el capitulo 3.

Nota: En una persecucion real la captura nunca es
automatica a distancia corta o media.

49 Llevandote de vuelta a recepcion, Ben
Gazi se despide de ti esperando volver a
encontrarte algin dia. No has detectado nada
extrafio en el complejo, por lo que no te
queda otra opcion que despedirte
afectuosamente. Ve a 57.

50 Estas a unos tres metros de los guardias,
por lo que el combate cuerpo a cuerpo es
posible. Utilizando las reglas del capitulo 4,
determina quién actla antes y el
procedimiento a seguir durante el combate.
Los guardias intentaran continuamente
dejarte inconsciente. El pequefio hombre
oriental no se enzarzara en combate, sino
que escapara hacia el interior del complejo
una vez que el combate haya comenzado.
Encontraras al comienzo de este capitulo las
caracteristicas de los guardias.

A) Si derrotas a los guardias, ve a 42.

B) Si te rindes en cualquier momento, ve a
72.

C) Si quedas inconsciente, ve a 40.

52 Oyes una voz en el hall diciendo:

"Srta. Marlowe, no me pase llamadas
mientras esté reunido y llame al embajador
para decirle que no podré ir a cenar".

Tienes el tiempo justo para poner el Picasso
en su sitio, intentando no levantar sospechas
al volver a tu silla. Ahmal Ben Gazi entraen la
oficina. El es un hombre bajo, grueso y de
piel aceitunada, su oscuro pelo esta peinado
hacia atras y luce un fino mostacho sobre su
labio superior. Te pide tu carta de
presentacion y tu se la entregas. Después de
leerla comenta:

"Estamos siempre dispuestos a atender a un
colega, aunque me temo que gran parte de
nuestras actividades aqui son secretas por lo
que no podré ensefiarle la totalidad del
complejo. De todos modos los resultados de
nuestras investigaciones le seran de gran
utilidad. Pero, por favor, acompafieme”".

Ve a 98.

acompafiarme en esta deliciosa velada para
celebrar el éxito de mi plan”.
Ve a70.

51 Haz una tirada de tu habilidad de Evasion
a un grado de dificultad igual al valor mas
bajo resultante en la puja. Por ejemplo, si
pujaste 7 y los guardias 6, deberas hacer
dicha tirada a un grado de dificultad de 6. Si
dicha tirada es un fallo, no se produce
variacion en la distancia. Si obtuviste una
categoria de éxito de 4, la distancia es
Distante. Si tu categoria de éxito es 3,2 6 1,
te encuentras a distancia Extrema o mas
lejos.

Realiza ahora la tirada por los guardias con
unas posibilidades basicas de 10. Si tu
categoria de éxito fue 3 & inferior, los
guardias precisaran de una categoria de éxito
de 2 6 1 para no perder a tu personaje. Si tu
tirada fue una categoria de éxito 4 o un fallo,
los guardias pueden reducir la distancia en 2
niveles con una categoria de éxito 3, o uno
con una categoria de éxito 4. Las distancias
no se ven afectadas si su ftira-
da es fallo.

A) Si al final de la persecucion te encuentras
mas alla de distancia Extrema, ve a 09.

B) Si al final de la persecucion te encuentras
a distancia Larga, Distante o Extrema, ve a
36.

C) Si al final de la persecucion estas a
distancia Media o Corta, ve a 72.

Nota Master: En una partida real, esta secuencia
de acciones se repetiria entre tu, dirigiendo a los
guardias, y los jugadores, eligiendo cada uno una
maniobra por asalto segun las reglas del capitulo 5.
La persecucién finalizara cuando una de las partes
se rinda, sea capturada o escape. Ademas, en una
partida real, una tirada fallida significaria que los
jugadores deberian realizar una tirada de accidente
para ver si sus personajes sufren algin percance.

53 Te encuentras detras de lo que bien puede
parecer el panel de control central, frente al
cual estd sentado un hombre oriental que
tiene cubiertas sus deformes manos con unos
guantes negros. El ingeniero mas cercano se
dirige a él como Dr. No, indicandole que todo
transcurre segln lo planeado. Si te fijas con
detenimiento, puedes ver a una joven
semioculta tras los cuerpos de dos guardias.
La reconoces como Pamela Holck cuya foto
aparecia en el dossier que "M" te facilito.

En el panel que tienes detrds puedes leer las
palabras "PRECAUCION" y "PELIGRO.
CONTROLES DEL REACTOR. NO TOCAR"
También te das cuenta de que algunos
trabajadores estan llenando con combustible
los depdsitos del yate.

OPCIONES DE JUGADOR:

A) Si decides manipular los controles del
reactor, ve a 75.

B) Si no haces nada, ve a 97.

56 Gracias al éxito de tu tirada te das cuenta
de que este equipo puede ser usado para
interferir sefiales de misiles tierra-tierra y
forzar sus sistemas direccionales. Las luces
en el panel indican los emplazamientos de los
misiles en la zona de Oriente Medio. Desde
ésta isla los misiles pueden ser lanzados
hacia sus respectivos objetivos. Si esto
llegase a ocurrir, la situacion altamente
conflictiva de esta zona podria volverse
explosiva. Mientras tu personaje esta oculto,
los guardias comienzan a correr por el pasillo.
Realiza una tirada de Sigilo segun las reglas
del Capitulo 3 para determinar si te has
escondido con éxito entre la maquinaria.

A) Si la tirada es un fallo, los guardias
detectan tu presencia. Ve a 61.

B) Si la tirada es un éxito,
desapercibido. Ve a 02.

pasas

Nota Master: Segln se explica en el Capitulo 12,
ésta informacion es demasiado valiosa como para
limitarla a una Categoria de Exito de 1. Esta
informacién es la que te indica la verdadera
importancia del plan del Villano Principal. En una
aventura real éste seria el tipo de informacién que
deberia encontrarse en diversos lugares y ser
accesible a través de diversos métodos.

54 Los depdsitos del yate estén vacios.

OPCIONES DEL JUGADOR:

A) Si te internas en el complejo para
investigar, ve a 22.

B) Si te vuelves para inspeccionar, ve a 25.
C) Si optas por nadar hasta la costa, ve a 65.

55 Te despiertas sentado ante una suntuosa
mesa y puedes ver a Pamela Holck sentada
frente a ti. Ella esta visiblemente coartada.
Una voz culta y bien timbrada llama tu
atencion desde la cabecera de la mesa:

"Buenas noches. Me es muy grato comprobar
que todavia esté entre los vivos. Soy el Dr.
Julius No. Estoy muy contento de que puedan
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57 Ben Gazi te acompafia al helicoptero y te
desea un buen viaje. El se despide moviendo
su mano mientras el aparato empieza a
elevarse. Una vez que el helicoptero ha
tomado cierta altura sobre el Mediterraneo,
ves un yate de unos 10 metros de eslora
cargado con cajas y paquetes atracando en el
interior del edificio. Después de aterrizar en
Tobruck, te das cuenta de que un yate
idéntico al anterior estd siendo cargado con
paquetes y cajas registradas como material
de oficina. Cuando uno de los estibadores
procede a embarcar una caja en la que se lee
"papel de escribir", se le escurre de las
manos, estrellandose contra el muelle,
produciendo un ruido a cristales rotos. Te das
cuenta de que hay algo mas de lo que parece
en la fortaleza de la isla.

OPCIONES DEL JUGADOR:

A) Si vuelves a Londres para presentar tu
informe, ve a 97.

B) Si decides volver a la isla usando el equipo
subacuatico de "Q", ve a 01.

58 Estds a menos de tres metros de los
guardias por lo que el combate cuerpo a
cuerpo es posible. Utilizando las reglas del
capitulo 4, determina quien actla antes y el
procedimiento a seguir durante el
enfrentamiento. Los guardias intentaran en
todo momento dejarte inconsciente. El
pequefio hombre oriental no se unira al
combate, sino que escapara hacia el interior



del complejo una vez que el combate haya
comenzado. Encontrards las caracteristicas
de los guardias al final de este capitulo.

A) Si derrotas a los guardias, ve a 48.

B) Si te rindes en cualquier momento, ve a
72.

C) Si resultas inconsciente, ve a 40.

59 En el momento en que llegas a las
puertas, la alarma se dispara y su
desgarrador aullido recorre todas las
instalaciones. El helicoptero esta repostado y
listo para despegar. Debes llegar hasta él si
quieres pilotarlo. Deberas hacer una tirada de
Pilotar para ver si eres capaz de usar el
aparato, un "Bell 206 L Texas ranger". Ver
Capitulo 11 para anotar sus caracteristicas.
Mientras tomas altura los guardias se acercan
con intencién de abrir fuego, aunque lo
piensan mejor y no disparan.

Una vez que el helicoptero ha tomado cierta
altura sobre el Mediterraneo, ves un yate de
unos 10 metros de eslora cargado con cajas y
paquetes atracando en el interior del edificio.
Después de aterrizar en el puerto de Tobruk,
te das cuenta de que un yate idéntico al
anterior esta siendo cargado con cajas y
paquetes registrados como material de
oficina. Cuando uno de los estibadores
procede a embarcar una caja en la que se lee
"Papel de escribir", se le escurre de las
manos y se estrella en el suelo produciendo
un ruido de cristales rotos. Te das cuenta de
que debe haber algo mas de lo que parece en
la isla.

OPCIONES DEL JUGADOR:

A) Si vuelves a Londres para presentar tu
informe, ve a 97.

B) Si decides volver a la isla usando el equipo
subacuatico de "Q", ve a 01.

estd peinado hacia atrds y luce un fino
mostacho sobre su labio superior. Se te
queda mirando por un momento y en cuanto
reacciona empieza a gritar reclamando la
presencia de los guardias. Dos guardias
irumpen en la  habitacion  casi
inmediatamente, mientras el hombre de piel
oscura te ordena que levantes las manos.

OPCIONES DEL JUGADOR:

A) Site rindes, ve a 72.

B) Si atacas a los guardias en combate
cuerpo a cuerpo, ve a 58.

C) Si desenfundas tu arma, ve a 07.

Nota Master: La Categoria de Exito de la Tirada de
Percepcion significa que el personaje escuchd algo
en el pasillo pero no esta seguro de qué se trataba.
La leve advertencia da una indicacion sobre el
peligro, pero la decision de continuar o no
corresponde Unica y exclusivamente al jugador.

también lo intentara, por lo que puedes optar
por entretener a los guardias mientras
Pamela cambia la posicion de los controles.
A) Silos controles se cambian, ve a 77.

B) Si estos no se cambian, ve a 44.

63 El guardia te conduce a la sala de control.
Te empuja hacia dentro y cuenta a otro grupo
de guardias como logrd capturarte. Estaran
vigildndote hasta que la cuenta atras haya
concluido. Ve a 53.

64 Los guardias pujan 5.

OPCIONES DEL JUGADOR:
A) Sino pujas mas, ve a 78.
B) Si pujas 4, ve a 03.

C) Sipujas 3, ve a 14.

60 Cinco guardias llegan a las celdas y abren
tu puerta y la de la otra celda iluminada.
Reconoces a la persona que sale de ésta
como Pamela Holck cuya foto viste en el
dossier que "M" te facilité. Los guardias os
escoltan a través del complejo. Ve a 73.

65 Después de cubrir la distancia a nado,
alcanzas la playa. Te das cuenta de que con
todos los guardias alertados no podras echar
un vistazo sin ser descubierto. Te tumbas en
la arena y te pones a reflexionar.

OPCIONES DEL JUGADOR:

A) Si decides volver a la isla con el equipo de
submarinismo, ve a 01.

B) Si decides volver a informar a Londres, ve
agr.

68 Con la oreja en la puerta oyes pasar de
largo a los guardias. Respirando con
dificultad te apoyas en la pared y enjugas el
sudor de tu frente. Tus ojos se ponen como
platos cuando descubres que estas en un
comedor bien amueblado y cubierto de
nobles maderas. EI mobiliario es clasico,
destacando un gran candelabro de cristal
situado en el centro de la mesa, equipada
para tres comensales. En el extremo opuesto
de la mesa se encuentra un hombre oriental
escoltado por tres guardias cuyas armas
apuntan a tu corazén. El hombre oriental
consulta la hora en el reloj de uno de los
guardias.

"Se ha retrasado un poco", os dice.

"Les esperaba desde hace cinco minutos.
Estoy seguro de que todo este ejercicio les ha
abierto el apetito. Pero, por favor, siéntense",
os ordena con sus deformes manos cubiertas
por guantes de negro plastico. Segun Holck y
ti os acomodais, los guardias toman
posiciones para impedir que podais alcanzar
el limite de los 3 metros de Combate Cuerpo
a Cuerpo, con respecto al Dr. No.

"Espero que haya disfrutado de la excursion
hasta el momento. Pero, disctlpeme, estoy
perdiendo mis buenos modales. Permitanme
que me presente. Soy el Dr. Julius No".

Ve a70.

61 Los guardias te detectan y te invitan a que
te rindas. Si optas por combatir, resuelve la
situacion segun las reglas del Capitulo 4. Los
guardias estan armados con Smith & Wesson
38 y sus caracteristicas aparecen al
comienzo de este capitulo.

A) Si derrotas a los guardias y te adentras en
el complejo, ve a 22.

B) Site rindes, ve a 72.

C) Si resultas incapacitado, ve a 40.

D) Si resultas muerto, ve a 94.

66 Durante toda la visita te has dado cuenta
de que un par de guardias os han estado
siguiendo a Ben Gazi y a ti. Ademas Ben
Gazi se muestra considerablemente nervioso
y alterado, secandose continuamente el sudor
de la frente con un pafiuelo. Es evidente que
el hombre estd mintiendo. Ve a 41.

62 Ignorando el ruido del pasillo te concentras
en la desesperante caja fuerte. De repente la
puerta se abre, apareciendo un hombre bajo,
grueso y de piel aceitunada. Su oscuro pelo

67 El guardia grita repentinamente. Acto
seguido se abalanza sobre ti para impedir
que cambies los diales. Otro guardia se une a
él por lo que tendrés que entablar Combate
Cuerpo a Cuerpo segun el Capitulo 4. Las
caracteristicas de los guardias estan al
comienzo de este capitulo. En la primera
oportunidad deberas intentar manipular el dial
de control del reactor principal. Esta accion te
llevard un asalto. Pamela, por su lado,
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69 Cruzas a lo largo del largo vacio
mostrador de recepcién y cuando vas a tomar
un pasillo, oyes como varios guardias se te
acercan por detras. Si vuelves los ojos sobre
tu espalda, compruebas que tres guardias te
persiguen corriendo. Ahora te encuentras en
una secuencia de persecucion que deberas
llevar a cabo segun las reglas del Capitulo 5.
Al empezar ésta persecucion considérate a
distancia larga.

Ya que tanto los guardias como tU vais a pie,
la habilidad a utilizar serd la de Evasion. El
nivel de habilidad de los guardias es 3,
contando con unas posibilidades basicas de
10. Para simplificar, utiliza la maniobra de huir
para ti y la de perseguir para los guardias.
Comienza la puja.

OPCIONES DEL JUGADOR:
A) Sipujas 7, ve a 38.

B) Si pujas 6, ve a 101.

C) Si pujas 5, ve a 82.

D) Si pujas 4, ve a 35.

E) Sipujas 3, ve a 12.

70 Como digno enemigo de Bond, el Dr. No
estd complacido de contar con la presencia
de individuos lo suficientemente inteligentes
como para comprender y apreciar el plan en



su totalidad. EI Dr. No es un experto en fisica
y electrénica, especializado principalmente en
todo lo que afecte a cohetes y misiles.

"Es rotundamente sencillo. Todo lo que
necesito es la localizacion exacta de los silos
subterraneos de misiles en Israel y los Paises
Arabes, ademas de conocer la frecuencia en
que emiten sus c6digos de control. Mi gente
me facilité dicha informacién, ademas del
codigo de digitos necesario para armar y
lanzar los misiles. A partir de entonces,
supervisé personalmente la construccion de
este complejo. Desde aqui, y usando los
medios més sofisticados disefiados por mi,
puedo emitir una sefial de radio que anulara
todas las 6rdenes que los militares cursen,
para poder usar las mias propias. De esta
forma encenderé la mecha que hara estallar
el polvorin en el que se ha convertido el
Oriente Medio. Ambas partes se acusaran de
haber atacado en primer lugar y lo que sélo
han sido escaramuzas hasta la fecha, se
convertira en una guerra total".

":Quién le apoya?", preguntas td. ";Qué
oscuras mentes han sido capaces de
concebir semejante plan?”.

"No oscuras mentes, sino privilegiadas
mentes. Soy miembro directivo de Tarot, una
organizacion dedicada a lograr que gobiernen
el mundo aquellos que lo merecen. Con la
inminente confusion en el Oriente Medio
seremos capaces de entrar en escena y
colocar a nuestros agentes en posiciones
clave. Entonces proveeremos a dichos
agentes de los medios necesarios para
reestructurar cada una de las naciones
implicadas.  Nuestros  hombres  seran
recibidos como modernos profetas y nuestro
poder crecera sin limite.  Finalmente,
estaremos en posicion de controlar el mundo
al dominar la mas importante zona petrolifera
del planeta. Desde luego usaremos este arma
con mayor inteligencia que los bufones que
hasta ahora la poseian".

"Pero ya veo que han terminado su cena,
ahora vayamos a presenciar el glorioso
momento en que Se inicia el cambio de la
Historia. EI momento en que Tarot comienza
Su plan mas ambicioso".

Los guardias se acercan a vosotros y 0s
escoltan a una gran sala repleta de
componentes electronicos. En la pared
opuesta a la consola en la que el Dr. No esta
sentado, puedes ver un mapa del Oriente
Medio en el que lucen pilotos rojos, situando
los emplazamientos de los misiles que seran
armados y lanzados; una luz azul sefiala la
isla en la que os encontrais. Te das cuenta de
que a tu espalda se encuentra el panel de
control del reactor nuclear que suministra
energia a todo el complejo.

OPCIONES DEL JUGADOR:

A) Si intentas sabotear el reactor, ve a 75.

B) Si decides no actuar y permanecer
inactivo, ve a 44.

tres guardias. Ben Gazi sonrie y te dice que
es una pena que hayas sido tan observador y
te recuerda que la curiosidad mat6 al gato. Te
ordena que levantes las manos.

OPCIONES DEL JUGADOR:

A) Siterindes, ve a 72.

B) Si atacas a los guardias en Combate
Cuerpo a Cuerpo, ve a 50.

C) Si desenfundas tu arma, ve a 30.

por los guardias, a un grado de dificultad de 3
para que adviertan tus intenciones.

A) Si se dan cuenta, ve a 67.

B) Si no se dan cuenta, ve a 77.

72 Te han cogido. Haz una tirada de
Percepcion (6) para los guardias a un grado
de Dificultad de 3.

A) Si la tirada es un fallo o una categoria de
éxito de 4 6 3, no descubren tu juego de
ganzuas.

B) Si el resultado de la tirada de ha sido una
categoria de éxito de 2 6 1, te las quitan.
Ademas te han quitado tu arma. Te llevan a
una zona donde hay ocho celdas. Si miras
por los ventanucos, te das cuenta de que hay
luz en otra de las celdas. Si todavia cuentas
con las ganzuas, puedes intentar escapar. Si
tu intento de abrir cerraduras es exitoso, ve a
87. Si han desaparecido tus ganzlas o tu
intento ha sido un fallo, elige una de las
siguientes opciones:

A) Si preguntas al hipotético ocupante de la
celda de al lado, ve a 39.

B) Si te sientas y esperas, ve a 60.

76 Después de cinco largos minutos de
infructuosa manipulacion te das cuenta de
que los codigos empiezan a cuadrar. Sélo
faltan unos pocos para que la caja se abra.
Realiza una tirada de Percepcion a una
dificultad de 5.

A) Si la tirada es un fallo, ve a 79.

B) Si la tirada es una categoria de éxito 4 6 3,
ve a 88.

C) Si la categoria de éxitoes 2 6 1, ve a 52.

73 Sois conducidos a un comedor bien
amueblado y cubierto de nobles maderas. El
mobiliario es clasico destacando un gran
candelabro de cristal situado en el centro de
la mesa dispuesta para dos comensales. Los
guardias os ordenan que toméis asiento.
Después de escasos segundos la doble
puerta se abre y entra un hombre oriental que
luce unos oscuros guantes sobre sus
presumiblemente deformadas manos. Se
presenta como Dr. Julius No. Os insta a que
0s acomodéis y participéis en su pequefa
celebracion, cenando por la buena marcha de
sus planes. Ve a 70.

77 En el momento en el que el reactor
alcanza su punto mas critico, las alarmas se
disparan y cunde el panico entre el personal
del &rea de control, que escapa
alocadamente. Cuentas con cuatro asaltos
hasta que la maquinaria del cuarto de control
estalle en mil pedazos y con ofros diez
asaltos antes de que todo el complejo
desaparezca en una pavorosa explosion. (El
estallido no tendra caracter nuclear, por que
los reguladores estan cerrados. La
sobrecarga causara la desintegracion total del
equipamiento).

OPCIONES DEL JUGADOR:

A) Si intentas llegar al yate, ve a 85.

B) Si decides combatir cuerpo a cuerpo con el
Dr. No, ve a 18.

78 Los guardias han ganado la puja en la
persecucién. Debido a que han llegado a la
puja mas baja, tienen la opcion de decidir
quién actua en primer lugar. Ellos van antes,
ve a 84.

74 Durante largos minutos intentas forzar la
cerradura sin éxito. Con creciente frustracion
pretendes encontrar la combinacion que te
permita abrir la caja fuerte. El sudor empieza
a perlarte la frente al tiempo que la boca se te
seca (recuerda que con un resultado de 100,
el juego de ganzlas se rompe). Realiza una
tirada de Percepcién a una dificultad de 5.

A) Silatirada esunfallo,vea79.

B) Si la tirada es una Categoria de Exito 4 6
3,vea8s. ]

C) Si la tirada es una Categoria de Exito 2 6
1,veab2.

71 Le comentas a Ben Gazi lo que has
observado. El gesticula y al instante aparecen

75 A la vez que tu mano se acerca al
interruptor, comienzas a sentite més
nervioso. Haz una tirada de Percepcion (6)
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79 Mientras estas ocupado en la recalcitrante
caja fuerte, la puerta se abre violentamente y
aparece un hombre bajo, grueso y de piel
aceitunada. Su oscuro pelo estd peinado
hacia atras y luce un fino mostacho sobre su
labio superior. Se te queda mirando por un
momento y, en cuanto reacciona, empieza a
gritar reclamando la presencia de los
guardias. Dos guardias irrumpen en la
habitacién casi inmediatamente mientras el
hombre de piel oscura te ordena que alces
tus manos.

OPCIONES DEL JUGADOR:

A) Site rindes, ve a 72.

B) Si atacas a los guardias en combate
cuerpo a cuerpo, ve a 58.

C) Si desenfundas tu arma, ve a 07.

Nota Master: La Categoria de Exito de la tirada de
Abrir Cajas Fuertes, te indica que dispones de un
tiempo minimo de 6 minutos. Ben Gazi, el hombre
bajo y grueso, vuelve a la oficina a los cinco
minutos. Empleando la tabla de uso de habilidades
del Capitulo 3, puedes ver que la categoria de éxito



obtenida en tu tirada te lleva mas de quince
minutos.

80 En la Caja Fuerte hay papeles e informes
sobre  perforaciones  petroliferas  y
presupuestos posibles. También hay un sobre
con un mapa del area del Oriente Medio. Hay
unas cruces rojas pintadas a mano en ciertos
puntos del Libano, Siria, Israel y Arabia
Saudi. Hay también una cruz azul marcando
la localizacién de la isla en la que te
encuentras. Ademas, hay lineas enlazando la
cruz azul con cada una de las rojas y
numeros que indican las distancias a las que
se encuentran. En la esquina inferior derecha
puedes ver una lista de numeros que, por lo
que parece, corresponde a frecuencias de
radio. Detras de cada frecuencia, figura un
numero clave. Intenta hacer una Tirada de
Percepcion a un Grado de Dificultad de 5.

A) Si la tirada es un fallo, ve a 11.

B) Si la tirada es una categoria de éxito 4 6 3,
ve a 89.

C) Si la tirada es una categoria de éxito 2 6 1,
vea 17.

82 Los guardias pujaron 4.

OPCIONES DEL JUGADOR:
A) Si no pujas mas bajo, ve a 10.
B) Si pujas 3, ve a 12.

83 El mundo estd a salvo pero,
desgraciadamente, ha exigido que entregaras
tu vida por él. Estate seguro de que
obtendras la "Orden del Servicio Distinguido”
a titulo péstumo.

86 El guardia que te reconoce como un
impostor y da la alarma, apareciendo
inmediatamente 4 guardias cuyas armas te
apuntan. Te despojan del disfraz y te llevan a
un rincdn donde poder vigilarte. Ve a 53.

81 Holck y tu avanzais con discrecion por el
complejo, cuando ois a vuestra espalda como
un guardia os da el alto. Volviéndoos veis
como 0s apunta con una mano mientras
desenfunda su arma con la otra. Holck y ti os
encontrais en una secuencia de persecucion.
El sistema de persecuciones aparece descrito
en el Capitulo 5. Para esta situacién
consideraremos Distante la separacién.
Debido a que tanto el guardia como vosotros
vais a pie, la habilidad a utilizar es la de
Evasion. El nivel de habilidad del guardia es
de 3, resultando en unas posibilidades
basicas de 10. Para simplificar, asume que tu
personaje va a realizar una maniobra de dar
esquinazo para introducirse en un pasillo,
mientras que el guardia se limita a la
maniobra de perseguir (recuerda que debes
estar a distancia larga o extrema para llevar a
cabo esta maniobra. Si el guardia actua antes
y se acerca hasta una distancia media o
corta, considérate capturado a efectos de
esta aventura). Comienza la puja.

OPCIONES DEL JUGADOR:
A) Sipujas 7, ve a 05.
B) Si pujas 6, ve a 64.
C) Si pujas 5, ve a 31.
D) Si pujas 4, ve a 03.
E) Si pujas 3, ve a 14.

Nota Master: En una partida normal, esta
secuencia se repetiria durante varios asaltos,
segun las reglas del Capitulo 5. Tanto td, que
diriges a los guardias, como los jugadores, elegiréis
una maniobra por asalto. La persecucion finaliza
cuando una parte se rinde, es capturada o escapa.

Nota: La captura nunca es automatica en
distancias cortas y medias, en una partida real.

84 Haz una tirada por los guardias al grado
de dificultad resultante. La puja mas baja
corresponde al grado de dificultad de la tirada
(sus posibilidades basicas son de 10). Si la
tirada es un fallo, la distancia varia. Si la
tirada es una categoria de éxito de 4, la
distancia se torna Larga. Si la tirada es una
categoria de éxito 3, la distancia es ahora
Media. Si la tirada es una categoria de éxito
de 2 6 1, la distancia se ha vuelto Corta.

Si el resultado de la persecucién es una
distancia media o corta, considérate
capturado. Ve a 73.

Si el resultado de la persecucion es larga o
distante, deberas hacer una tirada para ver si
consigues lograr la maniobra de dar
esquinazo. Deberas hacer la tirada al valor
resultante en la puja. Por ejemplo, si los
guardias puja-ron mas bajo que tu, deberas
hacer la tirada a su valor. Si ellos pujaron 5y
tu 6, deberas hacer la tirada a un grado de
dificultad 5y no 6.

Si el resultado de tu tirada es un fallo, no
entraste por la puerta. Considérate capturado
y ve a 73. Si obtienes una categoria de éxito
4, 3, 2 6 1, has conseguido alcanzar el
pasillo.

Haz una tirada de Percepcion para los
guardias a un grado de dificultad igual al
doble de la categoria de éxito de tu tirada.

A) Sila tirada de los guardias falla, ve a 68.

B) Si dicha tirada es un éxito, ve a 28.

Nota Master: En una partida real, un fallo se
traduce en una tirada de accidente para ver si se
sufre algin percance.

Nota: La captura nunca es automatica a distancia
corta 0 media en una partida real.

87 Sales de la celda. Al asomarte a la otra
celda iluminada, ves en su interior a una
joven que reconoces como la Pamela Holck
del dossier que "M" te facilitd. Te presentas y
le cuentas todo lo que sabes sobre el
complejo. Ella se alegra de encontrar a
alguien que esté de su parte y te insta a que
abras su celda.

A) Si consigues abrir su celda, ve a 81.

B) Sifallas, ve a 19.

88 Mientras luchas con la obstinada
cerradura te parece oir ruidos en el pasillo.

OPCIONES DEL JUGADOR:

A) Si continuas intentando abrir la cerradura,
ve a 62.

B) Si desistes y pones el cuadro en su sitio,
ve a 90.

89 Mientras estudias el significado de las
cartas y de los mapas, oyes ruidos que
proceden del pasillo.

OPCIONES DEL JUGADOR:

A) Si pones los mapas en su sitio y cierras la
caja fuerte, ve a 90.

B) Si haces caso omiso de los ruidos, ve a
11.

85 Tanto los guardias como los técnicos,
huyen en precipitada estampida, por lo que
no os encontrais con nadie que os intente
impedir el acceso al yate. El problema es que
antes debéis eliminar a dos guardias que
tienen idénticas intenciones a las vuestras.
No llevan armas por lo que el combate es
cuerpo a cuerpo (ver capitulo 4 para los
detalles del combate). Las caracteristicas de
los guardias aparecen al final de este
capitulo. Los guardias intentan abatiros para
que caigais al agua.

A) Si Holck y ti acabais en el agua, ve a 16.
B) Si eliminas a los guardias y te haces con el
control del yate, ve a 34.
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90 Rapidamente pones en su sitio el Picasso
y ocupas tu asiento dispuesto a actuar con
naturalidad. Ahmal Ben Gazi entra en su
oficina. Se trata de un hombre bajo, grueso y
de piel aceitunada. Su oscuro pelo esta
peinado hacia atras y luce un fino mostacho
sobre su labio superior. Te pide tu carta de
presentacion y tu se la entregas. Después de
leerla, comenta:

"Estamos siempre dispuestos a atender a un
colega, aunque me temo que gran parte de
nuestras actividades aqui son secretas, por lo
que no podré ensefiarle la totalidad del
complejo. De todos modos, las conclusiones
de nuestras investigaciones le seran de gran
utilidad. Pero, por favor, acompafieme”.

Ve a 98.

91 Atdnito te rascas la cabeza pensando para
qué puede servir toda esta maquinaria,
cuando repentinamente, los  guardias
comienzan a correr por el pasillo. Haz una
tirada de Sigilo segun el capitulo 3, para ver
si te escondes exitosamente entre la
maquinaria.



A) Si los guardias se percatan de tu
presencia, ve a 61.
B) Si no se dan cuenta, ve a 02.

92 Durante toda la visita te das cuenta de
que, aparentemente, las oficinas no se usan
con regularidad. Por ejemplo, el calendario de
la pared del laboratorio tiene fecha del mes
pasado. Existe la posibilidad de que los
técnicos hayan estado demasiado ocupados
como para cambiar la hoja, pero es poco
probable. No es el tipo de descuido que
caracteriza a un complejo de investigacion
donde se trabaja con célculos precisos.

OPCIONES DEL JUGADOR:

A) Si le comentas a Ben Gazi esta
observacion, ve a 71.

B) Si no comentas nada, ve a 57.

96 Usando la tabla de Persuasion del
Capitulo 6, compara la categoria de éxito 4 o
fallo de tu tirada contra la voluntad de Ben
Gazi de 7. El resultado "N" indica que Ben
Gazi no se ha tragado tu explicacion en
absoluto. Ve a 37.

Nota Master: Si diriges esta aventura, ve
directamente a 23. El grado de Dificultad de
la Percepcion es inferior al de las habilidades
debido a que la Percepcién indica un
conocimiento ldgico intuitivo en lugar de un
conocimiento explicito de la materia. Por ello,
es mas dificil de conseguir.

93 Usando la tabla de Persuasion del
Capitulo 6, compara la Categoria de Exito de
1 6 2 de tu tirada contra la voluntad de Ben
Gazi de 7. El resultado "S" indica que tu
personaje ha esquivado verbaimente las
sospechas de Ben Gazi. El te aparta y coloca
de nuevo los papeles en la caja, explicando
que la mayor parte del proyecto es secreto.
Te pide tu carta de presentacién y tU se la
ensefias. Después de hojearla, accede a
darte una vuelta y a ensefiarte lo que pueda,
ve a 98.

97 Tu inactividad ha permitido que el plan del
Villano Principal se haya llevado a cabo. El
Dr. No, Villano Principal, usaba esta base
para interferir en los controles de los misiles
nucleares Tierra-Tierra en el Oriente Medio.
Los misiles se han lanzado y toda la zona
esta en llamas. Considera este resultado
como un fracaso y vuelve a jugar la aventura
para comprobar que hubiese pasado de
haber elegido otras opciones.

94 Al estar muerto, la aventura ha terminado.
Esta es la razon por la que el combate con
Armas de Fuego debe ser evitado. Vuelve a
jugar la mision para descubrir que hubiese
pasado con la eleccion de otras opciones.

95 Avanzas entre los cuerpos con el arma
todavia humeante en tu mano y no ves a
nadie mas. Ben Gazi ha desaparecido por un
pasillo hacia el interior del complejo. A través
de las puertas principales puedes ver un
helicoptero listo para el despegue.

OPCIONES DEL JUGADOR:

A) Si te adentras en el complejo para
investigar, ve a 69.

B) Si vas a la puerta principal para escapar
via helicoptero (debes tener la habilidad de
Pilotar para elegir esta opcién), ve a 59.

Nota Master: Detectar una emboscada requeriria
una tirada de Percepcion adicional. Ademas, en
una partida real, un personaje sin la habilidad de
Pilotar tendria una posibilidad de usar el aparato.
Deberas determinar el grado de Dificultad segin
las reglas del Capitulo 3.

98 Ben Gazi te pasea por el piso en el que se
encuentra la oficina. Te sefiala el cuarto de
guardia totalmente acristalado cerca del
mostrador de recepcion, donde sus hombres
vigilan con los monitores de un circuito
cerrado de televisién durante las 24 horas,
todas las instalaciones. En el cuarto de
guardia hay una escalera circular que,
obviamente, desciende a un piso inferior.
También en esta planta, te sefala, se
encuentra el centro de proceso de datos,
donde sus técnicos elaboran los programas
necesarios para una oOptima perforacion,
teniendo en cuenta los estratos geoldgicos y
el angulo de perforacion. En otra habitacion
hay una maqueta a escala de una plataforma
petrolifera sobre un depdsito de agua.
Algunos técnicos estan usando simuladores
de viento y mareas para comprobar la
fiabilidad estructural del modelo en cuestion.
A través de una pared de cristal puedes ver
un laboratorio totalmente equipado en
incesante actividad, analizando muestras de
rocas y mineral de hierro obtenidas, segin
Ben Gazi, en la perforacion. Toda la visita se
limita a la planta en la que te encuentras.

Si cuentas con la habilidad de Ciencia o la de
Electrénica, haz una tirada de cualquiera de
las dos. Si posees las dos, usa aquella en la
que tengas un mayor nivel de habilidad. Si no
tienes ninguna, emplea tu Percepcion. Usa
los siguientes niveles de Dificultad atendiendo
a la habilidad caracteristica que uses: Ciencia
o Electrénica (5), Percepcion (4).

A) Sila tirada es un fallo, ve a 26.

B) Si la tirada es una Categoria de Exito 4 6
3,vea92.

C) Sila tirada es una Categoria de Exito 2, ve
a04.

D) Si la tirada es una Categoria de Exito 1,
ve a 23.
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99 Después de esperar pacientemente en la
oficina durante cinco minutos, oyes una voz
en el hall diciendo:

“Srta. Marlowe, no me pase llamadas
mientras esté reunido y llame al embajador
para decirle que no podré ir a cenar.”

Ahmal Ben Gazi entra en la oficina. Se trata
de un hombre bajo, grueso y de piel
aceitunada. Su oscuro pelo estd peinado
hacia atras y luce un fino mostacho sobre su
labio superior. Te pide tu carta de
presentacion y tu se la entregas. Después de
leerla comenta:

"Estamos siempre dispuestos a atender a un
colega, aunque me temo que gran parte de
nuestras actividades aqui son secretas, por lo
que no podré ensefiarle la totalidad del
complejo. De todos modos, los resultados de
nuestras investigaciones les seran de gran
utilidad. Pero, por favor, acompafiame.”

Ve a 98.

100 Los depositos del yate estan vacios.

OPCIONES DEL JUGADOR:

A) Si decides adentrarte en el complejo, ve a
22,

B) Si te decides a nadar hasta la costa, ve a
65.

101 Los guardias pujan 5.

OPCIONES DEL JUGADOR:

A) Si no pujas més bajo, ve a 10.
B) Si pujas 4, ve a 35.

C) Sipujas 3,ve a 12.

102 Holck y tu ponéis agua por medio
mientras sentis como la isla estalla en mil
pedazos, desapareciendo en una inmensa
bola de fuego (la isla no sufre un holocausto
nuclear porque el reactor no exploto, ya que
fue el equipamiento el que se cortocircuitd
masivamente). Cuando discutis la siguiente
accion a tomar, el agua empieza a burbujear
a vuestro alrededor y acto seguido aparecéis
sobre la cubierta de un submarino britanico
que ha acudido para rescataros. La
tripulacion os ayuda a subir a bordo. Ve a 29.



TABLA DE MULTIPLICACION

GRADO DE DIFICULTAD
POSBILIDADES
BASICAS 1/2 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 1 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
2 1 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20
3 1 3 6 9 12 15 18 21 24 27 30
4 2 4 8 12 16 20 24 28 32 36 40
5 2 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50
6 3 6 12 18 24 30 36 42 48 54 60
7 3 7 14 21 28 35 42 49 56 63 70
8 4 8 16 24 32 40 48 56 64 72 80
9 4 9 18 27 36 45 54 63 72 81 90
10 5 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
11 5 11 22 33 44 55 66 77 88 99 110
12 6 12 24 36 48 60 72 84 96 108 120
13 6 13 26 39 52 65 78 o1 104 117 130
14 7 14 28 42 56 70 84 98 112 126 140
15 7 15 30 45 60 75 90 105 120 135 150
16 8 16 32 48 64 80 96 112 128 144 160
17 8 17 34 51 68 85 102 119 136 153 170
18 9 18 36 54 72 90 108 126 144 162 180
19 9 19 38 57 76 95 114 133 152 171 190
20 10 20 40 60 80 100 120 140 160 180 200
21 10 21 42 63 84 105 126 147 168 189 210
22 11 22 44 66 88 110 132 154 176 198 220
23 11 23 46 69 92 115 138 161 184 207 230
24 12 24 48 72 96 120 144 168 192 216 240
25 12 25 50 75 100 125 150 175 200 225 250
26 13 26 52 78 104 130 156 182 208 234 260
27 13 27 54 81 108 135 162 189 216 243 270
28 14 28 56 84 112 140 168 196 224 252 280
29 14 29 58 87 116 145 174 203 232 261 290
30 15 30 60 90 120 150 180 210 240 270 300
NOMBRE DEL PNJ (ALIAS) GRADUACION:
ASPECTOS FISICOS:
TALLA: PESO:
FUE VOL PER INT
APARIENCIA
VELOCIDAD: ND EN COMBATE CICATRICES
CUERPO A CUERPO:
HAB NV | PB HAB | NIV | PB HAB NV | PB
FAMA
PUNTOS DE SUPERVIVENCIA
ARMAS | D/A | MUNI| ND
NIVEL DE HERIDA
HL HM HG INC

Se autoriza fotocopiar para uso personal
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TABLA DE CATEGORIA DE EXITO
Intervalo de Categoria de éxito en la tirada
Probabilidad Excelente Muy buena Buena  Aceptable
de éxito
NOTAS: Una PE en la columna de Cate- 1 2 3 4
goria de Exito-4, quiere decir Probabili- 01-10 01 02 03-05 06-PE
dad de Exito. Si el resultado en los dados 11-20 01-02 03-04 05-10 1?-pE
es superior a dicha Probabilidad de Exito, 21-30 01-03 04-06 07-15 16-PE
la accién ha sido fallida. Para obtener Ca- 10 01-04 05408 6650 21-PE
tegorias de Exito de 1, 2, 6 3, la tirada de g = i ¥
dados ha de estar en los intervalos dados glﬁ g} :% g?:}g };gg g?:gg
en la tabla. Para obtener una Categoria
de Exito-4, la tirada de dados ha de ser 61-70 01-07 08-14 15-35 36-PE
un nimero situado entre el inferior dado 71-80 01-08 09-16 17-40 41-PE
por la tabla y la Probabilidad de Exito. 81-90 01-09 10-18 19-45 46-PE
Una tirad 100 E |
o e e | ma 01-10 1120 2150  51-PE
FALLO. Cuando se usan armas de fuego,
a : ; . 101-110 01-11 12-22 23-55 56-99
un resultado de encasqul"amlento tiene 111-120 01-12 13-24 25-60 61-99
siempre preferencia sobre una Categoria
de Exito (ver Cap. 5 y 11 para mas deta- 121-130 01-13 14-26 27-65 66-99
lles). 131-140 01-14 15-28 29-70 71-99
141-150 01-15 16-30 31-75 76-99
151-160 01-16 17-32 33-80 81-99
161-170 01-17 18-34 35-85 86-99
171-180 01-18 19-36 37-90 91-99
181-190 01-19 20-38 39-95 96-99
191-200 01-20 21-40 41-98 99
201-210 01-21 22-42 43-98 99
211-220 01-22 23-44 45-98 99
221-230 01-23 24-46 47-98 99
231-240 01-24 25-48 49-98 99
241-250 01-25 26-50 51-98 99
251-260 01-26 27-52 53-98 99
261-270 01-27 28-54 55-98 99
271-280 01-28 29-56 57-98 99
281-290 01-29 30-58 59-98 99
291-300 01-30 31-60 - 61-98 99
NOMBRE DEL PNJ (ALIAS) GRADUACION:
ASPECTOS FISICOS:
TALLA: P
FUE DES VOL PER INT
APARIENCIA
VELOCIDAD: ND EN COMBATE CICATRICES
CUERPO A CUERPO:
HAB NIV PB HAB NIV PB HAB NIV PB
FAMA
PUNTOS DE SUPERVIVENCIA

ARMAS | D/A | MUNI| ND

NIVEL DE HERIDA

HL HM HG INC
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HOJA DE PERSONAJE Juego de Rol JAMES BOND 007

NOMBRE DEL PERSONAJE TAPADERA ACTUAL APARIENCIA TALLA |PESO
GRADUACION EDAD |PUNTOS DE FAMA PUNTOS DE HEROE CAMPOS DE EXPERIENCIA
. . . e .
PERCEPCION
VELOCIDAD RESISTENCIA CORRER CARGA
NADAR
NIVEL DE DARO EN
COMBATE CUERPO
A CUERPO
TABLA DE MULTIPLICACION HABILIDAD (Nivel) FORMULA POS.BASIC.
CONDUCIR( ) (PER+DEX) / 2
GRADO DE DIFICULTAD
POS. CARISMA( ) VOL
BASIC. 1/2 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
PRt 088 10 12 14 96 118 20
3 1 3 6 9 12 15 18 21 24 27 30
4 2 4 8 12 16 20 24 28 32 36 40
5 2 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50
6 3 6 12 18 24 30 36 42 48 54 60
7 3 7 14 21 28 35 42 49 56 63 70
8 4 8 16 24 32 40 48 56 64 72 80
9 4 9 18 27 36 45 54 63 72 81 90
10 5 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
11 5 11 22 33 44 55 66 77 88 99 110
12 6 12 24 36 48 60 72 84 96 108 120
13 6 13 26 39 52 65 78 91 104 117 130
14 7 14 28 42 56 70 84 98 112 126 140
15 7 15 30 45 60 75 90 105 120 135 150
16 8 16 32 48 64 80 96 112 128 144 160
17 8 17 34 51 68 85 102 119 136 153 170
18 9 18 36 54 72 90 108 126 144 162 180
19 9 19 38 57 76 95 114 133 152 171 190
20 10 20 40 60 80 100 120 140 160 180 200
21 10 21 42 63 84 105 126 147 168 189 210
22 11 22 44 66 88 110 132 154 176 198 220
23 11 23 46 69 92 115 138 161 184 207 230
24 12 24 48 72 96 120 144 168 192 216 240
25 12 25 50 75 100 125 150 175 200 225 250
26 13 26 52 78 104 130 156 182 208 234 260
27 13 27 54 81 108 135 162 189 216 243 270
28 14 28 56 84 112 140 168 196 224 252 280
29 14 29 58 87 116 145 174 203 232 261 290
30 15 30 60 90 120 150 180 210 240 270 300
HABILIDADES BASICAS | P.B. | DEBILIDADES EQUIPO ESPECIAL
DISTINCION 20
FOTOGRAFIA 20
PRIMEROS AUXILIOS 20
CICATRICES
PUNTOS DE EXPERIENCIA ARMAS NIVEL DE HERIDAS
TIPO MR | D/A [Munl|ND | AC AL |Tam|Enc| Ati | RC | Fecha de Herida:
HL HM HG | INC
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ITITULO DE LA MISION

FECHA DE COMIENZO DE LA MISION

FECHA REAL

[ ]

POSIB. BASICAS: CARISMA

INOMBRE DEL PERSONAJE NOMBRE DEL JUGADOR PUNTOS DE EXPERIENCIA OTORGADOS
CARACTERISTICAS: PUNTOS PUNTOS NIVEL DE
FUE DES VOL PER INT DE FAMA DE HEROQE HERIDA ACTUAL
POSIB. BASICAS: SEXTO SENTIDO FASES DE LA SEDUCCION APARIENCIA
1 2 3 4 5 DEBILIDADES

P.N.J.:
INOMBRE DEL PERSONAJE NOMBRE DEL JUGADOR PUNTOS DE EXPERIENCIA OTORGADOS
CARACTERISTICAS: PUNTOS PUNTOS NIVEL DE
FUE DES voL PER INT DE FAMA DE HEROE HERIDA ACTUAL
POSIB. BASICAS: SEXTO SENTIDO FASES DE LA SEDUCCION APARIENCIA
POSIB. BASICAS: CARISMA | 1T 2 3 4 5 DEBILIDADES
) P.N.J.:
INOMBRE DEL PERSONAJE NOMBRE DEL JUGADOR PUNTOS DE EXPERIENCIA OTORGADOS
CARACTERISTICAS: PUNTOS PUNTOS NIVEL DE
FUE DES voL PER INT DE FAMA DE HEROE HERIDA ACTUAL
POSE. BASICAS-SEXTOSENTIOO I:' FASES DE LA SEDUCCION APARIENCIA
POSIB. BASICAS: CARISMA 1 2 3 4 5§ DEBILIDADES
P.N.J.:
INOMBRE DEL PERSONAJE NOMBRE DEL JUGADOR PUNTOS DE EXPERIENCIA OTORGADOS|
CARACTERISTICAS: PUNTOS PUNTOS NIVEL DE
FUE DES voL PER INT DE FAMA DE HEROE HERIDA ACTUAL
POSIB. BASICAS: SEXTO SENTIDO FASES DE LA SEDUCCION APARIENCIA
POSIB. BASICAS: CARISMA 1T 2 3 4 5 DESILIDADES
PNJ.:
[CALENDARIO DE LA MISION
DIAS:
1 2 3 4 5 6 7 9 10 1 12 13 14 15 16 17 18 19 20
HORAS |HORAS | HORAS | HORAS | HORAS | HORAS |HORAS HORAS | HORAS |HORAS |HORAS |HORAS |HORAS | HORAS | HORAS |HORAS |HORAS |HORAS |HORAS
0 121 0 12] 0 121 0 12} 0 2] 0 12| © 0 0 12 0 12 0 12| 0 12| 0 12| 0 12| 0 12] 0 12| 0 12| 0 12} 0 12| 0 12
1 13 1 13 1 13 1 13 1 13 1 13 1 1 t 13 1 13 1 13 1 13 1 13 1 13 1 13 1 13 1 13 1 13 1 13 1 13
2 14| 2 14) 2 14| 2 14} 2 14) 2 14| 2 2 2 14| 2 141 2 14 2 14| 2 14| 2 14| 2 14| 2 14| 2 14| 2 14] 2 14| 2 14
3 151 3 15] 3 15] 3 15| 3 15} 3 15| 3 3 3 15| 3 151 3 15} 3 151 3 15| 3 15| 3 15| 3 15| 3 15| 3 15] 3 15| 3 15
4 16| 4 18 4 16| 4 16| 4 16| 4 16| 4 4 4 16| 4 16| 4 16| 4 16| 4 16| 4 16 4 16] 4 16| 4 16| 4 16| 4 16| 4 16
5 17| 5 17| 5 17| 5 17} 5 17} 5 17| & 5 5 17| 5 17| 5 177} 5 17| &5 17| 5 17| 5 17| 5 17| &5 17| 5 17| 5 7| 5 17
6 18| 6 18| 6 18| 6 18| 6 18| 6 18| 6 6 6 18| 6 18|/ 6 18} 6 18| 6 18| 6 18| 6 18] 6 18| 6 18| 6 18| 6 18| 6 18
7 19| 7 19| 7 19| 7 19| 7 19| 7 19| 7 7 7 19| 7 19| 7 19} 7 19| 7 19| 7 19| 7 19| 7 19| 7 19| 7 19} 7 19| 7 19
8 20| 8 20| B8 20| 8 20| 8 20| &8 20| 8 20) 8 8 20| 8 20| 8 20 8 20| 8 20| 8 20| 8 20| 8 20| 8 20| &8 20| 8 20| 8 20
9 21| 9 21 9 21| 9 29 9 21| 9 21| 9 21| 9 9 21 9 211 9 21} 9 21| 9 21| 9 21 9 21 9 21| 9 211 9 21| 9 21| 9 21
10 22|10 22|10 22|10 22|10 22|10 22|10 22|10 10 22110 22|10 22110 22110 22|10 22110 22|10 22|10 22]|10 22|10 22|10 22
11 23|11 23|11 23|11 23|11 23}11 23(11 23|11 11 23111 23|11 23|11 23|11 23|11 23|11 23|11 23|11 23|11 23|11 23|11 23
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