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«La aventura de un hombre en busca
de una verdad oculta». Asi definié
la novela negra el gran maestro
Raymond Chandler, el mas hondo
y poderoso poeta que ha conocido
el género. Dejo dichas otras muchas
cosas, todas ellas importantes y de-
finitivas. Entre ellas que la novela
negra sucede en calles ruines, y por
eso mismo hace falta que por ellas
camine un hombre que no sea ruin,
un caballero andante de la urbe con-
temporanea, dispuesto a arrostrar
sus peligros como los de otra época
arrostraban los de los despoblados,
las florestas y la aspera intemperie.

A la novela negra, o a cierta clase
de ella, que en esto de las taxono-
mias siempre hay fundamentalis-
tas y discutidores, dio en llamarsela
hace muchos afios hardboiled, por la
dureza de sus personajes y sus situa-
ciones, que también impregnaba el
tono y la mirada de sus autores: a la
cabeza de todos estos duros de pelar
y de contar, el gran padre fundador,
Dashiell Hammett. Un gran escritor,

y un buen conocedor de la miseria
humana, al que sin embargo es po-
sible que se le haya reverenciado y
calcado en exceso: no es muy dificil
imaginar hechos crudos; lo dificil,
y lo necesario, es mostrar la condi-
ciéon humana de quienes los sufren y
los cometen, desde la humanidad de
quien lo narra.

Lo que nos devuelve una vez mads a
Raymond Chandler, el poeta. Con
estas historias oscuras (a veces, atro-
ces), con esta gente de mala indole
(a veces, malisima), y con la mirada
de quien revuelve en sus miserias, se
trata de conmover al lector, e incluso,
por extraio que resulte, de crear be-
lleza. “Pura belleza, a partir de polvo
vil’, escribié Chandler. Si lo negro
sobrevive es porque ha sabido ser be-
llo, y la belleza de una historia esta
en quien la cuenta, pero también en
quien se la deja contar.

Asi que ahora la responsabilidad es
tuya. A jugar.

LoRrENZO SiLvAa




-~

La respuesta a esta pregunta es muy sen-
cilla, pues no es otra cosa que un juego de
mesa de aventuras sin tablero. Uno de no-
sotros tomara el papel de Director de Juego
(que muchas veces se abrevia como DJ) y los
demas seran los aventureros. Es como si el
director narrase una pelicula, su guién mas
bien, describiendo las localizaciones y situa-
ciones que se produzcan, donde los aventu-
reros podran actuar libremente, en base a
las reglas recogidas en este manual. Y es la
precisa narracién de viva voz de los hechos
la que sustituye al tablero en Hardboiled. Lo
cierto es que resulta mucho mas facil jugar a
rol que explicarlo.

-

Para jugar solo precisaremos este manual y
un puilado de dados de diez caras. También
es conveniente disponer de algunas hojas
de papel, lapices y gomas de borrar para to-
mar notas, hacer mapas o dibujar cosas. Es
posible fotocopiar la hoja de personaje que
encontraremos al final de este libro, o bien
descargarla de Internet.

-

Hardboiled es un juego de rol de investiga-
cién que nos permitira desarrollar el amplio
y muy variado abanico de tramas presentes
en la ficcidn detectivesca o policiaca, abar-
cando todos los subgéneros existentes que
han ido desarrollandose desde el mismo ini-

cio de este fecundo nicho narrativo, a me-
diados del siglo XIX, hasta nuestros dias, y
que ha alumbrado algunas de las mas nota-
bles y vibrantes obras del cine y la literatura.

Hardboiled es un juego de investigacion don-
de los jugadores son compaiieros, amigos tal
vez, dispuestos a afrontar los mas enrevesa-
dos casos y aventuras cooperando entre si,
ayudandose los unos a los otros con el tinico
fin de desenmascarar a los culpables de los
mas inicuos crimenes. Los jugadores podran
crear sus personajes y emplearlos en la rica
y convulsa amalgama de intrigas, enredos,
maquinaciones, traiciones, confabulaciones
y actos delictuosos de todo tipo pergefiados
por la mente retorcida del Director de Juego,
encargado de disefiar los mas intrincados y
divertidos escenarios, enfatizando la verosi-
militud y el realismo. Con ello en mente, y
usando nuestro sistema de juego, desarrolla-
ran sin dificultad a intrépidos investigadores
que se enfrentardn con decision a multitud de
peligros. Podremos encarnar a frios pistole-
ros a sueldo que trabajen para alguna de las
mas reconocidas familias del hampa; valien-
tes hombres de ley; agentes de policia en su
lucha contra el crimen y el caos reinante en la
gran ciudad; astutos detectives privados con
pasado oscuro; mujeres fatales de muchos re-
cursos que han de luchar por sobrevivir en la
jungla de asfalto; investigadores aficionados
con la rara habilidad de encontrarse siempre
en el lugar equivocado en el momento me-
nos indicado; profesores y académicos que



ocultan secretos inconfesables; médicos de
moral laxa o forenses clinicos aplicados en la
obtencion de las mas complicadas evidencias
criminales; aventureros de todo pelaje, quizas
exploradores que buscan arrojar luz en la os-
curidad; o bien miembros del clero enfrenta-
dos a la infinita maldad criminal que anega
el mundo; melancdlicos artistas que queman
sus dias en la barra de un bar, o novelistas que
aspiran a crear su obra magna inspirandose
en la oscura naturaleza humana y sus prima-
rios impulsos criminales; o los mas arrojados
reporteros y periodistas, siempre al filo de la
noticia, a la caza de la gran exclusiva.

Como podemos ver, las posibilidades son
infinitas y lo aqui expuesto es solo un pe-
queiio botén de muestra de lo que Hard-
boiled es capaz de ofrecer, pues el verdade-
ro limite es nuestra imaginacion. Bueno, no
solo nuestra imaginacion, sino la de todos
los creadores que han dejado su huella en
el género negro, que son miles. Y es aqui
donde, en verdad, radica la fuerza de esta
propuesta, pues el juego esta disefiado para
permitirnos emular todo tipo de historias
policiacas o detectivescas, ambientadas en
cualesquiera localizacién o tiempo, desde
el Londres victoriano de Sherlock Holmes

al Berlin de la Guerra Fria, pasando por el
brutal Chicago de la Ley Seca o el glamuro-
so Hollywood de los 50. Es mas, podemos
ir mucho mas atrds y ponernos en la piel de
investigadores de tiempos pretéritos, desde
el astuto y cultivado Guillermo de Basker-
ville, creado por Umberto Eco, que resolvio
oscuros misterios en una apartada y remo-
ta abadia benedictina en los Apeninos en el
afio del sefior de 1327; hasta incluso siglos
antes, durante los tiempos de la dinastia
Flavia en la antigua Roma, y ponernos en la
piel del intrépido investigador Marco Didio
Falco, obra de la genial Lindsey Davis.

En realidad, Hardboiled es el juego de inves-
tigacion detectivesca definitivo, sin elemen-
tos extraiios ni asomo de veleidades preter-
naturales, ya que su sistema y ambientacién
han sido desarrollados para que encajen de
manera adecuada, de forma que pueda usar-
se en cualquier momento histérico que se
nos antoje, si bien aconsejamos la época de
referencia en el subgénero literario hard-boi-
led que tanto nos gusta, esto es: en los Es-
tados Unidos durante la horquilla temporal
comprendida desde el término de la Prime-
ra Guerra Mundial, en 1918, hasta finales de
los afios 50.

A THRILLIN
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El procedimiento para crear un personaje en
Hardboiled es muy sencillo. Es un proceso
que hace un uso extensivo de la generacion
aleatoria de rasgos, pero que también nos
permite elegir la clase de personaje con la
que queremos jugar, posibilitando crear una
amplia gama de personajes.

La creacién de personajes consta de los si-
guientes pasos:

1. Generar los Atributos del personaje:
En este paso se generan aleatoriamente
los Atributos basicos por medio de una
tirada a la que sumaremos un valor que se
obtiene consultando dicha tirada en una
tabla. En este paso también calcularemos
ciertos valores derivados de los Atributos.

2. Elegir la profesion: En este paso se selec-
ciona la profesién que tendra el personaje.
1. Esta seleccion nos ofrecera una lis-

ta de Habilidades principales y otra
lista de Habilidades secundarias, que
se generardn aleatoriamente usando
un sistema similar al que se usa para
generar los Atributos.

2. La profesién proporciona ademads
acceso a un listado de Dotes Inves-
tigativas de entre las que seleccio-
naremos una cantidad concreta que
variara segun la profesion.

3. Adquisicion de equipo y armamento: A
continuacion sera necesario consultar el
Capitulo 3: Equipo para generar los aho-
rros y las posesiones con las que empieza
el personaje (que se generan aleatoria-
mente dependiendo de la profesién), y
adquirir el equipo que se desee.

Aparte del sistema aleatorio de generacion de
personajes proporcionamos un sistema op-
cional de creacién por medio de puntos para
aquellos que no gusten del factor aleatorio
implicito en el sistema base de Hardboiled.

Antes de nada debemos hacernos con una
hoja de personaje de Hardboiled que po-
dremos fotocopiar (la encontrards en las
ultimas paginas del libro) o descargar de In-
ternet. Una vez hecho esto, procederemos a
completar la misma siguiendo los pasos de
la creacién de personajes. Como ya hemos
indicado, el primer paso consiste en generar
los Atributos basicos y una serie de rasgos
derivados de los mismos.

En Hardboiled todos los personajes tienen
5 Atributos basicos: Vigor, Destreza, Pers-
picacia, Carisma y Suerte. Estos se generan
aleatoriamente, y ademas de ellos se deri-
van algunos rasgos mds, como se vera mas
adelante. Todos los Atributos basicos tienen
valores comprendidos entre 1 y 100, pero al
generar los valores, estos normalmente osci-
laran entre 26 y 100.

A continuacién presentamos los 5 pasos
para generar los Atributos de los persona-
jes, asi como los distintos rasgos que de
ellos se derivan.



PRIMER PASO: VIGOR,
DESTREZA, PERSPICACIA Y CARISMA

Para empezar hallaremos un valor para los
Atributos basicos Vigor, Destreza, Perspica-
cia y Carisma (el Atributo de Suerte se ob-
tiene de manera diferente, como veremos
a continuacién). Para ello lanzaremos dos
dados de 10 caras (tirada de porcentual o
D100), comprobaremos el modificador indi-
cado en la Tabla de generacion de Atributos'y
afadiremos dicho modificador al resultado
de la tirada, anotando este resultado final en
la hoja de personaje.

Es decir, lanzaremos a la vez dos dados de 10
caras de diferentes colores. Uno de los dados
correspondera a las decenas y el otro a las
unidades, lo que nos dar4 el total porcentual.
Por ejemplo, un resultado de 5-3 se interpre-
tard como un 53, un resultado de 0-1 como
un 1, un 1-0 como un 10 y un 0-0 como un
100. Después, comprobaremos el resultado
obtenido (por ejemplo, un 53) en la Tabla
de generacién de Atributos, y sumaremos
el valor de la columna modificador (+10
en el caso del 53) al resultado de la tirada
(53+10=63). El resultado de la suma serd lo
que anotemos en la hoja de personaje.

Si analizamos los resultados que se obtienen
con esta tabla se puede ver que sacar una ti-
rada mas alta no siempre implicara un valor
final mas alto. Por ejemplo, si se saca en el
D100 un 26, sumariamos +15 para un resul-
tado final de 41. Pero si en el D100 sacara-
mos 25, sumariamos +25 para un resultado
final de 50. Esto estd hecho asi expresamen-
te para que lo importante no sea una tirada
alta, sino mas bien una tirada buena.

NOTA: A partir de aqui, nos referiremos
a una tirada de un dado de 10 caras como
1d10 y a una tirada porcentual con dos da-
dos de diez caras como D100.

RIABLA DE GENERACION DE ATRIBUTOS}

a7 -25 +25
26 - 50 +15
s57-70 +10
-0 +5
g7 - 00 +0

Como podemos ver, este método hace que
los personajes tengan un valor minimo de 26
y un valor maximo de 100 en sus Atributos
Vigor, Destreza, Perspicacia y Carisma.

Vz’qa/'
«La medida mds segura de toda fuerza es la
resistencia que vence.»

Doc Savage

Esta Caracteristica representa la fortaleza,
resistencia y constitucion fisica de nuestro
aventurero. También es importante de cara a
determinar el dafio que se causa al pegar un
puiletazo, asi como los Puntos de Vida (PV).

El Vigor de nuestro personaje determinara
una horquilla de altura y peso del mismo. En
la Tabla de altura y peso te proporcionamos
ejemplos de la Altura y Peso de un perso-
naje segun su Vigor. Estos valores solo son
aproximaciones genéricas que sirven como
guia, no son valores absolutos que seguir a
rajatabla. Por ejemplo, si un jugador quiere
interpretar a alguien especialmente obeso
seria mds apropiado que este no tuviese un
valor de Vigor demasiado elevado (para re-
presentar el perjuicio que supone su obesi-
dad) antes que un Vigor de 90 o mas.




TABLA DE ALTURA Y PESD_

/-25 DEsDE 0,3 M (UN RECIEN NACIDO) HASTA 1,4
26-40 DEesDE 1,3 M HASTA 1,6 M
4-70 DespE 1,5 M HASTA 1,8 M
7-90 DESDE 1,7 M HASTA 2 M
706 DESDE 1,9 METROS EN ADELANTE (EL RECORD

GUINNESS ES 2,69 M)

Destreza

«Ser diestro, dgil y dispuesto no significa que sepas
corret, sino que sabes cudndo hacerlo.»
Philip Marlowe

Gracias a este rasgo podremos determinar la
agilidad, presteza, rapidez y reflejos del perso-
naje. Pero la Destreza no es Unicamente eso,
sino que también incluye la destreza manual, el
sentido practico del personaje, su experiencia
y capacidad general. También sirve para deter-
minar el orden de iniciativa en un encuentro.

Perspicacin
«La perspicacia es la capacidad de adaptar los
medios a los fines.»

Auguste Dupin

Este rasgo define el ingenio y entendimiento de
nuestro héroe o heroina, su agudeza y capaci-
dad de discernimiento. Gracias a su inteligencia,
nuestro personaje es capaz de discurrir, apren-
der, razonar, recordar y planificar. Nuestro nivel
de perspicacia, inteligencia en definitiva, nos
permitira acceder a determinadas profesiones.

Adicionalmente, el nivel de Perspicacia de
nuestro personaje supondra unos bonifi-
cadores extra que, segun su puntuacion de

oar-20 +10%
7/- 40 +20%
#-60 +30%
6/-80 +40%
87-90 +45%
- 190 +50%

" TABLA DE BONFICADORES A LAS HABIIDADES

DESDE 3 KG (RECIEN NACIDO) HASTA 50 KG
DespE 40 KG HASTA 65 KG
DESDE 55 KG HASTA 80 KG

DespE 70 kG HASTA 100 KG

DEespE 90 kG HAsTA 130 KG

Atributo, podrd afadir a sus Habilidades y
repartirlas como convenga al jugador. Esto
se explica en detalle mas adelante.

Carisma
«Las apariencias engarian. No juzgues a la ligera
y desconfia siempre.»

Sam Spade

Esta cualidad innata define la presencia fisica
de nuestro aventurero, su empaque y atractivo
personal, magnetismo, liderazgo y capacidad
de persuasion. El valor de Carisma supondra
unos bonificadores extra que, segun su pun-
tuacion de Atributo, podra repartir entre las
Habilidades Liderazgo, Negociar, Persuasion
y Presencia. Estas bonificaciones se afiaden
de manera libre tras generar las Habilidades,
repartidas segun convenga al jugador.

SEGUNDO PASO: SUERTE

En este segundo paso, el tltimo en lo que toca
alos Atributos, generaremos el valor del Atri-
buto Suerte mediante una tirada porcentual
(D100) y dividiendo el resultado por dos (re-
dondeando hacia abajo). Anota el resultado
de dicha tirada en la hoja de personaje.

+5%
+10%
+15%
+20%
+25%
+30%



Suerte

«Parece probado que en la vida se triunfa gracias a
tres factores: la salud, la inteligencia y el cardcter. Pues
afiadamos un cuarto factor: un poco de suerte.»

Race Williams

Este dltimo Atributo concreta la suerte, la
capacidad del personaje de atraer sucesos
afortunados y salir airoso de las situaciones
mas peligrosas. En la clase de situaciones
en las que se encontraran los personajes de
Hardboiled, sera sin duda uno de los Atribu-
tos mas importantes.

TERCER PASO: PUNTOS DE VIDA

En este paso se obtiene el valor de los Pun-
tos de Vida (PV para abreviar) de nuestro
personaje. Estos miden el dafio que puede
soportar un personaje antes de quedar gra-
vemente herido o incluso de morir.

La cantidad de Puntos de Vida de un perso-
naje se determina consultando en la siguien-
te tabla el valor de Vigor, lo que nos dard una
cantidad fija de PV a la que habra que su-
marle el resultado de la tirada que se indica.
Anota el total en la hoja de personaje.

k. TABLA DE PUNTOS DE ViDA

uf

a-7 1p10

n-20 10+1p10
77-30 20+1p10
3/-40 30+1p10
4-50 40+1p10
5/-60 50+1p10
67-70 50+2p10
77-80 50+3p10
87-90 50+4p10
-0 50+5p10

CUARTO PASO: PEGADA

A continuacién estableceremos la capaci-
dad de Pegada del investigador cuando se

ve envuelto en una pelea a purietazos. Este
valor esta estrechamente relacionado con el
Vigor del personaje, con su fuerza. Un per-
sonaje causara la pérdida de tantos PV con
un ataque cuerpo a cuerpo como su valor de
Pegada, si consigue golpear con éxito a un
contrincante durante una pelea. Usaremos la
siguiente tabla para conseguir definir cuan
poderosa es la Pegada de nuestro héroe.

TABLA DE PEGADA

ar-r
V-20
Z/- 30
3/-40
# - 50
s7-60
6/-70
77-80
81-920
g/ - 190

QUINTO PASO: RANGO DE MOVIMIENTO

El Rango de Movimiento representa la can-
tidad de metros que un personaje podra
mover con una acciéon de movimiento en un
combate. Para calcularlo es necesario mirar
el resultado de la suma de Vigor y Destreza
en la tabla de Rango de Movimiento.

1
2
3
4
5
6
7
8
9

=
o

k. T4BLA DE RANGO DE MoVIMENTO 3

ad-20

/- 40
# - 100
/- 140
4/ - /180
/87 - 796
97 - 206

N Ul kW




NOMBRE

Una vez llevado a cabo todo lo arriba indi-
cado, anotados los valores generados en las
correspondientes tiradas por cada Atributo
y los rasgos derivados de estos (Puntos de
Vida y Pegada), solo nos restara elegir un
nombre para nuestro personaje y crear un
pequeiio trasfondo, si asi lo desedramos, an-
tes de elegir la profesion del personaje.

Tras generar cada uno de los valores co-
rrespondientes a los Atributos basicos y
los rasgos derivados de nuestro personaje,
pasaremos a elegir una profesion. La pro-
fesion escogida nos ofrecera pistas de cara
a completar el trasfondo y la personalidad
de nuestro personaje, al detallarse ambos
con arreglo a su carrera profesional. Al
escoger una profesion se obtiene acceso a
una serie de Habilidades de la profesion y
ademds a las Dotes Investigativas asocia-
das a dicha profesidon.

La profesion nos dara dos listados de Habi-
lidades: un listado de Habilidades princi-
pales y un segundo listado de Habilidades
secundarias. Mds adelante explicaremos
cémo se generan ambos tipos de habilida-
des, pero baste decir ahora mismo que las
principales tendran valores generalmente
mas elevados, pues son las especialidades
de la profesion, mientras que las secunda-
rias son ttiles sin ser vitales.

Ademas, segun la profesion seleccionada,
dispondremos de acceso a conocimientos
especificos de la misma representados con
las Dotes Investigativas. Estas permiten
superar tiradas de manera automatica
cuando sean referentes a temas especificos
relacionados con la Dote, principalmen-
te con el objetivo de conseguir pistas. Al
crear el personaje habra que escoger un
numero de Dotes (por lo general 6) de en-
tre las que proporcionamos.

Toda profesion en principio da a los per-
sonajes 20 rasgos divididos habitualmente
entre 4 Habilidades principales, 10 Habili-
dades secundarias y 6 Dotes Investigativas.
Algunas profesiones pueden diferir en estos

valores, porque al crearlas se haya trocado
una Dote Investigativa por dos Habilidades
secundarias (o viceversa), o se hayan cam-
biado Dotes Investigativas y Habilidades
principales una a una.

LISTA DE PROFESIONES DISPONIBLES:

Agente de la ley Espia
Abogado Explorador
Alienista Gran cazador
Arquedlogo blanco
Artista Marino
Atleta Médico
Aviador Miembro del clero
Cientifico Policia
Criminal Politico
Detective privado e Profesor
Diletante Reportero
Diplomatico Sherift
Escritor Soldado

GENERANDO LAS HABILIDADES

Todos los personajes de Hardboiled tienen la
misma lista de Habilidades medidas con un
valor porcentual que puede ir de 01 a 100,
pero como es légico ni todos tendran los
mismos conocimientos ni poseeran la misma
capacidad en cada uno de ellos. Asi pues, la
profesion que hayamos escogido para nues-
tro personaje nos proporcionara una lista de
habilidades (las Habilidades principales, por
lo general 4), que son aquellas en las que el
personaje despunta; y ademas nos dara otras
Habilidades secundarias (por lo general 10)
en las que el personaje también es bueno, a ve-
ces incluso mas bueno que en las principales.

Para generar el valor de una Habilidad prin-
cipal se debe hacer una tirada de D100 y
consultar el resultado de la tirada en la co-
lumna de Habilidades principales de la Ta-
bla de generacion aleatoria de Habilidades,
sumando el valor que proporciona dicha co-
lumna al resultado original de la tirada. Asi
pues, si al tirar D100 se obtiene un 53 habria
que sumarle +15 (el valor indicado en la co-
lumna) para un total de 68%.

Para generar el valor de una Habilidad se-
cundaria se debe hacer una tirada de D100
y consultar el resultado de la tirada en la
columna de Habilidades secundarias de la



Tabla de generacion aleatoria de Habilidades,
sumando el valor que proporciona dicha co-
lumna al resultado original de la tirada. Asi
pues, si al tirar D100 se obtiene un 43 habria
que sumarle +10 (el valor indicado en la co-
lumna) para un total de 53%; sin embargo, si
se obtiene un 91 habria que restarle 20 para
alcanzar un total de 71%.

Con este sistema la puntuacion final de una Ha-
bilidad principal nunca sera menor de 46% ni
mayor de 100%, y la puntuacién una Habilidad
secundaria nunca serd menor de 21% ni mayor
de 80%. No tiene ninguna complicacién.

TABLA DE GENERACION

a-25 +45 +20
26 - 50 +30 +10
57-70 +15 0

7-90 +0 -10
- 100 +0 -20

El nivel de Perspicacia de nuestro persona-
je proporciona unos porcentajes adicionales
que el jugador puede afiadir con total liber-
tad, repartiendo la cantidad indicada como
desee y aumentar los porcentajes de las
Habilidades que tiene hasta un méaximo de
100% o repartir dicho porcentaje adicional
entre Habilidades que no posea aun.

ar-20 +10%
7/- 49 +20%
#-60 +30%
6/-80 +40%
8- +45%
- 100 +50%

" TABLA DE BONFICADORES A LAS HABIIDADES

" REGLA OPCIONAL: (REACION DE

PERSONAJES POR PUNTOS___¢

Hardboiled tiene un sistema aleatorio de creacion de per-
sonajes, pero ofrecemos también un sistema para crear
personajes mediante el reparto de puntos para aquellos
jugadores a los que no les guste usar un sistema aleatorio.

Todos los Atributos empiezan a 25% y el personaje re-
parte 150 puntos entre los 5 Atributos a razén de un 1
por cada aumento de 1% menos el Atributo Suerte, en
el que cada aumento de 1% cuesta 2 puntos. Es obliga-
torio repartir como minimo un punto por Atributo y
no se puede subir ninguno por encima de 100% salvo
Suerte, que no puede subir por encima de 50%.

Tras esto el personaje calcula los Rasgos derivados y
escoge una profesion.

Todas las Habilidades principales comienzan con 45% y
el personaje recibira 125 puntos para repartir entre ellas.
Esta obligado a repartir como minimo un punto por Ha-
bilidad y no puede subir ninguna por encima de 100%.

Todas las Habilidades secundarias comienzan con 20% y
el personaje recibira 250 puntos para repartir entre ellas.
Estd obligado a repartir como minimo un punto por Ha-
bilidad y no puede subir ninguna por encima de 80%.

El nivel de Carisma de nuestro personaje le
proporciona también unos porcentajes adi-
cionales que repartir entre las Habilidades
Liderazgo, Negociar, Persuasion y Presencia,
que el jugador puede anadir de la misma
forma descrita en el caso anterior, pero solo
entre las Habilidades indicadas.

+5%
+10%
+15%
+20%
+25%
+30%




HABILIDADES PRINCIPALES

Disparar, Liderazgo, Percepcion
y Vigilancia.

HABILIDADES SECUNDARIAS

Ciencia Natural, Conducir, Infil-
tracion, Juego, Negociar, Ocultar,
Pelear, Persuasion, Preparacién y
Presencia.

DOTES INVESTIGATIVAS (£SCOGE 6)

Antropologia Forense, Balistica,
Burocracia, Callejeo, Consuelo,
Contabilidad Forense, Deteccion
de Mentiras, Entomologia Foren-
se, Espionaje, Huellas Dactilares,
Interrogatorio, Intimidacién, In-
vestigar, Lider Innato, Negocia-
cion, Jerga Policial, Recogida de
' Pruebas, Robar Coches, Tozudo o
Vigilancia Electrénica.



Entenderemos dentro de esta categoria a
todo profesional empleado por alguna agen-
cia policial o de seguridad estatal de alto
nivel, como el FBI o cualquier institucion
similar estadounidense o de otro pafs, inclu-
yendo a los agentes que trabajan para el De-
partamento de Justicia o del Tesoro y el mi-
nisterio fiscal o fiscales generales en EE.UU.
Los miembros de estas organizaciones estan
sometidos a unos estindares de admision
algo mas elevados. Por este motivo hemos
querido desgajar la funcién policial en tres
clases de personaje diferentes: esta misma de
agente de la ley, la propia de policia (que po-
dran encontrar mas adelante) y la de sherift.

Uno de los mas renombrados personajes que
podriamos situar en esta categoria, de entre
los cientos relevantes que nos proporciona
la historia, vendria a ser Elliot Ness, agente
del Tesoro, afamado por sus esfuerzos para
detener a Al Capone al frente de un equipo
especial conocido como Los Intocables. Pero
ha habido incontables ejemplos literarios
que podrian ser, de igual modo, magnificos
ejemplos tanto en los Estados Unidos como
en otros paises.

Se nos viene a la memoria el tozudo inves-
tigador del MGB (Departamento de Segu-
ridad del Estado) Leo Demidov, ideado por
Tom Rob Smith, y que ha protagonizado
una novela tan interesante como El Nifio 44,
dando lugar incluso a una pelicula del mis-
mo nombre. Sin abandonar el pais, si bien
mas actual, tenemos a Arkady Renko, inves-
tigador principal de homicidios de la Milit-
siya del MVD (Ministerio del Interior) en
Mosct, personaje del autor estadounidense
Martin Cruz Smith.

Y qué decir de la agente del FBI Clarice
Starling, protagonista de las oscuras pero
apasionantes novelas de Thomas Harris, El
Silencio de los Corderos y Hannibal. Tam-
bién, como agente especial del FBI, con-
tamos con Aloysius X. L. Pendergast, de
Douglas Preston y Lincoln Child, con mas
de una docena de novelas muy interesantes,
aunque con un componente preternatural
que no podemos obviar.

Ngaio Marsh escribiria mas de treinta obras
entre 1934 y 1982 protagonizadas por Ro-
derick “Rory” Alleyn, superintendente del
Departamento de Investigaciéon Criminal
de Scotland Yard. O nuestro querido Adam
Dalgliesh, comandante de la Brigada Espe-
cial de Homicidios de la Policia Metropolita-
na también en Scotland Yard, el mas intere-
sante y agudo personaje de P.D. James, otra
de las grandes damas de la novela policiaca.

Y atin hay muchos mas, como el irreverente
Antoine San-Antonio, comisario de los ser-
vicios secretos franceses, creacion de Frédé-
ric Dard, con docenas de obras publicadas,
que se ha convertido en un personaje muy
popular en su pais.

Los abogados son aquellos individuos que
ejercen profesionalmente la defensa juridica
de alguna de las partes en litigio. Son exper-
tos en leyes y dominan muchos entresijos
de los sistemas juridicos para aprovechar el
mas minimo resquicio en su beneficio y el
de sus clientes. Muchos abogados, segiin su
talante y moral, acaban entretejiendo peli-
grosas relaciones con sus mas acaudalados y
peligrosos clientes, normalmente miembros
destacados de organizaciones criminales
o empresarios de altos vuelos. Aunque, de
normal, tienden a ser individuos honestos y
dedicados a su profesion.

Ejemplo prototipico de estos profesionales
en la literatura vendria a ser el inolvidable
Perry Mason, célebre y habilidoso letrado
con dotes detectivescas, creado por Erle
Stanley Gardner. Pero ha habido otros mu-
chos en la historia de la literatura, como Mi-
chael “Mickey” Haller, obra del incombus-
tible Michael Connelly, hermanastro del no
menos célebre Hieronymus “Harry” Bosch,
detective de ficcion en la policia de Los An-
geles, también pergefiado por Connelly.

Y hay mds, como el incansable abogado
londinense Arthur Crook, obra de Lucy
Malleson bajo el seudénimo de Anthony
Gilbert, cuyos casos han ocupado mds de
cincuenta novelas. Y el también londinense




REQUISITO: PERSPICACIA 60

HABILIDADES PRINCIPALES

Conocimiento Académico, Huma-
nidades, Persuasion y Presencia.

HABILIDADES SECUNDARIAS

Conducir, Liderazgo, Negociar, Per-
cepcion, Preparacion y Vigilancia.

DOTES INVESTIGATIVAS (ESCOGE 8)

Adulacién, Alta Sociedad, Anali-
sis de Datos, Burocracia, Callejeo,
' Contabilidad Forense, Consuelo,
Derecho, Deteccién de Mentiras,
Historia Oral, Interrogatorio, In-
timidacion, Investigar, Jerga Poli-
cial, Lengua de Plata, Negociacion
o Negociador Innato.




Grant Garfield, creado por Charles Franklin; o
Mitch McDeere, del conocido John Grisham,
protagonistas de la novela La Tapadera (y
su versién cinematografica). Terminamos
con Deborah Knott, de Margaret Maron; y
Rebecka Martinsson, de Asa Larsson.

Y esto en lo que toca a la ficciéon novelisti-
ca, pero el cine y la televisién nos han de-
jado algunos buenos ejemplos, como Alicia
Florrick en la actual serie The Good Wife, o
todos los profesionales de la justicia presen-
tes en series como El Abogado, La Ley de los
Angeles, Ley y Orden, y otras tantas. El cine
también ha ofrecido muchos buenos abo-
gados, fiscales y jueces, pero con citar uno
tan solo creo que podriamos englobarlos a
todos: el gran Atticus Finch, modelo de in-
tegridad moral donde los haya, protagonista
de la novela, y la pelicula, Matar un Ruise-
fior. No deberiamos cerrar este apartado sin
mentar la posibilidad de incluir abogados
notorios en la historia, protagonistas de epi-
sodios apasionantes que bien podrian inspi-
rar nuestras aventuras, como por ejemplo el
caso de James B. Sullivan, que vemos retrata-
do en la magnifica pelicula El Puente de los
Espias, como letrado que defendiera al espia
soviético Rudolf Abel y negociara posterior-
mente su canje por el piloto de U-2 captura-
do por los soviéticos Francis Gary Powers.

Los alienistas son profesionales especia-
lizados en la curacién de enfermedades
mentales. Estos individuos pueden tener
estudios o conocimientos diversos, inclu-
yendo neurologia, psiquiatria, psicologia,
hipnosis, etcétera.

La novela El Alienista, escrita por Calebb
Carr, nos presenta un ejemplo claro de un
profesional del ramo que bien podriamos
emplear como personaje aventurero en
nuestras campanas. Este no es otro que el in-
teligente y sesudo Laszlo Kreizler que, junto
a su compaiiero, el reportero John S. Moore,
intentaran desenmascarar a un cruento ase-
sino que anda suelto en Nueva York durante
el aflo 1896.

Y podemos aportar algin ejemplo mas,
como a Inger Johanne Vik, obra de Anne
Holt, psicdloga y jurista; o Alex Delaware,
creado por Jonathan Kellerman, protagonis-
ta de no menos de 30 novelas y una pelicu-
la. Y también en la pequeiia y gran pantalla
tenemos algunos tipos interesantes, como el
doctor Spencer Reid, en Mentes Criminales;
o incluso el psiquico Patrick Jane, del serial
televisivo El Mentalista. También el psiquia-
tra John Cawley, en la pelicula Shutter Is-
land; o el malvado doctor en psiquiatria de
la saga de Bourne, Albert Hirsch.

Los arquedlogos son aplicados estudiosos
que buscan restos materiales de antiguas
civilizaciones ya desaparecidas con objeto
de aprender y comprender mas sobre las
mismas. Los primeros arquedlogos mas pa-
recian anticuarios que sesudos académicos,
aunque esto fue cambiando con el tiempo.
Unos pocos trocaron su vocacién en profe-
sién de riesgo, convirtiéndose en aventure-
ros buscavidas, capaces de arriesgarlo todo
en pos de extrafas e ignotas reliquias de an-
taflo, algunas mas proximas a la pura fanta-
sia que a la realidad.

Creo que a todos se nos habra venido a la
mente quién es el ejemplo perfecto de per-
sonaje que encaja en este perfil. Si, sin duda,
Indiana Jones es el arquedlogo aventurero
por antonomasia, un personaje noble y arro-
jado, capaz de viajar hasta el fin del mundo
en busca de los mas fabulosos tesoros.

Y hay otros personajes de novela que po-
drian encajar aqui, como Amelia Peaboy,
creacién de Elizabeth Peters. Amelia es una
arquedloga que, junto a su marido y sus hi-
jos, resolvera todo tipo de misterios, princi-
palmente en Egipto a finales del siglo XIX y
principios del XX, a lo largo de casi veinte
novelas. Incluso nos valdria, con sus licen-
cias evidentes, el arquedlogo protagonista de
la pelicula clasica La Momia, de 1932, Frank
Whemple, interpretado por David Man-
ners. Y también en la gran pantalla tene-
mos a Benjamin Gates (Nicholas Cage), en




REQUISITO: PERSPICACIA 60

HABILIDADES PRINCIPALES

Ciencia Natural, Conocimiento
Académico, Persuasion y Presencia.

HABILIDADES SECUNDARIAS

Conducir, Humanidades, Juego,
Negociar, Ocultar, Percepcion,
Preparacion y Primeros Auxilios.

DOTES INVESTIGATIVAS (ESCOGE 7)

Adulacion, Alta Sociedad, Ana-
lisis de Datos, Analisis de Tex-
tos, Antropologia Forense, Bu-
rocracia, Consuelo, Deteccién de
Mentiras, Flirtear, Historia Oral,
Imitar, Interrogatorio, Investigar,
Lengua de Plata, Psicologia Fo-
rense o Hipnosis.



HABILIDADES PRINCIPALES

Conocimiento Académico, Humani-
dades, Preparacion y Supervivencia.

HABILIDADES SECUNDARIAS

Conducir, Disparar, Infiltracion,
Mantenimiento, Ocultar, Pelear,
Percepcidn, Persuasion, Pilotar y
Primeros Auxilios.

DOTES INVESTIGATIVAS (ESCOGE 6)

Analisis de Documentos, Analisis
de Textos, Antropologia, Arqueo-
logia, Burocracia, Criptografia,
Fotografia, Historia, Historia del
Arte, Historia Oral, Idiomas, In-
vestigar, Lingiiistica, Ocultismo o
Religion Comparada.

REQUISITO: PERSPICACIA 60




REQUISITO: PERSPICACIA 50

- HABILIDADES PRINCIPALES

Disfraz, Humanidades, Percep-
cién y Presencia.

HABILIDADES SECUNDARIAS

Conducir, Conocimiento Acadé-
mico, Juego, Liderazgo, Negociar,
Ocultar, Pelear y Persuasion.

DOTES INVESTIGATIVAS (ESCOGE 7)

Adulacién, Alta Sociedad, Anali-
sis de Textos, Antropologia, Calle-
jeo, Consuelo, Criptografia, Fabri-
car, Flirtear, Fotografia, Historia
del Arte, Historia Oral, Idiomas,
Imitar, Investigar, Lingiiistica,
Ocultismo, Religion Comparada,
Tozudo o Trivialidades. '



peliculas como La Busqueda; y Lara Croft,
personaje archiconocido, también presente
en videojuegos, al igual que Nathan Drake,
otro arqueologo de armas tomar en la serie
de juegos de Uncharted para consola. Y nos
valdria incluso el personaje interpretado por
Tia Carrere, Sydney Fox, en la serie de tele-
vision Relic Hunter (Cazatesoros).

Y por dltimo, podriamos emplear como
inspiracion a alguno de los mas reconoci-
dos arquedlogos de verdad, como Howard
Carter, descubridor de la tumba de Tu-
tankhamon; o Hiram Bingham III, uno de
los primeros arquedlogos en estudiar las
ruinas de Machu Picchu.

Consideraremos un artista a todo hombre o
mujer con una acentuada faceta creativa que
ejerza de manera profesional en cualquier
campo de las bellas artes. De manera gene-
ral, se trata de personas sensibles, cultivadas
e inteligentes, aunque en ocasiones pueden
mostrar un cardcter hosco, o cierta tenden-
cia a la introspeccion, o incluso la locura. Ya
saben aquello de que el genio y la locura se
tocan en sus extremos.

En la vida ha habido grandes ejemplos de
artistas de renombre, colosales en su crea-
tividad, pero no exentos de matices, y pro-
blemas personales. Un buen ejemplo seria el
de John Held Junior, famoso ilustrador, que
ayudo a popularizar la cultura flapper de los
rabiosos afios 20.

Seguimos con algunos ejemplos mds, como
el que encontramos en las novelas protago-
nizadas por Peter Duluth, un exitoso pero
atormentado empresario teatral creacion de
Patrick Quentin, y presente en media doce-
na de novelas, algunas relacionadas con el
mundo del espectaculo.

Nanette Hayes es una saxofonista neoyor-
quina que se ve envuelta en los mas inso-
litos casos, que resolvera haciendo gala de
una fina inteligencia. Nanette es creacion de
Charlotte Carter.

Los atletas son individuos dotados de excep-
cionales facultades fisicas que les permiten
participar de manera competitiva en muy
diversas actividades deportivas. Pero no so-
lamente estas personas han de descollar en
lo fisico, sino también a nivel mental, pues
precisan de una mente serena y caracter de-
cidido para sobreponerse al dolor fisico y
animico y mantenerse mas alld, por delante
de sus competidores.

Los atletas siempre han sido personajes ad-
mirados, especialmente si se veian tocados
por el éxito. Uno de los mas importantes y
perdurables no fue otro que el sin par esta-
dounidense Jim Thorpe, considerado atin
hoy uno de los més versatiles competidores
de todos los tiempos. Nuestros personajes
podran ponerse en el papel de atletas poco
conocidos, de relumbrén o, por el contrario,
encarnar estrellas de fama mundial, como
Mickey Mantle, Rocky Marciano, DiMaggio
o Joe Louis, por citar unos pocos. Las posi-
bilidades son infinitas, y por sus particulares
condiciones, su resistencia y potencial fisico,
estos personajes pueden afiadir mucho sa-
bor a nuestras campanas y aventuras.

El 17 de diciembre de 1903 fue, sin lugar a du-
das, un dia importante en la historia tecnolo-
gica de la humanidad. Ese dia los hermanos
Wright consiguieron realizar con éxito el pri-
mer vuelo con una aeronave mas pesada que
el aire propulsada de manera auténoma. Esta
significativa efeméride marcaria el pistoleta-
zo de salida para el fulgurante desarrollo de
la aviacién, que recibiria un nuevo impulso
gracias a la Primera Guerra Mundial, produ-
ciéndose importantes avances en el periodo
de entreguerras con la aparicion de las prime-
ras lineas aéreas comerciales.

Durante este periodo apasionante, aquellos
lo suficientemente arrojados para pilotar
estas prodigiosas maquinas eran considera-
dos poco menos que héroes. Uno de los mas




REQUISITO: VIGOR Y DESTREZA 50

- HABILIDADES PRINCIPALES

Preparacion, Presencia, Primeros
Auxilios y Supervivencia.

HABILIDADES SECUNDARIAS

|
Conducir, Disfraz, Disparar, Jue-
go, Liderazgo, Montar, Pelear, Per-
suasion y Pilotar. Escoge una de
entre Ciencia Natural o Humani-
dades, reflejando qué tipo de estu-
dios ha tenido aparte de ser atleta.

 DOTES INVESTIGATIVAS (ESCOGE 6)

Adulacion, Alta Sociedad, Bu-
rocracia, Consuelo, Espionaje,
Flirtear, Imitar, Intimidacién vy
Trivialidades. Si como Habilidad
secundaria ha escogido Ciencia
Natural puede escoger también
‘una de estas Dotes Investigati-
vas como parte de las 6 que tiene
que escoger: Biologia, Botanica,
Geologia, Medicina o Quimica.
Si como Habilidad secundaria ha
escogido Humanidades puede es-
coger también una de estas Dotes
Investigativas como parte de las 6
que tiene que escoger: Analisis de
Textos, Fotogratia, Historia, Histo-
ria del Arte, Idiomas o Lingiiistica.



HABILIDADES PRINCIPALES

Disparar, Percepcién, Pilotar vy
Supervivencia.

HABILIDADES SECUNDARIAS

Ciencia Natural, Conducir, Ex-
plosivos, Humanidades, Juego, Li-
derazgo, Mantenimiento, Pelear,
Preparacion y Primeros Auxilios.

DOTES INVESTIGATIVAS (ESCOGE 6)

Adulacion, Alta Sociedad, Astro-
nomia, Botanica, Callejeo, De-
moliciones, Espionaje, Fabricar,
Flirtear, Fotografia, Geologia,
Idiomas, Jerga Militar, Mecdnica
de Vehiculos, Medicina, Quimica,
Tozudo o Vigilancia Electrénica.




REQUISITO: PERSPICACIA 60

HABILIDADES PRINCIPALES

Ciencia Natural, Conocimiento
Académico, Mantenimiento y Pri-
meros Auxilios.

HABILIDADES SECUNDARIAS

Conducir, Explosivos, Humani-
dades, Negociar, Ocultar, Percep-
ci6én, Persuasion y Preparacion.

DOTES INVESTIGATIVAS (ESCOGE 7)

Adulacién, Andlisis de Datos,
Analisis de Documentos, Anali-
sis de Textos, Antropologia, An-
tropologia Forense, Arqueologia,
Arquitectura, Astronomia, Balis-
tica, Biologia, Botdnica, Burocra-
cia, Criptografia, Demoliciones,
Entomologia Forense, Fabricar,
Fotografia, Geologia, Idiomas, In-
vestigar, Medicina o Quimica.



notorios no fue otro que Charles Lindber-
gh que, en su monoplano de un solo motor
bautizado como Spirit of Saint Louis, despe-
g6 del aerédromo Roosevelt (Long Island,
Ciudad de Nueva York) el 20 de mayo de
1927 y tras un vuelo de 33 horas y 32 minu-
tos, aterrizd en el aeropuerto de Le Bourget,
cercano a Paris.

Otra personalidad descollante en este cam-
po fue Amelia Earhart, que se convertiria en
la primera mujer en realizar un vuelo tran-
satlantico en solitario en 1932.

Desde el albor de los tiempos, el hombre ha
sentido una innata curiosidad por conocer
el funcionamiento y razén de ser de todo lo
que le rodea. Los cientificos son individuos
inquietos que anhelan una comprension
mas completa de nuestra realidad y las fuer-
zas que la dominan y se especializan en un
campo determinado, dispuestos a desentra-
flar sus secretos con el fin de avanzar en el
conocimiento, para bien o para mal, segun
se apliquen sus descubrimientos.

Nuestros personajes podran especializarse
en diversas ramas de la ciencia y seran po-
seedores de profundos conocimientos que
sin duda resultardn de gran ayuda en el jue-
go. Estos personajes tienen el potencial para
convertirse en protagonistas de nuestras
aventuras, pues sus especiales caracteristi-
cas, erudicion, competencia y estudios seran
poco menos que esenciales.

Hay muchos cientificos que podemos reco-
nocer en la ficcién criminal, incluyendo no
pocos de los adscritos a la policia cientifica.
Sin ir mds lejos, tenemos al célebre bidlogo y
entomologo Gil Grissom en la serie de tele-
vision C.S.I: Las Vegas.

Qué duda cabe que, desde que el hombre es
hombre, siempre han existido delincuentes
y criminales sin escrapulos. Aunque en el

periodo que nos ocupa en este juego, desde
1920 hasta la década de los afos cincuen-
ta, un acontecimiento decisivo acarrearia
funestas consecuencias, impredecibles en
su dia, que condicionarian la vida de miles
de personas. Nos referimos a la conocida
como Ley Seca. En 1917, el Congreso apro-
b6 una resolucion a favor de una enmienda
a la Constitucion de los Estados Unidos que
prohibia la venta, importacion, exportacion,
fabricacion y transporte de bebidas alcoho-
licas en todo el territorio de Estados Unidos.
En enero de 1919 la enmienda fue ratificada
por 36 de los 48 estados de la Union, siendo
susceptible de imponerse como ley federal
y, por tanto, aplicable a todos los estados.
En octubre del mismo afio se aprobé final-
mente la ley Volstead, que implementaba la
prohibicion dictaminada por la Enmienda
XVIII, que entrd finalmente en vigor el 17
de enero de 1920, prolongandose hasta el 5
de diciembre de 1933. Durante estos “afios
secos” se produciria en el pais una explosion
de la criminalidad, pues comenzaron a orga-
nizarse bandas dispuestas a proveer de alco-
holilegal a una nacidn sedienta. Proliferaron
cientos, sino miles, de locales clandestinos, y
se produjo una brutal violencia entre diver-
sas facciones, bandas y grupos organizados
por el control del mercado negro del alcohol
de contrabando.

Podriamos incluir un largo listado, inclu-
yendo algunos de los mas notables ganste-
res de la historia como Capone o Luciano,
Frank Costello, “Big Paul” Castellano, Car-
mine Galante, Tony Accardo, George Mo-
ran, los hermanos Kray, Vito Genovese, Car-
lo Gambino, Meyer Lansky, Bugsy Siegel,
Jack Diamond, Tom Devaney, James “Irish-
man” Burke, Jacques Mesrine, James Whitey
Bulger, John Dillinger, Bonnie y Clyde (y
Clyde Chestnut Barrow), Arnold Rothstein,
Enoch Johnson, “Baby Face Nelson” Gillis,
“Mad Dog” Coll, Carlos Marcello, Dutch
Schultz, Greg “The Grim Reaper” Scarpa,
Pablo Escobar, Anthony Anastacio, Carmi-
ne “The Snake” Persico, “Machinegun” Ke-
1y, Anthony Casso, John Gotti, Frank Nitti,
“Mad Sam” DeStefano, Joseph Valachi, Sam
Giancana, Bonanno, Santo Trafficante, Tom-
my Lucchese, Roy DeMeo, Jimmy Hoffa y
“Lepke” Buchalter y los infames chicos de
Murder Inc.




HABILIDADES PRINCIPALES

Infiltracion, Liderazgo, Pelear y
Vigilancia.

HABILIDADES SECUNDARIAS

Conducir, Disparar, Explosivos,
Hurtar, Juego, Negociar, Ocultar,
Percepcidn, Persuasion y Presencia.

DOTES INVESTIGATIVAS (ESCOGE 6)

Adulacién, Balistica, Callejeo,
Cerrajeria, Detecciéon de Men-
tiras, Fotografia, Huellas Dacti-
lares, Interrogatorio, Intimida-
ciéon, Jerga Policial, Lengua de
Plata, Negociador Innato, Reco-
gida de Pruebas, Robar Coches o
Vigilancia Electrénica.



Todos los anteriores son personajes histori-
cos, y hay cientos mas, pero la literatura y
el cine nos han legado miles de ejemplos en
la ficcién, aunque nos limitaremos a citar
dos personajes palmarios, para no alargar
esto en exceso. De una parte, el expeditivo
Peter Clemenza, caporegime de la familia
Corleone en la renombrada novela de Mario
Puzo, El Padrino, que dirigfa a los soldados
encargados de golpear a los enemigos de la
familia, matones como Willi Cicci, Al Neri,
Rocco Lampone, Paulie Gatto, Frank Pen-
tangeli, Carmine Rosato, Anthony Rosato y
Joey Zasa, y unos pocos mas.

De otra parte, no podriamos dejar de citar al
gran Tom Ripley de Patricia Highsmith, que
si bien no es un ganster al uso, es un amoral
e inteligente estafador, un criminal, ladrén
y asesino ocasional que ha protagonizado
algunas de las novelas mas importantes del
género negro, como El Talento de Ripley o
el Juego de Ripley. Por cierto, si no han leido
estas obras, les animamos a que lo hagan sin
perder tiempo.

Siguiendo la estela de Ripley, podriamos
mencionar a algunos ladrones profesionales
que ha protagonizado muchas novelas de fic-
cion y, si bien algunos de ellos podrian con-
siderarse “ladrones buenos”, hemos decidido
colocarlos en esta clase de personaje, que
engloba a todos los tipos de criminales y no
solo a los gansteres. Hablamos de personajes
como Arsenio Lupin (Maurice Leblanc); Si-
mon Templar “El Santo” (Leslie Charteris);
y John A. Dortmunder, de Donald E. West-
lake, protagonista de un pufiado de novelas,
algunas de las cuales han sido trasladadas a
la gran pantalla, como Un Diamante al Rojo
Vivo, dirigida por Peter Yates y protagoni-
zada por Robert Redford (pelicula entre las
favoritas de Pedro Gil, uno de los autores de
estas lineas).

jAy!, habria que poner a un hampoén de la
television: ;valen Tony Soprano o Walter
White? Nosotros creemos que si.

Por otra parte, si bien como individuos
representativos de esta clase de personaje
hemos priorizado a los gansteres tradicio-
nales, miembros de organizaciones crimi-

nales como Cosa Nostra (Mafia italiana)
o similares, este apartado también podria
acoger a cualquier tipo de delincuentes y
facinerosos de todo pelaje, en especial los
asesinos en serie, siniestros individuos que
han protagonizado miles de peliculas y no-
velas de ficcidn policiaca o detectivesca con
sujetos tan infames como Hannibal Lecter
o Michael Myers.

Pero como la realidad siempre supera a la
ficcién, podremos encontrar muchos ejem-
plos de malhechores diabdlicos en la triste
historia del crimen, sujetos como Son of
Sam (David Berkowitz), Zodiac (El Asesi-
no del Zodiaco, jamas capturado), Edmund
Kemper (The Co-Ed Killer), Albert Fish (El
Hombre Lobo de Wysteria, o también co-
nocido como El Hombre Gris), Ted Bundy,
Dennis Rader (BTK Killer), Donald H.
“Pee Wee” Gaskins, Ed Gein, John George
Haigh (The Acid Bath Murderer), Richard
Chase (El Vampiro de Sacramento), Peter
Sutcliffe (El Destripador de Yorkshire),
Jack el Destripador, Richard Ramirez (The
Night Stalker), Jeffrey Dahmer (EI Canibal
de Milwaukee), John Wayne Gacy (Pogo, el
payaso), Andrei Chikatilo (El Carnicero de
Rostov), Tommy Lynn Sells (El Asesino de
Costa a Costa), Gary Ridgway (The Green
River Killer), Daniel Camargo Barbosa (EI
Monstruo de los Manglares), Dennis Nilson
(El Asesino de Muswel Hill), el infame doc-
tor muerte Harold Shipman, Pedro Alonso
Lépez (El Monstruo de los Andes), Joa-
chim Kroll (El Canibal del Ruhr), Luis Ga-
ravito (La Bestia o también conocido como
Tribilin), Albert DeSalvo (El Estrangulador
de Boston), el espaiiol José A. Rodriguez
Vega “El Mataviejas”, el doctor H. H. Hol-
mes y su siniestro “castillo” del horror, o
Peter Kiirten (El Vampiro de Diisseldorf) y
Enriqueta Marti (La Bruja del Raval), que
se dice fabricaba pociones con el sain que
extrafa de los nifios que secuestraba y ase-
sinaba. Y hay muchos mas tipejos de estos,
como el también espafiol Manuel Delgado
Villegas “El Arropiero” o el circulo de en-
venenadoras htingaras conocidas como Las
Hacedoras de Angeles de Nagyrév. En fin,
ya ven que tienen donde elegir, y esto es
solo la punta del iceberg, porque la maldad
humana no conoce limites.




HABILIDADES PRINCIPALES

Infiltracién, Pelear, Percepcién y
Vigilancia.

HABILIDADES SECUNDARIAS

Conducir, Conocimiento Acadé-
mico, Disparar, Hurtar, Lideraz-
go, Juego, Ocultar, Persuasion,
Primeros Auxilios y Presencia.

DOTES INVESTIGATIVAS (£SCOGE 6)

Adulacién, Andlisis de Datos, Ar-
quitectura, Balistica, Burocracia,
Callejeo, Consuelo, Criptografia,
Derecho, Deteccion de Mentiras,
Espionaje, Fotografia, Huellas
Dactilares, Interrogatorio, Intimi-
dacidn, Investigar, Jerga Policial,
Lider Innato, Mecanica de Vehi-
culos, Recogida de Pruebas, Ro-
bar Coches o Tozudo.



Sin lugar a dudas uno de los arquetipos cla-
sicos del género, que ha dado lugar a algunos
de los personajes mas memorables, encarna-
dos la mayor parte de las veces por hombres
duros y valientes, de métodos expeditivos,
en ocasiones bordeando la ley pero siempre
dispuestos a defender la justicia y desvelar la
verdad oculta.

Quién no recuerda al Marlowe de Raymond
Chandler; o a Sam Spade, creado por Das-
hiell Hammett; pasando por el celebérri-
mo Sherlock Holmes de Conan Doyle; o
Hércules Poirot (uno de nuestros favoritos,
creacion de Agatha Christie). También Race
Williaws (John Carroll Daly); y Lew Archer,
de Ross Macdonald. ;Y qué me dicen de
nuestro admirado Mike Hammer, creado
por Mickey Spillane!

Y hay mucho mds que descubrir aqui, pues
la ficcién nos ofrece incontables ejemplos que
debemos citar. Por ejemplo, la investigadora
privada que trabaja en Boston, Carlotta Car-
lyle, creada por Linda Barnes. También en
Boston encontramos a Spenser, creado por
Robert B. Parker que, aparte de protagonizar
cuarenta novelas, contd con su propia serie de
television, protagonizada por Robert Urich.
Y sin abandonar esta ciudad encontramos a
Jeft DiMarco (Doris M. Disney), que trabaja
para la compaiiia de seguros Commonwealth
como detective. Y es que en Boston hay un
buen puiado de profesionales del ramo; nos
quedaria por citar a Sonya “Sunny” Randall,
también obra de Robert Parker; y a Patrick
Kenzie y Angela Gennaro, ambos creaciones
de Dennis Lehane.

Desde Nueva Inglaterra bajamos al sur, hasta
la misteriosa Nueva Orleans, donde encon-
tramos al investigador Lew Griffin, de James
Sallis. Y también en la ciudad vive Michele
“Micky” Knight (Jean M. Redmann), una dura
detective, aficionada a las mujeres y el alcohol.

Seguimos con Derek Strange y Terry Quinn,
de George Pelecanos, ambos ex policias que
trabajan como detectives privados en Was-
hington D.C. La escritora Marcia Muller
crearia al personaje de Sharon McCone, in-

vestigadora en la ciudad de San Francisco a
principios de los ochenta, que ha protagoni-
zado treinta y tres novelas hasta la fecha.

No podiamos olvidar a Harry Dickson, obra
de Jean Ray, personaje inspirado en Sherlock
Holmes pues incluso vive en Baker Street
(Londres) y cuenta con un arrojado ayudan-
te, Tom Wills, y una abnegada ama de llaves.
Harry Dickson aparece en cientos de relatos,
algunos aderezados con componentes fantas-
ticos, pero son muy recomendables y rabio-
samente divertidos. Y también en la ciudad
de Londres tenemos a la sefiorita Maud Silver
(creada por Patricia Wentworth), investiga-
dora sagaz y valiente, que colabora con la po-
licfa metropolitana; y también a Nigel Stran-
geways, de Nicholas Blake. Y ya por ultimo
(al menos en lo que toca a la gran metrépoli
britanica) no podiamos dejar de citar a Albert
Campion, de Margery Allingham.

Seguimos con Jean y Pat Abbot, un matrimo-
nio de investigadores que creara la escritora
estadounidense Frances Crane. Con el seu-
dénimo de A.A. Fair, Erle Stanley Gardner
nos regalaria los personajes de Bertha Cool y
Donald Lam, que trabajan en su propia agen-
cia de detectives californiana, en unas treinta
novelas. Debemos nombrar también a Tess
Monaghan, una detective obra de Laura Li-
ppman que podemos hallar en Baltimore.

Stephanie Plum (Janet Evanovich), que tra-
baja en el negocio familiar de las fianzas, es
una mujer valiente y fuerte que vive en Tren-
ton, New Jersey. Amos Walker vive y traba-
ja en la ciudad de Detroit durante los afios
ochenta, y podemos leer sus aventuras en
mas de una docena de novelas escritas por
Loren Estleman.

En la ciudad de Nueva York trabaja el oron-
do detective privado Nero Wolf, obra de Rex
Stout. Al igual que Wolf, Charlie “Bird” Par-
ker vivio y trabaj6 en la Gran Manzana antes
de dejar la policia y trasladarse a Maine para
ejercer de detective privado. “Bird” Parker es
un personaje creado por John Connolly, que
ha escrito mas de una docena de novelas so-
bre él. Y antes de dejar esta gran ciudad, cita-
mos a los detectives Bill Smith y Lydia Chin,
esta ultima de origen chino, que vive en Chi-
natown, ambos creados por S.J. Rozan.




HABILIDADES PRINCIPALES

Liderazgo, Negociar, Persuasion
y Presencia.

HABILIDADES SECUNDARIAS

Escoge 10 Habilidades (que no
sean Habilidades principales)
como Habilidades secundarias.

DOTES INVESTIGATIVAS (2 FIJAS + & A £SCOGER)

Adulacién y Alta Sociedad son
obligatorias para todos los diletan-
tes. Deben escoger también entre
Negociacion o Negociador Innato.
Y escogen 3 Dotes Investigativas
mads que deben estar relacionadas
con las Habilidades principales o
secundarias que tenga el personaje.



Moses Wine tiene una pequefla agencia de
detectives en la ciudad de Los Angeles duran-
te la década de los sesenta, y podemos disfru-
tar de sus casos en las ocho novelas que Roger
Lichtenberg ha escrito sobre él. En la misma
ciudad, trabajan Elvis Cole y su socio Joe Pike,
creados por Robert Crais. Y también, aunque
afos antes, durante los cuarenta, anda resol-
viendo crimenes Gaylor Rose Flower, pecu-
liar detective obra de José Garcia.

En Cleveland, al otro extremo del pais, po-
demos toparnos con Lincoln Perry, detecti-
ve, que siempre lleva encima su Glock, obra
de Michael Koryta. Y en Florida vive Travis
McGee, de John MacDonald, capaz de en-
contrar y recuperar, por una pequefia comi-
sién, cualquier cosa perdida.

Y ahora retrocedemos un buen montén de
siglos en el tiempo, y cambiamos de conti-
nente, para entretenernos con la novelas de
Lindsey Davis protagonizadas por Marco
Didio Falco, investigador que trabaja para
el emperador Vespasiano deshaciendo en-
tuertos por todo el imperio romano. Tam-
bién en la antigua Roma deberiamos citar a
Gordiano “el sabueso’, pergefiado por Steven
Saylor; o Marco Corvino, de David Wishart.
Y ya que estamos en Europa, aunque siglos
después, aitadimos a este ya prolijo listado a
la investigadora parisina Aimée Leduc, obra
de Cara Black. Y también en Paris vive Nes-
tor Burma, creado por Léo Malet.

Bajamos un poco al sur de los Pirineos para
conocer a Pepe Carvalho, de Manuel Vaz-
quez Montalban, el mas reconocido investi-
gador creado en nuestro pais.

Dejando a un lado la ficcidn literaria para
acudir a la pequena pantalla, encontraremos
una cantidad increible de series de television
centradas alrededor de la iconica figura del
detective privado. Por ejemplo:

e Martin Kane, Private Eye (1949-1954, NBC)
Richard Diamond, Private Detective
(1957-1960, CBS)

The Thin Man (1957-1959, NBC)

Peter Gunn (1958-1961, NBC/ABC)
Mannix (1967-1975, CBS)

Cannon (1971-1976, CBS)

Banacek (1972-1974, NBC)

Barnaby Jones (1973-1980, CBS)

Shaft (1973-1974, CBS)

The Rockford Files (1974-1980, NBC)
Los Angeles de Charlie (1976-1981, ABC)
Magnum, Investigador Privado (1980-
1988, CBS)

Pepe Carvalho (1980, TVE)

Nero Wolfe (1981, NBC)

Simon and Simon (1981-1988, CBS)
Remington Steele (1982-1987, NBC)
Mike Hammer, en varias versiones y
cadenas televisivas.

The Equalizer (1985-1989, CBS)
Spenser (1985-1988, ABC)

Luz de Luna (1985-1989, ABC)

Jake y El Gordo (1987-1990, CBS)
Nestor Burma (1991-2000, Antenne 2
en Francia)

Monk (2002-2009, USA Network)
Veronica Mars (2004-2007, UPN)

Otro personaje recurrente del género es el
diletante. Generalmente se trata de un in-
dividuo pudiente y ocioso, tal vez un rico
hacendado o heredero de cascos ligeros, que
gusta de las bellas artes y la contemplacién, y
se solaza en cultivar de manera no profesio-
nal algin campo del saber.

Quizés uno de los mas célebres diletantes
de la literatura de género no sea otro que la
sefiorita Jane Marple, personaje creado por
Agatha Christie, ejemplo paradigmatico del
investigador aficionado, cuya experiencia
vital y fino conocimiento de la naturaleza
humana la asisten para descubrir la verdad
en los mas complicados casos. En esta mis-
ma linea, aunque salvando las distancias,
tenemos a las tres ancianas, Siiri, Irma y
Anna-Lissa, protagonistas de las novelas de
Minna Lindgren. Recordemos también el
conocido como Club de los Viudos Negros
(Isaac Asimov), un heterogéneo grupo de
amigos que se reiinen puntualmente una vez
al mes en el restaurante Milano de Nueva
York para resolver los mas intrincados casos.
Y unos pocos ejemplos mas como la sefiora
Puck Ekstedt y su marido, que ayudan a la
policia sueca a resolver casos en las mas de
cuarenta novelas escritas por Maria Lang.




REQUISITO: PERSPICACIA 50

HABILIDADES PRINCIPALES

Liderazgo, Negociar, Persuasion
y Presencia.

HABILIDADES SECUNDARIAS

Conocimiento Académico, Dispa-
rar, Humanidades, Juego, Montar,
Pelear, Percepcion, Preparacion,
Primeros Auxilios y Supervivencia.

DOTES INVESTIGATIVAS (ESCOGE 6)

Adulacién, Alta Sociedad, Analisis
de Datos, Analisis de Documentos,
Anilisis de Textos, Antropologia,
Arqueologia, Burocracia, Contabili-
dad Forense, Criptografia, Derecho,
Deteccién de Mentiras, Espionaje,
Flirtear, Fotografia, Historia, His-
toria del Arte, Idiomas, Imitar, In-
terrogatorio, Intimidacion, Lengua
de Plata, Lider Innato, Negociacion,
Negociador Innato y Trivialidades.



Aunque, con su permiso, no podemos dejar
de citar al que consideramos el epitome del
investigador diletante: el gran Philo Vance,
obra de S.S. Van Dine, protagonista de doce
magnificas novelas de misterio y un pufa-
do de peliculas. Vance es un personaje que
puede llegar a resultar irritante, debido a su
altivez, caracter desenvuelto, su esnobismo
recalcitrante, aspecto y maneras atildadas
en grado sumo. La arrogancia semoviente,
podria decirse. Con todo, su inteligencia y
sagacidad no tienen paragon.

En cierto modo parecido a Vance, tenemos
al sefor Potter que creara Rae Foley, como
un rico heredero joven que disfruta inves-
tigando crimenes. Y en esta misma linea
también descubrimos al igualmente atilda-
do lord Peter Wimsey, creado por Dorothy
Sayers.

También seria necesario nombrar a los de-
tectives aficionados juveniles, que bien po-
drian encajar en esta categoria, como Nancy
Drew, personaje femenino creado por Ed-
ward Stratemeyer, también creador de los
Hardy Boys y Tom Swift. Nancy Drew es
una detective de unos 16 afios de edad que
vive en River Heights, junto con su padre, el
abogado Carson Drew, y su ama de llaves,
Hannah Gruen. Su madre murié cuando
ella tenia solamente tres afios. Nuestra chica
ocupa su tiempo resolviendo misterios, al-
gunos de ellos surgen a su paso de forma ca-
sual y otros como parte de uno de los casos
de su padre. En la mayoria de sus aventuras
le acompaifian sus dos mejores amigas, Bess
Marvin y George Fayne, y ocasionalmente
su novio Ned Nickerson.

Los diplomaticos son funcionarios de alto
nivel que desempefan importantes funcio-
nes como representantes de sus naciones y
gobiernos al frente de sus respectivas lega-
ciones. Bien puede tratarse de un embajador
plenipotenciario, un cénsul o un encargado
de negocios. Estos individuos, generalmente
bien formados y con un bagaje cultural con-
siderable, pueden verse envueltos en mu-
chos embrollos, incluyendo intrigas palacie-

gas, conspiraciones y espionaje de alto nivel.
Esto es debido a que suelen estar destacados
en los mas peligrosos destinos a lo largo y
ancho del mundo.

No es estrictamente hablando un personaje
literario, pero sin duda, la vida de Joseph P.
Kennedy tiene todos los ingredientes ne-
cesarios para convertirse en un relato ex-
traordinario. Y entre sus muchos logros y
actividades, se cuenta su periodo como em-
bajador en el Reino Unido de 1938 a 1940,
unos afos convulsos y decisivos. Un perso-
naje con claroscuros, contradictorio a veces,
pero apasionante y apasionado siempre.

Hay otros personajes de ficcion en este cam-
po que pueden resultar utiles, como el sefior
Dryden en Lawrence de Arabia, la pelicula.
También el cénsul britanico retirado pro-
tagonista de la novela de Malcolm Lowry
Bajo el Volcan; o el personaje del embajador
“Lucky” Lou Sears en la novela El Ameri-
cano Feo de Eugene Burdick y William Le-
derer. Asimismo el diplomatico Stanfford
Nye en el relato de Agatha Christie Pasaje-
ro a Frankfurt. La siguiente novela que nos
podria resultar de inspiracién es Un Buen
Hombre en Africa (William Boyd), que fue
adaptada a la gran pantalla y cuyo protago-
nista fue interpretado por Sean Connery.

Han sido muchos los personajes protago-
nistas de las mas entretenidas historias que
figuraban como escritores en la ficcién, con
mayor o menor éxito. Sin duda alguna son
tipos interesantes, a veces atormentados,
pero de fina inteligencia y maneras desen-
vueltas que muchas veces cuentan con mu-
cha experiencia social y no poca sabiduria.

Por ejemplo ;quién no recuerda al novelis-
ta americano Holly Martins en la célebre
pelicula de El Tercer Hombre (con magni-
fico guion de Graham Greene) intentando
encontrar a su amigo, Harry Lime, en una
devastada Viena de posguerra en 19472

Siempre nos han entusiasmado los prota-
gonistas de no pocas novelas del maestro




REQUISITO: PERSPICACIA 60

HABILIDADES PRINCIPALES

Conocimiento Académico, Huma-
nidades, Percepcién y Persuasion.

HABILIDADES SECUNDARIAS

Ciencia Natural, Conducir, Nego-
ciar, Pelear, Preparacion y Presencia.

DOTES INVESTIGATIVAS (£SCOGE 8)

Adulacion, Alta sociedad, Ana-
lisis de Datos, Analisis de Do-
cumentos, Analisis de Textos,
Antropologia, Arqueologia, As-
tronomia, Balistica, Callejeo,
Consuelo, Criptografia, Detec-
cién de Mentiras, Espionaje, Flir-
tear, Historia, Historia del Arte,
Historia Oral, Idiomas, Investi-
gar, Lengua de Plata, Lingiiistica,
Ocultismo, Religién Comparada,
Tozudo o Trivialidades.



Stephen King, muchos de ellos escritores.
Uno de nuestros preferidos es Ben Mears,
el valiente protagonistas del Misterio de Sa-
lem’s Lot, sin olvidarnos de Jack Torrance, en
El Resplandor.

Hay otros muchos escritores de profesion
que han protagonizado novelas de misterio
y detectivescas, incluso series de television,
como la recientemente finalizada Castle.
También destacar el personaje de Primo
Casadei, obra de Carlo Flamigni; o nues-
tro Samuel Esparza, que es en realidad un
trasunto de Sancho Bordaberri, librero y
escritor frustrado, personaje genial salido
de la mente efervescente de Ramiro Pinilla.
No olvidemos tampoco a Daniel Ros Marti,
que ha protagonizado cinco o seis novelas,
escritas por Jordi Sierra i Fabra. Aunque tal
vez Ellery Queen sea el mas conocido, pues
ha aparecido en mas de una treintena de no-
velas y docenas de relatos, pasando por un
puiado de peliculas y hasta su propia serie
de television. Solterdn irredento y escritor
de relatos de misterio (los mismos casos que
ha resuelto). Todo un talento observador y
dotado de una inteligencia deductiva asom-
brosa, amén de bien educado; y que dispone
de notable independencia econémica, fruto
de una cuantiosa herencia, que le permite
dedicar su tiempo a resolver crimenes por
puro placer. En Ellery Queen podriamos
encontrar tanto un magnifico ejemplo de
investigador diletante, como de escritor. Ah,
nuestro amigo es obra de Frederic Dannay y
Manfred B. Lee, que firmaba sus obras como
Ellery Queen para liar mas el asunto.

Pero nos quedan otros ejemplos, mas aque-
llos que obviamos 0 no conocemos y que us-
tedes seguro que pueden afadir. Sin ir més le-
jos, no dejen de leer a Anthony Berkeley y su
Roger Sheringham, que ha protagonizado al
menos 10 novelas; o a la Erica Falck de la es-
critora sueca Camilla Lackbérg. Y recordaran
al personaje de Paul Newman en la pelicula
El Premio, en la que interpreta a un escritor
un tanto crapula, Andrew Craig, que se ve
envuelto en un turbio asunto mientras se en-
cuentra en Estocolmo para recibir el premio
Nobel de literatura.

Casi a la par que los detectives privados, el
espia es otro de los pilares del género ne-
gro y ha aportado personajes legendarios,
afamados como pocos. Dentro de esta ca-
tegoria cabria anadir varios protagonistas
bien diversos, desde el ciudadano normal y
corriente (que por avatares del destino se ve
envuelto en una conjura internacional) obli-
gado a defender a su pais realizando todo
tipo de peligrosos cometidos aun sin estar
preparado para ello, hasta el rudo profesio-
nal bien entrenado en las técnicas adecuadas
y enfrentado a las mas duras misiones.

No podria dejar de nombrar al que es, sin
atisbo de duda, el mas famoso de todos ellos:
James Bond (creacién de Ian Fleming). Pero
hay otros muchos, como el George Smiley
de John le Carré, o el Johnny Fedora que
creara Shaun Lloyd McCarthy, incluso la ex-
peditiva Modesty Blaise, de pasado oscuro,
obra de Peter O’Donell.

También podriamos incluir a Jason Bourne,
de Ludlum; a sir Richard Hannay, protago-
nista de la novela de John Buchan, Los 39
Escalones, y de la pelicula homénima dirigi-
da por Alfred Hitchcock. Mencionar la obra
de Len Deighton, con su protagonista, en un
primer ciclo de novelas, cuyo nombre no se
nos desvelard nunca (aunque en las adapta-
ciones cinematograficas adoptara el de Ha-
rry Palmer). Mds tarde escribirfa otra serie
de obras, ya protagonizadas por el agente
Bernard Samson.

Y seguimos con el espia y asesino Matt
Helm, de Donald Hamilton. El Jack Ryan
de Tom Clancy, en novelas y peliculas como
La Caza del Octubre Rojo. El agente Paul
Christopher, creado por el novelista esta-
dounidense Charles McCarry. Y no nos
olvidamos de Liam Devlin, otro personaje
recurrente en la obra de Jack Higgins, y del
reciente protagonista de la tltima novela de
Pérez-Reverte, Falco.




HABILIDADES PRINCIPALES

Disparar, Infiltracion, Percepcion
y Persuasion.

HABILIDADES SECUNDARIAS

Conducir, Disfraz, Explosivos,
Hurtar, Juego, Liderazgo, Mante-
nimiento, Ocultar, Presencia, Pri-
meros Auxilios, Supervivencia y
Vigilancia.

DOTES INVESTIGATIVAS (£SCOGE 5)

Adulacién, Alta Sociedad, Ba-
listica, Burocracia, Callejeo, Ce-
rrajeria, Demoliciones, Derecho,
Deteccion de Mentiras, Espionaje,
Flirtear, Fotografia, Idiomas, Imi-
tar, Interrogatorio, Intimidacidn,
Jerga Militar, Jerga Policial, Len-
gua de Plata, Lider Innato, Meca-
nica de Vehiculos, Robar Coches
o Vigilancia Electrénica.



HABILIDADES PRINCIPALES

Ciencia Natural, Disparar, Prepa-
racion y Supervivencia.

HABILIDADES SECUNDARIAS

Conocimiento Académico, Hu-
manidades, Infiltracién, Lide-
razgo, Mantenimiento, Montar,
Pelear, Percepcidn, Pilotar y Pri-
meros Auxilios.

DOTES INVESTIGATIVAS (ESCOGE 6)

Alta Sociedad, Antropologia,
Arqueologia, Arquitectura, As-
tronomia, Biologia, Botdnica,
Fabricar, Fotografia, Geologia,
Historia, Historia del Arte, His-
toria Oral, Idiomas, Mecanica de
Vehiculos, Medicina, Ocultismo
o Religiéon Comparada.



HABILIDADES PRINCIPALES

Disparar, Liderazgo, Presencia y
Supervivencia.

HABILIDADES SECUNDARIAS

Ciencia Natural, Humanidades,
Infiltracién, Juego, Montar, Ne-
gociar, Pelear, Percepcion, Prepa-
racioén y Primeros Auxilios.

DOTES INVESTIGATIVAS (£SCOGE 6)

| Alta Sociedad, Balistica, Biolo-
gia, Botanica, Fotografia, Geo-
logia, Idiomas, Intimidar, Jerga
Militar, Lengua de Plata, Lider
Innato, Lingiistica, Medicina,
Negociacion o Tozudo.



A principios del siglo XX todavia existian
lugares remotos, apenas explorados, que
atrafan la atencion de hombres y mujeres re-
sueltos a desentrafar sus misterios en pos de
fama y gloria. El arquetipo de explorador es
también recurrente en el género y aporta no
pocos protagonistas resefiables por sus aven-
tajadas capacidades.

La historia nos ha legado algunas per-
sonalidades que encajan a la perfeccién
en este apartado, individuos como Roald
Amundsen, David Livingston, Robert Fal-
con Scott o Lewis y Clark.

Pero la ficcion ha aportado docenas mas.
Para nosotros resulta especialmente su-
gerente el personaje del profesor Challen-
ger, creado por Conan Doyle, y presente
en algunas de sus mds interesantes nove-
las, como El Mundo Perdido. Challenger
podria también encajar en la categoria de
profesor, aunque por encima de todo es un
explorador consumado, cuya innata curio-
sidad y vehemencia lo empujan mas all,
hasta lo desconocido e ignoto.

Igualmente evocador resulta Vesper Holly,
personaje ideado por Lloyd Alexander, y
del que podemos disfrutar en las seis nove-
las publicadas hasta la fecha. Vesper es una
chica con recursos e ingenio que se vera en-
vuelta en aventuras fabulosas, explorando
lugares misteriosos.

Aunque sin lugar a dudas, es Julio Verne
quien nos ha regalado no pocos de los mas
deliciosos y fascinantes personajes explora-
dores en su serie de novelas conocida como
Viajes Extraordinarios. Individuos como
Phileas Fogg, el capitin Nemo (el mds capaz
explorador del mundo subacudtico), Lord
Glenarvan, el doctor Samuel Ferguson de
Cinco Semanas en Globo, Otto Lidenbrock
y su nieto Axel, junto al servicial Hans, en
Viaje al Centro de la Tierra, el capitan Hat-
teras, el coronel Everest y sus compaiieros de
expedicion, rusos y britanicos, el enigmatico
Jeorling de La Esfinge de los Hielos, y otros
muchos que nos dejamos en el tintero.

iUn momento!, no olvidemos a David Innes,
el protagonistas del ciclo de Pellucidar de
Edgar Rice Burroughs.

Durante la segunda mitad del siglo XIX y la
primera del siglo XX, comenzaron a llegar
a Africa no pocos individuos dispuestos a
cobrarse las mas grandes y peligrosas piezas
de caza. Estos tipos (muchas veces persona-
jes adinerados o de ascendencia aristocrati-
ca), excéntricos en no pocos casos, siempre
dispuestos a correr todo tipo de aventuras
enfrentandose a las mas fieras criaturas,
acabarian convirtiéndose en pintorescas
personalidades, en ocasiones adornadas con
un halo heroico que no siempre concordaba
con la realidad. Algunos de ellos se asenta-
rian por largas temporadas en el continente
negro. Sea como fuere, eran hombres duros,
con mucha experiencia y conocimientos del
terreno, la flora y fauna, asi como de los di-
versos pueblos nativos de la region en la que
actiian, llegando a dominar varios idiomas
locales y dialectos.

Quizas el mas recordado ejemplo que pode-
mos encontrar en la literatura no sea otro que
Allan Quatermain, protagonista de la nove-
la de H.R. Haggard Las Minas del Rey Sa-
lomén, publicada por vez primera en 1885.
Otro personaje interesante dentro de esta
categoria podria ser Denys Finch-Hatton,
mencionado por la escritora Karen Blixen en
su memorable libro Memorias de Africa. El
marido de Blixen, Bror von Blixen-Finecke,
fue otro cazador de renombre.

También resulta apasionante la figura de
Fritz Joubert Duquesne, soldado aleman que
particip6 en la Segunda Guerra Béer, gran
cazador y espia durante la Primera y Segun-
da Guerra Mundial.

Otros cazadores notorios fueron Alan Black,
Bill Judd, Frederik C. Selous, Abel Chapman,
Arthur Henry Neumann, Norman Magnus
MacLeod of MacLeod, Frederick Russell Bur-
nham, John A. Hunter, Philip H. Percival (qui-
zas el mas reconocido de todos ellos) y Frank
M. “Bunny” Allen.




HABILIDADES PRINCIPALES

Mantenimiento, Pelear, Pilotar y
Supervivencia.

HABILIDADES SECUNDARIAS

Hurtar, Infiltracién, Juego, Lide-
razgo, Ocultar, Persuasion, Pre-
paracién y Primeros Auxilios.

DOTES INVESTIGATIVAS (ESCOGE 6)

Adulacién, Biologia, Callejeo,
Cerrajeria, Deteccién de Menti-
ras, Fabricar, Historia Oral, Idio-
mas, Intimidacién, Mecénica de
Vehiculos o Tozudo.




No queremos cerrar esta clase de personaje
sin citar a los protagonistas de la pelicula Los
Demonios de la Noche (The Ghost and the
Darkness, de 1996): el coronel John Henry
Patterson (inspirado en el personaje real,
representado por Val Kilmer) y Charles Re-
mington, interpretado por Michael Douglas.
Una pelicula que siempre nos ha encantado.

También es muy posible usar este arquetipo
para representar a esos pintorescos persona-
jes rudos y expeditivos, que viven en luga-
res remotos y salvajes, en plena naturaleza y
que, por avatares del destino, se ven envuel-
tos en alguna intriga o aventura en la gran
ciudad, un entorno muy diferente al que
estan acostumbrados, provocando todo tipo
de situaciones, divertidas en ocasiones. Un
buen ejemplo contemporaneo en la ficcién
podria ser el personaje de Cocodrilo Dun-
dee, en la pelicula del mismo titulo, prota-
gonizada por Paul Hogan, donde podemos
entretenernos con las peripecias de este in-
clasificable individuo y su gran cuchillo en
la Gran Manzana.

Otro de los arquetipos clasicos del género
negro no es otro que el rudo marino. Sue-
le ser generalmente un capitan de la mari-
na mercante o un sobrecargo con mucho
mundo a sus espaldas, pues a lo largo de
su ya dilatada vida profesional ha recalado
en cientos de ciudades portuarias de medio
mundo. Generalmente, estos individuos han
bregado en los bajos fondos, alternando en
sordidas tabernas proximas a los atracade-
ros, o bien lidiado con piquetes de estibado-
res en los muelles.

Vamos con algunos ejemplos que podrian
ser validos para glosar esta clase de perso-
najes. Iniciamos este somero listado con
uno de nuestros favoritos, el personaje de
cémic creado por Hugo Pratt, Corto Mal-
tés. También nos resulta apasionante el
personaje de Charlie Marlow en El Cora-
z6n de las Tinieblas, obra cumbre de Joseph
Conrad. O la que es nuestra novela preferi-
da de todos los tiempos, Moby Dick, con el
indémito capitan Ahab e Ismael, creaciones

legendarias del genio sin igual de Melville.
Sin olvidarnos del capitan Englehorn del
S.S. Venture, en la pelicula de King Kong
(tanto la cldsica de 1933 como la dltima
versién de 2005).

Los médicos son profesionales respetados,
por regla general, aunque algunos indivi-
duos de moral distraida acaben cediendo
a la ambicién o a los vicios para apartar a
un lado su ética profesional. Tipos asi son
también recurrentes en la novela criminal
de investigacion, ya se trate del buen doctor
que salva a nuestro héroe en el momento
mds oportuno, o bien el internista borracho
y adicto a la morfina que trafica con me-
dicamentos, cuando no realiza interven-
ciones ilegales para el sindicato del crimen
local. Sea como fuere, es un personaje que
puede dar mucho juego, y cuyos conoci-
mientos de medicina seran de mucha utili-
dad durante la partida.

Vamos con algunos ejemplos para glosar
esta clase. Recordamos a la doctora Kay
Scarpetta, forense trabajando en la ciudad
de Richmond, Virginia, protagonista de las
novelas firmadas por Patricia Cornwell (mds
de veinte ya publicadas). También conta-
mos con la antropéloga forense Temperan-
ce Brennan, en las novelas de Kathy Reichs,
y que servirfan de inspiracion al personaje
homoénimo presente en la serie de television
Bones. Y seguimos con David Hunter, otro
antropologo forense que protagoniza las no-
velas de Simon Beckett. También Lincoln
Rhyme, criminélogo y experto forense en las
obras de Jeffery Deaver, algunas de las cuales
han dado el salto a la gran pantalla, como El
Coleccionista de Huesos, protagonizada por
Denzel Washington.

Puede que a algunos de nuestros lectores
resulte llamativa la inclusion de este arque-
tipo en Hardboiled. Pues bien, como sabran
algunos de ustedes, los mas irredentos




REQUISITO: PERSPICACIA 60

HABILIDADES PRINCIPALES

Ciencia Natural, Conocimiento
Académico, Presencia y Primeros
Auxilios.

HABILIDADES SECUNDARIAS

Conducir, Humanidades, Nego-
ciar, Percepcion, Persuasion vy
Preparacion.

DOTES INVESTIGATIVAS (ESCOGE 8)

Adulacién, Analisis de Datos, An-
tropologia, Antropologia Forense,
Balistica, Biologia, Botanica, Bu-
rocracia, Consuelo, Detecciéon de
Mentiras, Entomologia Forense,
Fotografia, Idiomas, Investigar,
Lengua de Plata, Medicina, Psico-
logia Forense, Recogida de Prue-
bas, Quimica o Trivialidades.



HABILIDADES PRINCIPALES

Conocimiento Académico, Huma-
nidades, Persuasion y Presencia.

HABILIDADES SECUNDARIAS

Ciencia Natural, Conducir, Li-
derazgo, Negociar, Percepcion,
Preparacion, Primeros Auxilios y
Supervivencia.

DOTES INVESTIGATIVAS
(ESCOGE 6+ RELIGION (OMPARADA)

Todos los miembros del clero tie-
nen la Dote Investigativa Religion
Comparada y ademds escogen 6
Dotes de esta lista: Adulacidn, Alta
Sociedad, Analisis de Documen-
tos, Analisis de Textos, Antropo-
logia, Arqueologia, Arquitectura,
Astronomia, Biologia, Botanica,
Consuelo, Derecho, Deteccién de
Mentiras, Historia, Historia del
Arte, Idiomas, Investigar, Lengua
de Plata, Psicologia Forense, Re-
cogida de Pruebas y Trivialidades.




HABILIDADES PRINCIPALES

Disparar, Liderazgo, Percepcién y
Vigilancia.

HABILIDADES SECUNDARIAS

Conducir, Hurtar, Infiltracion,
Juego, Mantenimiento, Ocultar,
Pelear, Persuasion, Preparacion y
Presencia.

DOTES INVESTIGATIVAS (£SCOGE 6)

' Balistica, Burocracia, Callejeo,
Consuelo, Deteccién de Mentiras,
Huellas Dactilares, Interrogatorio,
Intimidacién, Jerga Policial, Lider
Innato, Mecanica de Vehiculos,
Recogida de Pruebas, Robar Co-
ches o Tozudo.




aficionados al género, esta clase de perso-
naje también es recurrente. Uno de los mas
recordados personajes literarios, el sin par
Padre J. Brown obra de G. K. Chesterton,
es protagonista de innumerables relatos.
En ellos, la sagacidad del este parroco ge-
nial, su vasta cultura y caracter practico, lo
convierten en un astuto detective capaz de
resolver los mas enrevesados casos. Solo por
ello podriamos justificar la incorporacién de
este tipo de personaje.

Aungque la literatura ha aportado otros indi-
viduos no menos formidables, como la her-
mana Fidelma, creacién de Peter Tremayne;
o el monje benedictino gales fray Cadfael,
obra de Ellis Peters (seudénimo de Edith M.
Pargeter), que ha protagonizado mas de 19
novelas y una serie de television.

Recordemos también al padre Dowling,
que contaria con una serie de television
creada por la cadena estadounidense NBC,
a su vez basada, aunque con licencias, en las
andanzas del personaje novelesco ideado
por Ralph McInerny, que protagonizaria 29
libros, quien dijo considerar a su detective
aficionado como un humilde heredero del
propio Brown.

No olvidemos al obispo John Blackwood
“Blackie” Ryan, creado por Andrew Gree-
ly, que escribiria 17 novelas protagonizadas
por este habilidoso e inteligente pequefio
gran hombre.

Pero, si nos lo permiten, no podriamos con-
cluir este breve resumen sin hacer mencién
al que creo es uno de los mas interesantes
personajes en esta categoria: Guillermo de
Baskerville, protagonista de la fabulosa nove-
la de El Nombre de la Rosa, de Umberto Eco.

Al contrario que en la profesiéon agente de
la ley, que engloba a funcionarios del orden
adscritos a instituciones estatales federales o
de alto nivel, como el FBI o el Departamento
del Tesoro para el caso de los Estados Unidos,
la profesion policia se ocupa de los miembros
de los departamentos de policia local o esta-

tal, profesionales acostumbrados a patearse
las calles, patrullar las carreteras y enfrentarse
cara a cara con la delincuencia comun.

Sin lugar a dudas, esta clase de personaje pue-
de acoger a algunos de los mas renombrados
y conocidos individuos que han dado la lite-
ratura y el cine. Son miles los policias en la
ficcién que han protagonizado memorables
sagas de novela y largometrajes legendarios.
Hay mucho que citar, pero no podemos nom-
brar a todos y nos limitaremos a aquellos que
mds nos han impactado. Y comenzaremos
con algunos de los personajes de James Ellroy,
uno de los mas importantes autores de género
negro en la actualidad. Por ejemplo, los tres
protagonistas de la novela L.A. Confidential:
Bud White, “Cubo de Basura” Vincennes o
Edmund J. Exley.

Y podriamos seguir con el inteligente Jules
Maigret de Georges Simenon; o la pareja
conformada por los detectives negros de la
NYPD (Departamento de Policia de Nueva
York) Gravedigger Jones y Coffin Ed John-
son, creaciéon de Chester Himes, protago-
nistas de nueve novelas que podrian encajar
perfectamente en el género hardboiled. Se-
guimos con mds ejemplos, a saber: Charlie
Chan (Earl Derr Biggers); y el inspector de
policia sueco Kurt Wallander de Henning
Mankell; Rubén Bevilacqua, agente de la
UCO en la Guardia Civil, creado por Lo-
renzo Silva; el inspector Ghote, del Depar-
tamento de Investigacion Criminal de la po-
licia de Bombay, obra de H.R.F. Keating; el
policia de homicidios destinado en la ciudad
de Estambul, Cetin Tkmen, ideado por la au-
tora britdnica Barbara Nadel; el agente de la
policia metropolitana londinense, Willian
Monk, de Anne Perry; el protagonista de la
novela Patria, de Robert Harris, el Sturm-
bannfiihrer de la Kripo Xavier March...

Y sin dejar la Alemania nazi, también te-
nemos a Berhard “Bernie” Gunther, krimi-
nalinspektor de la Kripo, y eje central de la
llamada Trilogia Berlinesa del autor Philip
Kerr. Y seguimos con unos pocos mds, como
la Norah Mulcahaney de Lillian O’Donnell,
el inolvidable personaje televisivo encarna-
do por Peter Falk, el teniente de homicidios
de la policia de Los Angeles, Columbo (Co-
lombo en Espaia); o el teniente Teo Kojak,




de la policia de Nueva York, interpretado
por Telly Savalas; Camille Verhoeven (Pierre
Lemaitre); Reginald Wexford (Ruth Rende-
11); los protagonistas de la serie de television
Streets of San Francisco, el teniente Mike
Stone (encarnado por Karl Malden) y el jo-
ven Steve Keller (Michael Douglas)... {Y qué
me dicen de Cancién Triste de Hill Street!

Siguiendo con personajes de la gran pan-
talla, a nosotros nos parece impresionante
el papel de Gene Hackman como “Popeye”
Doyle en The French Connection. Desta-
cable la recordada serie de los policias ca-
lifornianos Starsky y Hutch; o Corrupcién
en Miami, y sus dos protagonistas, Sonny
Crockett y Ricardo Tubbs, sin olvidarnos del
teniente Castillo, interpretado por Edward
James Olmos. Y series mds recientes como
The Wire, toda una obra maestra, con perso-
najes iconicos como Jimmy McNulty. jAh!,
y el mejor de todos: jHarry Callahan, mas
conocido como Harry “El Sucio”!

En fin... podriamos seguir asi paginas y pa-
ginas, pero de seguro que ustedes conocen
muchos otros ejemplos que podran usar
para inspirarse y crear historias inolvidables.

Y llegados a este punto, nos gustaria hacer
un inciso, mas bien una puntualizacién. Se
habrén percatado de la ilustracion elegida
para glosar esta clase de personaje: un ofi-
cial de nuestra Guardia Civil, en concreto un
teniente coronel. Y hemos querido hacerlo
asi para darle un toque especial, mas nues-
tro, mas reconocible si cabe al juego, pues en
Espana se ha escrito y se escribe excelente li-
teratura de género negro. Ya hemos nombra-
do a un buen puiiado de escritores patrios, y
seguro que nos hemos dejado no pocos en
el tintero. Pero yendo mas alla, también nos
gustaria incidir en la cantidad de historias,
aventuras e incluso campanas que podemos
ubicar en nuestro pais, especialmente en el
convulso pero siempre interesante periodo
comprendido entre los ultimos afios de la
dictadura del general Franco hasta la con-
solidacion de la democracia espafiola du-
rante la Transicion. Anos de plomo marca-
dos por el incipiente terrorismo de grupos
como ETA, el GRAPO o el FRAP, amén de
las tensiones politicas inherentes al proceso
de cambio de régimen, con momentos de
incertidumbre, como el frustrado intento de
golpe de estado el 23 de febrero de 1981.



En toda buena intriga que se precie siempre
aparece el politico de turno, ya sea como
adalid y defensor de su comunidad, o todo
lo contrario, como un amoral y corrupto ti-
pejo vendido al mejor postor. De una forma
u otra, resulta un arquetipo de personaje in-
teresante que da mucho juego en cualquier
buena historia detectivesca.

Hay muchos ejemplos interesantes que po-
driamos explorar. Sin ir mas lejos, tenemos
la interesante trilogia de novelas de House of
Cards (House of Cards, To Play the King y
The Final Cut), escrita por el autor britdnico
Michael Dobbs, que nos relata las andanzas
del ambicioso y amoral Francis Urquhart
empefiado en convertirse en Primer Minis-
tro, recurriendo al engafio y hasta el asesina-
to para lograr sus propdsitos. La serie seria
adaptada a la television primero por la BBC,
y mas tarde por la multinacional del entre-
tenimiento Netflix, protagonizada por Kevin
Spacey, como Frank Underwood.

En verdad, hay un buen puiiado de bue-
nas historias que se desarrollan en torno
a conspiraciones politicas, como la mag-
nifica novela de Frederick Forsyth, El Dia
del Chacal, que nos cuenta la historia tras
un experto asesino mercenario, conocido
como El Chacal, contratado por la OAS
para acabar con la vida del presidente fran-
cés Charles de Gaulle.

Hay cientos de novelas protagonizadas por
personajes en la politica o con la politica
como telén de fondo, como las siguientes:
El Americano Impasible (Graham Greene);
The Manchurian Candidate, que en Espana
se tradujo como El Mensajero del Miedo
(Richard Condon); All the King’s Men o El
Politico en Espafia (Robert Penn Warren);
La Cuarta K (Mario Puzo); Siete Dias de
Mayo (novela escrita por Fletcher Knebel y
Charles W. Bailey); El Poder en la Sombra
(Robert Harris); la novela de David Bal-
dacci Poder Absoluto, que ademas cuenta
con una genial adaptacién cinematografica,
como Tempestad sobre Washington, de Alle
Drury, dirigida en la gran pantalla por Otto
Preminger... Y muchas otras.

Otra profesion relevante, también presente
en no pocas obras literarias. El sabio y ecua-
nime docente, maestro, docto en muy diver-
sos saberes, dotado, las mas de las veces, de
una fina inteligencia, sentido comun y, por
qué no, fortaleza de caracter e incluso fisica,
a pesar de su aspecto de rata de biblioteca.
De hecho, quién no recuerda al doctor Jones
que, aparte de arquedlogo, es profesor en la
universidad de Barnett. Como también lo
fue su padre, Henry Jones Sr.

Y hay mas ejemplos, sin ir més lejos los co-
nocidos como Los 3 Evangelistas, un trio de
profesores, historiadores para mas sefias:
Marc, Mathias y Lucien, protagonistas de las
novelas de Fred Vargas (seudénimo de Fré-
dérique Audoin-Rouzeau).

En esta misma linea, podriamos citar al tam-
bién profesor de historia en la universidad
de Hamburgo, Josef Maria Stachelmann, de
las novelas de Christian von Ditfurth. Asi-
mismo al profesor y lexicografo, el doctor
Gideon Fell, creado por John Dickson Carr,
es un colaborador habitual de la policia.
También la profesora Hildegarde Winters,
ideada por Stuart Palmer, que vive y trabaja
en Nueva York.

Y el fisico Manabu Yukawa, de Keigo Hi-
gashino, en Tokio, también colabora de
forma ocasional con la policia asesorando
a los agentes en los mas intrincados casos.
Seguimos con el profesor de literatura Ger-
vasen Fen, de Edmund Crispin, que vive
en Oxford. Y acabamos con la bibliotecaria
de Lawrenceton, cerca de Atlanta, Aurora
“Roe” Teagarden, obra de Charlaine Harris.

Alli donde esta la noticia, siempre hay un
avido reportero a la caza de la exclusiva. Se
trata de tipos listos y rapidos que se desen-
vuelven con soltura en todos los ambientes,
ya sea en un coctel de etiqueta en la embaja-
da o en las calles de los barrios mas peligro-
sos de la gran ciudad. Algunos cuentan con




HABILIDADES PRINCIPALES

Liderazgo, Negociar, Persuasion
y Presencia.

HABILIDADES SECUNDARIAS

Ciencia Natural, Conducir, Co-
nocimiento Académico, Disfraz,
Disparar, Humanidades, Juego y
Percepcion.

DOTES INVESTIGATIVAS (ESCOGE 7)

Adulacién, Alta Sociedad, Bu-
rocracia, Contabilidad Forense,
Consuelo, Derecho, Deteccion
de Mentiras, Espionaje, Flirtear,
Historia Oral, Idiomas, Imitar,
Lengua de Plata, Lider Innato,
Negociacion, Negociador Innato
y Trivialidades.




PROHESOR

REQUISITO: PERSPICACIA 70

fl E [l
| |
~ HABILIDADES PRINCIPALES

. Ciencia Natural, Conocimiento
Académico, Humanidades y Per-
suasion.

 HABILIDADES SECUNDARIAS

Conducir, Negociar, Manteni-
miento, Percepcidn, Preparacién,
Presencia, Primeros Auxilios y
Supervivencia.

| DOTES INVESTIGATIVAS (ESCOGE 7)

Adulacién, Analisis de Datos,
Analisis de Documentos, Analisis
de Textos, Antropologia, Antro-
pologia Forense, Arqueologia, Ar-
quitectura, Astronomia, Biologia,
Botanica, Burocracia, Consuelo,
- Derecho, Entomologia Forense,
Fabricar, Fotografia, Geologia,
Historia, Historia del Arte, Idio-
- mas, Investigar, Lingiiistica, Medi-
- cina, Ocultismo, Psicologia Foren- |
‘ se, Quimica, Religién Comparada
- o Trivialidades.




HABILIDADES PRINCIPALES

Infiltracion, Percepcidn, Presen-
cia y Vigilancia.

HABILIDADES SECUNDARIAS

Conducir, Conocimiento Aca-
démico, Disfraz, Humanidades,
Hurtar, Mantenimiento, Negociar,
Ocultar, Persuasién y Prepara-
cién.

DOTES INVESTIGATIVAS (£SCOGE 6)

Adulacion, Alta Sociedad, Ana-
lisis de Datos, Analisis de Do-
cumentos, Callejeo, Cerrajeria,
Contabilidad Forense, Derecho,
Deteccion de Mentiras, Fotogra-
fia, Historia, Idiomas, Interroga-
torio, Investigar, Lengua de Plata,
Lingitiistica, Recogida de Pruebas
o Trivialidades.



una red de soplones que les proporcionan
informacion de lo mds variopinta, aunque
la mayor de las veces esté adornada con in-
venciones o puros embustes. Sea como fue-
re, son capaces de plantarse en el lugar del
crimen incluso antes que la policia.

Bien puede tratarse del tipico periodista me-
tomentodo, impertinente y vocinglero que
trabaja por un miserable sueldo cubriendo
las noticias de sucesos en una gaceta amari-
llista de segunda. O bien un columnista re-
putado, con recursos y contactos en lo mas
alto, siempre en busca del articulo de inves-
tigacion definitivo que le abra las puertas del
premio Pulitzer. Incluso un reportero grafi-
co por cuenta propia, que vende su trabajo
a las principales cabeceras del pais, y que
estarad alli donde salte la noticia antes que
nadie, dispuesto a llevarse la exclusiva. De
una forma u otra, incluyendo otras muchas
posibilidades, el periodista es un arquetipo
de personaje recurrente en toda buena his-
toria detectivesca.

La novela de género nos ha legado buenos
representantes de esta profesién, como
Joseph “Rouletabille” Joséphin, obra del
siempre entretenido Gaston Leroux. Des-
tacamos la que consideramos su mas obra
lograda, El Misterio del Cuarto Amarillo,
pero nuestro amigo ha protagonizado unas
ocho novelas y cuenta con peliculas y hasta
una serie de television.

Otro interesante periodista mas moderno
seria Mikael “Kalle” Blomkvist que, junto a
Lisbeth Salander, protagonizan las novelas
de Stieg Larsson. Y hay otros buenos ejem-
plos, como el personaje de Jim Qwilleran, y
sus inseparables gatos siameses, Koko y Yum
Yum, creados por la autora Lilian Jackson
Braun, que los ha emplazado como protago-
nistas en nada menos que 29 novelas y unos
pocos relatos.

En esta categoria hemos decidido incluir a
los rudos y curtidos policias y sheriff ru-
rales estadounidenses, sobre todo aquellos

de los lugares mas apartados y despobla-
dos del Medio Oeste americano y del sur
del pais. Y hemos decidido crear una clase
propia porque este tipo de rudos agentes
de la ley puede dar mucho juego, ya to-
men el papel del propio sheriff, a cargo de
todo un condado, o bien de sus ayudantes
y oficiales, o incluso miembros de la Poli-
cia del Estado, independientes de la oficina
del sherift. Sea como fuere, la figura de es-
tos funcionarios ha quedado asociada con
la historia del Salvaje Oeste, y podriamos
asimilarla con la del clasico cowboy, por
sus usos y maneras. Aunque la época del
western decliné con el cambio de siglo, ain
quedan algunos chicos duros ahi fuera, en-
callecidos por el trabajo en la granja y la
brega con el ganado. En definitiva, se trata
de representar la figura de la ley lejos de la
gran ciudad, en el medio rural, en donde
las costumbres y las gentes son bien dife-
rentes, y donde pueden emplazarse gran-
des y memorables aventuras detectivescas.

La ficcién nos ha dado grandes ejemplos,
y aqui hemos escogido unos pocos que se-
guro resultardn inspiradores. Empezamos
con el sheriff Watt Longmire, protagonista
de la saga de novelas de misterio escritas
por Craig Johnson, que ademds cuenta con
su propia serie de television. Otro notorio
sheriff televisivo es Sam McCloud, prota-
gonista del serial homénimo, con mas de
47 episodios grabados divididos en siete
temporadas en la cadena estadounidense
NBC. El exitoso novelista Tony Hillerman
crearia dos de los personajes mds memora-
bles que podrian encajar en esta categoria,
los miembros de la Navajo Tribal Police
(Policia Tribal de los Navajos), el teniente
Joe Leaphorn y su detective adjunto, Jim
Chee, cuyas aventuras se pueden disfrutar
en sus 20 novelas y una serie de television.
Y para acabar con algunos otros personajes
memorables de la pequena pantalla, po-
driamos contar con los protagonistas de las
dos primeras temporadas de la serie Fargo,
ambientada en los estados de Minnesota y
Dakota del Norte, los policias locales no-
vatos Molly Solverson y Gus Grimly en la
primera temporada, y el agente de la policia
estatal Lou Solverson y el sheriff Hank Lar-
sson en la segunda temporada.




- HABILIDADES PRINCIPALES

' Disparar, Liderazgo, Pelear y
Percepcidn.

HABILIDADES SECUNDARIAS

Conducir, Hurtar, Infiltracion,
Juego, Montar, Ocultar, Persua-
sion, Primeros Auxilios, Supervi-
vencia y Vigilancia.

DOTES INVESTIGATIVAS (£SCOGE 6)

' Balistica, Biologia, Botanica, Bu-
rocracia, Consuelo, Detecciéon de
Mentiras, Huellas Dactilares, In-
terrogatorio, Intimidacién, Jerga
Policial, Lider Innato, Recogida de
Pruebas, Robar Coches o Tozudo.



 HABILIDADES PRINCIPALES

. Disparar, Liderazgo, Pelear, Per-
cepcidn y Supervivencia.

| HABILIDADES SECUNDARIAS

Conducir, Explosivos, Infiltra-
cién, Juego, Mantenimiento,
Ocultar, Pilotar, Preparacion,
Primeros Auxilios y Vigilancia.

- DOTES INVESTIGATIVAS (£SCOGE 5)

' Balistica, Callejeo, Cerrajerfa, De-
moliciones, Fabricar, Interroga-
torio, Intimidacion, Jerga Militar,
Mecanica de Vehiculos, Robar
Coches o Tozudo.




Y ahora saltamos a la gran pantalla donde
se encuentran otros personajes igualmente
resefiables, como el interpretado por Clint
Eastwood en La Jungla Humana, un duro
ayudante del sheriff de un condado de Ari-
zona, Walt Coogan, que se ve envuelto en
una intriga criminal en la ciudad de Nueva
York. Y la versién cinematografica de Fargo,
anterior a las dos series de televisién, donde
seguimos los pasos de Marge Gunderson,
jefa de la policia de un pueblo de Minnesota,
al tratar de resolver un oscuro crimen.

Para darle un toque mas distendido no po-
driamos dejar de mencionar a personajes
tan iconicos como el sheriff Buford T. Jus-
tice, que aparece en las recordadas peliculas
protagonizadas por Burt Reynolds, Los Ca-
raduras o Dos Picaros con Suerte. O el co-
rrupto sheriff Rosco P. Coltrane, personaje
memorable en The Dukes of Hazzard.

Nos dejamos muchos otros ejemplos que
seguro conocen y pueden aportar para en-
riquecer ain mds este pequefo juego. Y, por
supuesto, no siempre han de estar empla-
zados en los Estados Unidos, porque seria
posible situar en esta categoria a cualquier
agente de la ley que trabaje mas alla de los
grandes centros urbanos. Sin ir mas lejos,
nuestra Guardia Civil desempefia en oca-
siones su funcion en apartadas aldeas, entre
los cientos de puestos dispersos por nuestro
pais. La tipica pareja de endurecidos guar-
dias patrullando las sendas en el campo to-
cados con sus tricornios, los capotes y mos-
quetones al hombro. jAlto a la Guardia Civil!

Veterano de la Gran Guerra o de la Segunda
Guerra Mundial, el veterano y curtido hom-
bre de armas perdio su inocencia en las trin-
cheras de la vieja Europa o en las ardientes
arenas coralinas del Pacifico. De vuelta en
casa, algo cinico y descreido, hace todo lo
que puede por sobrevivir y adaptarse a la ru-
tina, aunque sus conocimientos y experien-
cia con armamento moderno, mecéanica y
tactica lo convierten en un poderoso aliado.

Hemos disfrutado con algunos personajes
de ficcién que encajan en este arquetipo,
como Jack Reacher. Muchos reconoceran al
personaje por la pelicula homénima prota-
gonizada por Tom Cruise, aunque este pecu-
liar ex oficial de la policia militar es creacién
del novelista britdnico Lee Child, presente
en un buen puiado de novelas.

Otro ejemplo vendria a ser el teniente del Ejér-
cito Espafiol Arturo Andrade, obra de Ignacio
del Valle, de cuyas peripecias y aventuras po-
demos disfrutar en cuatro novelas y un relato.

Y ya por ultimo, con el seudénimo de Ben
Pastor, la escritora Verbena Volpi Pastor nos
presenta al oficial de la Wehrmacht Martin
Bora, que investigard los mas enrevesados
casos de la Cracovia ocupada, pasando por
Rusia y los Abruzos italianos.




Al igual que los Atributos basicos, las Ha-
bilidades se miden con un porcentaje que
representa la posibilidad de éxito o fraca-
$0, aunque como veremos las Dotes Inves-
tigativas eliminan la necesidad de tiradas
en ciertos campos y elementos concretos.
El juego se centra no solo en los rasgos
innatos de los personajes, sino también
en aquello que pueden llevar a cabo en el
curso de una historia, y ello queda repre-
sentado con las Habilidades y con las Do-
tes Investigativas.

Ciencia Natuwral

Las ciencias naturales son aquellas que es-
tudian la naturaleza por medio del método
cientifico. Astronomia, biologia, fisica, me-
dicina, geologia o quimica son varios de los
campos incluidos en Ciencia Natural. Esta
Habilidad se usara para toda clase de tiradas
relacionadas con conocimiento cientifico,
aunque existen una considerable cantidad
de Dotes Investigativas que especializan el
conocimiento de esta Habilidad.

Conducer

Esta Habilidad mide la experiencia en el ma-
nejo de todo tipo de vehiculos sobre ruedas,
asi como la capacidad de obtener un alto
rendimiento del automdvil, camioneta o ca-
ravana mas destartalado. Podemos:

o Eludir o llevar a cabo una persecucién.

e Evitar colisiones o minimizar el dano
de estas.

e Detectar alteraciones en un vehiculo.

e Llevar a cabo reparaciones de emergencia
(aunque temporales, para una buena repara-
cion se usa la Habilidad Mantenimiento).

Conocimiento Academico

La Habilidad de Conocimiento Académico
cubre un considerable numero de campos de
conocimiento, aunque en cierto sentido lo
hace por exclusion, ya que sirve para todos
aquellos campos del saber que no estan cu-
biertos por las Habilidades Ciencia Natural
o Humanidades.

Podemos encontrar una considerable can-
tidad de Dotes Investigativas que cubren

especializaciones concretas de esta Habili-
dad y que permiten conseguir la informa-
cién que se busca en alguno de esos cam-
pos especificos.

Dispraz

Esta Habilidad permite alterar la apa-
riencia de una persona, asi como variar
la actitud y la voz de quien la tenga para
hacerlas irreconocibles. Disfrazar a otros
con algo mas complejo que una gorra de
béisbol o un bigote falso solo servird para
lapsos cortos de tiempo, ya que la actitud y
el lenguaje fisico son elementos vitales de
un disfraz competente.

Esta Habilidad también permite a su usuario
hacerse pasar por una persona diferente: pe-
culiaridades vocales, modificaciones del len-
guaje fisico, forma de vestir y movimientos,
y reacciones aparentemente realistas.

Hacerse pasar con éxito por otra persona a
la que conocen aquellos con los que se va
a interactuar es extraordinariamente difi-
cil, por lo que el DJ puede querer imponer
alguna clase de penalizador a este uso de
la Habilidad.

Disparar

Esta Habilidad permite usar correctamente
todo tipo de armas de fuego, asi como encar-
garse de su limpieza y mantenimiento. Tam-
bién proporciona unos rudimentos bdsicos
sobre tipos de armamento y municidn, pero
solo aquellos que tengan la Dote Investiga-
tiva Balistica tendrdn un conocimiento pro-
fundo sobre el tema.

Enplosivos
El personaje es un experto en bombas y

trampas. Con un uso efectivo de esta Habi-
lidad se puede:

o Desactivar bombas y trampas.

e Manejar con relativa seguridad nitrogli-
cerina y otros materiales peligrosamente
inestables.

e Con tiempo suficiente, permite volar ca-
jas fuertes o bovedas sin dafiar su contenido.
o Fabricar compuestos explosivos a partir
de productos quimicos comunes.

o Construir y detonar de forma segura dis-
positivos explosivos o trampas.




~ HABILIDADES Y DOTES
INVESTIGATIVAS RELACIONADAS

Dotes /nyestiga

ANTROPOLOGIA FORENSE, ASTRONOMIA, BALisTICA, BioLoGiA, BoTANICA,
EnTomoLoGiA Forensg, GEoLoGiA, HUELLAS DACTILARES, INVESTIGAR,
MEDICINA Y QuiMICcA

Ciencia Natuwal

] p- !_' ‘ ANALISIS DE DATOS, ANALISIS DE DOCUMENTOS, ANTROPOLOGIA, ARQUEOLOGIA,

Conocimizniy Headémico

'-,." ARQUITECTURA, CRIPTOGRAFIA, INVESTIGAR Y PsicoLoGia FORENSE

;ﬁ% Disparar

fdaal
o
G

BaLisTica

AnALisis DE TExTos, DERECHO, FOTOGRAFiA, HisTORIA, HisTORIA
DEL ARTE, IDiomaAs, INVESTIGAR, LiNGUisTIcA, OcuLTisMO, RELIGION
CoMPARADA Y TRIVIALIDADES

Humanidades

n CERRAJERIA, EsPIONAJE, ROBAR COCHES

ALTA SOCIEDAD, INTERROGATORIO, INTIMIDACION, LiDER INNATO, JERGA
MILITAR, JERGA PoLIcIAL Y Tozubo

BaLisTica, DETECCION DE MENTIRAS, ENTOMOLOGIA FORENSE, FOTOGRAFIA,
HuteLLAS DACTILARES Y RECOGIDA DE PRUEBAS

Pilotr

o

Percgpeimn

adh 2 . ArtA Sociepap, CaLLEIEO, CoNSUELO, EspioNaJE, FLIRTEAR, HisTORIA ORAL,
resencia IMITAR, LENGUA DE PLATA Y TOZUDO

Supervivencia

§

La Habilidad Humanidades cubre un consi-
derable conjunto de disciplinas relacionadas
con la culturay con el arte. La filosofia, la lin-
gliistica, la literatura, la historia, la geografia,
el derecho, la psicologia, la sociologia, las ar-
tes (escénicas y plasticas) o las religiones se
engloban en esta Habilidad, aunque muchos
de estos campos de conocimiento especifi-

cos se representan con Dotes Investigativas.
.

Biorocia Y BoTAnica

Huwitar

El personaje tiene unos agiles dedos que le
permiten manipular discretamente objetos
pequenos, lo que le puede ser util para ta-
reas como:

o Sustraer pruebas de una escena del crimen
bajo las mismas narices de las autoridades.

e Robar bolsillos.

o Poner objetos en sujetos desprevenidos.



Ingillracion
Representa la capacidad de una persona para

colarse en sitios en los que no tiene derecho a
estar. Un uso correcto de la Habilidad permite:

Abrir cerraduras.

Desactivar o evitar sistemas de seguridad.
Moverse silenciosamente.

Encontrar y utilizar lugares adecuados
para entrar por la fuerza.

Segtin la época en la que se juegue, esta Habi-
lidad puede ser mucho mads cercana a la elec-
tronica que a la mecdnica si nos acercamos al
presente, 0 a un manitas o artesano en épocas
pretéritas. El Director de Juego puede decidir
llamar a la Habilidad Electrénica, Electrome-
canica o Mantenimiento segun crea necesa-
rio, pero el término mantenimiento serd mas
practico en la mayoria de situaciones, y nos
parecia lo bastante autoexplicativo.

Pese a su nombre, Infiltracién es tan qutil MOIZW

para salir de sitios sin ser detectado como
para colarse en ellos.

Puego

| personaje esta versado en las reglas y la
etiqueta de todo tipo de juegos, desde el
Texas hold'em y la ruleta hasta las carreras
de caballos y loterias. Ganar, o incluso per-
der aposta si tal fuera el deseo del personaje
por vicisitudes de la vida, requiere de una
tirada o tirada enfrentada si se juega contra
un PNJ con la Habilidad Juego. Ademas de
jugar segun las reglas y ganar, puedes:

o Detectar si alguien hace trampas, ya sea
la casa u otro jugador.

e Trucar una baraja, amafiar una carre-
ra de caballos, cargar unos dados y hacer
trampas en general.

Escamotear cartas, fichas o dados se puede
hacer mediante un control de Juego. Cual-
quier otra cosa requiere Ocultar o Hurtar.

Lider

Esta Habilidad representa la capacidad de
hacer que otros nos obedezcan, de impo-
nernos sobre ellos e incluso de causar te-
mor. Sirve para interrogar, para intimidar
a alguien, para relacionarse con militares,
policias y otra clase de fuerzas del orden, e
incluso para relacionarse con otras personas
acostumbradas a mandar.

El personaje es bueno construyendo, re-
parando, manejando e inutilizando todo
tipo de dispositivos tanto mecanicos como
electronicos, desde trampas bdsicas hasta
reproductores cinematogréficos, asi como
muchos otros artefactos.

Aunque mantenerse sobre un caballo manso
y tranquilo al paso (y siempre en terreno lla-
no) es relativamente facil una vez le pillas el
tranquillo, y hacer lo mismo en una mula o
burro es atin mas facil, el personaje con esta
Habilidad es un jinete capaz y talentoso (de-
pendiendo de su capacidad en la misma). El
personaje puede:

e Llevar a cabo una persecuciéon montado
o evadirse de una.

o Cuidar, cepillar, herrar y estabular monturas.
e Hacerse cargo de preparar y utilizar
equipo de monta como alforjas y bridas.

e Calmar a una montura nerviosa.

e Dirigir una carreta o carro tirado por
un caballo.

e Usar un arma mientras monta.

WNegociar

El personaje con esta Habilidad tiene los
conocimientos necesarios para llevar un
negocio rentable, sean fiscales, legales o in-
cluso sociales. El personaje puede vender y
comprar a mejores precios de los comunes
en el mercado (si tiene éxito al usar la Ha-
bilidad, como no podria ser de otra forma),
sea porque conoce a alguien que vende lo
que quiera comprar a mejor precio o porque
consigue rebajar el coste de alguna forma.

Oculinr

Mediante esta Habilidad es posible escon-
der cosas y evitar que sean encontradas.
Los métodos pueden incluir camuflaje,
esconderlas en uno mismo, escamotear co-
sas en cajones cuando no miran, construir
compartimentos secretos o incluso alterar
la apariencia de las cosas con pintura o ma-
silla (para lo que evidentemente se requiere
herramientas y tiempo).




Pelear

Un investigador con esta Habilidad podra
usarla durante el curso de una pelea cuerpo a
cuerpo para atacar a sus enemigos. Un resul-
tado con éxito en el control de Pelear determi-
nara que nuestro investigador, gracias a su ha-
bilidad y entrenamiento, ha logrado golpear a
su contrincante. Ademas, un personaje que en
el control de Pelear obtenga 05 o menos, habra
logrado un impacto critico, pudiendo noquear
a su contrincante de un certero y potente golpe
o causarle una gran cantidad de dafio.

Percepcion

Esta Habilidad representa la capacidad de
un investigador de usar sus sentidos para
descubrir toda clase de informacién (cuya
obtencion esté relacionada con estos) o para
descubrir a personas y cosas ocultas (para lo
que realizaremos tiradas contra las Habili-
dades Infiltracién u Ocultar de otros perso-
najes). Son muchas las Dotes Investigativas
que pueden afectar a esta Habilidad. Ejem-
plos de uso pueden ser:

e Oir como alguien se acerca a ti a hurtadillas.
e Ver una figura cubierta u oculta.

o Oler un escape de gas.

o Tener un mal presentimiento sobre algo
que va a suceder.

Persuasion

Esta Habilidad representa la capacidad de
convencer a otras personas de que hagan
algo por medio de la voluntad del personaje,
de la adulacién, del conocimiento burocra-
tico o legal o un largo etcétera de distintas
posibilidades. Existe una considerable canti-
dad de Dotes Investigativas relacionadas con
esta Habilidad.

El personaje es capaz de pilotar toda clase de
vehiculos aéreos o maritimos, pudiendo:

o Llevar a cabo una persecucién o evadirse
de una.

o Predecir el mal tiempo que pueda afectar
a la navegacion.

o Evitar colisiones o minimizar el dafio re-
sultante de ellas.

e Detectar modificaciones en un vehiculo.
e Navegar orientandose con brujula o las
estrellas, leer mapas y mantener el sentido
de la direccion.

o Llevara cabo reparaciones de emergencia.

Preparacion

El personaje es capaz de anticiparse de manera
experta a las necesidades de cualquier mision
preparando un kit eficientemente dispuesto
con el equipo necesario. Asumiendo que ten-
ga acceso inmediato a su equipo, un personaje
que tenga éxito en una tirada de esta Habilidad
puede sacar de él cualquier objeto que el grupo
necesite para superar un obstaculo.

Otras Habilidades o Dotes Investigativas im-
plican la posesion de equipo bésico apropia-
do para su desempefio. Los personajes con
Primeros Auxilios tienen su propio botiquin,
aquellos con el Don Fotografia tienen cama-
ras y accesorios, los que tengan la Habilidad
Disparo poseen un arma y asi sucesivamente.
Preparacién no invade territorio de esas Ha-
bilidades, sino que cubre equipo de investi-
gacion de propdsito general, ademds de otros
objetos raros que podrian ser de utilidad du-
rante el transcurso de la historia.

El tipo de objetos que un personaje puede
sacar de su equipo en un momento dado no
depende de su puntuacién o reserva, sino de
la credibilidad narrativa. Normalmente sera
necesario realizar una prueba de Preparacién
para comprobar si se lleva un objeto deter-
minado, pero el DJ puede decidir que poseer
dicho objeto es algo logico y no requerir tira-
da; o al revés, que podria parecer ridiculo o no
apropiado para el género, por lo que ni siquiera
permitiria hacer una tirada para conseguirlo.

El uso inapropiado de la Habilidad Prepara-
cién es como la pornografia: el DJ lo recono-
cera cuando lo vea.

Presencia

Esta Habilidad representa el magnetismo perso-
nal, la capacidad de convencer a otras personas,
no por medio de la voluntad y el argumento,
sino por medio de la presencia y la apariencia.
Afecta también a la capacidad de consolar a
otras personas que hayan presenciado sucesos
horribles, enganar a otros, flirtear y seducir, ade-
mas de la capacidad de imitar a otras personas.

Primeros Aurdlios

El personaje ha sido entrenado para restaiar
el dano de las heridas, realizar curaciones im-
provisadas y asistir a las personas lesionadas
con rapidez, estabilizando su situacion hasta
la hospitalizacién del afectado. Gracias a ello,
nuestro investigador, siempre que tenga éxi-



to en un control de Primeros Auxilios, puede
curar 1d10 Puntos de Vida si hace el control
hasta 1 hora después de haber sufrido el dafio.

Supervivencia

El personaje esta familiarizado con el trabajo y
la vida al aire libre y en la naturaleza. Puede que
sea un granjero, pastor, lefiador pescador o ca-
zador aficionado. Puede que simplemente tra-
baje para una institucién oficial cuidando de la
naturaleza. Sea como fuere, el personaje puede:

o Notar cuando un animal se esta compor-
tando de manera extrafia.

e Notar si un animal o planta es autéctono
de una determinada zona.

o Encontrar plantas, pescado y caza comestible.
o Hacer fuego y sobrevivir al aire libre du-
rante la noche o con mal tiempo.

e Orientarse en tierra, con mas facilidad si
se tiene acceso a una brujula y un mapa.

e Seguir a gente, animales o vehiculos a
través de la hierba o el bosque.

e Cazar y seguir rastros con sabuesos, su-
poniendo que se tengan a mano animales.

ﬂ. .é .

Esta Habilidad mide la capacidad de seguir a
sospechosos sin que se aperciban de ello y se
puede usar para:

e Guiar a un equipo para que siga a un sos-
pechoso durante cortos periodos de tiempo,
pasando de unos a otros para evitar que el su-
jeto se dé cuenta de que esta siendo seguido.
e Seguir a un sujeto sin apoyo, algo que
es mas dificil que cuando se tiene a un
equipo entrenado.

e Usar equipo de vision telescopica para man-
tener vigilado al objetivo desde la distancia.

e Encontrar puntos de observacién inde-
tectables en una localizacidn, si los hay.

e Esconderse a plena vista.

Las Dotes Investigativas son muy importan-
tes en Hardboiled, ya que permiten reunir
informacién y hacer avanzar la trama con
facilidad. Como hemos visto, cada profesion
dispone de una cantidad de Dotes Investiga-
tivas a elegir de entre un listado concreto.

Cada Dote Investigativa esta relacionada con
una o varias Habilidades y es necesario que
el personaje tenga alguna de esas Habilidades
relacionadas para poder usar la Dote con ella.
En caso afirmativo, utilizar una Dote Investi-
gativa en una situaciéon donde sea apropiado
permite al personaje superar automaticamen-
te un control de la Habilidad relacionada para
conseguir algo pertinente segun la Dote (por
lo general, una pieza de informacién).

En la descripcion de cada Dote se indican las
Habilidades a las que afecta, e incluye una
breve descripcion general, seguida de algunos
ejemplos de su utilidad durante una investi-
gacion que sirven para hacerse una idea de
los distintos usos de la misma. Los jugadores
creativos deberian ser capaces de proponer
usos adicionales cuando se vean enfrentados
a situaciones inesperadas, y el DJ deberia ser
magnanimo respecto a esos usos adicionales
siempre que crea que tienen sentido.

Algunas Habilidades, como Investigar, tie-
nen una amplia utilidad y se usan constan-
temente. Otras pueden ser requeridas varias
veces durante un escenario y no aparecer
en absoluto en otros. Cuando creemos a
nuestros personajes, habremos de buscar un
equilibrio entre las Habilidades de utilidad
mds comun (que son las que afectan a mas
Dotes Investigativas) y sus contrapartidas
mas exoticas y especializadas.

Adulacion

Habilidad afectada: Persuasion.

El investigador es bueno consiguiendo que la
gente le ayude, y logra esto a base de halagar-
los, algo que pueden hacer de forma muy sutil
o muy descarada, segtin interpretacion. Gracias
al uso de esta Dote podemos conseguir que:

e Nos revelen informacion.

e Nos hagan pequeios favores.

e Nos vean como alguien de fiar o como
alguien simpatico.

Alia Socicdad

Habilidades afectadas: Liderazgo y Presencia.

Aquellos investigadores que tengan esta Dote
saben como codearse con los ricos y famosos, y
como charlar con ellos sin levantar sospechas.
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Los yates y restaurantes de postin parecen ser
el hébitat natural del personaje. Al usar esta
Dote con Presencia o con Liderazgo se puede:

o Vestir apropiadamente para cualquier ocasion.
o Pasar mas alla del cordén en clubes y
fiestas exclusivas, o burlar al conserje de un
hotel de cuatro estrellas.

e Dejar caer nombres de marcas, hacer
alusiones a tendencias actuales y, en ge-
neral, lograr integrarse culturalmente con
todo tipo de ricos de moda.

o Identificar los mejores vinos, licores, co-
midas, joyas y otros bienes de lujo.

e Conseguir que nos presenten a alguna
celebridad, politico o financiero (que esté o
vaya a estar presente en la fiesta o reunién
en la que se encuentre el personaje).

e Recordar cotilleos especificos o relevan-
tes sobre los nuevos gustos, estilo de vida o
comportamientos sordidos de una persona
rica o famosa.

e Saber donde y cuando van a tener lugar
las mejores fiestas, los estrenos culturales
mads importantes y otros acontecimientos
de gala de una ciudad.

o Conseguir drogas o encontrar el lado
sordido (si lo tiene) de los actos de la alta
sociedad, clubes nocturnos de moda, etc.

e Interactuar con los ricos y famosos, y ser
aceptado como un igual.

Tendremos que tener en cuenta que esto no
implica necesariamente que disfrutemos de
fama o fortuna, sino que sabemos codearnos
entre quienes la disfrutan. El Director pue-
de, si lo desea, permitir a un investigador
utilizar conexiones familiares o el fondo de
dinero no declarado de una empresa para
justificar que sepa moverse en este mundo,
aunque se pueden encontrar muchos moti-
vos, como que el personaje se haya ganado
una reputacion como el “detective de los fa-
mosos’, haya sido agente de la ley en un ba-
rrio rico o simplemente sea un abogado que
defiende a los potentados.

Andlisis de Dados

Habilidad afectada: Conocimiento Académico.

El personaje que tenga esta Dote Investi-
gativa sabe cémo obtener informacién de
vastas cantidades de datos (sean fragmen-
tos de informacién en bruto, un tramo de

registro de llamadas o un montén de cintas
de vigilancia) y extraer algin significado si
lo hay, o encontrar patrones en la informa-
cidn, etcétera. Si se tiene acceso a los datos,
un personaje puede:

o Determinar qué numeros de un registro
de llamadas llaman a quién y cuando.

e Determinar en un patrén de trafico de
una ciudad, qué coches se dirigen hacia dén-
de, cuando y cuanto tiempo se quedaran alli.
e Encontrar patrones en el flujo de datos,
por ejemplo, encontrar un aumento de
asesinatos en los torridos meses estivales o
darse cuenta de que el mismo vigilante del
museo estaba de guardia cuando ocurrie-
ron todos los incidentes.

o Extraer la rutina diaria (o semanal, men-
sual, etc.) de una oficina, hospital, museo,
etcétera; asi como responder a preguntas
como: ;Cudndo se pagan las ndéminas?
;Quién se encarga de enviar los paquetes?
;Cuando llega el personal de limpieza?

o Encontrar anomalias en el flujo de datos,
desde entradas de datos para las que falte
registro o alarmas que deberian haber salta-
do y no lo han hecho.

o Identificar la fuente de una informacién
(o desinformacién) siguiendo su pista a tra-
vés de un sistema informético.

o Elaborar una imagen de la estructura
organizativa o comunicativa de una red
social, como una conspiracién criminal,
lista de correos académica o divisién de
guardias fronterizos.

Andlisis de Documentos

Habilidad afectada: Conocimiento Académico.

Un personaje con esta Dote es un experto en
el estudio de documentos fisicos y gracias a
ello puede:

e Determinar la antigliedad aproximada
de un documento.

o Identificar el fabricante del papel utiliza-
do en un documento.

o Diferenciar documentos falsificados de
verdaderos.

o Identificar grafias o trazos distintivos de
la escritura.

o Restaurar archivos en papel y libros de-
teriorados. Relacionar documentos escritos
con aquellos que los escribieron.




o Encontrar huellas dactilares en papel
(aunque requerird también tener la Dote
Investigativa Huellas Dactilares, asi como
la Habilidad Ciencia Natural o Percepcién
para esto ultimo).

Andlisis de Texlos

Habilidad afectada: Humanidades.

Al estudiar el contenido de un texto (como
contraposicion al estudio de las caracteristi-
cas fisicas del documento) el personaje con
esta Dote puede obtener informacion fiable
sobre su autoria, pudiendo llegar a :

o Determinar si un texto anénimo es el tra-
bajo de un autor conocido (para lo que re-
quiere también tener muestras de su trabajo).
o Determinar la época en la que se escribi6
un texto.

o Identificar la regién y nivel de educacion
del escritor.

o Diferenciar un trabajo real de un autor
de uno falso.

o Determinar si el texto tiene mensajes
ocultos (que requerirdn un control de Co-
nocimiento Académico o tener la Dote In-
vestigativa Criptografia para descifrarlo).

Antro, aégw'c

Habilidad afectada: Conocimiento Académico.

El personaje con esta Dote es un experto en
el estudio de las culturas humanas, desde la
Prehistoria hasta la era de Internet. Usar esta
Dote permite:

o Identificar artefactos y rituales de cultu-
ras existentes.

o Describir las costumbres de un grupo
extranjero o subcultura local.

o Extrapolar las practicas de una cultura
desconocida a partir de ejemplos similares.

Antropologia Forense

Habilidad afectada: Ciencia Natural.

El personaje con esta Dote es capaz de rea-
lizar autopsias de individuos fallecidos para
determinar la causa de su muerte. En el caso
de muertes en circunstancias poco claras, un
examen forense puede identificar:

e Lanaturaleza del arma o armas utilizadas.
e La presencia de venenos u otras sustan-
cias extranas en el flujo sanguineo.

o El contenido de la ultima comida de la
victima.

En muchos casos, el uso de esta Dote (a veces
en conjuncién con otras) permitira recons-
truir la secuencia de eventos que llevaron a
la muerte de una victima a partir del conjun-
to de heridas encontradas en el cuerpo.

También permite realizar analisis de ADN
a partir de muestras encontradas en las es-
cenas del crimen y compararlas con las pro-
porcionadas por los sospechosos.

r%qw&qzk

Habilidad afectada: Conocimiento Académico.

El personaje con esta Dote tiene experiencia
en la excavacion y el estudio de las estructu-
ras y artefactos de culturas y civilizaciones
pasadas. El personaje puede:

e Decir cuanto tiempo ha estado enterra-
do algo.

o Identificar el uso y cultura de artefactos.
o Distinguir entre artefactos reales y co-
pias falsas.

e Orientarse en el interior de ruinas y ca-
tacumbas.

e Describir las costumbres de culturas an-
tiguas e histdricas.

e Detectar enterramientos bien escondi-
dos y lugares subterraneos para ocultarse.

74/'74(122%1/'4

Habilidad afectada: Conocimiento Académico.

El personaje sabe cdmo se planifican y cons-
truyen los edificios, tiene un amplio conoci-
miento de materiales y conoce las distintas
construcciones que la humanidad ha erigido
a lo largo de su historia. El personaje con
esta Dote puede:

e Imaginar con relativa precision lo que
hay tras la siguiente esquina mientras ex-
plora una estructura desconocida.

o Juzgar la calidad relativa de los materia-
les de construccion de una obra completa.
o Identificar la edad de un edificio, estilo
arquitectonico, uso original, historia y mo-
dificaciones.

o Construir estructuras estables improvisadas.
o Identificar elementos vitales para la inte-
gridad estructural de un edificio.



Astronomia
Habilidad afectada: Ciencia Natural.

Esta Dote representa el campo de conocimien-
to que estudia los cuerpos celestes y su movi-
miento. Un personaje que la posea puede:

o Descifrar textos astroldgicos y astronémicos.
e Predecir el movimiento de las constelaciones.
o Identificar si un asesino esta usando mo-
vimientos estelares como patrones para sus
asesinatos.

e Estudiar y desacreditar informes OVNI.

Balistica
Habilidades afectadas: Ciencia Natural,
Disparar y Percepcion.

Representa desde la capacidad para encontrar
casquillos de bala en lugares donde se ha dis-
parado, identificar todo tipo de municiones,
hasta como procesar toda clase de pruebas
forenses relacionadas con el uso de armas de
fuego. Alguien con esta Dote puede:

e Encontrar proyectiles en lugares donde
se han cometido crimenes.

e Identificar el calibre y tipo de bala o car-
tucho encontrado en la escena de un crimen.
o Identificar un arma que escuche disparar.
e Determinar si una pistola concreta ha
disparado una bala en particular.

3&0&{&
Habilidades afectadas: Ciencia Natural y

Supervivencia.

El personaje con esta Dote estudia la evolu-
cién, comportamiento y biologia de las plan-
tasy animales terrestres, sea de manera aca-
démica o porque el personaje es un amante de
la naturaleza y ha aprendido mucho sobre el
tema de manera practica. El personaje puede:

e Saber cuando un animal se estd compor-

tando de manera extrafia.

e Saber si un animal o planta son naturales
de una zona determinada.

- o Identificar un animal o
planta a partir de muestras
- de pelo, sangre, huesos u
o otros tejidos.

o Identificar una planta a partir de una pe-
quefia muestra.

Bolinica
Habilidades afectadas: Ciencia Natural y
Supervivencia.

El personaje con esta Dote ha estudiado en
profundidad las caracteristicas, propiedades y
relaciones de los vegetales, lo que le permite:

o Identificar el entorno en el que probable-
mente creceria una planta.

o Identificar plantas que podrian ser toxi-
cas, carnivoras o peligrosas de alguna otra
forma, y en general averiguar cuales son las
propiedades de una planta (para lo que nece-
sitara tiempo ya acceso a equipo cientifico).
o Detectar sintomas de venenos de ori-
gen vegetal.

o Detectar si una persona ha muerto en-
venenada.

Burocracia
Habilidad afectada: Persuasion.

El personaje es capaz de manipular el siste-
ma para conseguir lo que quiera. Sabe cémo
hacerlo de manera diligente y sin apenas
despeinarse, pudiendo entre otros:

e Convencer a oficiales de que le propor-
cionen informacion sensible.

o Obtener credenciales con falsos pretextos.
e Encontrar a la persona que de verdad
sabe lo que estd pasando dentro de una
organizacion.

e En qué momento usar un soborno y
la cantidad indicada de dinero a emplear
para ello.

e Encontrar oficinas y archivos.

o Pedir prestado equipamiento o suministros.

Burocracia no es una Habilidad multiusos
para obtener informacién. Los burdcratas
desean mantener la apariencia de que estan.
ocupados y agobiados, aunque no lo estén ,




en realidad. La mayoria obtienen un profun-
do y secreto placer en desviar las preguntas a
otro lugar, o por lo menos eso parece en las
novelas de género negro. Cuando los juga-
dores intentan usar Burocracia para obtener
informacién que seria més facilmente acce-
sible con otras Dotes o Habilidades, sus con-
tactos les aconsejardn sarcasticamente que
hagan su jodido trabajo de documentacion.

e ”

Habilidades afectadas: Persuasion y Presencia.

El personaje que tenga esta Dote Investigati-
va sabe como comportarse entre timadores,
prostitutas, chaperos, pandilleros, borra-
chos, adictos a sustancias estupefacientes y
otros individuos habituales de los bajos fon-
dos. Los personajes que la posean pueden:

e Hacer uso de sus conocimientos de la
calle para desenvolverse sin generar proble-
mas, evitando peleas y conflictos.

o Identificar localizaciones poco seguras y
gente peligrosa.

e Recibir rumores del submundo o buscar
informacion sobre alguien conocido entre
criminales.

’

Cerrageria
Habilidades afectadas:
Mantenimiento.

Infiltraciéon vy

El personaje con esta Dote puede abrir toda
clase de cerraduras y desactivar alarmas sin
necesidad de llave. Puede encontrar ven-
tanas para entrar en urinarios o accesos a
s6tanos que sabe como forzar, si fuera nece-
sario. Es preciso indicar que forzar muchas
cerraduras requiere equipo especializado,
cuya posesion sin una licencia de cerrajero
es ilegal en la mayoria de lugares.

Usar Cerrajeria es, por asi decirlo, una for-
ma de obtener pruebas. Una cerradura que
no se abre es como un testigo que no quiere
hablar o una mancha de sangre que no pue-
des encontrar: antitéticas respecto al disefio
de las aventuras orientadas a la resolucion
de misterios. Solo las cajas fuertes, bovedas
de bancos y cosas por el estilo (cerraduras
que existen para proporcionar tensiéon a
la historia o conflicto mas que para ocul-
tar pruebas) pueden ser planteadas por el
DJ como tiradas de la Habilidad Manteni-
miento, aunque, aun asi, esta Dote podria

proporcionar un bonificador a la hora de
superar una prueba de este tipo.

Consuety

Habilidad afectada: Presencia.

Los personajes que tengan esta Dote saben
usar su carisma y su presencia personal para
tranquilizar a otros o calmarlos tras situacio-
nes estresantes. Su uso permite:

e Sonsacar informacion y obtener pequeiios
favores de las personas a quienes consuelan.

e Calmar el miedo o panico de otros.

o Insuflar una sensacion de calma durante
una crisis.

Contabilidad Forense

Habilidad afectada: Negociar.

El personaje que tenga esta Dote tiene los
conocimientos necesarios para rastrear da-
tos financieros, contables y fiscales y detectar
irregularidades en los mismos, sin importar
que dichos datos se encuentren en formato
fisico (como anotaciones de un contable de
la mafia) o datos digitales almacenados en
un ordenador. Permite:

e Diferenciar un negocio legitimo de una
iniciativa criminal.

e Detectar las senales delatoras de la mal-
versacion o blanqueo de dinero.

o Seguir el rastro de los pagos hasta su fuente.
Criplogragin

Habilidad afectada: Conocimiento Académico.

El personaje con esta Dote Investigativa es
experto en crear y descifrar codigos, desde
los sencillos cédigos de cifras de los viejos
espias a los mas complejos algoritmos, siem-
pre que tenga tiempo y acceso a ordenadores
a medida que la tecnologia y la complejidad
de los codigos avanzan.

Demoliciones

Habilidad afectada: Explosivos.

El personaje que la posee es un experto en
bombas y artefactos explosivos trampa, lo
que le permite determinar patrones de ex-
plosiones, derrumbar edificios, crear incen-
dios, etc., y sabe usar ese conocimiento para:

o Reconstruir bombas detonadas.



o Saber el método usado para derrumbar
un edificio o alguna clase de construccion.
e Saber como se ha propagado un incendio.
e Determinar el método y materiales em-
pleados por el creador de una bomba (deto-
nada o no) y deducir su grado de sofistica-
cién, conocimientos y pericia.

o Esta Dote implica también un alto grado de
conocimientos sobre materiales, la temperatu-
ra a la que arden, resistencia a explosivos y un
largo etcétera de conocimiento relacionado.

Derecho

Habilidades afectadas: Humanidades y
Persuasion.

El personaje con esta Dote estd familiariza-
do con las leyes civiles y criminales del pais,
estado y/o jurisdiccién en la que vive y co-
noce de manera aproximada otros sistemas
legales extranjeros, aunque tener esta Dote
no implica que se sea un abogado colegiado
legalmente. Aun asi un personaje puede:

o Evaluar los riesgos legales de cualquier
modo de proceder.

e Comprender la jerga de leguleyos, no
solo entendiendo textos legales, sino siendo
capaz de redactarlos.

o Discutir con policias y agentes de la ley.

Decteccion de Menliras

Habilidad afectada: Percepcion.

El personaje puede notar cuando miente la
gente. Normalmente debe interactuar con el
mentiroso, u observarlo de cerca, pero a ve-
ces también es posible detectar a un embus-
tero por television. Desafortunadamente,
casi todo el mundo miente, especialmente
cuando se enfrentan a posibles problemas
con las autoridades. A veces el personaje po-
dra deducir por qué estain mintiendo, pero
lo mas habitual es que resulte complejo dis-
cernir el motivo o determinar qué parte se
estd inventando para ocultar la verdad. Esta
Dote no le dice al personaje sobre qué estan
mintiendo especificamente ni le permite ver
la verdad que se oculta tras las mentiras.

No todas las mentiras son verbales. Es posi-
ble notar también cudndo una persona estd
intentando proyectar una falsa impresién a
través de su lenguaje corporal.

Algunos individuos pueden ser tan expertos
mintiendo que nunca hacen saltar el detec-
tor de mentiras del personaje, o simplemente
se creen sus propias mentiras. Aquellos con
personalidad psicopatica mienten de manera
reflexiva y sin avergonzarse, privandote de los
tics y gestos delatores que alguien con esta
Dote usa para saber cuando una persona le
esta engafiando. A veces serd necesaria algu-
na ventaja adicional para sacarles la informa-
cién a esa clase de personajes: a este respecto
volver a hablar con sospechosos a la luz de
nuevas pruebas es un clasico del género.

Entomologia. Forense
Habilidades afectadas: Ciencia Natural y
Percepcion.

El personaje posee conocimiento especializa-
do sobre la relacion existente entre los cada-
veres y las legiones de insectos que se alimen-
tan de ellos. Estudiando lo huevos y larvas de
un cadaver en descomposicion puede:

e Determinar la hora aproximada de la
muerte.

o Identificar la escena del crimen en caso
de que el cuerpo haya sido desplazado.

556%'0/755
Habilidades afectadas: Infiltracion, Persua-

sién y Presencia.

El personaje que posea esta Dote sabe como
utilizar las técnicas convencionales de los
espias y como hablar con ellos si tiene que
mantener un encuentro. Gracias a ese cono-
cimiento puede:

o Preparar y revisar un correo secreto.

e Detectar o realizar un intercambio en
persona o coche.

e Determinar qué agencia ha entrenado
a un operativo examinando su trabajo, su
modo de supervivencia, etc.

o Identificar buenos lugares para pasarse
contrasefas, para hacer cacheos, etc.

e Recordar episodios famosos o relevantes
de espionaje, operaciones encubiertas, etc.
o Reunir rumores del mundo de las opera-
ciones encubiertas.

o Contactar con operativos sin asustarlos.
o Transmitir informacién o amenazas de for-
ma implicita sin poner sobre aviso a fisgones.




Fabricar

Habilidad afectada: Mantenimiento.

El personaje con esta Dote puede crear toda
clase de objetos utiles a partir de materiales
como madera, metal, joyas y cosas por el es-
tilo. La Dote asegura que hara el objeto en
un plazo de tiempo que sea narrativamente
adecuado, siempre que tenga a mano las ma-
terias primas necesarias. Aunque los objetos
que se fabriquen seran bonitos, el personaje
estd mas centrado en su utilidad, no en su
calidad artistica.

o Se puede usar la Dote Fabricar con ob-
jetivos especificamente relacionados con la
investigacion en curso, pudiendo asi des-
cubrir un cajén secreto en un escritorio o
cosas por el estilo.

e También permite evaluar la calidad del
trabajo llevado a cabo para crear un objeto.
e Permite determinar la identidad del crea-
dor de un objeto hecho a mano comparando-
lo con otra obra conocida del mismo sujeto.

lrtear

Habilidad afectada: Presencia.

El personaje con esta Dote, incluso si no tie-
ne una elevada Presencia o Carisma, es con-
siderablemente capaz a la hora de conseguir
que las personas le encuentren sexualmente
atractivo, y lo que es mas, puede lograr con
facilidad que cooperen con ¢él. Un uso ade-
cuado permite conseguir:

e Que le revelen informacién.

¢ Que le ayuden en pequenas cosas.

e Que el objetivo del flirteo acceda a tener
una cita con el personaje.
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Habilidades afectadas: Humanidades, Per-
cepcion y Vigilancia.

El personaje con esta Dote es competente en el
uso de camaras fotograficas, sean camaras de foto
fija o todo tipo de camaras de video, pudiendo:

o Tomar utiles registros visuales de esce-
nas del crimen.

o Detectar retoques manuales o manipula-
ciones digitales en una imagen fotografica
o de video.

e Retocar y manipular imagenes de mane-
ra realista.

Geologia
Habilidad afectada: Ciencia Natural.

El personaje es un experto en rocas, en iden-
tificar tipos de minerales y en la historia ct6-
nica del planeta. Usando esta Dote se puede:

o Analizar e identificar muestras de tierra,
cristales, minerales y cosas por el estilo.

e Determinar la edad de un estrato rocoso.
o Datar e identificar fdsiles.

e Evaluar terrenos para la agricultura y la
industria.

o Identificar lugares prometedores para ins-
talar minas, pozos petroliferos o de agua, etc.
e Anticipar eventos volcanicos o sismicos,
avalanchas y otros fendmenos terrestres.

e Saber si la tierra ha sido removida re-
cientemente por muy bien que se haya in-
tentado ocultar.

Hpnosis
Habilidad afectada: Persuasion.

Esta Dote representa la hipnosis médica tal
y como se muestra en las fuentes del género
pulp; no es mesmerismo psiquico o control
mental al estilo del Dr. Caligari, ya que solo
es posible hipnotizar a un sujeto voluntario,
y solo a un sujeto cada vez. Utilizar Hipno-
sis precisa superar un control de Persuasion,
pese a ser una Dote Investigativa.

e Estado hipnético sencillo: Para poner a un
paciente en trance hipnético, es necesario
superar un control de Persuasion. Durante
este trance, se encontrard en calma y sereno.
e Desarrollar compenetracion analitica: Una
vez que se haya hipnotizado con éxito a un
paciente, la reserva de Persuasion del perso-
naje se incrementa en +10% para cualquier
uso futuro de Hipnosis sobre esa persona. La
puntuacién de Hipnosis debe ser de al me-
nos 60% para obtener este beneficio.

o Recuperar recuerdos: Los recuerdos frag-
mentados o enterrados del paciente, tales
como suefios o traumas, pueden ser traidos
de vuelta a la superficie y “revividos”. Esto re-
quiere un control de la Habilidad Persuasion
muy dificil (-20% a su valor de Persuasion).
El DJ es libre de proporcionar falsos recueros
si cree que se trata de “empujar al testigo”

o Sugestion posthipndtica: Tras salir del tran-
ce, es posible hacer que un paciente lleve a
cabo una Unica accion sin pensar en ella. Pue-
de requerir una “palabra clave” o simplemente



especificar un instante: “Cuando llegues a
casa, dejaras el libro sobre el escritorio” No es
posible inducir mediante hipnosis actividades
complejas ni es posible imponer sugestiones
contrarias a la conducta habitual del paciente.
Se trata de un control de Habilidad dificilisi-
mo (-30% a su valor de Persuasion).

e Aliviar dolor: Puede aliviar el dolor sin-
tomatico de un paciente. Esto elimina las
penalizaciones de estar herido grave hasta
que el paciente sea herido de nuevo (reciba
dafio de algtn tipo). Se trata de un control
de Habilidad Persuasiéon muy dificil, aun-
que el DJ puede incrementar la dificultad
dependiendo de lo agudo del dolor. Esto no
funciona en mitad de un combate.

o Falsos recuerdos: Se puede implantar
intencionadamente falsos recuerdos en el
paciente o enterrar recuerdos reales. Esto es
extremadamente poco ético si no tiene un
beneficio terapéutico directo (como aliviar
el trauma de un recuerdo).

Historia

Habilidad afectada: Humanidades.

Aquel personaje que tenga esta Dote es un
experto en la historia de la humanidad, es-
pecialmente en su desarrollo politico, mili-
tar, econdmico y tecnoldgico, y ese conoci-
miento le permite:

e Reconocer referencias histdricas oscuras.
e Recordar pequeiias biografias de figuras
histéricas famosas.

e Decir cuando y donde estaba de moda
un objeto fabricado antiguamente.

e Identificar el periodo y lugar de origen
de una prenda de vestir, un arma, una ar-
madura o un traje.

Historia del Arte

Habilidad afectada: Humanidades.

El personaje es un experto en obras de arte
desde un punto de vista académico, técnico
y estético, y ese conocimiento le permite:

e Distinguir obras reales de falsas.

o Decir cuando algo ha sido retocado o alterado.
o Identificar la edad, estilo y materiales de
un objeto.

e Recordar detalles histdricos sobre artis-
tas y su entorno social.

o Identificar si una obra es de un autor
siempre que tenga a mano otras obras del
mismo para comparar.

Historia Oral

Habilidades afectadas: Persuasion y Presencia.

Aquellos que tengan esta Dote son capaces de
encontrar fuentes dispuestas a hablar, ganarse
su confianza y reunir testimonios orales (nor-
malmente interminables) sobre hechos his-
toricos, tradiciones locales, folclore, leyendas
familiares o cotilleos. Esta es una excelente for-
ma de hacer investigacién en sociedades anal-
fabetas o casi analfabetas, asi como en comuni-
dades rurales o pequeias ciudades en general.

También incluye la toma de notas a mano
o la realizacién de grabaciones sin asustar
a nuestras fuentes, aunque para hacerlo sin
que se den cuenta se necesitard superar un
control de Ocultar.

Hucllas Daclitares

Habilidades afectadas: Ciencia Natural y
Percepcion.

Aquellos con esta Dote saben como encon-
trar, transferir y comparar huellas dactilares.
Esto incluye el manejo de los formatos y sis-
temas de archivos fisicos de huellas dactila-
res o los programas informaticos utilizados
para comparar huellas dactilares en grandes
bases de datos de criminales y funcionarios
del gobierno una vez aparezcan.

[diomas
Habilidades afectadas: Humanidades y
Persuasion.

Por cada 15% en Humanidades o Persuasion
(se escoge una de las dos al seleccionar la Dote
y es la que se deberia tener en cuenta a efecto
de calcular esto) el personaje podra elegir un
idioma distinto a su lengua nativa que podra
hablar y leer con soltura. Es posible especifi-
car los idiomas cuando se crea el personaje o
elegirlos durante el transcurso del juego, re-
velando que el personaje habla chino cuando
las circunstancias asi lo requieran. No es que
este aprenda un idioma de forma esponténea,
sino que se revela un hecho anteriormente
desconocido sobre nuestro personaje, como
sucede muchas veces en el género.




/ndar

Habilidades afectadas: Disfraz y Presencia.

Los personajes son buenos haciéndose pasar
por otra persona, ya sea en el transcurso de una
llamada telefonica o actuando bajo una identi-
dad ficticia durante largos periodos de tiempo.
Pasar con éxito por una persona a la que aque-
llos con los que estamos interactuando conocen
de verdad es extraordinariamente dificil y no
deberia ser un éxito automatico, sino requerir
un control de Disfraz, aunque dicha tirada no
deberia poder hacerse si no se tiene esta Dote.

/nlervogalorio

Habilidades afectadas: Liderazgo y Persuasion.

Aquel que tenga esta Dote ha sido entrenado
para extraer informacién de sospechosos y tes-
tigos en el contexto de un interrogatorio formal
de estilo policial. Dicho interrogatorio debe te-
ner lugar en un lugar oficial, o por lo menos en
una situacion en la que el sujeto esté confinado
o se sienta amenazado con estarlo y reconozca
la autoridad del interrogador, sea real o no.

Tener esta Dote Investigativa no asegura el
éxito en todos los interrogatorios, ya que el DJ
probablemente querrd tener algunos perso-
najes capaces de resistirlo. Dependiendo del
tono de la partida quizas incluso quiera darles
la oportunidad de sacar informacion de esos
personajes que resisten los interrogatorios
aunque conseguir esa informacion provoque
su muerte, cosa que sin duda deberia traer
otra clase de problemas a los personajes.

/a- .2 -//z

Habilidad afectada: Liderazgo.

Esta Dote implica que quien la posea sabe como
conseguir la cooperacion de otras personas apa-
rentando ser fisicamente imponente, invadien-
do su espacio personal y adoptando modales
psicolégicamente dominantes. La intimidacion
puede implicar amenazas tacitas o explicitas de
violencia fisica, pero la realidad es que suele ser
solo un acto de dominacién mental, un choque
de fuerzas de voluntades. Gracias al uso adecua-
do de esta Dote Investigativa se puede:

e Obtener informacion.

o Hacer que un sujeto abandone la zona.

o Eliminar el deseo de un sujeto de ejer-
cer violencia sobre quien tenga la Dote o
sobre otros.

,

/nves.
Habilidades afectadas: Ciencia Natural,
Conocimiento Académico y Humanidades.

Quien tenga esta Dote sabe como encontrar in-
formacion fidedigna en libros, archivos, perio-
dicos y fuentes oficiales. El personaje estd igual
de comodo con un catdlogo de tarjetas y un
lector de microfichas que con un motor de bus-
queda de Internet. Sea la época que sea, sabe
como encontrar informacion especializada. Si
existe en algun lado, él la puede encontrar.
Zs/?aﬂzﬁz&/

abilidad afectada: Liderazgo.

El que tenga esta Dote sabe como hablar la jer-
ga de los militares y como hacerles sentir rela-
jados y confiados en su presencia. Puede que
en realidad sea un antiguo militar o un agente
gubernamental de algun tipo (CIA, FBI), o que
simplemente lo vean como un patriota que
solo quiere ayudar. Gracias a ello se puede:

o Pedir informacion confidencial a militares.
o Conseguir permiso para acceder a algin
lugar donde un civil no deberia estar.

o Extraer la rutina diaria (o0 semanal, mensual,
etc.) de una base militar, asi como responder a
preguntas como: ;Cuando se cambian las guar-
dias? ;Como se distribuyen las tareas en la base?
sCuando llegan las provisiones, reemplazos, etc.?

erga Policial

abilidad afectada: Liderazgo.

Esta Dote Investigativa implica que el per-
sonaje sabe hablar la jerga de los oficiales
de policia y sabe hacerles sentir relajados y
confiados en su presencia. Puede que en rea-
lidad sea un antiguo policia o simplemente
el tipo de persona que identifican inmedia-
tamente como un ciudadano recto y digno
de confianza. El personaje puede:

o Pedir informacion confidencial a los policias.
o Ser disculpado por infracciones menores.
o Sugerir que eres un colega autorizado a
colaborar en sus casos.

v Profesionall

Zbilidad afectada: Juego.

Este personaje no solo es un experto en juego
que conoce las reglas de todos los juegos habidos
y por haber, sino que es alguien que se gana la



vida profesionalmente con ello, o por lo menos
ha llegado a hacerlo en alguna ocasién. Permite:

e Calcular las probabilidades de sucesos
regidos por el azar.

o Saber cuando se van a hacer partidas en
las que se vaya a mover mucho dinero, e in-
cluso conseguir una plaza en estas.

e Reconocer a grandes jugadores o a gente
del mundo del juego profesional.

e Organizar partidas a juegos o apuestas
de alto nivel (tanto legales como al margen
de la ley, pero tener a alguien cerca con la
Dote Derecho sera qtil).

de Plata

Habilidades afectadas: Persuasion y Presencia.

El personaje es capaz de usar su labia y apro-
vecharse de su magnetismo personal para
salir de muchas situaciones. Permite usar
Persuasion y/o Presencia en lugar de Caris-
ma para resistir a intentos de ser convencido
por medio de Liderazgo, Negociar, Persua-
sién y Presencia en conflictos sociales.

Lider naty

Habilidades afectadas: Liderazgo y Negociar.

El personaje tiene un magnetismo personal
muy fuerte y la gente que le intenta convencer
de algo tiene problemas para superar ese mag-
netismo y/u ofenderle, pues quieren caerle en
gracia. Permite usar Liderazgo y/o Negociar en
lugar de Carisma para resistir intentos de ser
convencido por medio de Liderazgo, Negociar,
Persuasion y Presencia en conflictos sociales.

Habilidad afectada: Humanidades.

El personaje es un experto en los princi-
pios y estructuras subyacentes de la lengua.
Probablemente pueda hablar otros idiomas,
aunque eso se representa con la Dote Len-
guas, que el personaje deberd adquirir por
separado. Lingliistica permite:

o A partir de una muestra suficientemente
larga de texto, descifrar el significado basico
de un idioma desconocido.

o Identificar los idiomas mds parecidos a
un idioma desconocido.

o Identificar idiomas artificiales o inventa-

dos por extraterrestres.

e Encontrar significados ocultos en frases
escritas en un idioma conocido que otros
no pueden apreciar.

o Identificar al autor de un texto si tiene
acceso a otros textos del mismo autor.

Mecinica de Vehiculos

Habilidad afectada: Mantenimiento.

El personaje domina las técnicas necesarias
para manipular todo tipo de motores insta-
lados en vehiculos, desde coches y camiones,
a lanchas motoras e incluso aviones, lo que le
permite usar la Habilidad Mantenimiento para
reparar todo tipo de vehiculos. Ademads podra:

o Identificar vehiculos por el ruido de su
motor o por el perfil del vehiculo.

e Puede inutilizar un vehiculo y ponerlo
en funcionamiento en un momento poste-
rior sin necesidad de tirada.

%é..

Habilidad afectada: Ciencia Natural.

Aquellos que tengan esta Dote han recibido
formacién médica (sin que necesariamente im-
plique haber acabado medicina, pues también
pueden tenerla estudiantes o incluso personas
que han recibido formacién como médico de
combate) y gracias a ella estan capacitados para
llevar a cabo examenes médicos y realizar diag-
ndsticos en base a sus hallazgos, pudiendo:

e Diagnosticar las posibles causas de una
enfermedad o herida (lo que puede requerir
acceso a un laboratorio).

o Identificar la gravedad y causa de la le-
sién de una persona inconsciente.

o Detectar cuando una persona estd sufriendo
de una condicién debilitante como la adiccién
a las drogas, el embarazo o la malnutricién.

o Determinar el estado de salud general de
una persona.

o Identificar anomalias médicas.

o Siempre que tenga éxito en un control de
Ciencia Natural puede curar 2d10+5 heri-
das. Se puede hacer una tirada al dia. Esto
supone que tiene acceso como minimo a un
botiquin médico de algun tipo. Si no es el
caso solo puede curar 1d10+5 PV.




Negociacin
Habilidad afectada: Negociar.

El personaje que tenga esta Dote es un ex-
perto a la hora de hacer tratos con otros,
convenciéndoles de que el mejor acuerdo
para él también es el mejor acuerdo para
ellos, pudiendo:

o Regatear para conseguir bienes o servi-
cios ilegales 0o que normalmente estarian
fuera de su alcance (requiere superar un
control de Negociar).

e Mediar en situaciones con rehenes, logran-
do tiempo para situar a fuerzas especiales.

e Intercambiar favores o informacién
con otros.

o Conseguir més de lo que el otro esta dis-
puesto a entregar, o mas barato (requiere
superar un control de Negociar).

Wegociador /nnaly

Habilidades afectadas: Persuasion y Negociar.

El personaje tiene un talento innato para
percatarse de cuando lo intentan convencer
de algo y sacar de alguna manera tajada de
ello o no cerrar el trato si no le interesa. Para
él, todo en la vida es un trato. Permite usar
Persuasion y/o Negociar en lugar de Caris-
ma para resistir intentos de convencerlo de
algo por medio de Liderazgo, Negociar, Per-
suasion y Presencia en conflictos sociales.

Oeullismo

Habilidad afectada: Humanidades.

Esta Dote la poseen los expertos en el estu-
dio histérico de la magia, la supersticion y las
practicas herméticas desde la Prehistoria has-
ta el presente. El personaje tiene conocimien-
tos sobre fechas, lugares, controversias y anéc-
dotas reveladoras sin que ello implique que
crea que funcionen. De hecho, lo mas normal
€s que no crea en estos temas y se muestre
distante o desdefoso respecto a la magia y lo
oculto. Ese conocimiento le permite:

o Identificar las tradiciones culturales que
conforman un ritual tras examinar sus res-
tos fisicos.

e Proporcionar datos historicos referidos a
diversas tradiciones del ocultismo.

e Suponer el efecto buscado con un ritual a
partir de sus restos fisicos.

o Identificar si las actividades ocultistas son
el trabajo de practicantes instruidos, o sim-
plemente bromistas o jovenes borrachos.

Psicologin Forense
Habilidad afectada: Conocimiento Académico.

Los que tengan esta Dote saben aplicar cono-
cimientos de psicologia para resolver casos
criminales. El personaje puede usar su cono-
cimiento y, basindose en casos anteriores de
crimenes similares, crear un perfil que detalle
la franja de edad, habitos, actitudes y posible
historia personal del delincuente a partir de
los detalles de la escena de un crimen.

También puede deducir informacién rele-
vante a partir de la observaciéon de un de-
terminado individuo, especialmente cuando
reaccionan a la presion.

Ademas, la Dote permite confortar, consolar
y dar perspectiva a personas con problemas
mentales (hacer que un personaje en estado
de panico recupere la calma o tratar una en-
fermedad mental crénica).

Q ’ .
Habilidad afectada: Ciencia Natural.

El personaje que tenga esta Dote tiene for-
macion en andlisis quimico de toda clase de
sustancias, pudiendo:

o Identificar drogas, medicamentos, toxi-
nas y virus, entre otras muchas sustancias.
o Relacionar muestras de tierra o vegeta-
cién de una prueba con la de una escena.

Recogida de Prucbas

Habilidad afectada: Percepcion.

Aquellos que tengan esta Dote Investigativa
son expertos en encontrar, manipular (sin
dafar) y etiquetar pistas importantes, lo que
les permite:

o Darse cuenta de la presencia de objetos
interesantes en la escena de un crimen u
otros lugares de investigacion.

o Detectar relaciones entre los objetos pre-
sentes en la escena de un crimen, reconstru-
yendo secuencias de eventos.

o Guardar objetos para su analisis poste-
rior sin contaminar las muestras.



Habilidad afect,?& Humanidades.

Los personajes con esta Dote conocen en
profundidad todo tipo de creencias e ideolo-
gias religiosas, tanto antiguas como moder-
nas, aunque por lo general estin centrados
en una religién en concreto. Permite:

e Proporcionar informacién sobre practi-
cas y creencias religiosas.

o Citar fragmentos relevantes de los prin-
cipales textos sagrados.

e Reconocer nombres y atributos de diver-
sos santos o dioses, y otros objetos de ado-
racién y veneracion.

o Identificar si una practica o ritual religio-
so es ortodoxo o herético.

e Simular (o en algunas tradiciones, ofi-
ciar) una ceremonia religiosa.

Robar Coches

Habilidades afectadas: Infiltracién y Man-
tenimiento.

Los que tengan esta Dote tienen una gran pe-
ricia y conocimientos en el ilegal “arte” de ro-
bar vehiculos. Permite acceder al interior de
un coche y forzar su mecanismo de arranque
para encender el motor superando un control
de Infiltracién o Mantenimiento. Un fallo en
la tirada implica que el personaje ha sido in-
capaz de poner en marcha el coche y podra
repetirla cada 15 segundos, pero como esta
clase de acciones llama la atencion, dedicarle
mucho tiempo no suele ser practico.

Sin esta Dote es posible robar un coche,
pero requiere un par de controles de Man-
tenimiento (no de Infiltracién), y fallar sue-
le indicar que se ha dafiado el vehiculo de
manera evidente (no se puede ocultar que es
un coche robado) o imposibilita de alguna
manera su uso.

Tozudo

Habilidades afectadas: Liderazgo y Presencia.

El personaje es un tipo muy tozudo y cuan-
do se le mete una idea en la cabeza es muy
dificil disuadirle. Permite usar Liderazgo y/o
Presencia en lugar de Carisma para resistir
intentos de ser convencido por medio de
Liderazgo, Negociar, Persuasion y Presencia
en conflictos sociales.

Trivialidades

Habilidad afectada: Humanidades.

Los que tengan esta Dote son una fuente de
informacion aparentemente inutil o trivial,
siendo particularmente buenos en los si-
guientes ambitos de interés:

Famosos y entretenimiento.
Sucesos y estadisticas deportivas.
Geografia.

Artes y letras.

Nombres en las noticias.

Esta Habilidad comodin permite conocer
cualquier oscuro hecho no cubierto por
otras habilidades presentes en el sistema. En
momentos de improvisacion desesperada,
tu DJ puede permitir que se superponga con
Habilidades que no tiene ningun otro perso-
naje presente o que a nadie se le ha ocurrido
utilizar siempre que venga a cuento.

U Electronica
Habilidades afectadas: Mantenimiento y
Vigilancia.

Los personajes con esta Dote son expertos
en el uso de equipos de imagen y/o sonido
para obtener pruebas. Su uso permite:

o Rastrear llamadas telefénicas o telegraficas.
e Colocar correctamente dispositivos de es-
cucha o interferencia en telégrafos o teléfonos.
o Localizar dispositivos de escucha oculta-
dos por otros.




Nuestros personajes se verdn expuestos a
muy diversas situaciones y peligros duran-
te la aventura y deberan afrontarlos de di-
ferentes maneras. La mayoria se solventaran
recurriendo a un control de Atributos, a un
control de Habilidades o a la aplicacion di-
recta de una Dote Investigativa.

REGLAS BASICAS

En Hardboiled la gran mayoria de las tira-
das se llevan a cabo empleando 2 dados de
diez caras, que nos dara un resultado por-
centual. Esto implicara lanzar 2 dados de 10
caras designando previamente uno para las
decenas y otro para las unidades. Dos ceros
en los dados de diez indican un resultado
de 100. El resultado de la tirada se tendra
que comparar con un rasgo (sea un Atribu-
to o una Habilidad) con el objetivo de sacar
una cantidad igual o menor al valor de di-
cho rasgo a los que se suman o restan los
modificadores pertinentes.

En este manual nos referiremos a las tiradas
porcentuales como D100.

/

Wevelde Exniy

Algunas tiradas (principalmente los llama-
dos controles opuestos) precisaran no solo
saber si se ha tenido éxito, sino el grado de
éxito, es decir, si se ha logrado lo que se que-
ria hacer por poco o si se ha conseguido lo
que se pretendia de la mejor forma posible.
Para eso sirve el Nivel de Exito.

El Nivel de Exito es igual al resultado obte-
nido en dicha tirada, siempre que el control

haya tenido éxito. Cuando mayor sea el va-
lor del Nivel de Exito mejor habra sido el
resultado de la tirada, y asimismo, cuanto
menor sea, peor habrd resultado (aunque
haya tenido éxito).

Por ejemplo, si un personaje quiere reparar
un vehiculo pero no dispone de todo el tiem-
po que necesita e intenta trabajar lo mds
rdpido posible, el D] podria usar el Nivel de
Exito para determinar lo rdpido que es ha-
ciendo dicha reparacion. O incluso podria
decirle que tiene que conseguir un determi-
nado Nivel de Exito minimo para realizar la
reparacion en ese tiempo.

CONTROLES Df ATRIBUTO

Cuando queramos saltar sobre un muro,
derribar una puerta a patadas, esquivar un
coche, ganar un pulso, vencer a alguien en
un concurso de preguntas y respuestas o, en
definitiva, realizar cualquier accién basada
en nuestros Atributos, tendremos que lle-
var a cabo lo que llamamos un control de
Atributo, que determinara el éxito o fraca-
so de nuestro personaje. Para ello realiza-
remos una tirada porcentual de D100 cuyo
resultado se comparara con la puntuacién
del Atributo determinado. Si el resultado de
la tirada es menor o igual a la puntuacién
del Atributo requerido, el personaje tendra
éxito en la accién que estaba intentando
llevar a cabo. Si el resultado de la tirada es
mayor a la puntuacion del Atributo, el per-
sonaje habra fracasado en la accién que es-
taba intentando llevar a cabo.




Generalmente, el Director de Juego (DJ) es-
tablecerd sobre qué Atributo se llevara a cabo
el control. El DJ solo deberia pedir controles
en momentos de la historia dramaticamen-
te importantes y inicamente para tareas de
excepcional dificultad. De igual manera, y
segun la ocasién, el D] puede imponer mo-
dificadores a la tirada de control de Atributo,
sumando o restando puntos a la puntuacién
del Atributo requerido.

Por ejemplo, nuestro personaje ha resultado
herido de gravedad al recibir una pusialada
en el costado. La herida sangra profusamen-
te y es muy dolorosa. Ha conseguido escapar
del combate, pero para ponerse a salvo nece-
sita trepar por un murete y para ello preci-
sard realizar una tirada de control usando
como referencia su puntuacion en el Atribu-
to Vigor, que es 47. Dado que nuestro héroe
estd gravemente herido, las reglas le impo-
nen un modificador de -10 a los Atributos
Vigor y Destreza, asi que su puntuacion de
Atributo para realizar el control serd 37%
(47 -10=37). El jugador lanza los 2 dados de
10 y el resultado es 53, lo que indica un fra-
caso al intentar escalar el murete y propicia
que sus perseguidores den con él...

EV Atributo Suerte

Los controles del Atributo Suerte son algo
especiales. Los controles de este Atributo se
realizan en tres situaciones fundamentales y
siempre a criterio del DJ:

Se hardn controles de Suerte cuando
intentemos llevar a cabo una accion que,
por circunstancias muy diversas o por
su singularidad, no esté contemplada en
alguno de los demas Atributos basicos o
ninguna Habilidad.

Se realizaran controles de Suerte cuando
nuestro personaje haya recibido suficiente
dafio como para resultar muerto o impe-
dido. La fortuna puede sonreir de manera
muy dispar e imprevisible, de modo que un
control de Suerte nos puede permitir sobre-
vivir a una caida mortal de necesidad, a un
tiro en la cabeza o a un aparatoso accidente
de coche, entre otros.

Se ha fallado un control de Atributo o
Habilidad que pone al personaje en una
situacion mortal de manera casi segura.

En ese caso superar un control de Suerte
es lo que permitird que no sea tan mortal
como parecia.

En resumen, los controles de Suerte, que
deben ser usados de manera muy restrin-
gida por el Director de Juego, nos ofrecen
esa ultima oportunidad de prevalecer solo
reservada a los héroes tocados por la Provi-
dencia, protagonistas de las mds recordadas
historias del género.

CONTROLES DE HABILIDAD

Los controles de Habilidades Generales fun-
cionan de manera analoga a los de Atributo.
Sencillamente tomaremos como referencia
el valor porcentual que se tenga en la Habi-
lidad indicada por el DJ y lanzaremos D100
para obtener un resultado porcentual que
compararemos con los puntos de la Habili-
dad indicada. Si el resultado de la tirada es
menor o igual que la puntuacién de Habili-
dad, habremos tenido éxito.

Un personaje puede intentar una tirada de
control de Habilidad sobre una Habilidad
que no posea con un porcentaje de posi-
bilidades de éxito igual al valor de decenas
del Atributo que el DJ considere aplicable
convertido en unidades. Asi pues, cuando
un personaje con Carisma 64 y Perspicacia
48 quiera hacer una tirada de Negociar sin
tener nada en dicha Habilidad, el DJ le po-
dria permitir usar el valor de decenas de su
Carisma como unidades y hacer una tirada
con un 6% de probabilidades de éxito. Sin
embargo, si el DJ decide que en lugar de Ne-
gociar debe usar Perspicacia, la tirada se rea-
lizaria con un 4% de probabilidades de éxito.

Aligual que ocurre con las tiradas de control
de Atributos, el DJ también podra establecer
modificadores positivos o negativos a la tira-
da de control de Habilidad General segun su
criterio. A continuacién te proporcionamos
una tabla de modificaciones a las tiradas se-
gun una categoria de dificultades crecientes
que puede ser util para que el DJ considere el
bonificador o penalizador que quiere aplicar
a una tirada.




Facdicimo +30%
/%'% /"“Z +20%
Zied +10%
Wormal +0%
Digicdl -10%
My dificil -20%
Dificiisimo -30%

(ONTROLES OPUESTOS

Es muy comun que a lo largo de sus inves-
tigaciones los personajes se encuentren en
situaciones que les enfrentaran a los Atribu-
tos o Habilidades de otro personaje. A esto
lo llamamos controles opuestos.

Desde un pulso (control de Atributo Vigor
contra Vigor), a un ladrén que intenta ocul-
tarse de un personaje (control de Habilidad
Infiltracion contra Percepcion), pasando por
pegarle un puifietazo a alguien (control de
Habilidad Pelear contra control de Atributo
Destreza) son muchas las situaciones que re-
quieren controles opuestos.

En un control opuesto, los dos jugadores
tiraran sus D100 y compararan el resultado
con el valor correspondiente al Atributo o
Habilidad que el DJ haya indicado (al que
se sumardn o restaran los modificadores
pertinentes). Si solo un personaje supera la
tirada, habra ganado el control opuesto. Si
los dos personajes superan la tirada, enton-
ces sera necesario comparar los Niveles de
Exito de ambas tiradas y ganara quien tenga
un mayor Nivel de Exito. Si ambos han obte-
nido el mismo Nivel de Exito, se considerard
un empate que el DJ deberd interpretar de-
pendiendo de las circunstancias de la tirada.

Por ejemplo, Victor (Vigor 62) e Hilario (Vi-
gor 43) estdn haciendo un pulso. Los dos ti-
ran D100, Victor saca un 42 e Hilario saca
un 38. Los dos han superado la tirada, con
lo que serd necesario comparar sus Niveles
de Exito. El Nivel de Exito de Victor es 42,
mientras que el Nivel de Exito de Hilario es

38. Aunque ambos personajes han superado
la tirada, Victor ha ganado el pulso, pues ha
conseguido un mayor Nivel de Exito.

CONTROLES DE GRUPO

En otras situaciones un grupo de persona-
jes querra realizar la misma accién, sea para
mover una piedra entre varios o para infil-
trarse en grupo de manera efectiva en una
localizacion.

En esas situaciones el DJ puede usar las re-
glas de controles de accion de grupo. Cuan-
do se hace un control de este tipo, se escoge
un personaje del grupo como el conductor
del esfuerzo, y serad su jugador quien hara
la tirada definitiva que determinara si tiene
éxito o no, pero antes de que el realice su ti-
rada (que puede ser de Atributo o de Habili-
dad, e incluso puede ser un control opuesto)
el resto de personajes que participen en el
control deberan hacer una tirada del Atri-
buto o Habilidad que el D] indique. Todos
aquellos que tengan éxito le proporcionaran
un +10% al conductor del esfuerzo, pero to-
dos aquellos que fallen le restaran un -10%.

Una vez todos los personajes menos el con-
ductor del esfuerzo hayan realizado sus con-
troles y se hayan anadido los bonificadores
y penalizadores de sus tiradas, se aplicara
el modificador resultante al valor del Atri-
buto o Habilidad, tras lo que el conductor
del esfuerzo realizard su tirada para ver si el
control de grupo tiene éxito o no. Si es un
control opuesto, se usara el Nivel de Exito de
la tirada del conductor del esfuerzo en caso
de ser necesario.

Se puede hacer un control de grupo contra
controles de Habilidad independientes si el
DJ lo estima oportuno.

USAR DOTES INVESTIGATIVAS

El reglamento empleado en Hardboiled fo-
menta la investigacion detectivesca tan pre-
sente en la novela de género negro que inspi-
ra el juego. Es decir, suponiendo que nuestros
personajes estén buscando en el lugar correc-
to y dispongan de las Dotes Investigativas
adecuadas para la tarea, obtendran las pistas
basicas que necesitan para hacer avanzar la




trama de la historia. Este es el unico control
que precisaremos para poner en uso sus Do-
tes Investigativas. Tan simple como eso.

Y es que lo mds importante en una par-
tida de investigacion no es encontrar las
pruebas, es saber qué haran los personajes
con la informacion una vez la obtengan y
juntar las diferentes pistas para intentar
comprender el todo.

Si pensamos en ello, asi es como tratan las
pruebas las fuentes de referencia en las que
basamos nuestras aventuras de misterio. No
vemos a Sherlock Holmes impedido e inca-
paz de resolver un caso porque ha fallado su
tirada de Criptografia. Y no lo vemos porque,
en una historia, es raro que fallar a la hora de
obtener informacion sea mds interesante que
obtener dicha informacién. Nuevas pistas
abren nuevas posibilidades narrativas y mas
opciones para los personajes, mientras que
fallar al intentar obtener informacién puede
llegar a malograr la diversion. Todo esto en la
ficcién procedimental, ya sea una novela de
misterio o un episodio de una serie policiaca,
no es un problema, ya que el énfasis narrati-
VO no se pone en encontrar las pruebas, sino
en reunirlas e interpretarlas para, finalmente,
servirse de ellas para atrapar al criminal.

En Hardboiled hemos procurado que en-
contrar las pruebas sea casi automatico
siempre y cuando estemos en el lugar ade-
cuado y dispongamos de la Dote Investiga-
tiva correcta, pero también sea posible usar
un control de Habilidad o Atributo para
conseguir la informacién si no se tiene nin-
guna apropiada (para que no poseerla no sea
un impedimento para el desarrollo de la par-
tida). Es cuando se tienen las pistas cuando
empieza la parte divertida, cuando los juga-
dores intentan encajar las piezas del puzle al
que se enfrentan.

Cuando vemos en una obra de género negro
o detectivesco que a los personajes se les nie-
ga la informacion, casi nunca se debe a un
fallo por parte de esos héroes competentes en
la recopilacién de pruebas. En lugar de eso, se
trata de alguna fuerza externa que evita que
usen sus habilidades. La informacion solo se
les niega a los personajes cuando hace que la
historia sea mds interesante (normalmente
poniendo a los investigadores en desventaja
cuando avancen en la linea argumental). En
términos de juego esto no implica que estén
intentando obtener una pista y fallen, sino
que estan usando una Habilidad para la que
no hay ninguna pista disponible.




Ademas, si los personajes estan cometien-
do un crimen, pueden usar ciertas Dotes
Investigativas en momentos concretos para
evitar dejar pistas. Cualquier Dote Investi-
gativa que sirva para encontrar evidencias
criminales sirve para no dejar esa misma
clase de evidencias. Por ejemplo, una per-
sona que tenga Huellas Dactilares podra
usar esa Dote para evitar dejar esa misma
clase de huellas, o alguien que tenga Conta-
bilidad Forense puede hacer un sistema de
pagos practicamente imposible de detectar
(salvo que se acceda a la libreta en la que
registra todo, claro). El DJ tiene la ultima
palabra sobre lo que se puede y no se puede
hacer, y siempre puede solicitar alguna ti-
rada adicional si cree que la situacion lo re-
quiere. Si, por ejemplo, un personaje quiere
usar la Dote Investigativa Analisis de Do-
cumentos para crear una falsificaciéon de un
documento oficial que quiere cambiar en
un archivo gubernamental, el DJ le puede
pedir una tirada de Humanidades para ver
si conoce los contenidos aproximados del
documento a falsificar, o pedir que alguien
con la Dote Investigativa Derecho colabore
sin necesidad de hacer tirada.

CONFLICTOS SOCIALES

En las partidas de investigacion es muy nor-
mal que se den situaciones en las que un
personaje intente convencer a otro de algo,
un personaje intente mentir a otro, intente
venderle algo o negocien el precio de unos
servicios. Se consideran conflictos sociales,
y se resuelven por medio de estas reglas.

En Hardboiled hay 4 Habilidades que se
consideran sociales: Liderazgo, Negociar,
Persuasion y Presencia, y junto al Atributo
Carisma son los rasgos que usaremos en los
conflictos sociales. A diferencia de los com-
bates, los conflictos sociales no usan nin-
gun valor para medir el posible dafio a la
imagen de una persona o a su apreciacién
social, ya que se considera que tienen efec-
tos mas inmediatos y que son puramente
narrativos o interpretativos.

Cuando una persona intente intimidar, ha-
cerse obedecer sin rechistar por alguien
de menor rango (policial, militar o incluso
social, dependiendo de la época y lugar),
interrogar a alguien o incluso ordenar algo

a empleados para que sea cumplido expre-
samente, se usard la Habilidad Liderazgo.
Cuando se trate de negociar la venta o al-
quiler de algo, la prestacion de alguna clase
de servicio o la liberaciéon de unos rehenes,
la Habilidad a usar es Negociar. Si se quiere
convencer a alguien mediante la voluntad o
la argumentacion, ya sea para que haga algo
0 quizas para que no lo haga, la Habilidad
a usar es Persuasion. Y cuando se quiere
engafar a alguien, mediante el magnetismo
personal (fisico o de personalidad) para lo-
grar que otra persona haga o deje de hacer
algo, se utiliza Presencia. Todos estos inten-
tos se pueden resistir con el Atributo Caris-
ma, aunque existen Dotes Investigativas que
permiten usar alguna de las Habilidades in-
dicadas en lugar de Carisma:

Lengua de Plata: Permite usar Persua-
sién y/o Presencia en lugar de Carisma para
resistir en conflictos sociales.

Lider Innato: Permite usar Liderazgo
y/o Negociar en lugar de Carisma para re-
sistir en conflictos sociales.

Negociador Innato: Permite usar Per-
suasion y/o Negociar en lugar de Carisma
para resistir en conflictos sociales.

Tozudo: Permite usar Liderazgo y/o Pre-
sencia en lugar de Carisma para resistir en
conflictos sociales.

Asi pues los conflictos sociales seran contro-
les opuestos (que pueden ser en grupo) de
las Habilidades Liderazgo, Negociar, Per-
suasion y Presencia contra Carisma (salvo
que el personaje tenga alguna Dote Investi-
gativa que le permita usar alguna de sus Ha-
bilidades sociales).

Si la parte que ha iniciado el conflicto so-
cial no tiene éxito, no lograra convencer
a la otra parte de lo que queria, y en ese
momento, aquel que ha resistido en el con-
flicto social, podria, si asi lo deseara, in-
vertir la situacion. Si es asi, el que estaba
resistiendo pasaria a intentar convencer al
otro de su punto de vista, con argumentos
y razonamientos. En este caso se realizara
otro control opuesto pero intercambiando
los papeles: el que usaba Carisma pasard a
usar la Habilidad social que sea pertinente,
y el que antes usaba una Habilidad social
pasard a resistir con su Carisma (salvo que
tenga alguna Dote Investigativa que le per-
mita usar una de sus Habilidades sociales).



Este intercambio de controles opuestos
puede darse sin que nadie resulte persua-
dido (como pasa muchas veces en la vida
real), o con una de las dos personas (o gru-
pos) siendo convencidas para realizar o no
realizar una accion.

Recomendamos que también se permita
usar las reglas de conflictos sociales entre
personajes jugadores, aunque esto es solo
una recomendacién y la decision debe ser
tomada entre todos. Pensamos que si un ju-
gador puede usar sus Habilidades de comba-
te para atacar a otro, también deberia usar
sus Habilidades sociales para convencerlo.
Entendemos que esto no es del gusto de to-
das las mesas de juego, por lo que queda a
eleccion de cada grupo.

(OMBATE

En el transcurso de sus aventuras, nuestros
investigadores visitaran numerosas y varia-
das localizaciones por toda clase de ciuda-
des, zonas de extrarradio o lugares perdidos
de la mano de Dios, y es que las investigacio-
nes y pesquisas que los personajes acomete-
ran les pueden conducir a cualquier rincén
remoto. En no pocos de estos lugares sera
inevitable que nuestros héroes se topen con
individuos que, por un motivo u otro, mos-
trardn una actitud hostil que facilmente pue-
de derivar en un combate. Estas situaciones,
llamadas también encuentros, se cubren en
detalle en esta seccién.

Cuando los investigadores tengan un en-
cuentro con un enemigo, el Director de Jue-
go decidird el comportamiento y objetivos
del oponente u oponentes en cuestiéon (que
pueden ir desde huir, simplemente pegar una
paliza a los investigadores para amedrentar-
los, o incluso intentar matarlos), mientras
que los jugadores deberdn tener claro tam-
bién cudles son los objetivos de sus respecti-
vos personajes. El Director de Juego siempre
debe saber de antemano si en la zona investi-
gada por nuestros personajes hay adversarios
aguardando y la intencién de estos.

Fuera del combate, el juego avanza a medida
que los investigadores exploran, investigan,
hablan con los personajes no jugadores que

participan en la historia, buscan pistas, siguen
a los sospechosos, examinan objetos y mil
cosas mas. En los encuentros, y durante el
combate, el tiempo se fracciona para mayor
comodidad y claridad en turnos. Cada turno
dura 5 segundos y durante ese tiempo todos
los personajes pueden llevar a cabo 2 acciones,
tal como se trata en profundidad mas adelante.

Es recomendable que el DJ describa la lo-
calizaciéon en la que va a producirse el en-
cuentro o haga un dibujo de este (que puede
ser desde unas simples lineas delimitando el
espacio en el que sucede un combate hasta
un elaborado mapa) donde es importante
indicar la distancia a la que se encuentran
entre si los personajes y objetos con los que
puedan interactuar los jugadores. Asi todos
en la mesa tendran constancia de dénde es-
tan sucediendo los hechos, lo que facilitara
la resolucién del conflicto.

SORPRESA

Cuando se produzca un encuentro, el Di-
rector de Juego comprobard si alguno de los
bandos del mismo resulta sorprendido, es
decir, si la stbita aparicion del contrario ha
cogido desprevenidos a los jugadores o a sus
enemigos.

Esta regla opcional supone un cam-
bio sobre la norma que dice que las
esquivas se llevan a cabo con Des-
treza y las paradas con Pelea. Hemos
querido incluirla para aquellos que
gusten de un poco mas de realismo.

Si un personaje resulta sorprendido
puede esquivar o parar los ataques
que reciba, pero tiene que hacerlo
con el Atributo Suerte en lugar de
Destreza o Pelea.




Por ejemplo, puede darse una situacién de
sorpresa cuando nuestros investigadores
oyen o ven por primera vez a un enemigo
que no esperaban, o resultan emboscados
por un contrincante que permanecia oculto
al acecho.

La tirada para determinar si un bando coge
desprevenido a otro se conoce como tirada
de sorpresa, y se trata de un control de la
Habilidad Percepcién. Esta clase de tirada
normalmente se dard tras que uno de los
dos bandos haya superado un control de
grupo de Infiltracién, aunque el Director
de Juego puede decidir que por el terreno o
la situacién un bando sorprende al otro sin
necesidad de realizar dicho control o que
las circunstancias requieren que se realicen
controles individuales. En muchas otras si-
tuaciones no serd posible que un grupo tome
por sorpresa al otro, pero la decisién final al
respecto estara en manos del DJ.

El bando que se esconde hace un control de
grupo de Infiltracién vy, si tienen éxito, los
miembros del bando que puede ser sorpren-
dido haran controles de Percepcién de ma-
nera independiente. Los que superen dicho

control podran actuar libremente durante
el primer turno del combate, mientras que
los que fallen no podran realizar ninguna
accion durante ese turno (pero si pueden
parar o evitar los ataques cuerpo a cuerpo
dirigidos contra ellos de manera habitual,
pues esto no se considera accién).

Como se pueden imaginar, es muy compli-
cado cubrir todas las posibilidades en las
que los investigadores pueden resultar sor-
prendidos, asi que dejamos a discrecion del
DJ resolver estas eventualidades.

Evidentemente, al igual que los investigado-
res, los contrincantes también pueden resul-
tar sorprendidos.

INICIATIVA

Una vez se ha determinado qué perso-
najes estan sorprendidos y cudles no, los
personajes actuardn por orden de Inicia-
tiva. El DJ listard todos los personajes que
participen en el combate usando su Atri-
buto Destreza. Si dos personajes tienen
el mismo valor de Destreza se comparara

Esta es una regla opcional que solo recomendamos introducir si todos los jugadores y la
mesa estan de acuerdo. La regla hace que la sorpresa afecte tantos asaltos como Perspica-
cia tenga el personaje sorprendido.

Resullado lrada de sonpresa. Tiempo

menos Perspicacia

/-20
-4
#/+

sonprendido
1 TURNO
2 TURNOS

3 TURNOS

Cuando un personaje falla la tirada de sorpresa, su personaje se considerara sorprendido,
pero el tiempo que estara sorprendido, y por tanto incapaz de realizar ninguna accion,
se determinard usando la Tabla de sorpresa. Para saber la cantidad de turnos que estara
sorprendido un personaje restaremos al resultado de la tirada de sorpresa el valor de Atri-
buto Perspicacia del personaje, buscamos el resultado en la tabla para obtener el tiempo
durante el cual nuestro investigador permanecera sorprendido.

Adicionalmente, el DJ puede decidir que cuando se use esta regla opcional durante el
primer turno de sorpresa no se pueda ni parar ni esquivar.




A continuacién ofrecemos dos reglas alternativas para la iniciativa. Estas son reglas opcio-
nales que solo recomendamos introducir si todos los jugadores y la mesa estan de acuerdo.

Iniciativa aleatoria con dados: Afade aleatoriedad a la iniciativa, pero hace que sea mas
lento calcularla. Cada jugador debe realizar un control de Destreza y actuar segun el
Nivel de Exito en orden descendente (actuando primero el que més Nivel de Exito ha ob-
tenido, y el dltimo el que menos). Aquellos que fallen la tirada habran de tener en cuenta
la cantidad por la que hayan fallado, actuando primero el que haya sacado un resultado
mas bajo (que habra fallado por menos) y ultimo el resultado mas alto.

Iniciativa aleatoria con cartas de péquer: Este sistema de iniciativa no tiene en cuenta el
valor de Destreza del personaje, sino que utiliza cartas de péquer, un objeto que, depen-
diendo del tipo de partida que se esté jugando, podria resultar util para ambientar la partida
si la temdtica es compatible. Ademads, es el sistema de iniciativa mas rapido que ofrecemos.

Se utiliza una baraja de cartas francesa (con dos comodines). El D] repartird una carta
a cada jugador y repartird cartas a los personajes que maneje como considere oportuno
(puede dar una carta a cada personaje, o dar una carta a un grupo de personajes y otra
carta a su lider, o la combinacion que estime conveniente).

Cuando todos los personajes tengan carta, el DJ comenzard en voz alta una cuenta atras
desde el as hasta el dos. Cuando nombre la carta que tenga un personaje, este actuara.

Si dos personajes tienen una carta del mismo valor se compararan los palos: primero van
las picas (#), luego los corazones (%), luego los diamantes (4 ) y por tltimo los tréboles ().

Si un personaje recibe una carta de comodin podra empezar antes que los ases o inte-
rrumpir en cualquier momento y proceder antes del personaje que iba a actuar, afiadien-

do ademas un +20% a todas las tiradas de d100 que haga ese turno.

Cuando acabe el turno en el que se ha jugado un comodin se barajaran de nuevo las cartas.

su Atributo Perspicacia, yendo primero el
que mds Perspicacia tenga.

tre estas es que las acciones simples se pueden
realizar dos veces en un mismo turno mien-
tras que las acciones complejas no, por lo que
se pueden realizar 2 acciones simples, o una
accion simple y una compleja.

Asi pues, el personaje que tenga mas Des-
treza actuara primero, el siguiente que tenga
mas Destreza actuara después, etc.

Ademis, a veces los investigadores querran
hacer cosas que pueden requerir mas de una

ACCIONES DURANTE £L COMBATE

Como ya se ha indicado durante un turno
todo personaje puede llevar a cabo 2 accio-
nes, aunque no todas las acciones son iguales.
Hardboiled divide las acciones que se pueden
hacer en un turno entre acciones simples o
acciones complejas. La tinica diferencia en-

accién si se encuentran en combate, como,
por ejemplo, quitarse una mochila para bus-
car algo que hay dentro.

Acciones siomples

Moverse, abrir una puerta, desenfundar un
arma, recargar un arma, guardar un arma,
escalar un drbol o una verja, ponerse en pie,




sacar un objeto de un bolsillo o un lugar
accesible, tirar un objeto al suelo (que no
lanzarlo a un objetivo), conducir un vehi-
culo que ya estd en marcha, hablar hasta 6
palabras, dar un objeto a alguien o coger un
objeto que le tiende alguien, apuntar a un
objetivo con un arma a distancia, etc.

Aeciones compleias

Atacar, sea cuerpo a cuerpo o a distancia,
apresar, asfixiar, desarmar, liberarse de una
presa o de cualquier manera intentar causar
dafio, bloquear el paso o reducir a un opo-
nente, intentar poner en marcha un vehiculo
0 méquina, curar a una persona, abandonar
un combate cuerpo a cuerpo sin dar posibi-
lidad a ser atacado o, en definitiva, cualquier
accion que el DJ considere que es lo bastante
complicada como para que no pueda hacer-
se dos veces en un turno.

MOVIMIENTO

El movimiento de los investigadores es
también un tema relevante. A efectos de
juego, consideraremos a nuestros investi-
gadores en cierto sentido individuos por
encima de la media, capaces de realizar
esfuerzos fisicos notables, aunque segiin
los acontecimientos y el tipo de personaje
escogido, su edad y circunstancias persona-
les, todo esto puede variar.

El valor principal del movimiento de un
personaje es su Rango de Movimiento,
que también es llamado muchas veces mo-
vimiento a secas. Este valor representa la
distancia maxima en metros que un per-
sonaje puede recorrer gastando una de sus
dos acciones en ello, aunque siempre po-
dra elegir moverse menos distancia o no
hacerlo en absoluto.

Es necesario indicar que si un personaje
esta trabado en combate cuerpo a cuerpo
e intenta escapar mediante una accion de
movimiento, sus enemigos podran ata-
carle cuerpo a cuerpo de manera inme-
diata con un -20% al ataque (sin que este
ataque consuma una accién) y él no po-
dra defenderse de esos ataques (no pue-
de hacer un control de Destreza o Pelear
para evitar el impacto).

Esprintar

Ademas, en combate todo personaje puede
esprintar, esto es, usar sus dos acciones para
moverse. Un personaje puede esprintar du-
rante tantos turnos como su Atributo Vigor.
Este tipo de movimiento resulta muy fatigo-
so, asi que, tras el mismo, el investigador de-
bera reposar durante el doble de turnos que
haya corrido y si no puede descansar (por-
que, por ejemplo, sigue en combate) tendra
un -20% a las acciones que realice hasta que
pueda descansar los turnos necesarios.

Correr

Fuera del combate, cuando un héroe deci-
da ejercitar sus piernas corriendo de forma
sostenida durante un tiempo, podrd recorrer
tantos metros como su Rango de Movimien-
to por 5 y durante tantos minutos como su
Atributo Vigor, aunque luego debera des-
cansar durante un nimero de turnos iguales
a sus puntos de Vigor.

Movimiznly y carga pesada

Por otra parte, se considera que un investi-
gador que porte demasiado equipo quedara
limitado por el peso de este y no podra ha-
cer uso efectivo de su Rango de Movimiento.
Asi, una carga superior a 2 veces su Atributo
de Vigor en kilogramos se considerard una
carga pesada y el investigador verd merma-
do su Rango de Movimiento a la mitad (re-
dondeando hacia abajo).

Sallw

Un personaje normal podra realizar un salto
hasta una distancia igual a su Rango de Movi-
miento+3 en metros siempre que tome algo de
carrerilla y las condiciones sean las adecuadas.
Segtin el tipo de salto y la situacion, el DJ podra
exigir una tirada de control de Destreza (o de
Vigor, dependiendo de las circunstancias).

WNodar

Un personaje puede nadar a su Rango de
Movimiento, aunque dependiendo de las
circunstancias el DJ puede pedir que para
ello el personaje supere un control de Vigor.

Escalar

Un personaje puede escalar a la mitad de su
Rango de Movimiento (redondeando hacia
abajo), aunque dependiendo de las circuns-
tancias el D] puede pedir que el personaje
supere un control de Vigor.



RESOLUCION DE LOS COMBATES

Una vez tengamos a nuestros investigadores
inmersos en un encuentro donde los con-
trincantes muestran una actitud hostil o vio-
lenta, los investigadores podran resolver el
mismo ya sea iniciando una cldsica pelea a
puiletazos cuerpo a cuerpo (que incluye el
uso de armas blancas o armas improvisadas)
o un tiroteo empleando armas de fuego de
todo tipo, desde pequeiios revélveres a ame-
tralladoras. Es decir, tenemos dos tipos de
situaciones de combate: cuerpo a cuerpo y
a distancia con armas de fuego. Cada una de
estas situaciones se resuelve de manera di-
versa, como veremos a continuacion.

Combalz cuerpo a cusspo

Para que se considere un combate cuerpo a
cuerpo, es necesario que los participantes se
encuentren adyacentes, para lo que uno de
ellos (o los dos) habran tenido que mover-
se hasta colocarse en esa posicion, aunque
algunas armas cuerpo a cuerpo pueden pro-
porcionar un alcance mayor.

Todas las acciones de ataque cuerpo a cuer-
po que puede hacer un personaje tendran el
mismo funcionamiento. Cuando el perso-
naje que estd actuando ejerza alguna clase
de violencia fisica sobre otro personaje, este
podra esquivar, parar o intentar evitar de
alguna forma el ataque que sufre sin que le
cueste ninguna accion (o sea, puede hacerlo
incluso estando sorprendido).

Asi pues, todo ataque cuerpo a cuerpo es un
control opuesto de Pelear del atacante contra la
Destreza del defensor, si esquiva el ataque, o la
Habilidad Pelear del defensor si para el ataque.
Si el atacante gana, logrard impactar (o agarrar,
bloquear, desarmar o lo que sea que quisiese
hacer), mientras que si es el defensor el que
gana, la accién no habra podido realizarse. Si
el objetivo estd sorprendido, podra realizar un
control para esquivar o parar el golpe.

A continuacién proporcionamos algunos
ejemplos de acciones de combate cuerpo a
cuerpo, todas ellas acciones complejas.

Abandonar combate cuerpo a cuerpo: Un
personaje que estd adyacente a un enemi-
go puede usar una accién compleja para

abandonar el combate cuerpo a cuerpo con
cuidado. Esto no impide que los enemi-
gos adyacentes le puedan hacer un ataque
inmediato con un -20% al ataque, pero le
permite hacer tiradas de Destreza para es-
quivar esos ataques.

Apresar: Uno de los contendientes trata de
realizar una presa sobre su rival con la inten-
ci6én de inmovilizarlo. Si lo logra, el objetivo
solo podrd intentar liberarse de la presa y no
podra hacer ninguna otra accion hasta que
lo logre, aunque el DJ tiene la tltima palabra
al respecto, pues algunas presas pueden per-
mitir al objetivo moverse un par de metros.

Dejar inconsciente: Si un personaje intenta
dejar inconsciente a su objetivo y ataca con sus
pufios o un arma que el DJ considera que pue-
de usarse con este fin, causard la mitad del dafio
(redondeando hacia abajo si es necesario) pero
el objetivo tendra que superar un control de
Suerte para evitar quedar inconsciente.

Desarmar: Es posible intentar desarmar al
contrincante para que deje caer el arma que
porte, ya sea una pistola, una navaja o cual-
quier otro objeto. También podemos inten-
tar arrebatarsela para emplearla posterior-
mente contra él, pero en tal caso el defensor
puede escoger entre usar Vigor o Destreza
para realizar su control y tendrd un +10% al
Atributo que haya elegido.

Golpear: Lo mas usual en una pelea cuerpo
a cuerpo es tratar de dafar al enemigo gol-
peandolo o alcanzédndolo con un arma. Si el
atacante consigue impactar, causara un dafio
igual a su Pegada si no tiene armas o el dafio
del arma que lleve mds su Pegada si lleva un
arma cuerpo a cuerpo. Si la diferencia entre
el Nivel de Exito y el valor del Atributo o Ha-
bilidad (una vez aplicados los modificadores
pertinentes) es de 5 o menos, se considera-
ré que ha logrado un impacto critico, por lo
que si gana el control opuesto (para evitarlo,
el defensor tendra que obtener también una
diferencia entre el Nivel de Exito y el valor
del Atributo o Habilidad modificado de 5 o
menos) tendra un efecto especial.

Si estd atacando sin armas causara el tri-
ple de dano (Pegada x 3) a su objetivo, que
ademas debera hacer un control de Suerte




de manera inmediata. Si el objetivo falla
dicho control caera inconsciente, ya que el
ataque habrd logrado noquearlo.

Si estd atacando con un arma cuerpo
a cuerpo (o un objeto improvisado como
arma) esta causara el maximo dafio posible
y ademis ese dafio se doblara.

Por ejemplo, un personaje con Pelear 45 que
ataca a otro personaje con Destreza 67 saca
en su tirada de ataque un 41 (ocurriria lo mis-
mo con un resultado de 42, 43, 44 y 45) por
lo que es un impacto critico. El defensor saca
un 60 pero, aunque tiene éxito en la tirada,
no ha conseguido obtener una diferencia en-
tre su Nivel de Exito y el valor pertinente de 5
o menos (para lo que habria tenido que sacar
un 63, 64, 65, 66 0 67), por lo que el impacto
critico habrd sido efectivo y se aplicard el efec-
to especial que corresponda.

Liberarse de una presa: Si un personaje
estd inmovilizado, o apresado por uno o va-
rios contrincantes (que seria un control de
grupo), podra intentar liberarse de su presa
para continuar luchando mediante un con-
trol opuesto de Pelear contra Pelear.

Ademas de estos ejemplos de acciones que
los personajes pueden hacer en un combate
cuerpo a cuerpo es mas que probable que a
los jugadores se les ocurran otras acciones
que no estan contempladas aqui, pero con los
ejemplos que te hemos mostrado, y tenien-
do en cuenta que todas las maniobras se re-
suelven de la misma manera, es fcil resolver
cualquier accién que pretendan llevar a cabo.

Por ejemplo: El investigador privado Sam
Shovel (Vigor 86%, Destreza 67%, Pelear 69%,
81 PV) estd explorando un almacén aparen-
temente abandonado. Pero para su desgracia
hay dos matones, llamados Carlo (Vigor 59%,
Destreza 76%, Pelear 59%) y Frank (Vigor
68%, Destreza 52%, Pelear 45%), que se han
escondido alli. Los mafiosos han tenido éxito
en un control de grupo de Infiltracion mien-
tras que Sam ha fallado su tirada de Perspica-
cia, lo que empezard el combate sorprendido.

Carlo y Frank salen de las sombras de una ha-
bitacion en cuanto Sam entra en ella. El DJ,
que es quien controla a los mafiosos, declara
que Carlo (que debido a su Destreza actiia pri-
mero) se mueve hacia Sam y le ataca con un
pequerio cuchillo. Realiza un control de Pelear

y obtiene un 29. El jugador que interpreta a
Sam realiza un control de Pelear y obtiene un
27 por lo que, aunque supera el control, Carlo
obtiene un Nivel de Exito mayor y le impacta
con su cuchillo, que causa 1d10 de dario. Tira
el dado y obtiene un 2+6 por su Pegada, por
lo que el jugador le resta 8 a los 81 PV de Sam,
que se queda en 73 PV.

Frank, por su parte, se abalanza sobre Sam
intentando golpearle con su porra. El DJ saca
un 18 en su control de Pelear, mientras que el
jugador que lleva a Sam saca un 83 en su con-
trol de Parada, por lo que no consigue detener
el ataque. El D] lanza 2d10 por el dafio de la
porra y consigue un 2 y un 3, para un total de
12 PV, sumando su Pegada de 7. El jugador
que lleva a Sam reduce sus PV actuales a 61.

En este turno de sorpresa las cosas han ido
claramente mal para Sam.

En el segundo turno del combate actiian segiin
iniciativa (Carlo, Sam y Frank). El DJ decide
que Carlo vuelve a atacar con el cuchillo, pero
este obtiene un 75 en su control de Pelear y falla.

Le toca a Sam, que no lleva encima ningiin
arma cuerpo a cuerpo, solo su querido Colt
1911, y el jugador no quiere sacarlo atin, pues
teme que los matones tengan también armas
de fuego. Asi que el jugador anuncia que in-
tentard dejar inconsciente a Frank. Para ello,
realiza un control de Pelear y obtiene un 63.
El D] realiza el control por Frank y obtiene un
44, por lo que Sam, al haber conseguido un
mayor Nivel de Exito (63), causa la mitad de
su valor de Pegada redondeando hacia abajo,
es decir, 3 PV a Frank, que tiene que hacer
una tirada de Suerte (tiene 36%) para evitar
caer inconsciente. El D] hace el control de
Suerte, pero obtiene un 90, por lo que Frank
queda fuera de combate (sin llegar a actuar
porque su turno era posterior al de Sam).

Las tornas parece que estdn cambiando en fa-
vor de Sam.

TIROTEOS

Para que un personaje puede atacar a distan-
cia debe poder ver a su objetivo y que este
se encuentre dentro del alcance del arma.
Disparar un arma de fuego, un arco o lanzar
un cuchillo es una accién compleja, aunque




el personaje puede gastar una accién sim-
ple para apuntar al objetivo, obteniendo un
+10% al disparo (solo se puede apuntar una
vez). Todas las acciones de ataque a distancia
que puede hacer un personaje tendran apro-
ximadamente el mismo funcionamiento.

Lo primero sera calcular la distancia a la que
se encuentra el objetivo y compararlo con el
alcance del arma. Todas las armas a distan-
cia tienen dos valores de alcance:

El primero es alcance a bocajarro (aun-
que en rifles, subfusiles y ametralladoras
“alcance corto” es mas apropiado). Atacar a
cualquier enemigo que se encuentre a esa
distancia o menos proporciona un +10% a
esa tirada.

El segundo es el alcance basico, atacar a
cualquier persona que se encuentre entre el
alcance a bocajarro y el valor del alcance ba-
sico no proporcionara ningtin modificador.

Por cada multiplo de distancia del al-
cance basico a la que se encuentre un ob-
jetivo se tendra un -10%, hasta un maximo
de cuatro veces el alcance basico y un total
de -30%.

Tras aplicar este modificador por distancia, el
DJ considerard si se aplica alguno de los otros
modificadores de la Tabla de modificadores al
tiro y calculard el valor final de Disparar que
el personaje usara para realizar el disparo.

Todo ataque a distancia es un control de
Disparar del atacante tras aplicar todos los
modificadores que el D] haya estimado
pertinentes. Si el atacante supera el control
logrard impactar a su objetivo y le causa el
dafno indicado en el arma; si falla, errara el
tiro (pudiendo impactar a otra persona si
esta adyacente el objetivo, ver mas abajo).

Si al realizar el control de Disparar la dife-
rencia entre el Nivel de Exito y el valor del
Atributo o Habilidad (aplicados los modi-
ficadores pertinentes) es de 5 o menos, se
considerara que ha logrado un impacto cri-
tico. El arma hara el maximo daiflo posible y
ademas este daflo se doblara. Sin embargo,
un resultado de 99 o 100 implicard que se
encasquilla el arma y serd necesario gastar
una accién simple y una acciéon compleja
para poder volver a usarla.

Si se falla la tirada y el objetivo tiene per-
sonajes adyacentes que el DJ considere que
puedan ser alcanzados por el disparo (como,
por ejemplo, personajes enzarzados en com-
bate cuerpo a cuerpo con el objetivo o que
se encuentren detras), el DJ asignara dos nu-
meros del 1 al 10 a cada uno de los posibles
objetivos y lanzara 1d10. Si sale alguno de
los nimeros asignados, el disparo impactara
a ese personaje; si sale otro, la bala no im-
pactara a nadie.

A discrecion del DJ puede haber disparos
imposibles de fallar, como al disparar a bo-
cajarro a un individuo dormido, completa-
mente inmovilizado o algo similar. En estos
casos el objetivo es alcanzado automatica-
mente, aunque el DJ siempre podria permi-
tir una tirada de control de Suerte a la victi-
ma si cree que las circunstancias lo merecen.

Por ejemplo: Continuamos con el combate
del ejemplo anterior en su tercer turno. Carlo
(matén bajo control del DJ, Vigor 59%, Des-
treza 76%, Pelear 59%) porta un pequefio
cuchillo y Sam Shovel (investigador privado
interpretado por un jugador, Vigor 86%, Des-
treza 67%, Disparar 78%, Pelear 69%) se en-
cuentra sin ningiin arma en sus manos. En el
suelo junto a ellos estd otro maton, Frank, al
que Sam ha dejado inconsciente.

En el tercer turno del combate Carlo actiia
primero y luego Sam. El DJ decide que Car-
lo vuelve a atacar con su cuchillo a Sam,
realiza la tirada y saca un 04, con lo que
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ha obtenido un impacto critico. Sam saca
un 62 en su control de Pelea para intentar
parar el ataque, por lo que, aunque supera
el control, no consigue esquivarlo, y sufre un
dafio de 26 Puntos de Vida (el cuchillo cau-
sa 1d10 que, al ser impacto critico, aumen-
ta al doble del mdximo del arma mds su Pe-
gada), lo que reduce los PV de Sam a 35 y
le lleva al estado Gravemente Herido (tiene
81 PV, estd Gravemente Herido cuando estd
con 40 PV o menos).

Le toca a Sam que, al ver lo cerca que estd
de la muerte, saca su Colt 1911 y dispara
inmediatamente. Como se encuentra a dis-
tancia de cuerpo a cuerpo no tiene el +10%
por estar a bocajarro y si un penalizador
-20% al control, lo que hace un total de 58%.
Ademds, como estd Gravemente Herido, tie-
ne otro -20%, con lo que su puntuacion para
el control queda reducida a 38%. El jugador
lanza los dados y saca un 32, por lo que el
disparo impacta en Carlo. El Colt causa
3d10 de daiio, y el resultado de ese dafio es
24, lo que deja a Carlo con 34 PV de los 58
con los que ha empezado el combate.

Empieza el cuarto turno y el D] decide que
Carlo va a esprintar para salir de la habi-
tacién. El matén mueve 10 metros (el doble
de su Rango de Movimiento) y Sam deja
de verlo. El jugador que lleva a Sam le pre-
gunta al D] si con su Rango de Movimiento
reducido a 3 por estar Gravemente Herido
puede colocarse en una posicion que le per-
mita disparar al matén que huye. Este le
dice que si. El jugador indica que hace eso,
por lo que Sam se mueve y dispara con su
Colt. Como el matén ha esprintado, tiene
un -10% y otro -20% por estar Gravemen-
te Herido, lo que deja a Sam con un 48%
en Disparar. El resultado del control es 22,
por lo que el disparo impacta, causando 15
PV, y dejando a Carlo con 17 PV, con lo que
pasa a estar Gravemente Herido y su Rango
de Movimiento se reduce a 1.

El siguiente turno el DJ describe que Carlo
apenas mueve 2 metros mds mientras san-
gra por sus heridas. El jugador declara que
su personaje apunta al matén mientras cu-
bre con la otra mano sus propias heridas y
grita “jquieto o te disparo de nuevo!”. A lo
que el D] dice que Carlo se detiene, levanta
las manos y, renqueante, da media vuelta. El
combate ha terminado.

74/mas auz‘a

/ﬁ/

Algunas armas pue en reahzar muchos dis-
paros en un turno, inundando una zona de
plomo y probablemente causando un eleva-
do dafio. La posibilidad de realizar esto se
indica en un arma por medio de su cadencia
de fuego que, por lo general, se representa
con tres valores separados por tres barras.

El primer valor representa la cantidad de
proyectiles que se gastaran en una rafaga
corta. Realizar una rafaga corta proporcio-
na un +10% a la tirada, como se indica en la
Tabla de modificadores al tiro, pero el dano
no aumenta.

El segundo valor representa la cantidad de
proyectiles que se gastaran en una rafaga
media. Realizar una rafaga media supone un
-10% en la tirada, como se indica en la Ta-
bla de modificadores al tiro, pero si el ataque
impacta se afiade al dafio el doble de la can-
tidad de proyectiles gastados (o la cantidad
de proyectiles que quedasen en el cargador si
es menor). Asi pues, una rafaga media de 10
balas aflade 20 puntos al dafio causado.

El tercer valor representa la cantidad de pro-
yectiles que se gastaran si se vacia el carga-
dor estando completo. Solo se puede vaciar
un cargador si el arma tiene como minimo la
mitad de los proyectiles indicados. Vaciar un
cargador supone un -30% en la tirada que-
den los proyectiles que queden en el arma,
como se indica en la Tabla de modificadores
al tiro, pero si el ataque impacta se aflade al
daio el triple de la cantidad de proyectiles
que quedasen en el cargador. Asi pues, una
rafaga media de 30 balas afiade 90 puntos al
dafio causado.

Por ejemplo: Varios dias después del anterior
ejemplo de combate, Sam Shovel (investigador
privado interpretado por un jugador, con Vi-
gor 86%, Destreza 67%, Disparar 78%, Pelear
69%) consiguio pruebas para encarcelar a Car-
lo y Frank. Un dia, al ir por la calle camino de
hablar con un sospechoso de otro caso distinto,
aparece un coche en el que viajan amigos de los
matones a los que ha encarcelado y le disparan
con una Thompson. El D] declara que el Maton
que le dispara (que tiene Disparar 83%) realiza
una rdfaga corta, lo que le proporciona una bo-
nificacion de +10%. Ademds, tiene una penali-



. TABLA DE MODIFCADORES AL IR0

Aleance delarma y distancin del obgelivo

EL OBJETIVO SE ENCUENTRA A BOCAJARRO O MENOS +/ﬂ%

EL OBJETIVO SE ENCUENTRA ENTRE EL ALCANCE A BOCAJARRO Y EL ALCANCE BASICO +0%

EL OBJETIVO SE ENCUENTRA ENTRE EL ALCANCE BASICO Y EL DOBLE DEL ALCANCE BASICO ./ﬂ%
EL OBJETIVO SE ENCUENTRA ENTRE EL DOBLE DEL ALCANCE BASICO Y EL TRIPLE DEL

ALCANCE BASICO ~20%

EL OBJETIVO SE ENCUENTRA ENTRE EL TRIPLE DEL ALCANCE BASICO Y EL CUADRUPLE gﬂﬂ/

“ 0

DEL ALCANCE BASICO

Sdluaciin del obyitivo Modficadores

EL OBJETIVO ESTA INMOVILIZADO (SIN QUE SEA OTRA PERSONA QUIEN LO INMOVILIZA) 0%

EL OBJETIVO ESTA ESPRINTANDO O SALTANDO -10%

EL OBJETIVO ESTA ARRODILLADO O GATEANDO -10%

EL OBJETIVO ESTA ARRASTRANDOSE O CUERPO A TIERRA -20%

EL OBJETIVO TIENE ALGO DE COBERTURA O ES UN VEHICULO MOVIENDOSE LENTAMENTE -70%

EL OBJETIVO ESTA PARCIALMENTE A CUBIERTO, O ES UN VEHICULO EN MOVIMIENTO -20%

EL OBJETIVO ESTA CASI TOTALMENTE A CUBIERTO, O ES UN VEHICULO MOVIENDOSE A o
MUCHA VELOCIDAD

EL OBJETIVO ESTA ENZARZADO EN COMBATE CUERPO A CUERPO CON EL ATACANTE -20%

POR CADA OBJETIVO ADICIONAL MAS ALLA DEL PRIMERO -10%

Stluacion del atacarte Modificadbres

EL TIRADOR EMPLEA UN RIFLE PROVISTO DE MIRA TELESCOPICA U OTRO TIPO DE MIRA

=779

ESPECIALIZADA 0%

EL TIRADOR DISPARA DESPUES DE EMPLEAR UNA ACCION SIMPLE APUNTANDO (SE PUEDE ’

L -+,
COMBINAR CON EL BONO POR MIRA TELESCOPICA) 0%
EL TIRADOR DISPARA DESDE UN COCHE EN MARCHA A POCA VELOCIDAD -70%
EL TIRADOR DISPARA DESDE UN COCHE EN MARCHA A VELOCIDAD MODERADA -20%
EL TIRADOR ABRE FUEGO DESDE UN COCHE EN MOVIMIENTO A ALTA VELOCIDAD -30%
EL TIRADOR EFECTUA UNA RAFAGA CORTA CON SU ARMA AUTOMATICA 0%
EL TIRADOR EFECTUA UNA RAFAGA MEDIA CON SU ARMA AUTOMATICA - Zﬂ%
EL TIRADOR VACIA EL CARGADOR DE SU ARMA AUTOMATICA -20%
EL TIRADOR ABRE FUEGO CON DOS ARMAS, UNA EN CADA MANO HABIL -30%
EL TIRADOR ABRE FUEGO CONTRA UN GRUPO DE PERSONAJES IMPLICADOS EN UNA PELEA

CUERPO A CUERPO ~30%

EL TIRADOR APUNTA A UN LUGAR ESPECIFICO DEL CUERPO DEL OBJETIVO, O A UN OBJETO gﬂ”/
“ 0

QUE PORTE ESTE, COMO EL ARMA EN SU MANO




zacion de -20% por ir en un coche en marcha,
lo que reduce su 83% a 73%. El DJ lanza los
dados y obtiene un 15, logra impactar y pro-
cede a calcular el dafio (que es el dario bdsico
del arma: 3d10+4). El resultado de esa tirada
de darfio es 30 PV, lo que no mata a Sam, pero
como no se habia recuperado por completo le
deja gravemente herido.

Sin embargo, si hubiese sido una rdfaga media,
con la tirada obtenida el ataque habria tenido
éxito igualmente, pero habria sumado 50 y el
total del dafio habria sido de 80 puntos de dafio,
lo que habria matado al investigador privado.

Alacar a mds de un objlivo

Cuando se hacen rafagas largas o se vacia
el cargador se puede atacar a mas de un
objetivo, pero en ese caso el atacante tie-
ne un -10% por cada objetivo adicional y
se divide el dafio causado en partes iguales
(redondeando hacia abajo) entre todos los
objetivos. Ademas, en este caso los objeti-
vos tendran derecho a un control opuesto
de Agilidad contra el Disparar de quien les
ataca para intentar evitar los disparos.

El DJ tiene la ultima palabra respecto a si la
distancia entre los objetivos permite dispa-
rarles a todos a la vez, o si estdn en un lugar
cerrado sin posibilidad de realizar el control
opuesto para evitar el ataque.

Fucqo de coberlira

El fuego de cobertura consiste en disparar
en una direccién para impedir que alguien
cruce una puerta, se levante para devolver
disparos, etc.

El atacante declara su intencidn, el DJ le im-
pone los penalizadores que considere apro-
piados (por ejemplo, por intentarlo con una
pistola y no con un arma que realice rafagas)
y se resolvera el ataque normalmente. Si el
control tiene éxito, en lugar de causar daiio
se impedira la accién que se habia indicado
(por ejemplo, que alguien salga de cobertura
para disparar).

Alternativamente, y dependiendo de lo que
pretenda el atacante, el DJ puede decidir que
reciba la mitad del dafio que se causaria de
forma normal y que los afectados puedan
hacer un control de Suerte para conseguir fi-
nalizar la accién que los disparos pretendian
impedir (por ejemplo, atravesar una puerta).

Cobertvra

Todo personaje oculto por completo tras un
objeto fisico s6lido no puede ser alcanzado.
Si no es el caso y parte de su cuerpo queda
expuesto, generalmente porque él mismo
esta disparando ese turno, se aplicardn los
modificadores indicados en la Tabla de mo-
dificadores al tiro.

Segun el caso, algunos objetos o materiales
que estén siendo utilizados como cobertura
podran ser atravesados por la municion. El
Director de Juego tendra la dltima palabra
sobre estas posibles eventualidades.
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Como en los otros casos, el personaje que
use un arma a distancia en combate cuerpo
a cuerpo tendrd que realizar un control de
Disparar para llevar a cabo la accién, aun-
que se le aplicard un penalizador de -20% a
su tirada y no recibira el bonificador por es-
tar a bocajarro, dada la dificultad intrinseca
que representa desenfundar, asir el arma con
propiedad, amartillar la misma si fuera ne-
cesario y disparar mientras el rival forcejea
con él. Ademas, solo se podran usar armas
de fuego de mano en peleas cuerpo a cuerpo,
como revolveres y pistolas.

Arropar obgelos

Arrojar objetos, sean piedras o armas dise-
nadas para ello, es una forma de ataque que
cualquier persona puede realizar. Para arro-
jar un objeto es necesario superar un control
de Destreza en lugar de Disparar y el DJ apli-
card los modificadores que sean pertinentes.

Los objetos se pueden lanzar hasta una dis-
tancia igual a la suma de Vigor y Destreza
dividida entre diez (redondeando hacia aba-
jo si es necesario) para objetos que puedan
hacer una parabola antes de impactar a su
objetivo, y una distancia igual al Vigor divi-
dido entre 10 para objetos que solo puedan
ser lanzados en linea recta.

Enplosivos

Los personajes podran emplear artefactos
explosivos durante un encuentro. La gama
de bombas y artefactos que pueden fabricar-
se es tan amplia que, en muchos casos, el Di-
rector de Juego debera establecer su radio de
accion y el dafio que causan sobre la marcha.



En Hardboiled, los personajes normalmente
usaran granadas de mano o cartuchos de di-
namita o TNT, aunque es importante hacer
notar que este tipo de armamento es muy
dificil de conseguir y manipular.

En el Capitulo 3: Equipo se pueden encon-
trar explosivos de ejemplo. Arrojar explosi-
vos cuenta como arrojar objetos que hacen
parabola, por lo que se pueden lanzar has-
ta una distancia igual a la suma de Vigor y
Destreza dividida entre diez (redondeando
hacia abajo si es necesario).

PUNTOS DE VIDA Y HERIDAS

A lo largo de sus aventuras, los investigado-
res viviran muchas situaciones peligrosas,
desde peleas a intensos tiroteos, pasando
por caidas, golpes y muchos otros incidentes
circunstanciales que afectaran a su fisico, lo
que causard en ocasiones pérdidas de Puntos
de Vida debido a las heridas recibidas, algo
que puede incluso provocar la muerte.

Como ya se indic6 en el tercer paso del pro-
ceso de creacion de personajes, los Puntos
de Vida (PV para abreviar) se obtienen con-
sultando el Vigor en la Tabla de Puntos de
Vida. Los Puntos de Vida de nuestro inves-
tigador representan de manera abstracta la
cantidad de heridas que puede recibir antes
de caer inconsciente o muerto.

Aunque un personaje sufre heridas no su-
frira penalizaciones por estas hasta el tur-
no siguiente en que sufre el daio.

Todo personaje que reciba un dano igual o
superior a la mitad del total de sus Puntos de
Vida se considerara gravemente herido, por
lo que recibira varias penalizaciones (que se
sufren hasta que el personaje recupere los
suficientes PV para que su valor vuelva a su-
perar la mitad del total de estos):

1. El Rango de Movimiento se reduce a la
mitad, redondeando hacia abajo.

2. Los controles de los Atributos Vigor y Des-
treza sufren una penalizacion de -20%.

3. Los controles de Habilidad que impli-
que, esfuerzo fisico sufren una penali-
zacion de -20%.

4. El personaje afectado debera ser trata-
do médicamente en un lapso temporal
no superior a 24 horas. Si no es asi, ten-
dra que hacer un control de Suerte cada
hora. Si lo supera, conseguira sobrevivir
una hora mas, pero cuando falle uno de
esos controles morira.

Cuando un personaje reciba la misma cantidad
de dafio o mas que Puntos de Vida tenga, que-
darad moribundo (aparte de estar gravemente
herido), con las siguientes consecuencias:

1.

Un personaje moribundo cae incons-
ciente. El Director de Juego tirara 1d10
para determinar cudntos minutos per-
manecera inconsciente el personaje, si
es relevante.

El personaje tendra que realizar inme-
diatamente un control de Suerte. Si la
supera no pasara nada, pero si la falla,
morirad. Una tirada de Primeros Auxilios
realizada en el mismo turno o en el turno
siguiente en que el personaje queda mo-
ribundo impedira su muerte si ha fallado
el control de Suerte.

A continuacién ofrecemos una regla adi-
cional para los personajes que estén grave-
mente heridos. El objetivo de esta regla es
simular mejor la idea de que mucho dafio
deja inconsciente solo por el shock, al mismo
tiempo que ayuda a generar combates mas
rapidos, mas peligrosos pero menos morta-
les (pues si los personajes caen inconscientes
cuando aun les queda la mitad de PV es mas
dificil que acaben muriendo).

Cuando un personaje rebase la mitad de PV,
aparte de los efectos de gravemente herido
tendra que superar un control de Suerte a
+20% para evitar caer inconsciente durante
1d10 turnos.



Cuando un personaje recibe una cantidad de
dafio que supere en mas de 10 los Puntos de
Vida de los que dispone, el jugador tendra
que realizar inmediatamente un control de
Suerte con un -20%. Si lo supera no pasara
nada, pero si no es asi, el personaje morird si
remisién. No obstante, si tuviera éxito, su in-
vestigador sobreviviria al colapso de manera
proverbial, quedando completamente incons-
ciente durante 2d10 minutos. Si el personaje
no es tratado médicamente en un lapso tem-
poral de una hora morira irremediablemente.

CURACION

La clase de historias que cuenta Hardboi-
led son violentas. Y esa violencia hard que
tarde o temprano los investigadores acaben
heridos. Cuando eso suceda serd necesario
aplicar las reglas de curacion que ofrecemos
a continuacion.

Un personaje con la Habilidad Primeros
Auxilios puede hacer un control de dicha
Habilidad hasta una hora después de haber
sufrido dafio en un combate (incluso si solo
se ha recibido 1 PV) para curar 1d10 Puntos
de Vida.

Un personaje con la Habilidad Ciencia Na-
tural y la Dote Investigativa Medicina puede
hacer un control de dicha Habilidad una vez
al dia para curar 2d10+5 Puntos de Vida.
Esto supone que el médico tiene acceso
como minimo a un botiquin médico de al-
gun tipo. Si no es el caso, solo puede curar
1d10+5 PV.

Cuwracion nalwal

Si un personaje no esta en riesgo de muerte
por sus heridas (que Hardboiled representa
con los controles de Suerte para evitar mo-
rir) ird recuperandose lentamente. Estas re-
glas representan esa recuperacion:

Un personaje herido que no es tratado
médicamente pero que de alguna manera
ha sido estabilizado (esto es, que no tiene
que hacer controles de Suerte para evitar
morir) cura a un rimo de 1 PV por dia.

Un personaje herido bajo los cuida-
dos de alguien con la Habilidad Primeros
Auxilios (pero que no tiene la Habilidad
Ciencia Natural y la Dote Investigativa
Medicina) recupera sin necesidad de hacer

tirada de Primeros Auxilios 2 PV por dia.
Esto implica que el personaje que ejerce de
enfermero dedica como minimo 2 horas al
dia a cuidar al herido.

EXPERIENCIA

A lo largo de su carrera, conforme los in-
vestigadores resuelvan casos y logren salir
airosos de las mas peliagudas situaciones,
ganaran experiencia y fama, circunstancia
que les permitird avanzar e instruirse, y,
por ende, mejorar sus Habilidades o do-
minar nuevos campos del conocimiento.
Para representar este avance, se utilizan
los Puntos de Experiencia, o PX para abre-
viar, que no dejan de ser una representa-
cién figurada del éxito de los personajes
en el desempeiio de sus carreras.

El Director de Juego otorgard a sus jugado-
res una cantidad de Puntos de Experiencia
que dependera de lo bien que hayan resul-
to el misterio o problema presentado a los
investigadores, de lo bien que los jugado-
res hayan interpretado a esos personajes v,
en general, segin el D] crea conveniente
para el devenir de sus partidas, pues en
algunas el DJ querrd hacer partidas mads
largas y con una evolucién lenta, mientras
que en otras puede querer partidas con
una progresion mas rapida.

Nosotros recomendamos que de media se
entreguen entre 5y 10 PX por partida, aun-
que el DJ es libre de dar la cantidad que con-
sidere oportuna.

La cantidad de Puntos de Experiencia de
los que disponga nuestro investigador de-
terminard su Nivel de Personaje, que es el
indice del grado de profesionalidad y expe-
riencia de nuestro detective. Los personajes
recién creados son de nivel 0 y progresaran
segun lo indicado en la Tabla de progresion
segun nivel. Esta tabla no solo nos indica
los Puntos de Experiencia necesarios para
subir de nivel, sino que también nos indi-
ca los beneficios que obtiene un personaje
al subir de nivel. Cada nivel requiere mas
PX que el anterior, y por lo tanto cada vez
cuesta mas alcanzar el siguiente. Esto re-
presenta que cada vez cuesta mas mejorar y
aprender, lo que permite hacer partidas lar-
gas en las que al principio la evolucién sea



T4BLA DE PROGRESON SEGUN NIVEL

Mol Punios dk Puntos argpartr  Puntos argparlr  Nuevas Dotes
Enperincinnecesarios  en Apdbulos en Habilidades — /vestigalivas
/ 10 +25
7 25 +20 +1
2 50 +10 +15
p 100 +20 £
5 150 +25
p 200 +10 +10 +1
7 250 +25
s 350 +20 +1
g 450 +10 +15
P 600 +20 +1

rapida, pero a medida que avance el tiempo
cueste mas mejorar, aunque el DJ siempre
puede aumentar los PX que proporciona
para mantener la evolucion constante.

En algunos niveles, el personaje obtendra
puntos a repartir entre sus Atributos (que
se reparten de la manera que quiera, inclu-
so en el Atributo Suerte, aunque sin poder
sobrepasar el 100% en ellos), puntos a re-
partir entre sus Habilidades (entre todas,
aunque no sean de su profesion, de nuevo
sin poder superar el 100% en ninguna de
ellas), y nuevas Dotes Investigativas (a ele-
gir entre las Dotes a las que tiene acceso el
personaje por su profesion).

Al subir los Atributos con los puntos que
se obtienen a nivel 3, 6 y 9 hay que modi-
ficar los Rasgos Derivados que provienen
de Vigor y Destreza, asi como los modifi-
cadores a las Habilidades que proporcio-
nan Perspicacia y Carisma (lo que, si se
aumenta lo suficiente el Atributo, implica
obtener un porcentaje adicional que re-
partir entre Habilidades).

Por ejemplo, un personaje con Vigor 52 y
Destreza 66 sube a nivel 3 y decide gastar los
10 puntos en Vigor, aumentdndolo a 62. Al
hacer esto, sus PV (50+1d10 [resultado de

8] =58 PV) pasardn a 50+2d10, por lo que
tendrd que lanzar 1d10 mds y sumarlo a sus
PV. Su Pegada pasard de +6 a +7. Su Ran-
go de Movimiento no cambiard, pero podria
haberlo hecho también.

Otro ejemplo, un personaje con Perspica-
cia 56 y Carisma 76 sube a nivel 3 y decide
dividir el 10% que obtiene para Atributos
aumentando en 55 su Perspicacia y su Ca-
risma. Como su Perspicacia aumenta de 56
a 61, el porcentaje adicional de Habilidades
por Perspicacia aumenta de +30% a +40%,
lo que quiere decir que el personaje tiene
un +10% a repartir entre todas sus Habi-
lidades. Y como su Carisma aumenta de
76 a 81, el porcentaje adicional de Habili-
dades sociales por Carisma pasa de +20%
a +25%, lo que quiere decir que tiene un
+5% para repartir entre sus Habilidades Li-
derazgo, Negociar, Persuasion y Presencia.

CARRERAS Y PERSECUCIONES

Estas reglas permiten desarrollar carreras
y persecuciones tanto a pie como usando
distintos tipos de vehiculos, al tiempo que
también permiten realizar tiroteos desde los
mismos. La intencién, mds que aportar un
sistema completo de vehiculos, es propor-




A no todo el mundo le gusta la evolucion por niveles, y estas reglas opcionales estan para propor-
cionar una posibilidad a aquellos que quieran evolucionar a sus personajes por un método distinto,
aunque cada método crea evoluciones distintas y, por lo tanto, no deberian mezclarse pues no estan
calibrados para ello.

El sistema de experiencia por niveles crea una evolucioén continua pero cada vez mds costosa, que
es ideal para partidas de medio y largo recorrido. Este sistema, por el contrario, produce una evo-
lucién continua pero mas igualada, haciendo que sea mas recomendable para partidas de una sola
sesion y partidas de corto recorrido (incluso de medio, si se tiene mucho cuidado con la cantidad
de PX que se otorgan).

En este sistema el Director de Juego otorga a sus jugadores Puntos de Experiencia por partida (nosotros
recomendamos entre 10y 15 para partidas cortas y entre 5y 10 para partidas de duracién media). Pero,
a diferencia del sistema por niveles, los PX se utilizan directamente para mejorar Atributos, Habilidades
y niveles. El jugador no esta obligado a gastar los PX cuando los recibe, pero solo puede intercambiarlos
por rasgos al principio o al final de la sesidon, nunca en medio de esta. Los Puntos de Experiencia se inter-
cambian tal como se indica en la Tabla de costes de progresion, teniendo en cuenta las siguientes reglas:

Si se trata de una Habilidad que el personaje no posee, el DJ puede requerir una justificacién
dentro de partida (como que haya intentado usarla varias veces, haya tenido éxito o no).

El coste en PX para aumentar un Atributo o una Habilidad en un 1% dependeran del nivel que
se tenga en dicho Atributo o Habilidad, tal como se indica en la Tabla de costes de progresion. Por
ejemplo, aumentar una Habilidad de 17% a 18% costara 1 PX, y aumentar un Atributo de 61 a 62%
costard 12 PX.

Wevelactual de Hobilidad P /zscasw'ios/éam . 7:%’ necesarios pova. awmenlar
o A dbuty wia Hobilidad en 1% wn Aibudo en 1%

a1 1
20-29 2
30-39 3
4049 4
50-59 5 10
60-69 6 12
70-79 7 14
80-89 8 16
90-99 9 18

—_
o

90 20

Se pueden cambiar 5 PX por cualquier Dote Investigativa de la profesion del personaje siempre
que se tenga como minimo un 70% en todas las Habilidades afectadas por la Dote.

Se pueden cambiar 10 PX por cualquier Dote Investigativa que no sea de la profesion del per-
sonaje siempre que se tenga como minimo un 70% en todas las Habilidades afectadas por la Dote.

El que las Dotes Investigativas tengan un porcentaje minimo para ser adquiridas pero que no haya nin-
guna limitacion similar durante la creacion de personaje es para limitar un poco el acceso a estas y hacer
que ocurra de forma progresiva. Al ser muy ttiles, hemos preferido que cueste mas conseguirlas con este
sistema como método autorregulado, que ademas sirve para que los jugadores se marquen objetivos a
conseguir en la evolucion de su personaje.




cionar un sistema que sirva para manejar
la misma clase de situaciones que se dan en
historias Hardboiled y de cine negro.

Las carreras y las persecuciones se dife-
rencian fundamentalmente en la duracién y
en el objetivo de la misma. En las carreras
se conoce la distancia a recorrer y lo impor-
tante es quién llega primero a la meta. En
las persecuciones, por el contrario, lo que se
quiere es perder al perseguidor o capturar al
que huye, por lo que no se sabe cuando aca-
ba exactamente. Por ello, tanto las carreras
como las persecuciones tienen las mismas
reglas, aunque como veremos mds adelante
el objetivo a lograr varia ligeramente.

Las carreras y las persecuciones se rea-
lizan por medio de controles opuestos de
Destreza (para las carreras o persecuciones

que se realicen a pie), por medio de contro-
les opuestos de Conducir (para vehiculos
sobre ruedas) o de Pilotar (para vehiculos
aéreos o acudticos).

El Nivel de Exito obtenido se ird acumu-
lando en sucesivas tiradas y es lo que se
usara para medir lo rapido o lento que se
ha desplazado un vehiculo con respecto al
resto, mientras que fallar supone no acumu-
lar Nivel de Exito alguno y puede suponer
perder la carrera o ser capturado. Estos con-
troles opuestos tendran una serie de modifi-
cadores que dependeran del lugar en el que
transcurra la carrera o persecucion y de los
implicados (si es el caso). Ambos modifica-
dores dependen de valores abstractos que
asigna el Director de Juego antes de empe-
zar. Veamos estos modificadores con detalle.

MODIFICADORES A CARRERAS

Y PERSECUCIONES.___

s
n

Seqin locall

LA CARRERA O PERSECUCION TRANSCURRE EN UN LUGAR COMO UNA CARRETERA RECTA,

LLANA Y CON MAGNIFICA VISIBILIDAD.

+/0%

LA CARRERA O PERSECUCION TRANSCURRE EN UN LUGAR NORMAL, SIN OBSTACULOS PERO

CON OCASIONALES CURVAS Y / O CAMBIOS DE RASANTE.

*0%

LA CARRERA O PERSECUCION TRANSCURRE EN UN LUGAR CON BASTANTES CURVAS, CON BAS-

TANTES OBSTACULOS, CON BASTANTES CAMBIOS DE RASANTE U OTRO IMPEDIMENTO SIMILAR,
PERO SOLO UNO.

-10%

LA CARRERA O PERSECUCION TRANSCURRE EN UN LUGAR CON DOS ELEMENTOS QUE PERJUDI-

QUEN COMO CURVAS Y OBSTACULOS, O CURVAS Y CAMBIOS DE RASANTE, U OTRA COMBINA-

-20%

CION DE IMPEDIMENTOS O PROBLEMAS SIMILARES.
LA CARRERA O PERSECUCION TRANSCURRE EN UN LUGAR QUE CONTIENE GRAN CANTIDAD DE

CURVAS, OBSTACULOS Y CAMBIOS DE RASANTE ENTRE TODA CLASE DE OBSTACULOS.

CAE UNA LLUVIA LIGERA O HAY UN LIGERO VIENTO DURANTE LA CARRERA O PERSECUCION.

CAE UNA LLUVIA INTENSA O HAY UN FUERTE VIENTO DURANTE LA CARRERA O PERSECUCION.

-30%

-10%
-20%

LA CARRERA O PERSECUCION TRANSCURRE EN MEDIO DE UNA PODEROSA TORMENTA, UN

HURACAN O UNA NEVADA.

-30%

Seqiin capacidad de maniobra del vehiculy Modgicador

VEHICULO EXTREMADAMENTE MANIOBRABLE PARA SU EPOCA. +20%
VEHICULO MUY MANIOBRABLE PARA SU EPOCA. +/0%
VEHICULO MEDIO DE LA EPOCA. 9%

VEHICULO POCO MANIOBRABLE DE LA EPOCA.

-10%




Segin velbcidad del vehicutt Modificador ol Niveldk Exito

VEHICULO EXTREMADAMENTE VELOZ PARA SU EPOCA.

VEHICULO MUY VELOZ PARA SU EPOCA.

'VEHICULO VELOZ DE LA EPOCA.
VEHICULO NORMAL PARA LA EPOCA.
'VEHICULO LENTO PARA LA EPOCA.

VEHICULO MUY PARA LA EPOCA.

VEHICULO EXTREMADAMENTE LENTO PARA LA EPOCA.

No siempre es posi le preparar una per-
secucion o una carrera con antelacion, pues
muchas veces puede ocurrir como reaccién
a situaciones causadas por los jugadores que
el Director de Juego no habia previsto. Mu-
chas otras veces si que se sabe que va a pro-
ducirse una situaciéon que requiera del uso
de estas reglas, y en tal caso recomendamos
que el DJ haya pensado cuales de estos mo-
dificadores se aplicaran a los controles que
se realizaran. De todas formas, los modifi-
cadores son lo bastante genéricos como para
poder improvisar en el momento cualquier
persecucion que se presente.

Modficadores seqiin el vehiculo

La mayoria de ]uegos que incluyen siste-
mas de persecuciones o similares lo hacen
proporcionando un sistema de vehiculos a
tal efecto, listando unos cuantos modelos y
proporcionando reglas para conducirlos y
combatir desde ellos. Y, de hecho, pensamos
que en muchos juegos es necesaria esa clase
de mecdnicas para las historias que se pre-
tenden contar o por la ambientacién en la
que se cuentan. Sin embargo, para Hardboi-
led y la clase de historias que cuenta hemos
querido adoptar otro enfoque que creemos
sirve mucho mejor al juego.

En Hardboiled todos los vehiculos pueden
tener 2 valores completamente abstractos de
capacidad de maniobra y velocidad. El pri-
mero es un valor abstracto de lo bien que se
conduce un vehiculo comparando con la me-
dia de su época, y se expresa como un porcen-
taje que se afladira o restara a los controles de
Conducir o Pilotar (segtin corresponda) que
se realicen durante la carrera o persecucion.

+/5
0
+5

El segundo es un modificador al Nivel de
Exito obtenido que representa lo rapido que
es un vehiculo comparado con la media de
su época. Este modificador solo se aplica
cuando se ha tenido éxito en la tirada, y en
caso de ser un valor negativo no puede re-
ducir el Nivel de Exito por debajo de 0.

A veces el DJ querra usar uno, porque para
ese tipo de carrera o persecucion sera el que
tendrd importancia, otras veces querra usar
los dos. Es decision suya usar lo que mejor
represente la escena que haya pensado.

Corricndo

Este sistema también se puede usar con
personajes que estan corriendo. En tal caso
los modificadores segun el vehiculo se igno-
raran, pero cada personaje sumara su Rango
de Movimiento x5 (esto es, lo que mueven
corriendo) al Nivel de Exito obtenido. Cada
tirada representa un espacio indeterminado
de tiempo, pero en este caso (con los vehicu-
los no es posible) el DJ puede usar los Nive-
les de Exito como indicativos de los metros
recorridos por los personajes.

El DJ deberd determinar también la distan-
cia que los perseguidos deberan alcanzar de
diferencia con los perseguidores para per-
derlos. Esta distancia puede ser muy peque-
fia (15 Niveles de Exito para una persecu-
cion a pie en un barrio lleno de callejuelas),
o muy grande (200 Niveles de Exito para una
persecucion en coches situada en una llanu-
ra sin nada que obstruya la vista).

Otra posibilidad que tiene el DJ, sobre
todo para persecuciones en lugares peque-
fos, es que cada control de Destreza repre-



sente un turno y que lo que se mueva sea el
Rango de Movimiento del personaje. Estas
reglas estan disefiadas para poder integrar-
se perfectamente en medio de un combate
si el Director de Juego lo estima interesante.
Anaden complejidad al mismo, por lo que
recomendamos que se utilice solo de mane-
ra ocasional, lo que ademas maximizara el
impacto narrativo del mismo.

CARRERAS

Sila escena que se va a jugar es una carrera
en las que dos 0 mds competidores van a in-
tentar recorrer lo antes posible una determi-
nada distancia, se usarn estas reglas.

Antes de comenzar la carrera, el DJ indicara
un valor total de Nivel de Exito que hay que
alcanzar para llegar el primero a la meta: 100
para una carrera corta, 200 una carrera media
y 500 para una carrera realmente larga.

Las carreras, como ya se ha indicado, fun-
cionan por medio de controles opuestos
de Destreza, Conducir o Pilotar, segin sea
pertinente. Al ser controles opuestos, cada
competidor de la carrera debera anotar por
un lado el Nivel de Exito que ha consegui-
do en cada control separado, y por otro lado
la suma actualizada de todos los Niveles de
Exito que consiga.

El Nivel de Exito de cada control separado
sirve para indicar lo mucho o poco que han
avanzado, y el DJ puede usarlo para narrar
eventos que sucedan durante la carrera.

El Nivel de Exito acumulado durante la ca-
rrera de todos los competidores indica la po-
sicion en la que esta cada uno y lo mucho (o
poco) que ha avanzado. Cuando el Nivel de
Exito acumulado de un participante iguale a
la cantidad indicada por el DJ para la meta,
gana la carrera.

Como ya se ha indicado, cada control re-
presenta una cantidad de tiempo indeter-
minada, pues variard considerablemente
dependiendo de si se utilizan vehiculos o es
una carrera a pie. El Nivel de Exito acumula-
do no solo indica la parte de la carrera reco-
rrida, sino que si varios participantes llegan

a la meta permite averiguar quién ha sido
mads rapido (el que ha obtenido un mayor
Nivel de Exito acumulado).

Siendo Hardboiled como es un juego de
historias sordidas y peligrosas, es mas que
probable que una carrera incluya trampas, ti-
ros y demas actividades por parte de los que
participan en ella, o por parte de terceros. Sea
como fuere, cada personaje que quiera inter-
ferir en la carrera de alguna forma, desde es-
pectadores a personajes que se hallen dentro
de los vehiculos (pero no conduciéndolos),
podré hacer una accién por cada control de
Destreza, Conducir o Pilotar que se realice;
aunque si el DJ piensa que pasa mucho tiem-
po entre tirada y tirada puede permitir que
hagan mas de una accién.

Ademas, los propios participantes pueden
intentar hacer alguna clase de trampa, inten-
tar sacar al contrario de la carretera o incluso
disparar con un arma. El DJ tendrd la dltima
palabra para determinar si esto es posible. Si
piensa que los competidores pueden tener
oportunidad de hacer tal clase de acciones,
una forma de medir la cantidad de acciones
que se pueden hacer en cada control es que
por cada 25 puntos de Nivel de Exito obte-
nido (sin tener en cuenta la velocidad del ve-
hiculo) el personaje pueda hacer una accién.

Por ejemplo: Alex Furlong (interpretado por
un jugador, Suerte 43%, Conducir 66%) va a
participar en una carrera ilegal y un corredor
de apuestas le ha amenazado con matarle si
gana, por lo que Alex ha pedido a su amigo
Sam Shovel que esté en la zona de meta vigi-
lando, por si intentan matarlo aprovechando
la multitud que se concentra a su alrededor al
llegar a meta. La carrera es corta (la meta estd
a 100 Niveles de Exito de la salida), y trans-
curre en un lugar que el D] considera normal,
con algiin obstdculo y algiin cambio de rasante.
Alex lleva un coche maniobrable (+10% Con-
ducit, para un total de 76%), pero de velocidad
normal, mientras que su competidot, un piloto
apodado Vancerdak (Suerte 28%, Conducir
72%), lleva un coche veloz (+5 al Nivel de Exi-
to) pero medio en maniobrabilidad.

Empieza la carrera. En el primer control de
Conducir Alex saca un 3, y Vancerdak obtiene
un 20 y como tiene un +5 por su vehiculo, su




Nivel de Exito obtenido es 25. El DJ descri-
be cémo Alex ha conseguido ventaja desde el
principio adelantdndose a Vancerdak, aun-
que este le sigue de cerca.

En el segundo control de Conducir, Alex
saca un 12, por lo que obtiene un Nivel de
Exito de 12 y un Nivel de Exito acumulado de
44. Vancerdak obtiene un 16 (para un Nivel
de Exito de 16, que el +5 de su vehiculo deja
en 21, y obtiene un Nivel de Exito acumula-
do de 46). El D] describe que Vancerdak con-
sigue acelerar y ponerse a la altura de Alex,
sacdndole algo de ventaja, aunque los coches
prdcticamente estdn uno al lado del otro. El
DJ anuncia que, debido a las circunstancias,
en el siguiente control se usard el Nivel de Exi-
to para medir si alguno puede intentar hacer
una maniobra para apartar al otro o sacarlo
de la carrera.

En el tercer control de Conducir, Alex saca
un 38 (por lo que obtiene un Nivel de Exito de
38, lo que le da la opcion de realizar una ac-
cién adicional por obtener un Nivel de Exito
superior a 20, y le da un Nivel de Exito acu-
mulado de 82), y Vancerdak obtiene un 30 lo
que le da un Nivel de Exito de 30 (y le permite
realizar una accion adicional), que el +5 de su
vehiculo pone en 35, para un Nivel de Exito
acumulado de 81). En un principio deberian
seguir igualados, pero los dos pueden realizar
una accién y ambos intentan sacar al otro de
la carrera. El DJ decide que, en lugar de ha-
cer dos tiradas para cada accion, llevardn a
cabo un control opuesto de sus Habilidades de
Conducir y el que pierda realizard la tirada
de Suerte para ver si es sacado de la carrera (y
la pierde automdticamente) o continvia. Alex
saca un 48 y Vancerdak saca un 83. Pese a
que ha fallado la tirada principal, milagro-
samente saca un 12 en su tirada de Suerte y
no es expulsado de la carrera. El DJ describe
como avanzan un coche al lado del otro con
Alex intentando repetidas veces sacar a Van-
cerdak de la carrera, sin éxito.

En el cuarto control de Conducir, Alex saca
un 63, por lo que pasa a tener un Nivel de Exito
acumulado de 145. Vancerdak obtiene un 16 lo
que le da un Nivel de Exito de 16 que el +5 de
su vehiculo pone en 21, para un Nivel de Exito
acumulado de 102). El D] describe que ambos
consiguen llegar a la meta, pero Alex (que ha
obtenido un Nivel de Exito acumulado muy
superior) ha conseguido llegar antes.

Ahora es tarea de Sam impedir que el mafio-
so que estd sacando una pistola para matar a
Alex tenga éxito.

PERSECUCIONES

Si la escena que se va a jugar es una perse-
cucién en las que uno o mas perseguidores
intentan capturar o acorralar a uno o varios
personajes perseguidos se usaran estas reglas.

Antes de comenzar la persecucién el DJ in-
dicard un valor total de Nivel de Exito que los
perseguidos tienen que lograr sobre los per-
seguidores para perderlos de vista, asi como
la distancia inicial que los separa, que se me-
dird también en Niveles de Exito. Los perse-
guidores, como es obvio, conseguiran alcan-
zar a los perseguidos si reducen esa cantidad
a 0. Estard por ver si una vez los alcancen los
reduciran o capturaran de alguna forma.

Cuando se trata de persecuciones a pie, el
Nivel de Exito inicial entre perseguidores
y perseguidos puede ser perfectamente la
distancia que los separa en metros. Sin em-
bargo, cuando se trata de vehiculos ese valor
sera mas abstracto, y puede variar mucho
dependiendo de la localizacion en la que
transcurra la persecucion: una distancia de
50 Niveles de Exito hace que la captura sea
relativamente factible, mientras que una dis-
tancia de 100 puede acabar de cualquier for-
ma y una distancia de 150 hace que sea muy
facil que escapen los perseguidos.

Las persecuciones, al igual que las carreras,
funcionan por medio de controles opuestos
de Destreza, Conducir o Pilotar, segun sea
pertinente. Cada perseguidor o perseguido
debera anotar por un lado el Nivel de Exito
que ha conseguido en cada control separado
y por otro lado la suma actualizada de todos
los Niveles de Exito que consiga. Los per-
seguidos sumardan a esto la distancia inicial
que habia con los perseguidores.

El Nivel de Exito de cada control por sepa-
rado sirve para indicar lo mucho o poco que
han avanzado, y el D] puede usarlo para na-
rrar eventos que sucedan durante la perse-
cucion. El Nivel de Exito acumulado duran-
te la persecucion de todos los que participen
en ella indica la posicién en la que estd cada
uno y lo mucho (o poco) que han avanzado.



Como ya se ha indicado, cada control re-
presenta una cantidad de tiempo indeter-
minada, pues variard considerablemente
dependiendo de si se utilizan vehiculos o es
una persecucion a pie.

Cada personaje que quiera interferir en la
persecucion de alguna forma, desde especta-
dores a personajes que se hallen dentro de los
vehiculos, podra hacer una accioén por cada
control de Destreza, Conducir o Pilotar que
se realice; aunque si el D] piensa que pasa
mucho tiempo entre tirada y tirada puede
permitir que hagan mas de una accién.

Ademés, los propios participantes pueden
intentar hacer alguna clase de trampa, inten-
tar sacar al contrario de la carretera o incluso
disparar con un arma. Una forma de medir la
cantidad de acciones que se pueden hacer du-
rante cada control es que por cada 25 puntos
de Nivel de Exito obtenido (sin tener en cuen-
ta la velocidad del vehiculo) el personaje pue-
da hacer una accién. Esto permite a los que
conducen hacer algo mas con los vehiculos.

Cualquier accidn que se quiera realizar con
un vehiculo para afectar a otro vehiculo, sea
para pararlo, echarlo de la carretera o simi-
lar, requerird superar un control opuesto de
Conducir o Pilotar (que no cuenta cara a los
Niveles de Exito). Si la tirada tiene éxito, el
objetivo de la accion debera realizar un con-
trol de Suerte; si falla, la accidon tendrd éxito.

Cualquier ataque o disparo se resolvera
como una accién de combate siguiendo las
reglas pertinentes.

Por ejemplo: Sam Shovel (Vigor 86%, Des-
treza 67%, Rango de Movimiento 6, Disparar
78%, Pelear 69%) ha conseguido impedir que
el mafioso (Vigor 52%, Destreza 49%, Rango
de Movimiento 5, Disparar 40%, Pelear 66%)
mate a su amigo Alex con un empujon para
apartarlo de la trayectoria de la bala, aunque

el mafioso ha salido corriendo. El jugador que
interpreta a Sam declara que sale corriendo
tras él, por lo que el D] anuncia que se inicia
una persecucion y establece el inicio en 25 Ni-
veles de Exito (y en este caso metros) de dife-
rencia entre ellos. La persecucion empieza en
una zona llena de gente, pero no tardardn en
abrirse paso y salir a terreno abierto, por lo que
el DJ decide no aplicar ningiin modificador a
la persecucion. Ademds, decide que no pueden
realizar acciones adicionales, pues el mafioso
estd corriendo con todas sus fuerzas (sumando
su Rango de Movimiento x5 al Nivel de Exito
obtenido) para intentar huir. Al jugador que
lleva a Sam le parece bien, pues su movimiento
es mayor y cree que podrd atraparlo.

El D] anuncia que empieza la persecucion.
En el primer control de Destreza, Sam saca
un 18, al que suma + 30 por su movimiento,
para un total de 48. El mafioso saca un 11, al
que suma +25 por su movimiento y +25 que
es la distancia inicial que el D] ha declarado,
lo que le da un Nivel de Exito acumulado de
66. El D] describe la huida del mafioso esqui-
vando a la gente y luego corriendo al mdxi-
mo, pero aun asi parece que Sam va ganando
terreno poco a poco.

En el segundo control de Destreza, Sam saca
un 31, para un total de 61 al sumar su movi-
miento, lo que le da un Nivel de Exito acumu-
lado de 109. El mafioso saca un 6, y al sumar-
le 25 por su movimiento obtiene un Nivel de
Exito de 31 y un Nivel de Exito acumulado de
97. El DJ describe cémo Sam acaba alcanzan-
do al mafioso y le pregunta si quiere lanzarse
sobre él, pues el Nivel de Exito obtenido (31)
le permite hacerlo al haber sacado mds de lo
requerido (25). Sam dice que si, y la persecu-
cién se convierte en una pelea a pufietazos en
la que Sam intentard dejar inconsciente como
sea a su oponente para luego interrogarlo,
pues cree que puede tener informacion que le
servird para encerrar al corredor de apuestas
que estd causando problemas a Alex.




Revelations of a
crooked Detective
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Progesion Ahorros iniciales  Posesiones iniciales  Suelio mensual

,4¢ng b @ 2p10 x 500 2p10 x2000 2000
ﬂéam 3p10 x 500 2p10 x 2500 3000
Aienista 1010 x 500 2010 x 1500 2000
Arquedlogo 1p10 x 500 2010 x 1500 1500

Artista 1p10 x 200 2p10 x 1000 3p10 x 100
Atleta 1p10 x 500 2p10 x 1500 2000
Aviador 2p10 x 500 3p10 x 1500 4000
g/g,&g,jw 1p10 x 500 2p10 x 2500 3000
Criminal 2010 x 500 2010 x 2000 2500
Dg&cﬁ/g[b’ww 1p10 x 500 2p10 x 1000 1000
Diletante 2p10 x 1000 2p10 x 5000 5000
D{g&,m’gw 2p10 x 1000 2p10 x 4000 5000

Escridor 2p10 x 200 3p10 x 1000 3p10 x 100
Espia 2010 x 1000 2010 x 4000 5000
Explorador 2010 x 500 3p10 x 1500 4000
Gran cazador blanco 4p10 x 500 2010 x 2500 2000
WMarino 1p10 x 500 2p10 x 1000 1000
Medico 1p10 x 500 2p10 x 2500 3000
Micmbro dell clero 1p10 x 500 2010 x 1500 1000
Policin 1p10 x 500 2p10 x 1500 1000
Polico 3p10 x 1000 2p10 x 4000 8000
Progesor 1p10 x 500 2p10 x 1500 1000
Reportero 2010 x 200 3p10 x 1000 1500
Sherigf 1p10 x 500 2010 x 2000 1500

Soldads 1010 x 500 2010 x 1000 1000




En este capitulo se detalla una gran cantidad
de equipo diverso que nuestros personajes
podran adquirir, incluyendo armas y mate-
rial bésico para iniciar sus investigaciones.
También ofrecemos informacién histérica
util para emplazar nuestras aventuras en su
contexto de manera adecuada y realista.

Hardboiled es un juego que cubre muchas
épocas, pero pensamos que no es necesario
un sistema complejo para representar ade-
cuadamente los precios y los cambios del
coste de la vida, sino que funciona mejor
mantener un unico sistema de precios inde-
pendientemente del afio en el que se juegue,
ya que facilita la labor del Director de Jue-
go, y permite que los jugadores sepan tras
un par de partidas lo que implica tener una
cantidad de dinero u otra.

COSTE DE LA VIDA

Ropa de hombre Coste ()
TRAJE DE ALTA CALIDAD 75
TRAJE DE CALIDAD MEDIA 30
TRAJE DE BAJA CALIDAD 0
ABRIGO DE PIEL 59
ABRIGO DE LANA v
ZAPATOS ELEGANTES 7
ZAPATOS 4
CAMISA ELEGANTE z
CAMISETA /
SOMBRERO ELEGANTE Y
SOMBRERO z
CORBATA ELEGANTE 5
CORBATA Ve
PAJARITA 7
TIRANTES 2
CALCETINES 4.5

DINERO INICIAL Y SUELDO

El dinero que tiene un personaje de Hardboi-
led se genera aleatoriamente y depende de su
profesion. En la Tabla de ahorros y posesiones
segin profesion se indica la tirada que hay
que hacer para generar los ahorros iniciales
(la cantidad de dinero que tiene ahorrado el
personaje al empezar la partida) y el dinero
que tiene el personaje para adquirir sus po-
sesiones iniciales (una cantidad para gastar
en todo lo que tiene en ese momento, inclu-
yendo su residencia, de tenerla). La columna
de sueldo mensual indica lo que cobra el per-
sonaje si dedica 8 horas al dia durante 6 dias
a la semana a su profesion; cosa que dificil-
mente puede hacer durante una partida, pero
que probablemente sera util tener a mano si
transcurre tiempo entre partidas.

Ropa de muger Coste ()
VESTIDO DE ALTA CALIDAD w9
'VESTIDO DE CALIDAD MEDIA 40
VESTIDO DE BAJA CALIDAD 5
ABRIGO DE PIEL DE ALTA CALIDAD 200
ABRIGO DE PIEL 60
JERSEY DE LANA 20
Z APATOS ELEGANTES 9
Z.APATOS 5
CAMISA ELEGANTE 2
CAMISETA /5
SOMBRERO ELEGANTE 75
SOMBRERO 3
MEDIAS a.75
CORSE
COMBINACION
BoLso bE MANO 3




Telegramas Coste (%) Correo Coste (%)

Por 10 pALABRAS / Hasta 0,5 kG 4.5
POR CADA PALABRA ADICIONAL a.7 DE 0,51 kG A 1 KG 7

S1 EL ENVIO ES INTERNACIONAL +3 SI EL ENVIO ES INTERNACIONAL +2.5

Algparnicntly (por nochs) Coste (¢) Comida Coste (£)

HOTEL DE 5 ESTRELLAS 50 DEesayuno 7
HOTEL DE 4 ESTRELLAS 40 COMIDA EN RESTAURANTE ELEGANTE Vi
HOTEL DE 3 ESTRELLAS 29 COMIDA EN RESTAURANTE 5
HOTEL DE 2 ESTRELLAS 2 COMIDA EN BAR z
HoTtEL DE 1 ESTRELLA Vi CERVEZA O VINO 4.6
MortEL 75 CoPA DE ALCOHOL (BOTELLA x20) /
Aulobis Coste (%) 7ren Coste (%)
VIAJE DE MENOS DE 50 KM 5 VIAJE DE MENOS DE 50 KM 7.5
ViaJE ENTRE 50 kM Y 100 kM Vi ViaJE ENTRE 50 kM Y 100 kM /5
VIAJE DE MAS DE 100 kM 20 VIAJE DE MAS DE 100 kM 29
Avion Coste (£) Barco (bor 1500 km) Coste (¢)
'VUELO DE MENOS DE 100 KM 50 PRIMERA CLASE 440
'VUELO ENTRE 100 kM Y 500 kM /50 SEGUNDA CLASE 250
Por capa 100 KM ADICIONALES +20 TERCERA CLASE 00

Casa Coste (%) o

6 HABITACIONES, COMEDOR, SALON, COCINA, DESPENSA Y 2
BANOS, MAS UN TERRENO A SU ALREDEDOR.

!

CASA EN EL CAMPO 55800

CASA GRANDE EN SUBURBIO 40000 6 HABITACIONES, COMEDOR, SALON, COCINA, DESPENSA Y 2 BANOS.

CASA MEDIA EN SUBURBIO 20000 4 HABITACIONES, COMEDOR, SALON, COCINA, DESPENSA Y 2 BANOS.
CASA GRANDE EN CIUDAD 23000 5 HABITACIONES, COMEDOR, SALON, COCINA, DESPENSA Y 2 BANOS.
CASA MEDIA EN CIUDAD 2/000 2 HABITACIONES, SALON/COMEDOR, COCINA Y BANO.
' CASA PEQUENA EN CIUDAD 75000 1 HABITACION / SALON, COCINA Y BANO.
e Costealmes (2) Costalaso (%)
ALQUILER DE UNA CASA DE CAMPO 150 540 5800
ALQUILER DE UNA CASA GRANDE EN SUBURBIO 760 540 5400
ALQUILER DE UNA CASA MEDIA EN SUBURBIO 175 400 4000
ALQUILER DE UNA CASA GRANDE EN CIUDAD 200 600 6000
ALQUILER DE UNA CASA MEDIA EN CIUDAD 175 400 4000

ALQUILER DE UNA CASA PEQUENA EN CIUDAD 75 200 2000




TABLAS DE £QUIPO

En las siguientes tablas se enumeran objetos de todo tipo con los que equipar a nuestros
investigadores. En ellas aparece reflejado el coste en ddlares ($) de cada articulo, asi como su
peso. De igual modo, en el caso de las armas aparece el dafio que provocan, su alcance y la
cantidad de proyectiles equipados, asi como algtn otro dato adicional.

Equipo

ANTORCHAS

BaUL / COFRE

BENGALA

BINOCULARES

BINOCULARES
MODERNOS (1970)

BoMBONAS DE OXIGENO

BOTAS PARA NIEVE

BoTIQUIN DE PRIMEROS
AUXILIOS

BrujuLa
CAJA FUERTE GRANDE

CAJA FUERTE PEQUENA

CAMISA DE FUERZA

CANTIMPLORA

CERILLAS

CERRADURA DE ALTA
CALIDAD
CERRADURA DE BAJA
CALIDAD
CERRADURA DE
CALIDAD MEDIA

a5

25

%4

70

35

45/75
(Uena)

a/

Peso @j Coste (£)

a5

35

a5
v
30

5

v

z

25

90

50

VA

V8

/4

Wotas

DURA 2 HORAS E ILUMINA HASTA 12 METROS.

AcuanTa 100 PUNTOS DE DANO ANTES DE SER
DESTRUIDA. LLEVA UNA CERRADURA DE BAJA
CALIDAD (INCLUIDA EN EL PRECIO).

ILUMINA 5 METROS DE RADIO DURANTE MEDIA HORA.
PERMITE DISTINGUIR OBJETOS HASTA 1 KM.
PERMITE DISTINGUIR OBJETOS HASTA 1,5 KM.

TIENEN OX{GENO PARA 1 HORA.

PERMITEN MOVERSE POR LA NIEVE CON FACILIDAD.
NO LLEVARLAS PUESTAS EN LA NIEVE REDUCE EL
RANGO DE MOVIMIENTO A LA MITAD; SI SE LLEVAN
SE REDUCE EL RANGO DE MOVIMIENTO EN 1.
PERMITE REALIZAR CONTROLES DE CIENCIA NATURAL
A PERSONAJES CON LA DOTE INVESTIGATIVA MEDICINA
PARA CURAR 2D10+5 EN LUGAR DE 1D10+5.
PERMITE SABER DONDE ESTA EL NORTE Y
PROPORCIONA UN +20% A CONTROLES DE
SUPERVIVENCIA REALIZADOS PARA ORIENTARSE.
AGUANTA 100 PUNTOS DE DANO ANTES DE
SER DESTRUIDA. LLEVA UNA CERRADURA DE
COMBINACION (INCLUIDA EN EL PRECIO).
AGUANTA 50 PUNTOS DE DANO ANTES DE
SER DESTRUIDA. LLEVA UNA CERRADURA DE
COMBINACION (INCLUIDA EN EL PRECIO).

PUEDE LLEVAR UN LITRO DE LiQUIDO.

PERMITEN ENCENDER FUEGOS EN 30 SEGUNDOS (SI
SE TIENEN HIERBAS O MADERAS SECAS). VAN EN
CAJAS DE 10 UNIDADES.

IMPONE -20% A CONTROLES DE INFILTRACION (SI NO
SE TIENE LA DOTE INVESTIGATIVA CERRAJERIA).

IMPONE -10% A CONTROLES DE INFILTRACION (SI NO
SE TIENE LA DOTE INVESTIGATIVA CERRAJERIA).




Equap

CERRADURA
DE COMBINACION

CHALECO SALVAVIDAS

CoNTADOR GEIGER
(1928)
CONTADOR GEIGER
(1947)

CUERDA

CUERDA SINTETICA
CAMARA DE VIDEO
DOMESTICA (1980)

CAmara ENG
PROFESIONAL (1980)

CAMARA FOTOGRAFICA
DE PLACAS

CAMARA FOTOGRAFICA
ESPiA

CAMARA FOTOGRAFICA
REFLEX (1935)

DETECTOR DE APARATOS

ESPiA

DETECTOR DE APARATOS
EsPiA (1970)
DETECTOR DE METALES

DETECTORES QUIMICOS
EN PAPEL

DisPoSITIVO DE
ESCUCHA (1945)

DispPoSITIVO DE ESCU-
CHA TELEFONICA

EqQuiro DE DISFRAZ

EqQurro DE EScALADA

5

a7

a5

a7

a5

/4

30

Peso (&g) Cost: (8)

60

45

90

90

90

300

90

V4

80

50

80

VA

b4

25

3

70

WNotas

IMPONE -30% A CONTROLES DE INFILTRAGCION Y
OBLIGA A REALIZAR TIRADA AUNQUE SE TENGA LA
DoTE INVESTIGATIVA CERRAJERIA.
ProrPoRrcIONA +10% A CONTROLES DE VIGOR PARA
MANTENERSE A FLOTE O PROPORCIONA UN +20% A
CONTROLES DE VIGOR PARA NADAR.

MIDE LA RADIOACTIVIDAD DE UN OBJETO O LUGAR EN
UN CONO DE 2 METROS Y UN ANGULO DE 90 GRADOS.
MIDE LA RADIOACTIVIDAD DE UN OBJETO O LUGAR EN
UN CONO DE 5 METROS Y UN ANGULO DE 90 GRADOS.
10 METROS. PUEDE SOPORTAR HASTA 600 KG DE
PESO. PROPORCIONA +10% EN LOS CONTROLES DE
VIGOR PARA ESCALAR.

10 METROS. PUEDE SOPORTAR HASTA 1 TONELADA
DE PESO. PROPORCIONA +10% EN LOS CONTROLES
DE VIGOR PARA ESCALAR.

GRABA EN CINTAS MAGNETICAS DE 30 MINUTOS (3$)
0 60 MiNUTOS (6 $).

GRABA EN CINTAS MAGNETICAS DE 60 MINUTOS
(10$) o 120 miNuTOs (18 $) DE MUCHA MAS
CALIDAD QUE LAS DE VIDEO DOMESTICA.

1 IMAGEN POR PLACA. CADA PLACA Y LOS PRODUC-
TOS QUIMICOS NECESARIOS CUESTAN 1 $.

SE PUEDEN ENCONTRAR OCULTAS DENTRO DE
OTROS OBJETOS (DOBLE COSTE), O COMO CAMARAS
PROPIAMENTE DICHAS. +20% A OCULTAR.
DEPENDIENDO DE LA EPOCA PODRA HACER UNA SOLA
FOTOGRAF{A (1886 - 1907), MUY POCAS FOTOGRAFIAS
(1907-1940), 0 TENER LA MISMA CAPACIDAD QUE LOS
CARRETES DE LA EPOCA, E INCLUSO MAS.

CADA CARRETE (36 IMAGENES) CUESTA 2 $
(REVELADO INCLUIDO).

PERMITE DETECTAR DISPOSITIVOS DE ESCUCHA,
PERO REQUIERE NO ESTAR A MAS DE MEDIO METRO
DEL DISPOSITIVO.

PERMITE DETECTAR DISPOSITIVOS DE ESCUCHA Y
DISPOSITIVOS DE ESCUCHA TELEFONICA, PERO REQUIERE
NO ESTAR A MAS DE 2 METROS DEL DISPOSITIVO.
DETECTA METALES HASTA 4 METROS BAJO TIERRA, O
7 METROS A PARTIR DE 1960.

PAPELES CON UNA CAPA DE POLVOS QUE CAMBIAN DE
COLOR ANTE LA PRESENCIA DE CIERTOS QUIMICOS.
PERMITE ESCUCHAR CONVERSACIONES QUE
SUCEDAN EN LA HABITACION EN LA QUE SE INSTALE,
TRANSMITIENDO LA SENAL HASTA 500 M.
PERMITE ESCUCHAR CONVERSACIONES TELEFONICAS
HECHAS A TRAVES DEL TELEFONO EN EL QUE SE
INSTALE, TRANSMITIENDO LA SENAL HASTA 500 M.
PERMITE ALTERAR LA APARIENCIA HASTA 10 VECES.
CONTIENE UN ARNES DE ESCALADA Y RAPEL,
100 METROS DE CUERDA, FASTENERS, MARTILLO
Y PIQUETAS, ETC. PROPORCIONA +20% EN LOS
CONTROLES DE VIGOR PARA ESCALAR.



Equipo

EQUIPO DE ESCALADA
MODERNO (1975)

Equiro DE
FALSIFICACION

Esposas

Esquis

FrLoTaDpoRr

GANZUAS
GRILLETES

KIT DE RECOGIDA DE
PRUEBAS

LINTERNAS

LoNA DE PLASTICO
LAMPARA DE ACEITE
CUBIERTA

MATERIAL DE COCINA

MATERIAL DE PESCA

MECHERO

MECHERO DE CORDEL

MICROFONO PARABO-
LICO

MocHILA

Peso fé;j Coste (£)

b/

b

a8

9.5

a5

28

a.5

%4

a/

a/

60

250

5

z

25

25

v

a/

a2

#

WNotas

CONTIENE UN ARNES DE ESCALADA Y RAPEL, UN
ASCENDEDOR, 100 METROS DE CUERDA, SUJECIONES,
MARTILLO Y PIQUETAS, UN GARFIO DE ESCALADA,
ETC. PROPORCIONA +30% EN LOS CONTROLES DE
VIGOR PARA ESCALAR.

PERMITE HACER TIRADAS DE DELITO PARA FALSIFICAR
HASTA 20 DOCUMENTOS. COMPRAR MATERIAL PARA
OTROS 20 DOCUMENTOS CUESTA 10$.
REDUCE EL RANGO DE MOVIMIENTO A LA MITAD SI
SE COLOCAN EN LOS PIES. -30% A CUALQUIER ACCION
QUE REQUIERA USAR LAS MANOS SI SE COLOCAN EN
ESTAS. INCLUYE UNA CERRADURA DE BAJA CALIDAD.
PERMITEN MOVERSE POR LA NIEVE CON FACILIDAD. NO
LLEVARLOS PUESTOS EN LA NIEVE REDUCE EL RANGO
DE MOVIMIENTO A LA MITAD. SI EL TERRENO LO
PERMITE, UN CONTROL DE DESTREZA PUEDE PERMITIR
MOVERSE CON GRAN RAPIDEZ, A ELECCION DEL DJ.
ProPORCIONA +10% A CONTROLES DE VIGOR PARA
MANTENERSE A FLOTE O A CONTROLES DE VIGOR
PARA NADAR.

S1 NO SE ES CERRAJERO, SU POSESION ES ILEGAL.

REDUCE EL. RANGO DE MOVIMIENTO A LA MITAD SI
SE COLOCAN EN LOS PIES. -20% A CUALQUIER ACCION
QUE REQUIERA USAR LAS MANOS SI SE COLOCAN EN
ESTAS. LLEVAN UNA CERRADURA DE BAJA CALIDAD.

PERMITE RECOGER PRUEBAS SIN CONTAMINARLAS.

ILUMINA UN coNo DE 50 METROS DE LADO EN UN
ANGULO DE 90° 0 UN CONO DE 85 METROS EN UN
ANGULO DE 45°. DURA 20 HORAS.

L.ONA DE PLASTICO DE 1 METRO CUADRADO CON
CREMALLERA LATERAL PARA SER PLEGADA Y CON
AGUJEROS REMACHADOS EN LOS LADOS POR LOS QUE
PASAR CUERDAS.

Dura 40 HORAS E ILUMINA HASTA 3 METROS.
CUESTA 1 $ RELLENARLA DE ACEITE. NO SE VACIA
AL VOLCARSE.

CUBIERTOS, PLATOS, UNA SARTEN Y CAZO DISENADOS
PARA OCUPAR POCO ESPACIO Y LLEVARLOS DE VIAJE.

PERMITEN ENCENDER FUEGOS SI SE TIENEN HIERBAS
O MADERAS SECAS SIN REALIZAR TIRADAS DE
SUPERVIVENCIA. FUNCIONA CON RECARGAS DE GAS
0 GASOLINA QUE PERMITEN 200 Uso0s.
PERMITEN ENCENDER FUEGOS EN 1 MINUTO (SI SE
TIENEN HIERBAS O MADERAS SECAS).
PERMITE ESCUCHAR CONVERSACIONES HASTA A 100
METROS SIEMPRE QUE NO HAYA NADA ENTRE EL
APARATO Y LA CONVERSACION.

PERMITE CARGAR HASTA 20 KILOS.




Equipo Peso (bg) Cost: (2)

NAVAJA DE AFEITAR a7 75
NAVAJA MULTIUSOS a7 3
PaLanca z /
PARAcCAIDAS 5 450
Pico v paLA 3 V4
ALcANCE 10 KM O COBERTURA METROPOLITANA CON
Rabio CB (1945) 3 ¥ REPETIDORES
Rabio MiLmar (1940) v P Arcance 100 KM O EL ALCANCE DE REPETIDORES

QUE SE INSTALEN.

PERMITE APRESAR AL OBJETIVO USANDO LA MISMA

ReD 2 z MECANICA, PERO PERMITIENDO CREAR TRAMPAS CON
ELLA O LANZARLA CON ALCANCE V2.

ReLos a7 5
SACO DE DORMIR 45 Ve
UsA BOTES DE GAS QUE DURAN 4 HORAS DE USO
SOPLETE 75 0
C CONTINUO Y CADA BOTE DE GAS CUESTA 20 $.
TABLETAS PURIFICA- PURIFICA 1 LITRO POR TABLETA. SE VENDE EN CAJAS
DORAS a3 5 DE 10 TABLETAS.

EN ESTA TIENDA CABEN 2 PERSONAS. PARA TIENDAS
TIENDA DE CAMPANA Vi 4 % MAS GRANDES, ANADIR 5 KILOS Y 10 $ POR cADA
PERSONA ADICIONAL.

TINTA INVISIBLE a5 5 BOTE DE TINTA Y UNA PLUMA.

VELAS a./ a.7 DuRA 12 HORAS E ILUMINA HASTA 2 METROS.

PERMITE ENCENDER UN FUEGO (SI SE TIENEN

YESCA Y PEDERNAL a7 45
; g HIERBAS O MADERAS SECAS) EN UN MINUTO.

Arma Daio  Coste (2) Peso (kg) Notas

UN CENICERO DE METAL, UNA PIEDRA,
+7 - ”ﬂl’fﬂ UN VASO DE CRISTAL, UN CUCHILLO DE
COCINA O UN TENEDOR.
UN ROLLO DE COCINA, UNA PATA DE

ARMA IMPROVISADA
PEQUENA

ARMA IMPROVISADA

MEDIANA +5 = Uiz SILLA, UNA BOTELLA DE CRISTAL, UN
DESTORNILLADOR.
BASTON-ESTOQUE ” EL BASTON POR si MISMO HACE 1D10+3
? 20 4 4 DE DANO.
BASTON DE PASEO 1dio+2 a.5 4
BATE DE BEISBOL 2a/0+4 z z
CUCHILLO © DAGA . +10% A OCULTAR SI ES PLEGABLE
o gz 24 (+0,3 AL COSTE).
CucHILLO BowiE »
(1830) aio+s 3 3
CUCHILLO SERRADO o
Escupo RODELA / z /5 +10% A PELEAR PARA PARAR ATAQUES.
Escupo PEQUERNO 7 3 z +20% A PELEAR PARA PARAR ATAQUES.

ESTILETE ITALIANO 1o+3 4.5 492 INAVAJA AUTOMATICA QUE SE ABRE DE GOLPE.




Arma Dasio  Coste (8) Peso (bg) Notas
Hacha Y2/ a5 a5
Hoz V74 x4 x4
EL PRECIO ES DEBIDO A QUE SE TRATA
Karana K2/ 7/ 6.5 DE UN ARMA EXOTICA QUE DEBE SER
IMPORTADA.
LANzA corTA 20 / 4.5
LATiGo 10 125 125
MACHETE 2d/0 35 35
PorrA V2// / x4
Puro AMERICANO +7 4.5 a.5 +10% PARA OCULTARLA.
SABLE 240 55 5
SABLE DE CABALLERIA 340 Vi 5
EL PRECIO ES DEBIDO A QUE SE TRATA DE UN
Sat e 25 b6

Arma
ARMA IMPROVISADA
GRANDE s -
Baston 20 4.2
BAYONETA Y/ 4.3
Horca K2/ z
Lanza 0 z
LANzA CORTA 240 7

REVOLVERES
Colt Deteclive

El Colt Detective es un popular revélver
de doble accién y cafidén corto. Como su
nombre sugiere, este modelo fue empleado
profusamente como arma oculta por los de-
tectives e inspectores de policia vestidos con
ropa de paisano o como arma secundaria
por policias uniformados, guardaespaldas
e investigadores privados. El Colt Detective
fue introducido en 1927, tratandose de unos
de los primeros revdlveres de cafién corto
producidos con un marco moderno bascu-
lante. Fue diseniado para emplear el potente
cartucho .38 Especial (9 x 29,5 mm) y dispo-
ne de un tambor para seis proyectiles.

Dajio  Coste (¢) Peso @}

ARMA EXOTICA QUE DEBE SER IMPORTADA.

WNotas

UNA PATA DE MESA, UNA TUBERfA META-

Varia LICA, UNA SILLA, UNA CADENA GRUESA.
15 +20% A PELEAR PARA PARAR ATAQUES.
PUEDE USARSE COMO CUCHILLO SI NO SE
gz ENGARZA EN UN ARMA.
PUEDE ATACAR A ENEMIGOS QUE ESTAN
Z A 2 METROS.
PUEDE ATACAR A ENEMIGOS QUE ESTAN
/ A 2 METROS.
’5

Colt Vew Service

El New Service es un revdlver de doble ac-
cién con tambor de seis cartuchos fabricado
por Colt en gran nimero desde 1898 hasta
1940. Fue adoptado por las Fuerzas Arma-
das de los Estados Unidos, que emplearon
el calibre .45 Colt/.45 ACP, pasando a deno-
minarse Model 1909/1917. Se trataba de un
arma fiable y robusta que acabo fabricando-
se para acoger muy diversos calibres, como
el .357 Magnum, el .38 Especial, .455 Webley
o el .476 Webley. Dadas sus caracteristicas,
muchos departamentos de policia adopta-
rian este revélver como arma reglamentaria.

Coll Pobice Posidive

Al destacar por su marco pequefio y com-
pacto, este revolver de doble accién con un




(OLT NEW SERVICE

ENFIELD NO. 2 MK 1/11

cilindro de seis cartuchos, bien en calibre .32
0 .38, fue disefiado e introducido en 1907 por
Colt principalmente para su venta a fuerzas
del orden locales, estatales y federales.

El arma goz6 de gran popularidad y fue em-
pleada por numerosos cuerpos de policia.
Quizés el mas notorio usuario no fue otro
que el infame Al Capone, que siempre lle-
vaba consigo un Police Positive con acabado
de niquel de calibre .38 con empufiaduras de
madera de nogal y un caiién de 4 pulgadas.

Collt Single Action
Army (Peacemaker)

El Colt Single Action Army, también conocido
como Peacemaker (Pacificador), Colt M1873 o
Colt .45 es el revolver por antonomasia, el més
popular y reconocido. Se trata de un revélver
de accion simple con un cilindro giratorio para
seis cartuchos metélicos del calibre Colt .45.
Fue disefiado especialmente para adaptarse a
las exigencias del Ejército de los Estados Uni-
dos, siendo adoptado como el revolver estan-
dar militar, en servicio hasta 1892.

El Colt SAA se ha fabricado en mas de 30
calibres diferentes y diversas longitudes de
candn. Su aspecto general se ha mantenido
constante desde 1873. Su dureza y calidad
son legendarias.

El revélver Colt Single Action Army sustituyd
al Colt 1860 de percusion, con gran aceptacion
entre agentes de la ley y delincuentes, dadas
sus excelentes caracteristicas y probada fiabili-
dad. Para 1874 ya se habian fabricado cerca de
16.000 unidades de este popular modelo en su
calibre original, el llamado .45 Colt.

FITZGERALD SPECIAL

(OLT SINGLE ACTION ARMY (PEACEMAKER)

NAGANT M1895

Enficld Vo. 2 M 111/

El Enfield No. 2 era un revolver britanico
de doble accion unica que empleaba el car-
tucho .38/200 (9,2 mm), fabricado desde
1932 hasta 1957. Fue el arma auxiliar estan-
dar britdnica y de la Commonwealth en la
Segunda Guerra Mundial, junto al Webley
Mk IV y los S&W Victory Model calibrados
para el mismo cartucho.

El Enfield era un arma robusta y fiable, aun-
que muchos soldados se quejaban de su falta
de pegada, es decir, del poder de parada del
calibre .38/200.

FileGeral Special

El FitzGerald Special, también conocido
como Fitz Special o Fitz Colt, es un revdl-
ver compacto especialmente modificado
para facilitar su ocultacion. El concepto fue
desarrollado por John Henry Fitzgerald, un
empleado de Colt de 1918 a 1944.

Estos revolveres modificados destacaban
por su caidén acortado a dos pulgadas, cu-
lata redondeada y la eliminacién de la mi-
tad delantera del guardamonte y parte del
resalte del martillo percutor. De esta ma-
nera, el arma se puede extraer rapidamente
con poco riesgo de que se enganche en la
ropa. El guardamonte modificado facilita el
tiro rapido instintivo, incluso para tirado-
res con dedos gruesos o guantes. El propio
Fitzgerald construiria muchos Fitz Special
bajo encargo, la mayoria empleando el ca-
libre .38 Especial. Muchos de sus clientes
eran agentes de policia o detectives.



Lebel M 1892

El revllver Modelo 1892 (también conoci-
do como revolver Lebel o 8mm St. Etienne)
fue un arma de servicio francesa producida
por Manufacture d’ Armes de Saint- Etienne
como reemplazo para el revolver MAS 1873.
Fue el arma estandar de los oficiales en el ejér-
cito francés durante la Primera Guerra Mun-
dial, y mas tarde la policia francesa adoptaria
el arma hasta mediados los afios 60. El Lebel
estaba bien acabado con materiales de cali-
dad, aunque su calibre era mas pequefio que
el de muchos otros revolveres militares del
periodo, incluyendo el revolver Webley y su
predecesor, el revolver MAS 1873.

WNagant 1895

El revélver Nagant M 1895 es un revolver de
doble accién con un tambor para 7 cartu-
chos en calibre 7,62 Nagant, disefiado y pro-
ducido por el industrial belga Léon Nagant
para el Imperio Ruso, siendo también adop-
tado por la policia y el ejército de Suecia
(el M1887 en calibre 7,5 mm), Noruega (el
M1893), Polonia, Francia (en calibre 8 mm)
y Grecia (el Peristrofon M1895).

El M1895 tiene un mecanismo que, mien-
tras es amartillado, el tambor gira primero
y luego es empujado hacia delante, cerrando
asi el espacio entre el tambor y el caiién. El
cartucho, también caracteristico, juega un
importante papel en sellar y evitar los esca-
pes de gases del arma. La bala se encuentra
totalmente dentro del casquillo y este tie-
ne un didmetro ligeramente reducido en la
boca. El caiidn presenta una seccidén cénica
en la parte posterior, la cual acepta la boca
del cartucho y asi completa el sello de gases.
Al sellarse el espacio, la velocidad de la bala
se incrementa entre 15 y 45 metros por se-
gundo. Por todo ello, los revolveres Nagant
debian cargarse cartucho por cartucho a
través de una portilla de recarga, lo cual im-
plicaba la extraccion manual de cada cartu-
cho disparado, haciendo que la recarga fuese
lenta y laboriosa.

El sistema de fuego cerrado permitia al re-
vélver Nagant, poder ser equipado con un
silenciador, cualidad que muy pocos re-
volveres de la época compartian. Durante
la Segunda Guerra Mundial, un pequefio
nimero de revélveres Nagant empleados

por las tropas rusas de reconocimiento y
observacion fueron equipados con un tipo
de silenciador conocido como Bramit. La
Checa, el NKVD y la KGB son conocidos
por haber empleado el Nagant silenciado
para asesinatos.

Simith € Wesson Model 10

El Smith & Wesson modelo 10 es un revdl-
ver de doble accién de seis cartuchos, nor-
malmente de calibre .38 Especial. Durante su
largo periodo de produccion, desde 1899, ha
estado disponible con longitudes de cafién de
2 pulgadas (51 mm), 3 pulgadas (76 mm), 4
pulgadas (100 mm), 5 en (130 mm) y 6 pulga-
das (150 mm). Se han fabricado casi 6.000.000
revolveres de este tipo, convirtiéndolo en una
de las armas mas populares del siglo XX. Una
rara version del arma fue fabricada para acoger
el potente cartucho .357 Magnum.

Smith & Wesson Model 27

Este reconocible modelo fue producido por
primera vez en 1935 y muchas versiones del
mismo se mantienen hoy dia en produccién.
El revolver estaba disponible en varias longi-
tudes de canoén y disponia ademds de miras
ajustables. Sin duda, su caracteristica mas re-
sefiable era el cartucho empleado, el podero-
$0 .357 Magnum, aunque también podia aco-
ger el .38 Especial en su tambor para 6 balas.

Simith & Wesson Model 1977

El M1917 era un revolver de seis cartuchos
en calibre .45ACP adoptado por el Ejército
de EE.UU en 1917 como complemento a la
pistola M1911 durante la Primera Guerra
Mundial. Posteriormente, pasé a ser emplea-
do sobre todo por las tropas en retaguardia.
Hubo dos variaciones del M1917, una hecha
por Colt (una variante del Colt New Servive
recamarado para el calibre .45) y otra desa-
rrollada por Smith & Wesson.

Trocaoln Brdish Army

Al inicio de la Primera Guerra Mundial,
el fabricante de armas espafol Trocaola
Aranzabal comenzaria a fabricar revdlve-
res basdandose en el disefio y mecanismo de
revolver Smith & Wesson Russian. Durante
la Gran Guerra, tanto el ejército britdnico
como el francés tuvieron que enfrentarse a la
endémica escasez de armas de mano para la
tropa, y es por ello que ordenaron la compra



 Mn

SMITH & WESSON MODEL 10

WEBLEY MK IY

de lotes del revélver Trocaola espaiiol, que
se demostré como un arma fiable y duradera
que empleaba el calibre .45 en su tambor de
seis cartuchos y apertura vertical.

Webley M1V

El Webley fue un revélver britanico. Aunque
hoy en dia ya solo es un arma de coleccionis-
ta, el Webley ha sido, en varios modelos, el
arma auxiliar estandar de las Fuerzas Arma-
das del Reino Unido, del Imperio Britanico
y de los paises de la Commonwealth desde
1887 hasta 1963.

El Webley es un revolver de apertura vertical
con extraccién automatica; abrirlo para recar-
garlo acciona el extractor, que retira los cas-
quillos disparados del tambor. El revélver de
servicio Webley Mk I fue adoptado en 1887,
pero fue una version posterior de este, el Mk
IV, que se hizo conocido durante la Guerras
de los Boéers (1899-1902). El Mk VI, intro-
ducido en 1915 durante la Primera Guerra
Mundial, es quizas el modelo més conocido.

Los revolveres de servicio Webley se en-
cuentran entre los mds potentes revolveres
de apertura vertical fabricados y dispara el
cartucho .455 Webley.

Webley-Fosber

El Webley-Fosbery fue un inusual revélver
automadtico accionado por retroceso dise-
flado por el teniente coronel George Vin-
cent Fosbery y producido por la compaiiia
Webley & Scott desde 1901 hasta 1924.
El arma es facilmente reconocible por las
estrias en zig-zag del tambor, que podia
acoger hasta 8 cartuchos del calibre .38,
aunque también hubo una variante para el

SMITH & WESSON MODEL 27

TROCAOLA BRITISH ARMY

WEBLEY & SCOTT POLICE

calibre .45 ACP en un tambor especial que
acomodaba seis cartuchos.

El Webley-Fosbery aparece en la novela El hal-
c6n maltés ligado al asesinato del socio de Sam
Spade, el también detective Miles Archer.

Webley € Scolt Polbice

Se trata de un revolver compacto britdnico de
doble accién, especialmente fabricado para
la Policia Metropolitana londinense, con un
tambor de seis cartuchos calibre 7,65 mm.

PISTOLAS SEMIAUTOMATICAS

Astra 400

La Astra 400 fue una pistola producida por la
empresa espafiola Astra, Unceta y Cia como
un reemplazo para la pistola Campo Giro,
que también empleaba el cartucho 9 mm lar-
go, en un cargador de ocho balas. Fue el arma
auxiliar estandar del Ejército Popular de la
Republica durante la Guerra Civil espaiiola y
también fue empleada por la Wehrmacht ale-
mana en la Segunda Guerra Mundial. La As-
tra 400 es pesada en comparacién con varias
pistolas contemporéneas en servicio en aquel
entonces, como la Tokarev TT-33, aunque es
similar en peso y longitud a la Colt M1911.
Fue diseniada para dispararse con seguridad,
ya que era accionada por retroceso y no tenia
mecanismos de acerrojado.

Astra 600

Esta pistola fue fabricada por la Astra, Un-
ceta y Cia para los alemanes a partir de 1943
y empleaba el cartucho estandar de las ar-
mas cortas alemanas, el famoso 9 mm Para-
bellum. En total se produjeron unas 60.000
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CoLt DETECTIVE d9+2 &0
Corr NEwW SERVICE  24/9+3 2200
Corrt PoLICE
PosiTive sa0+3 5//”0
CoLT SINGLE
AcTiON ARMY 20+5 #4700
(PEACEMAKER)
ENrIELD No. 2
M s s
FitzGERALD
SPECIAL o2 /ﬂ/fﬁ
LeBeL MLE 1892 240+2 550
NAGANT M1895  g/p+7 460
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WEBLEY MKk IV 2400+3 550
WEBLEY No.1
MKV o4 #000
WEBLEY-FOSBERY Zd/0+6 3190
WEBLEY & ScoTT
Sa00+2 /50

PoLicE

unidades, de las cuales algo mas de 10.00
se entregaron a la Werhmacht a través de la
frontera franco espaiola. Después de la Se-
gunda Guerra Mundial, fue utilizada por la
policia de Alemania Occidental; la Marina
de Portugal también adopt6 la Astra 600,
ademas de Chile y otros paises. El arma dis-
ponia de un cargador recto de ocho balas.

Berclin 19/5

La 1915 fue, en propiedad, la primera pis-
tola semiautomadtica fabricada por la casa
italiana Beretta. Debido a la escasez de ar-
mamento, fue adoptada por el Ejército Ita-
liano durante la Primera Guerra Mundial y
se convirtié en un modelo muy popular. Tal
es asi que se mantuvo en servicio hasta la Se-
gunda Guerra Mundial, cuando ya existian

Dasio  Aleance Municion Coste
2
6

3

NN S Y

™\

SR N KNS N

Peso Wotas
525 4.6 1926, +10% OcuLtAaR
550 V24 1909
500 7 1907
600 7 1873
#50 a7 1927
425 a7 1918
400 a9 1892
375 7 1895
340 7 1902
650 1.5 1927
540 V74 1917
450 7 1915
#9 29 1897
400 7 1899
400 17 1915
350 A 1901
350 a7 1884

otros modelos mas modernos. Disponia de
un cargador para ocho cartuchos. Esta pis-
tola se fabric6 en dos versiones, una primera
mas numerosa que empleaba el calibre 7,65
Browning, y una segunda recamarada para
el 9 mm Parabellum.

Berelia 1935

La M1935 es una pistola semiautomatica
preparada para disparar municién del cali-
bre 7,65 mm Browning. El arma esta fabri-
cada en acero al carbono con recubrimien-
to de plastico, y su disefio esta inspirado
en el de la célebre Walther PP alemana. La
capacidad del cargador es de 8 balas. Una
importante cantidad de estas armas fueron
empleadas por la Wehrmacht durante la Se-
gunda Guerra Mundial.




ASTRA 400

ASTRA 600

(o 19T/19M Al

Ber /896

La Bergmann 1896 fue una pistola semiauto-
matica desarrollada por el disefiador alemén
Louis Schmeisser y vendida por la compaiiia
de Theodor Bergmann. Contemporanea de
las pistolas Mauser C96 y Borchardt C-93, la
Bergmann 1896 no alcanzé el mismo éxito,
aunque demostré un buen disefio. El arma
se fabricd en varias versiones y empleaba los
calibres 5 mm Bergmann o el 6,5 mm Berg-
mann, en cargadores de 5 cartuchos.

Ber Simplex

La Simplex era un arma de fuego compacta
introducida en el mercado por el fabricante
Bergmann. Es considerada un desarrollo de
la Bergmann Modelo 1896, tomando algu-
nos elementos de la pistola Mars. Esta arma
empleaba el cartucho de 8 mm Bergmann y
podia usarse con cargadores de cinco pro-
yectiles u ocho balas.

Coll 191790 A/

La M1911 es una pistola semiautomética
de accién simple, alimentada por cargador,
operada por retroceso directo y que dispa-
ra el potente cartucho .45 ACP. Fue el arma
auxiliar estdndar del Ejército de los Estados
Unidos desde 1911 y hasta 1985. Tuvo uso
extendido en la Primera Guerra Mundial, en
la Segunda Guerra Mundial, en la Guerra de
Corea y en la Guerra de Vietnam. En 1924
se modificé discretamente su forma para fa-
cilitar su uso. Con esta nueva configuracién
permanecid en uso hasta 1985 y ain hoy en
dia se sigue empleando debido a su gran po-
der de detencidn.

La pistola M1911 fue disefiada por John Mo-
ses Browning, convirtiéndose en una de las
mejores armas jamas fabricadas, destacando
por su robustez y fiabilidad.

BERGMANN SIMPLEX

BERGMANN 1896
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(0LT WOODSMAN

Coll Woodsmar

La Colt Woodsman es una pistola semiau-
tomatica deportiva fabricada por la com-
pania Colt estadounidense de 1915 a 1977.
Fue disefiada por John Moses Browning, y
hacia uso de cartuchos del calibre .22 LR en
un cargador de 10 balas. La Woodsman ha
sido siempre un arma muy popular que ha
aparecido en algunas novelas de Raymond
Chandler, y en no pocas peliculas de género,
como Sérpico o La Huida.

CZ vz. 24

La pistola vz. 24 fue la pistola estandar del
Ejército de Checo en el periodo de entregue-
rras. Era una versién mejorada de la Pistole
vz. 22 bajo licencia de Mauser. Eslovaquia se
apoder6 de mas de diez mil vz. 24 cuando
declaré su independencia de Checoslova-
quia en marzo de 1939. La vz. 24 fue suce-
dida en la produccién por una versién mas
simplificada en calibre 7,65 mm, la vz. 27.

CZvz. 27

La CZ vz. 27 era una pistola semiautomati-
ca checoslovaca, basada en la pistola vz. 24,
y calibrada para cartuchos 7,65 x 17 Brow-
ning. Es a menudo designada como Cz 27
segun el esquema de nombres de la fabrica
Ceska Zbrojovka para los productos comer-
ciales de la posguerra. Sin embargo, la deno-
minacién correcta es vz. 27, abreviacion del
checo Vzor 27, o Modelo 27.

La pistola CZ vz. 27 fue desarrollada alrede-
dor de 1926 por el disefiador de armas checo
Frantisek Myska en un intento de producir
una version simplificada de la pistola CZ vz.
24, pero calibrada para el cartucho menos
potente 7,65 x 17 Browning (también co-
nocido como .32 ACP) y adaptado para uso
de la policia y de seguridad. Fue puesta en



produccion en 1927, en la fabrica de armas
Ceska Zbrojovka (CZ) en Praga. Hasta la
aparicion de la famosa pistola CZ 75, la CZ-
27 fue una de las pistolas mas reconocidas
en Checoslovaquia, con mas de 500.000 uni-
dades producidas entre 1927 y 1951.

CZ vz 45

La Vzor 45, conocida comunmente como CZ
45, es una pistola semiautomdtica compacta
preparada para disparar el cartucho calibre
6,35 Browning. Dado su tamaio reducido,
es un arma ideal para ocultar discretamente.

7V 7900

La FN M1900 es una pistola semiautomética
de accion simple, disefiada hacia 1896 por
John Moses Browning y producida en Bél-
gica por la Fabrique Nationale d 'Herstal a
inicios del siglo XX. Fue la primera pistola
producida en serie que empleaba una corre-
dera. El arma hacia uso de un cargador de 8
balas del calibre 7,65 mm Browning.

El presidente estadounidense Theodore Roo-
sevelt tenfa una FN M1900 con cachas de ma-
dreperla que habitualmente portaba consigo
y guardaba en el cajon de su mesita de noche.
Eugen Schauman empled una pistola M1900
(se desconoce su nimero de serie) para asesi-
nar en 1904 al gobernador general de Finlan-
dia de aquel entonces, Nikolai Bobrikow.

WV Modelo 1970

La FN Modelo 1910 era una pistola semiau-
tomatica accionada por retroceso, disefiada
por John Moses Browning y fabricada por la
Fabrique Nationale d'Herstal, Bélgica.

1V 4 (v

FN MoDEL0 1910

FN MoDELo 1922
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La FN Modelo 1910 supuso un cambio para
Browning. Anteriormente, sus disefios eran
fabricados tanto en Europa como en los
Estados Unidos por la FN y Colt Firearms
respectivamente. Ya que Colt no quiso pro-
ducirla, Browning eligié patentar y fabricar
su disefio solamente en Europa. Introducida
en 1910, esta pistola empleaba una novedosa
ubicacion del muelle recuperador, que rodea-
ba al cafién. Esta ubicacion se convirtié en
el estandar de futuras armas, tales como la
Walther PPK y la Makarov rusa. Incorpora-
ba el mecanismo Browning estandar de aguja
lanzada y un seguro accionado por presion
en la empuifiadura, junto con un seguro para
el cargador y una palanca de asegurado ex-
terna (conocidos como el “seguro triple”), en
un conjunto compacto. Esta arma se habia
desarrollado alrededor de dos tipos de mu-
nicién, también disefiados por Browning, 9
x 17 Browning, también conocido como .380
ACP (cargador de 7 cartuchos) como 7,65 x
17 Browning o .32 ACP (cargador de 10 car-
tuchos), fue fabricada hasta 1983.

Una FN M1910 con el nimero de serie
19074 y de calibre 9 mm (las otras pistolas
que fueron compradas para los miembros de
la Mano Negra tenian los nimeros de serie
19075, 19120 y 19126, respectivamente) fue
la pistola empleada por Gavrilo Princip para
asesinar al archiduque Francisco Fernando y
su esposa en Sarajevo el 28 de junio de 1914,
provocando el inicio de la Primera Guerra
Mundial. Varias fuentes anteriores errénea-
mente citaban a la pistola FN M1900 de 7,65
mm como el arma que usé Princip.

rnar
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NV Modetp 1922

Se trata de una evolucién del modelo ante-
rior, el 1910, fabricada por FN en Bélgica,
bien para emplear el calibre 7,65 mm o el
mas potente 9 x 17 mm Browning. El arma
disponia de un cargador de ocho cartuchos.
Una gran cantidad de unidades fueron em-
pleadas por la Wehrmacht alemana durante
la Segunda Guerra Mundial, y posterior-
mente por fuerzas policiales y militares de
todo el mundo. La FN 1922 era considera-
da por el fabricante como un arma militar,
y solo se puso a disposicién de los clientes
civiles bajo encargo y en niumeros reducidos.

NV Model 1955

En 1955, Browning introdujo su pistola Mo-
delo 1910/22 para el mercado americano con
el nombre de Modelo 1955. Fabricada en Bél-
gica, la pistola era practicamente idéntica al
modelo europeo a excepcion de las marcas y
algunos cambios en la empuiiadura.

WV Browns ning Modelo Baby

Esta pequea plstola compacta semlautoma-
tica, también fue conocida como M1906, VP
(Vest Pistol, o pistola de bolsillo), o modelo
de Baby. El arma empleaba el pequefio car-
tucho calibre 6.35 x 16mm en un cargador
de seis cartuchos. Destacaba por su tamano
compacto, caracteristica que mejoraba os-
tensiblemente su ocultamiento.

vV Browning 7. ?/7 7-35

La Browning HP o GP-35 es una pistola se-
miautomatica de accién simple. Estd basada
en un disefio iniciado por el inventor de ar-
mas de fuego estadounidense John Brow-
ning y completado por Dieudonne Saivede
la Fabrique Nationale (FN) de Herstal, Bél-
gica. Browning fallecié en 1926, varios aflos
antes de que el disefio fuera finalizado. La
Hi-Power es una de la pistolas militares mas
ampliamente utilizadas de todos los tiempos,
habiendo sido usada por las fuerzas armadas
de mas de 50 paises. Junto con la M1911, han
sido los modelos mas imitados de la historia.

El nombre GP-35 viene por las iniciales en
francés, “Grande Puissance”, es decir, “Gran
Potencia’, destacando por su cargador de 13
cartuchos de 9 mm Parabellum dispuestos en
doble hilera, casi el doble que disefios con-
temporaneos como la Luger P08 o la Mauser
1910. La pistola también suele ser llama-
da HP (de “Hi-Power” o “High-Power”) o

también P-35, que es la designacién que re-
cibio la Hi-Power cuando entrd en servicio
en 1935. También es conocida como BAP
(Browning Automatic Pistol), especialmente
en Irlanda. No obstante, el nombre mas co-
mun es “Hi-Power”, incluso en Bélgica.

Zrommer 1912 “Baby”

Se trata de una version compacta derivada
del modelo 1912 Stop de la fabrica FEG, des-
tinada a poder ser ocultada con facilidad, que
usaba normalmente el pequefio calibre 6,35
mm en sus cargadores para 5 proyectiles.

Frommer 29

Esta pistola, diseiada por Rudolf Frommer
y que hacia uso del cartucho de 9 mm Kurz
(.380 ACP), apareci6 en 1929 y fue adopta-
da inmediatamente por el Ejército Hungaro.
El cartucho Kurz de 9 x 17 mm fue adoptado
como el 29M. Esta pistola también fue llevada
por los pilotos de la Fuerza Aérea de Hungria.

Era un arma robusta y sencilla y, como pis-
tola de servicio, mds practica y fiable que la
Frommer Stop.

Fromumer Femdru ST

La Frommer 37M, o FEG 37M, es una pisto-
la semiautomatica hingara basada en un di-
seio de Rudolf Frommer. En realidad es una
mejora del anterior modelo fabricado por
FEG, el Frommer 29. Se manufacturé en dos
versiones, una mas popular destinada a usar
el calibre 9x17 mm, empleada por el Ejérci-
to Hungaro, y una segunda para el cartucho
7.65x17 mm. El cargador de esta arma podia
alojar hasta 7 cartuchos.

Frommer 1912 “Stop”

La pequefia Frommer Stop es una plstola
hingara fabricada por Fémaru-Fegyver és
Gépgyar (FEG) en Budapest desde un dise-
o de Rudolf Frommer. El arma fue fabricada
con diversas modificaciones desde 1912 hasta
1945 y fue empleada por las Fuerzas Armadas
de Hungria. La Stop estaba preparada para
disparar cartuchos del calibre 7,65 mm, aun-
que hubo versiones que usaban el 9 mm Kurz.

Plisents Modilo 10
La Glisenti Modelo 1910 fue una pistola se-
miautomdtica de 9 mm producida por la em-
presa italiana Societa Siderurgica Glisenti. En-
tré en produccion en 1910 para reemplazar al
envejecido revolver Bodeo Modelo 1889. Fue



ampliamente utilizada por el Regio Ejercito en
las dos guerras mundiales. Esta pistola tenia
un mecanismo complejo y débil, por lo cual
solamente podia emplear cartuchos de poten-
cia reducida en comparacién con otras pisto-
las del mismo calibre. Usaba un cartucho de 9
mm Glisenti en cargador para 7 balas.

Rolitre

Se trata de la pistola semiautomatica mads
pequeiia jamds producida, preparada para
usar el pequeiio cartucho Kolibri, de solo 2,7
mm. Es un arma mas curiosa que util, pues
la capacidad de parada de su pequeiio pro-
yectil es casi nula.

P-08 FParabellum

La Parabellum o Parabellum-Pistole, po-
pularmente conocida como Luger, es una
pistola semiautomadtica cuyo disefio fue
patentado por Georg Luger en 1898 y fue
producido por la fabrica alemana de armas
Deutsche Waffen und Munitionsfabriken
(DWM) a partir del aflo 1900. El disefio del
sistema de Luger se basa en una anterior
pistola de Hugo Borchardt, conocida como
C-93. Luger redisefi6 el sistema de Bor-
chardt, logrando un conjunto de cerrojo y
corredera mucho més pequefio. La primera
pistola Parabellum fue adoptada por el Ejér-
cito Suizo en mayo de 1900. Posteriormente
seria adoptada por el Ejército Aleman, con
el codigo P-08, hasta que fue reemplazada
por la Walther P-38, que empleaba la misma
municién 9 x 19 Parabellum.

La P-08 podia usar un cargador estandar de
ocho cartuchos o bien uno circular de gran
capacidad con hasta 32 balas.

A B modely A

La MAB modelo A de 6,35 mm es una pisto-
la de bolsillo fabricada en Francia, imitando
el modelo FN 1906 de Browning. El arma
emplea una bala de calibre 6,35 en un carga-
dor con capacidad para 5 proyectiles.

MWAB modely D

La MAB modelo D es una pistola semiauto-
matica producida por MAB (Manufactures
d’Armes de Bayonne) de 1933 a 1963 (7,65
mm) y 1982 (9 mm); fue inspirada por la belga
Browning 1910/22. Se desarrollé con la mas
pequeia MAB C, también de calibre 9 mm y

7,65 mm, con muchas piezas en comun. Al-
gunos ejemplos posteriores marcados MAB
C son en realidad una combinacion de una
corredera y caiion de MAB C con armazén
de MAB D; estas son oficialmente MAB C de
empuiadura extendida, pero normalmente
llamadas “MAB C/D’, aunque no estdan mar-
cadas. La MAB C era principalmente una pis-
tola de bolsillo civil, mientras la mas grande
MAB D, que es la que nos interesa aqui, fue
diseniada para uso policial y militar.

La MAB D fue utilizada por el Ejército Francés
y su Policia Militar antes y después de la Se-
gunda Guerra Mundial. Tras la ocupacion ale-
mana de Francia, la pistola fue aceptada para
uso por el Ejército Aleman (Heer) durante la
guerra. Estas pistolas suelen tener marcas de
aceptacion alemanas estampadas en el metal.

Después de la Segunda Guerra Mundial, si-
guio en servicio con el Ejército Francés en
Indochina. En Francia, fue usada por varias
agencias gubernamentales, incluyendo la
policia local, la Gendarmerie, el departa-
mento de aduanas, la Oficina Nacional de
Bosques y el Banque de France. Las MAB
D ahora son empleadas como armas exce-
dentes para la policia francesa, que utilizaba
revolveres antes del afio 2000. En los afios
posteriores a la Segunda Guerra Mundial, la
policia alemana también las utilizé. Al igual
que otras armas francesas, también fueron
usadas por la policia del protectorado fran-
cés del Reino de Marruecos.

Makarov FH

La Makarov PM es una pistola semiautoma-
tica disefiada a finales de los 40 por Nikolai
Fyddorovich Makarov, siendo el arma auxi-
liar militar estandar del Ejército Soviético de
1951 en adelante. Se trata de un arma com-
pacta, robusta, de sencillo manejo y fiable
incluso en las condiciones mas desfavora-
bles. Emplea el cartucho 9 x 18 Makarov, en
cargadores de ocho proyectiles. Es el arma
preferida por los agentes del KGB.

WHonnlicher HI967

La M1901 Mannlicher es una de las pri-
meras pistolas semiautomidticas aparecidas,
partiendo de un sencillo pero efectivo di-
sefio. Cuando se introdujo comercialmente
en 1901, fue calibrada para un cartucho de



FROMMER FEMARU 37M

FROMMER 29

fabricacion especial denominado 7,63 mm
Mannlicher, designado en Alemania como
7,65 mm Mannlicher. El cargador del arma
podia acoger hasta ocho proyectiles.

e Modetp 1935 A

La conocida oficialmente como Pistolet Au-
tomatique modeéle 1935A (pistola automa-
tica Modelo 1935a) o Modéle MLE 1935 A,
es una arma semiautomatica calibrada para
el cartucho 7,65 mm Longue. Fue desarro-
llada por el suizo Charles Petter, ingeniero
de la empresa francesa Société Alsacienne
de Constructions Mécaniques (SACM) y
utilizada por el Ejército Francés en varias
guerras. La produccién inicial comenzé en
1937, llegando a las tropas durante 1939, con
un total de unas 10.700 pistolas construidas
antes de la ocupacién de la fébrica SACM en
el verano de 1940 por las tropas nazis. Los
alemanes continuaron la produccién de la
1935A, ahora designada como Pistole 625,
con cerca de 23.850 pistolas manufactura-
das. Tras el fin de la ocupacion alemana de
Francia en 1944, SACM reanud¢ la produc-
cion de la 1935A para el Ejército Francés.

Mars Aulomalic Pistol

La pistola Mars, también conocida como
Webley-Mars, fue desarrollada en 1900
por el inglés Hugh Gabbet-Fairfax, cuando
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trabajaba para la empresa Mars Syndicate
Limited, sita en Birmingham. Su fabricacién
cesO en 1907. El arma estaba disponible en
una variedad de calibres, desde el 8,5 mm,
pasando por el 9 mm y .45 y empleaba un
inusual mecanismo de cerrojo giratorio. El
arma podia alojar en su cargador 7 cartu-
chos en calibre 9 mm y 6 en calibre .45.

La Mars fue rechazada por los expertos mili-
tares como posible reemplazo para el revolver
Webley & Scott, entonces en servicio en el
Ejército Britanico, debido al elevado retroce-
s0, su considerable fogonazo y la complejidad
mecanica. Solo se fabricaron 80 unidades.

Moauser C-96

La Mauser C-96 es una renombrada pistola
semiautomatica de disefio muy reconocible.
Fue producida desde 1896 hasta 1937 en
Alemania, asi como de forma modificada
(bajo licencia o sin ella) en otros paises, es-
pecialmente en China.

El desarrollo de la C-96 comenz6 entre 1893
y 1894. La mayor parte de estos trabajos fue-
ron realizados por los hermanos Federle, que
trabajaban para la empresa Mauser. El disefio
final apareci6 a principios de 1895, patentado
por Paul Mauser. La produccién comenzé en
1896. La C-96 habia sido ofrecida al Ejército



Aleman, aunque fue rechazada. Esta arma
se uso por primera durante la Guerra de los
Béer en Sudafrica (1899-1902).

Las principales caracteristicas que dis-
tinguen a la C-96 son el cargador interno
situado delante del gatillo, el largo caiidn,
el culatin de madera que a la vez le sirve
de funda y la empuiadura con forma del
mango de una escoba, que le hizo ganarse
el apodo de Broomhandle (mango de esco-
ba) en los paises angloparlantes. La Mauser
C-96 puede considerarse una de las prime-
ras armas cortas para defensa personal, ya
que su largo cafién y potente cartucho le
otorgaban un mayor alcance y mejor capa-
cidad de penetracion que la mayoria de las
pistolas de la época.

Moauser 194

La pistola Mauser 1914 tiene su origen en el
modelo Mauser 1910 que empleaba el poco
potente cartucho calibre 6,35 mm Brow-
ning. A la sazén, la Mauser 1914 seria dise-
fada para emplear el calibre 7,65 mm (con
cargador para 8 cartuchos), convirtiéndose
en un arma muy popular en la época, usada
por agencias policiales durante la Republica
de Weimar.

Moauser 1934

Basicamente idéntica al modelo 1914, esta
pistola incorporaba solo unas pequefias
modificaciones en la empufiadura, con una
curvatura mds pronunciada para mejorar el
agarre. El arma empleaba también el popu-
lar calibre 7,65 mm x 17 Browning, con un
cargador de 8 cartuchos.

Nombu Bab,

Se trata de una derivacion del Tipo 14 origi-
nal, con el canén ligeramente acortado y un
acabado mas esmerado. Es una pistola mas
compacta que emplea cartuchos del calibre
7 mm Nambu y dispone de un cargador de
aluminio. Se fabricaron muy pocas y estan
muy cotizadas.

Wombu 7jpo 1#

La Nambu Tipo 14 es una pistola semiau-
tomadtica ampliamente utilizada por el
Ejército Imperial Japonés y la Armada Im-
perial Japonesa antes y durante la Segunda
Guerra Mundial.

Los origenes de esta pistola se remontan a
un disefio de Kijird Nambu de 1902, Nambu
fue un prolifico disefiador de armas. Aunque
sus lineas tienen un ligero parecido con la
Luger P08 alemana, no esta basada en dicho
disefio. La Luger emplea un mecanismo de
retroceso con corredera interna articulada,
mientras que la Nambu emplea un mecanis-
mo de retroceso mediante resorte.

La Nambu 14 nunca fue oficialmente adopta-
da por las Fuerzas Armadas japonesas, ya que
se esperaba que los oficiales compraran sus
propias pistolas. La pistola estuvo disponible
para los oficiales a través de la Asociacién
de Oficiales, donde la mayoria compraba su
equipo. Fue la pistola mas comun de las Fuer-
zas Armadas japonesas, pero varios oficiales
compraron pistolas occidentales mas fiables.

La mayoria de las pistolas fueron produci-
das por el arsenal de Tokio, mientras que
una pequeia cantidad fue producida por
la Compaiifa de Gas y Electricidad de To-
kio. La produccién a gran escala empezé en
1906 y continué hasta que fue reemplazada
por la Tipo 14 en 1925. La produccién de la
Tipo 14 continué hasta el final de la Segun-
da Guerra Mundial en 1945. La produccién
total ha sido estimada en menos de 200.000
pistolas para todas las variantes. La mayor
parte de los registros de produccion se per-
dieron durante la guerra.

Un arma tosca pero funcional, es considera-
da la mejor pistola japonesa de la Segunda
Guerra Mundial. Pero dada la pobre calidad
general de las pistolas japonesas de aquella
época, es solamente un pequefio honor. Era
inferior a la Colt M1911 estadounidense, al
revolver Webley britanico y a la Walther P38
alemana, siendo incluso tosca en compara-
cién con la Tokarev TT-33 soviética.

Era seriamente defectuosa, tanto por su
construccién como por la municién que
utilizaba. La Nambu disparaba un débil car-
tucho de 8 mm, que era considerablemente
menos potente que los cartuchos occidenta-
les como el .45 ACP, el 7,62 x 25 Tokareyv, el
.455 Webley y el 9 x 19 Parabellum. El seguro
era completamente intil y los resortes del
cargador eran débiles, por lo que muchas
veces la alimentaciéon del arma quedaba



interrumpida. En lo positivo, la Nambu era
precisa y el poco retroceso de su cartucho de
8 mm aumentaba su precision.

La Nambu fue retirada del servicio cuando
Japon fue derrotado tras la Segunda Guerra
Mundial. Muchas de estas pistolas fueron
llevadas a casa como recuerdos por los sol-
dados aliados al final de la guerra.

Nambu 7jpo 94

La Nambu Tipo 94 es una pistola semiautoma-
tica también desarrollada por Kijird Nambu
para el Ejército Imperial Japonés. El prototipo
final de la Tipo 94 fue probado y oficialmen-
te adoptado por el Ejército Imperial Japonés
a fines de 1934 (2594, segun el calendario ja-
ponés) después de varios redisenios. El disefio
de la Tipo 94 empez6 en 1924 y entrd en pro-
duccién en 1935 tras repetidos redisefios. Se
produjeron aproximadamente 71.000 pistolas
antes del cese de su produccion en 1945.

La Tipo 94 es considerada un arma mal dise-
flada, de mecanismo complejo. Esta pistola
podia ser disparada involuntariamente antes
que la recamara estuviese completamente
cerrada, si la barra de transferencia en el
lado del armazén era presionada al manipu-
lar incorrectamente la pistola. La calidad de
la Tipo 94 se degrad6 durante el transcurso
de su produccién y las fabricadas en 1945
eran, de hecho, muy toscas. La Tipo 94 era
popular entre los tanquistas y pilotos japo-
neses por su tamafo y peso.

NAMBU TIPO 94 ROTH-STEYR M1907

STECHKIN

WALTHER MODELO 9

WALTHER MODELO 8

Roth-Steyr M1967

La Roth-Steyr M1907, también conocida
como Roth-Krnka M.7, fue una pistola se-
miautomatica suministrada a la Caballeria
del Ejército Austrohungaro durante la Pri-
mera Guerra Mundial. Fue la primera pis-
tola semiautomdtica en ser adoptada por el
ejército de una de las grandes potencias de
la época. La pistola hacia uso de un cartucho
especifico de 8 mm, denominado 8 x 19 Roth
Steyr, en cargadores de 10 proyectiles. Se
produjeron aproximadamente 99.000 pisto-
las desde 1908 hasta 1914. Tras la disolucién
del Imperio Austrohtiingaro, la Roth-Steyr
M1907 fue empleada por Yugoslavia; y tam-
bién, aunque en cantidades limitadas, por
austriacos y hungaros durante la Segunda
Guerra Mundial. Tras la Primera Guerra
Mundial, Italia recibié una cierta cantidad
de pistolas como reparacién de guerra por
parte del Imperio Austrohtingaro, las cuales
fueron puestas en servicio por los soldados
italianos durante la Segunda Guerra Mun-
dial. También fueron empleadas en Checo-
slovaquia y Polonia.

Sauer Behorden

La Behorden es una pistola compacta se-
miautomatica fabricada por Sauer. El arma
utiliza cartuchos del calibre 7,65 mm en un
cargador para ocho balas. Esta pistola fue
usada por la policia prusiana y mds adelante
por fuerzas policiales nazis en Alemania, in-
cluyendo la temida Gestapo.
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Sauer 387

La Sauer 38H es una pequeiia pistola se-
miautomatica fabricada en Alemania desde
1938 hasta el final de la Segunda Guerra
Mundial por J. P. Sauer & Sohn, que en aquel
entonces tenia su sede en Suhl. La “H” del
numero del modelo indica que la pistola
empleaba un martillo interno. El arma usa-
ba el cartucho de 7,65 mm y disponia de un
cargador para ocho proyectiles. La mayoria
de estas pistolas fueron destinadas a diversas
agencias policiales alemanas.

Stechkin

La pistola automatica Stechkin fue original-
mente calibrada para el cartucho 7,62 x 25
Tokarev, aunque serfa posteriormente modi-
ficada para emplear el nuevo cartucho 9 x 18
Makarov, que era usado por la nueva pistola
Makarov PM, ya que era evidente que este se-
ria el nuevo cartucho estindar para las pistolas
del Ejército Rojo. En 1951 fueron introducidas
en servicio las pistolas Makarov y Stechkin,
que reemplazaron a las viejas Tokarev TT-33.

Al contrario que la Makarov, la Stechkin po-
dia disparar en modo automatico, aunque es
muy complicado controlar el arma en rafa-
gas largas sin acoplar el culatin del que dis-
pone, que también puede servir como funda
solida para la pistola. Con todo, la Stechkin
es un arma ampulosa, pesada y grande, con
cargadores para 20 cartuchos.

Tokarey 77-33

La TT-33 es una pistola semiautomatica de-
sarrollada por Fiédor Tékarev como pistola
de dotacién en el Ejército Rojo, llamada a re-
emplazar al revolver Nagant M1895, en uso
desde la época del Imperio Ruso.

Externamente, la TT-33 es muy similar a la
pistola FN Modelo 1903 disefiada por John
Browning, pero también emplea el sistema
de retroceso corto y un sistema de martillo y
gatillo muy similar al usado en la Colt 1911
Al. Los ingenieros soviéticos también le
afadieron otras caracteristicas, como rieles
de acerrojado alrededor de toda la circunfe-
rencia del canoén (no solamente en su parte
superior) y otras tantas que facilitaban la
produccién y mantenimiento de la pistola.
Incluso se llegaron a incorporar al armazén
los labios de alimentacién que habitualmente

podemos encontrar en el cargador para asi
evitar dafos y bloqueos en caso de introdu-
cirse un cargador deformado en la pistola.

La TT-33 esta calibrada para el cartucho
7,62 x 25 Tokarev, que a su vez esta basado
en el 7,63 x 25 Mauser empleado en la pis-
tola Mauser C-96. Debido a su capacidad de
soportar las mas duras condiciones, con una
fiabilidad y robustez legendarias, una gran
cantidad de pistolas Tokarev fueron produ-
cidas durante la Segunda Guerra Mundial y
hasta bien entrados los afios 50.

Uis Wz-35

La Vis WZ 35 es una pistola semiautoma-
tica de fabricacién polaca para el calibre 9
x 19 mm, con un cargador de ocho balas.
Esta arma comenzé a ser producida en la
Fabryka Broni (Fébrica de Armas) en Ra-
dom en 1935, y fue adoptada como pistola
estandar del Ejército Polaco un afio después.
Es considerada por muchos como una de las

mejores armas de mano jamas producida,
dada su fiabilidad y calidad.

Walbier Hodelo 5

Esta pistola semiautomatica compacta gozo
de gran popularidad en Alemania al tratarse
de una arma compacta que se podia ocultar
con facilidad, con un cargador para seis car-
tuchos del calibre 6,35 mm. Se mantuvo en
produccién desde 1915 a 1923.

Walther Modelo 7

Esta pistola semiautomatica alemana estd ca-
librada para usar cartuchos de 6,35 mm en su
cargador para ocho balas. Se mantuvo escasa-
mente un ano en produccién, durante 1917,
hasta ser reemplazada por el Modelo 8.

Woallher Modelo &

El Modelo 8 de Walther vino a reemplazar
al Modelo 7, fabriciandose sin interrupcion
desde 1918 hasta 1940 también en calibre
6,35 mm, pues, a pesar de que estaba ya
considerado un cartucho con escaso poder
de parada, era tremendamente popular en la
Europa de entreguerras.

Walther Model 9

Se trata de una pistola compacta alemana ba-
sada en el Modelo 8, aunque, a diferencia de
su hermana mayor, emplea también calibre



el 6,35 mm en un cargador de 6 balas. Esta
pistola fue fabricada desde 1921 hasta 1945.

Walther P-38

La Walther P-38 es una pistola calibre
9 mm que fue desarrollada por Walther
como la pistola estindar de la Wehrmacht
a inicios de la Segunda Guerra Mundial. La
intencién era reemplazar a la costosa Luger
P08, cuyo cese de produccién habia sido
programado para 1942. Es una de las me-
jores pistolas jamas fabricadas y emplea el
cartucho Parabellum en sus cargadores de
8 proyectiles. Destaca sobremanera la cali-
dad de sus componentes.

Walther PR/ PPXK

Los modelos PP y PPK son dos populares y
fiables pistolas fabricadas por Walther desde
1935. Las diferencias entre el modelo PP y el
PPK son nimias, siendo la pistola PPK (del
aleman Polizeipistole Kriminalmodel, pistola

policial modelo detective) una versién com-
pacta del modelo hermano PP. Ambas pisto-
las ganaron gran notoriedad por su diseio,
mecanismo fiable y tamaio reducido, carac-
teristica que facilitaba su ocultacién, virtud
muy apreciada por detectives y oficiales de
policia cuando iban de paisano.

El Modelo PPK pasaria a la posteridad como
el arma empleada por el inolvidable perso-
naje literario y cinematografico de James
Bond, el singular agente secreto 007 creado
por Ian Fleming.

Whbley # Scot fh./

La Mk.I de Webley es una pistola semiauto-
matica calibre 7,65 mm. El arma fue disefia-
da en 1910 por la compaiifa Webley & Scott,
entrando en 1911 en servicio con la Policia
Metropolitana de Londres. Su cargador po-
dia alojar hasta 7 cartuchos. Se fabricé una
variante calibrada para cartuchos de .38 ACP.

Modety Dasio  Aleance Municion Coste  Peso Wotas
AsTtrRA MoDELO 400  z/9+5 5750 9 400 7 1921
AstrA MoDELO 600  Z/9+6 5250 9 450 V74 1943
BEReTTA 1915 2d/0+5 6/50 Ve 350 4.8 1915
BEereTTA 1935 2d0+6 /60 4 250 49 1935
BERGMANN 1896 2400+2 3/45 5 209 /2 1896
BERGMANN SIMPLEX  Z/4+4 555 Ve 250 / 1901
Corr 1911/1911 A1 340 #7990 V/4 400 4.9 1911
CoLr WOODSMAN  z4/9+3 %80 VJ 250 / 1915
CZ vz. 24 20+5 850 & 550 4.8 1924
CZvz.27 s ko & 500 4.9 1927
CZ vz. 45 4 1000 & 400 4.9 1945
FN M1900 2400+5 Y7217 4 790 4.8 1900
FN BrownNING 1910 zgp+6 5700 Y/ 6809 V4 1910
FN BrRowNING 1922 z/9+6 5700 Ve 650 4.9 1922
FN BrownNING 1955  zgpp+5 5750 g 600 a9 1955
&ﬁiﬁg‘gﬁi s &4 s 200 46 1922, +10% OcuLtar
FN Browning HP 2d/0+5 6/50 /3 680 V4 1935
FromMER BaBY 24/0+2 &40 5 350 4.6 1912, +10% OcuLTAR



Modelo
FroMMER PiszToLy
29 MINTA w5
FromMMER FEMARU
37.M z””‘ﬁf
FROMMER StOP 2d00+4#
GLISENTI MODELO
KoLisri Auto
PistoL 4
Lucer P-08 2d/0+3
MAB MobELo A 2400+3
MAB MobtLo D 2d/0+4
Makarov PM Zd/0+5
MANNLINCHER
M1901 20+#
MLE MobeLo 1935
A 2d00+#
MARS AUTOMATIC
PistoL 2o+
Mauser C96 2400+5
Mauser 1914 2d/0+4
Mauser 1934 2A00+4#
NawmBU BABY 2A10+7
Nawmsu Tiro 14 2d/0+2
Nawmsu Tiro 94 2d/0+3
ROTH-STEYR
M1907 2044
SAUER MODELO
BEHORDEN i d
Sauer 38H 2d00+5
Tokarev TT-33 2400+
Vis Wz-35 2A00+5
WALTHER MODELO 5 Z49+2
WALTHER MODELO 7 Z4/9+3
WALTHER MODELO 8  z/9+3
WALTHER MODELO 9 Z4/9+2
WALTHER P38 2d00+5
WALTHER PP 2400+3
WAaLTHER PPK Zd/0+3

WEBLEY & ScoTT

560

6/60
/50
4/60

%0

575
&40
460
Y774

5100
&/6v

/106

%200
&0
b7
Y%
R
/4

0z

&/60

850
/60
4120
460
&/60
850
Y77
850
&60
860

9/50

7

8032

% % %

LY

NO% % % N % %N S\ % W % %

400

700
350

350

90

375
300
300
#50

500

380

650

780
4
#00
300
4
#50

400

480

#00
550
#50
300
350
370
325
350
#50
590

350

Dasio  Aleance Municion Coste  Peso

a9

a9
24

a8

%4

/o027
a5
a9
a8

7/

a9

6

73
2
72
a4
a8
a8

V24

a8

a7
a9
7/

x4
a6
a.6
g6
a9
24
a6

12

Wotas
1929

1937
1919

1910

1914, +30% OcuLTAR

1902

1921, +10% OcuLTAR
1933
1951

1901

1935

1890, -10% DisPARAR

1896
1914
1934
1920, +20% OcCULTAR
1926
1935

1907

1930

1938

1933

1935
1915, +20% OcuLTAR
1917, +10% OcuLTAR
1921, +10% OcuLTAR
1921, +10% OcULTAR

1938

1929
1930, +10% OcuULTAR

1925




I ARISAKA TIPO 38 ARISAKA TIPO &
ARISAKA TIPO 99 .

ENFIELD M19T7

GEWEHR 43

RIFLES
Arisaka Tpo 38

El Arisaka Tipo 38 es un fusil de cerrojo
que fue durante un periodo el fusil estandar
del Ejército Imperial Japonés en la Segunda
Guerra Mundial. Tiene un cargador interno
fijo, que es alimentado mediante peines de 5
balas. También es conocido en Japon como
Carabina Tipo 38 de la Era Meiji. Un fusil
similar anterior era el Tipo 30, que también
fue empleado a la vez que este. Ambos fusiles
también son llamados Arisaka por el nombre
de su inventor el coronel Nariakira Arisaka.

Para 1940, mas de tres millones de fusiles
Tipo 38 se habfan suministrado al Ejército
Imperial Japonés. Sin embargo, las desven-
tajas del Tipo 38 durante la segunda guerra
sino-japonesa llevaron a la introduccién del
Tipo 99 a partir de 1939. El nuevo fusil dis-
paraba el cartucho 7,70 x 58 Arisaka, que ya
era empleado por la ametralladora pesada
Tipo 92 y la ametralladora ligera Tipo 97.
Sin embargo, no todas las unidades recibie-
ron el nuevo fusil y la combinacién de mo-
delos con cartuchos incompatibles produjo
considerables problemas de logistica duran-
te la Segunda Guerra Mundial.

Arisaka Tpo 44
El Tipo 44 es un fusil de cerrojo japonés
utilizado en la Segunda Guerra Mundial.
Este fusil también es a menudo mencionado
como Carabina Tipo 44 o bien Carabina de
Caballeria Arisaka 44.

Este fusil era una variante mds corta del Fu-
sil de Caballeria Tipo 38, siendo su principal

BERTHIER /LEBEL 1916 .

diferencia la bayoneta plegable tipo aguja
que iba guardada bajo el caidn. En el lado
derecho del fusil, debajo del punto de mira,
se encontraba un gancho. Este imitaba al de
la bayoneta Tipo 30 que se usaba en las téc-
nicas de esgrima con bayoneta que se ense-
faban a los soldados japoneses de la época.
En la culata del Tipo 44 se halla un com-
partimiento para almacenar una baqueta de
limpieza compuesta por dos piezas. El acce-
o a este compartimiento se hacia mediante
una ingeniosa portilla giratoria.

El Tipo 44 emplea el cartucho 6,5 x 50 Arisaka
y tiene un deposito interno fijo con capacidad
de 5 cartuchos, alimentado mediante peines.

Este fusil empez6 a producirse en 1911 y
entro en servicio en 1912, siendo empleado
hasta el final de la Segunda Guerra Mundial
en 1945. Su produccién fue cancelada en
1942, tras haberse producido aproximada-
mente 91.900 fusiles Tipo 44 en los arsenales
japoneses desde 1911.

Arisaka Tjpo 99

El Tipo 99 era un fusil de cerrojo de la
serie de fusiles Arisaka, empleado por el
Ejército Imperial Japonés durante la Se-
gunda Guerra Mundial.

Durante la segunda guerra sino-japonesa, los
japoneses pronto descubrieron que el cartu-
cho 7,92 x 57 que empleaban los chinos era
superior al 6,5 x 50 Arisaka del Fusil Tipo 38,
por lo que tuvieron que desarrollar una nueva
arma para reemplazar al viejo Tipo 38.2. Una
de las desventajas del Tipo 38 era que la bala



de pequerio calibre que disparaba (6,5 mm)
no era considerada lo suficientemente efec-
tiva como bala antimaterial. El Ejército Im-
perial Japonés desarrolld el Tipo 99 en base
al Tipo 38, pero en calibre 7,70 mm. El Tipo
99 fue producido en nueve arsenales distin-
tos. Siete de estos estaban situados en Japon,
mientras que los otros dos estaban en Muk-
den (China) y Jinsen (Corea).

El Ejército Imperial Japonés buscaba re-
emplazar completamente al Tipo 38 con el
Tipo 99 hacia el final de la segunda guerra
sino-japonesa, pero el estallido de la Guerra
del Pacifico imposibilité reemplazar total-
mente al Tipo 38 y por lo tanto se emplea-
ron ambos modelos durante la guerra. Los
fusiles de finales de la guerra son a veces
llamados Ultima Defensa o Esténdar Susti-
tuto debido a su acabado sumamente tosco.
Estos son generalmente tan toscos como los
fusiles Mauser Kar 98k producidos en 1945.

Berthier/Lebel 1906

Los fusiles Berthier empleaban un sistema
de cerrojo y cartuchos del calibre 8 mm
Lebel. Fueron utilizados por el Ejército
Francés desde 1890 hasta el comienzo de
la Segunda Guerra Mundial. Al menos dos
millones de rifles Berthier fueron fabrica-
dos durante este periodo.

Carabina M/

La Carabina M1 (oficialmente Carabina
de los Estados Unidos, Calibre .30, M1) es
una ligera carabina semiautomatica, que se
convertiria en una de las armas estandar del
Ejército de los Estados Unidos durante la
Segunda Guerra Mundial y la Guerra de Co-
rea, siendo producida en diferentes versio-
nes. Fue ampliamente utilizada por fuerzas
armadas estadounidenses, extranjeras y pa-
ramilitares, ademas de convertirse al mismo
tiempo en una popular arma civil.

El arma empleaba el calibre .30 (7,62 mm),
y podia cargarse con cargadores de 15 o 30
proyectiles. El modelo en la foto correspon-
de a la versién con culata plegable, variante
empleada por las tropas aerotransportadas.

Enicld MI917
El M1917 Enfield, el Enfield estadounidense
(frecuentemente identificado o clasificado

errébneamente como P17, P1917 o Pattern
1917), oficialmente llamado Modelo 1917,
es una modificacion estadounidense del fu-
sil P14 calibre 7,70 mm desarrollado y fabri-
cado en el periodo 1917-1918.

Fewehr #3

El Gewehr 43 es un fusil semiautomatico
aleman de 7,92 mm, desarrollado en la Se-
gunda Guerra Mundial. Era una modifica-
cién del anterior G41 pero empleando un
sistema de conduccidn de gases similar al del
fusil soviético Tokarev SVT-40.

El programa para un fusil semiautomatico de
infanteria result6 en dos disefios: el G41 (M)
y el G41 (W) de Mauser y de Walther, respec-
tivamente. Ambos demostraron defectos en
combate al ser introducidos en 1941, manu-
facturandose solo varios miles de unidades
de cada uno. En 1943, Walther combiné el
sistema de gases del SVT-40 con elementos
del G41 (W), lo que lo convirtié en un arma
mucho mas eficaz. Asi fue aceptado y entro6
en servicio como Gewehr 43, siendo renom-
brado 1944 como Karabiner 43, con 400.000
unidades desplegadas en el campo de batalla.

Este fusil emplea un cargador de 10 cartu-
chos del calibre 7,92 x 57 mm.

MAS 36

El MAS-36 es un fusil corto tipo carabina,
con la culata y el guardamanos separados
por un cajoén de mecanismos con paredes
lisas. Fue calibrado para el moderno cartu-
cho sin pestana 7,5 x 54 MAS, una version
acortada del cartucho 7,5 x 57 MAS que
habia sido introducido en 1924 (después
modificado en 1929) para la ametrallado-
ra ligera FM 24/29. Este fusil fue desarro-
llado en base a la experiencia francesa en
la Primera Guerra Mundial, incorporando
caracteristicas de otros fusiles empleados
en aquel conflicto, como el SMLE britanico
(tetones de acerrojado en la parte posterior
del cerrojo y resistentes ante la suciedad), el
M1917 Enfield estadounidense (manija del
cerrojo doblada hacia abajo y alza didptri-
ca) y el Mauser 98 aleman (depdsito inter-
no fijo, de 5 cartuchos), para producir un
fusil feo y toscamente fabricado, pero muy
resistente y fiable.
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LEE-ENFIELD MK.II

M1 GARAND

Lebel /886

El Lebel Modelo 1886 (siendo Fusil Modéle
1886-M93 su denominacion oficial francesa)
es un fusil de cerrojo calibre 8 mm que entré
en servicio en el Ejército Francés en abril de
1887. El coronel Nicolas Lebel solamente di-
sefid la bala encamisada (“Balle M” o “Balle
Lebel”), mas no el fusil, aunque su nombre fue
extraoficialmente mantenido para describir el
arma. El fusil Lebel tiene fama de ser el primer
fusil diseiado para emplear municién con la
Poudre B a base de nitrocelulosa, la primera
pdlvora sin humo que habia sido inventada
en 1884 por el quimico Paul Marie Vieille. El
Lebel también es el primer fusil militar en em-
plear una bala con base troncocénica (la Balle
D), introducida en 1901 como municién es-
tandar. La “Balle D” mejor6 el desempefio ba-
listico al aumentar el alcance méaximo del fusil
Lebel a 4100 m. El fusil Lebel Modelo 1886
tenfa una capacidad de 10 cartuchos (ocho
en el depdsito tubular bajo el cafidn, uno en la
teja elevadora y uno en la recamara) y monta-
ba una bayoneta de pincho. Fue desarrollado
por la Manufacture darmes de Chatellerault
(MAC) y fabricado por la Manufacture dar-
mes de Saint-Etienne (MAS) y la Manufacture
dArmes de Tulle (MAT) hasta mayo de 1920.
El niimero total de fusiles Lebel fabricados es
de 2.880.000. El fusil Lebel quedd parcialmen-
te en servicio con el ejército francés hasta 1940,
aungque su cartucho con pestafia y deposito tu-
bular ya habian quedado obsoletos hacia 1900.
Los planes para reemplazar al fusil Lebel por
un fusil semiautomatico calibre 7 mm alimen-
tado mediante peines (el fusil Meunier), fue-
ron interrumpidos en 1914 a causa del inicio
de la Primera Guerra Mundial.

Lee-Engicld /1]

El Lee-Entield fue el fusil de cerrojo alimen-
tado por cargador estandar en el Ejército Bri-
tanico desde 1895 hasta 1956. Fue el arma en

',- MANNLICHER CARCANO M1891

MAUSER KAR 98K

servicio durante la primera mitad del siglo
XX, utilizado en ambas guerras mundiales y
ademds por miembros de la Commonweal-
th, incluyendo la India, Australia y Canada.
Dispara cartuchos del calibre .303 desde un
cargador extraible con capacidad para diez
cartuchos, que se rellenaba utilizando peines
de cinco cartuchos, y tuvo una produccién
total estimada, incluyendo todas las varian-
tes, de unos 17 millones de unidades.

M) Garand

El M1 Garand fue el primer fusil semiau-
tomatico de los Estados Unidos que llego a
ser un arma comun para la infanteria. Ofi-
cialmente, reemplazaba al Springfield 1903
como fusil en servicio en 1936 hasta que fue
reemplazado por el M14, que derivaba del
M1, ya en 1957.

Fue utilizado intensivamente en la Segunda
Guerra Mundial, la Guerra de Corea y en me-
nor medida en la Guerra de Vietnam, asi como
en la Revoluciéon Cubana. Fue usado princi-
palmente por Estados Unidos, pero también
en otros paises. Continua siendo utilizado en
equipos de entrenamiento militar y es un arma
muy apreciada por los tiradores civiles.

Su peso descargado es de aproximadamente
4 kilos y medio. El fusil es alimentado por un
peine de 8 cartuchos calibre .30-06 Springfield.
Cuando se dispara el ultimo cartucho, el fusil
arroja el peine y bloquea el cerrojo en posicion
abierta. Los peines pueden ser extraidos ma-
nualmente en cualquier momento, tirando del
mango del cerrojo hacia atras, y después pre-
sionando el boton de retencion del peine.

WMoarnlicher Carcano M85/

El nombre de Carcano es frecuentemente
aplicado a una serie de fusiles y carabinas de
cerrojo de fabricacién italiana. Introducido



en 1891, este fusil estaba calibrado para el
cartucho sin pestana Cartuccia Modello 1895
(6,5 x 52 Mannlicher-Carcano). Fue desa-
rrollado en el Arsenal de Turin por el Téc-
nico-Jefe Salvatore Carcano en 1890 y bau-
tizado como Modello 91 (M91). Reemplazé
sucesivamente a los anteriores fusiles y cara-
binas Carcano Mod. 1868 de calibre 17,5 mm,
Vetterli M1870 y Vetterli-Vitali M1870/87 de
calibre 10,35 mm. Siendo producido desde
1892 hasta 1945, el Carcano M91 fue em-
pleado tanto en versién fusil como carabina
por la mayoria de tropas italianas durante la
Primera Guerra Mundial y Segunda Guerra
Mundial, asi como por algunas unidades
alemanas durante esta tltima. Este fusil tam-
bién fue empleado por Finlandia durante la
Guerra de Invierno y por tropas regulares e
irregulares en Siria, Tinez y Argelia durante
diversos conflictos locales de posguerra.

Uno de estos fusiles fue empleado por Lee
Harvey Oswald para asesinar al presiden-
te Kennedy en Dallas, el 22 de noviembre de
1963. Aunque estamos seguros de que aquel
dia habia otros tiradores desplegados en la Pla-
za Dealy disparando a la comitiva presidencial.
Pero bueno, esta es una historia que podremos
tratar en otra ocasion... u otro juego.

Mauser Kar 98k

El Mauser Kar 98k es un renombrado fusil
de cerrojo calibrado para el cartucho 7,92
x 57 que fue adoptado como fusil estandar
de infanteria en 1935 por la Wehrmacht
alemana. Fue uno de los desarrollos finales
de la larga linea de fusiles militares Mauser.
Aunque complementado con fusiles semiau-
tomaticos y automaticos durante la Segunda
Guerra Mundial, continué siendo el prin-
cipal fusil aleman estandar hasta el final de
la guerra en 1945. Millones de estos fusiles
fueron capturados por la Unién Soviética
al final de la guerra y después ampliamente
distribuidos como ayuda militar.

El Mauser Kar 98k es un fusil de cerrojo con
alimentacién controlada basado en el Mau-
ser 98. Su depdsito interno fijo puede ser
cargado con 5 cartuchos 7,92 x 57 Mauser
mediante un peine o uno por uno. El cerrojo
con manija recta del Mauser 98 fue reem-
plazado por uno con manija doblada hacia
abajo en el Mauser Kar 98k.

Mosin-Wagard
El Mosin-Nagant es un fusil militar accio-
nado por cerrojo, con cargador de cinco
cartuchos, que fue utilizado por las fuerzas
armadas de la Rusia Imperial y més tarde la
Unidn Soviética y diversas naciones del blo-
que oriental.

Fue el primero en utilizar municion 7,62 x
54 R. Estuvo en servicio de diversas formas
desde 1891 hasta la década de 1960 en mu-
chas naciones de Europa oriental, siendo fi-
nalmente reemplazado en su ultima funcion
como fusil de francotirador por el SVD. El
Mosin-Nagant atin se puede encontrar en
uso como fusil de servicio en muchos ejérci-
tos modernos y conflictos armados debido a
su gran resistencia y amplio suministro pro-
ducido durante la Segunda Guerra Mundial.

Estos fusiles fueron reutilizados y modifi-
cados en varias ocasiones y sirvieron como
fusil de entrenamiento entre los aflos 1960 a
1970. Muchos de esos fusiles fueron produ-
cidos localmente en los afios de la posguerra.

szﬂw{sf 30
Se trata de un rifle fabricado principalmente

para el mercado civil, muy popular durante
el periodo de entreguerras. En realidad es el
primer rifle deportivo de alta potencia de ce-
rrojo producido por Remington. Se fabrico
para usar diversos calibres en su peine car-
gador de 5 proyectiles, siendo el mas usual el
.30-06 Springfield.

Simonov AYS-36

Los AVS- 36 son unos rifles automaticos de
fabricacion soviética que entraron en servi-
cio en los primeros afios de la Segunda Gue-
rra Mundial. Fue uno de los primeros fusi-
les de infanteria de fuego selectivo (capaces
tanto de fuego tiro a tiro o completamente
automatico) adaptados formalmente para el
servicio militar. Generalmente el arma em-
pleaba un cargador de 15 cartuchos calibre
7,62 X 54 mm.

Simonoy SKS

La SKS es una carabina semiautomatica de
fabricacion soviética. También se le conoce
como SKS 45. Originalmente, la SKS y el
AK-47 iban a reemplazar al fusil de cerrojo
Mosin-Nagant, que habia estado en servicio



MOSIN-NAGANT

REMINGTON MODEL 30

SPRINGFIELD M1903

dentro del ejército ruso desde 1891. Con el
aumento de la produccion del AK-47, la SKS
sale del servicio militar ruso, aunque todavia
se usa para ceremonias militares. La SKS fue
exportada y producida en varios paises del
bloque del este y también en China, donde
es llamada “Tipo 56” (y, en una forma modi-
ficada, “Tipo 68”). Actualmente es un arma
para civiles muy popular en muchos paises.

La carabina fue diseflada para usar muni-
cion 7,62 x 39 M 1943, un cartucho de poder
intermedio que después se us6 en los fusiles
del tipo AK. Los cargadores del SKS podian
acoger hasta diez proyectiles.

%ﬁ&%&kﬁﬂ/ﬁﬂf

El M1903 Springfield es un fusil de cerrojo
adoptado por el ejército estadounidense en
la primera década del siglo XX. El rifle fue
oficialmente reemplazado en 1936 como
arma estandar de infanteria por el fusil se-
miautomatico M1 Garand.

El M1903 empleaba peines cargadores de 5
proyectiles del calibre .30-06.

Tokarcy SUT-38/40

El SVT-40 es un fusil semiautomatico so-
viético que entrd en servicio durante la Se-
gunda Guerra Mundial, sustituyendo a su
predecesor, el modelo 38. El arma empleaba
un cargador curvo con diez proyectiles del
calibre 7,62 x 54.

Winchester Modelo 70

El Winchester Modelo 70 es uno de los fu-
siles de cerrojo de caza mas populares de
todos los tiempos, muy apreciado por sus
usuarios desde su introduccion en 1936. El
arma se ha fabricado para emplear diver-
sos calibres, desde el .22 LR al .300 Win-
chester Magnum.

SIMONOY SKS i

TOKAREY $VI-38/40

WINCHESTER MODELO 1894

Winchester Modelo 1894

El Winchester Modelo 1894 es uno de los
mas famosos y populares fusiles deportivos
que emplean la tradicional palanca de re-
peticién de Winchester. Fue diseiado por
John Moses Browning en 1894 y fue pro-
ducido por la Winchester Repeating Arms
Company hasta 1980 y después por la U.S
Repeating Arms bajo la marca Winchester.
Se han vendido mds millones de estos ex-
celentes rifles fabricados para acoger varios
calibres: .32-40 Winchester, .38-55 Winches-
ter, .25-35 Winchester, .30-30 Winchester y
.32 Winchester Special. Su depésito tubular
puede acoger 6 o 7 balas segtn su calibre.

SUBFUSILES
Beretia M19/8/30

Inicialmente diseflada como un fusil se-
miautomatico, la Beretta M1918 era en pro-
piedad una carabina alimentada mediante
un cargador que se insertaba sobre el cajon
de mecanismo, un disefo inusual basado en
la sencillez del sistema de recarga asistido
por gravedad. El M1918/30 es, en realidad,
una variante del Modelo 1918 que sustitu-
ye el cargador sobre el cajon de mecanismo
por un cargador estandar con muelle bajo el
arma. También se le afiadiria una bayoneta
plegable bajo el caidén. El arma disparaba
cartuchos 9 mm y disponia de cargadores
de 25 proyectiles.

Berelin Modely 38

El Modelo 38 de Beretta y sus variantes fue-
ron los subfusiles estandar del Ejército Ita-
liano durante la Segunda Guerra Mundial.
El arma entré en servicio en 1938. El sub-
fusil Beretta también fue empleado por los
ejércitos de Alemania y Rumania durante la
Segunda Guerra Mundial.



Modelo Dasio  Aleance Municion — Coste Preso Wotas
Arisaka Trpo 38 3d/0+5 26/400 5 700 4 1906
Arisaka Tiro 44 2400+5 34/300 & 650 2 1912
Arisaka Tipo 99 2d/0+6 20/500 5 700 4 1939
BERTHIER / LEBEL

1916 35 20/400 & 650 £/ 1916
CaraBINA M-1 a0+5  25/250 /5030 600 26028 1938
EnriELD M1917 340+5 25/550 6 550 43 1917
GEWEHR 43 o6 26/500 Vi 800 3/ 1943
MAS 1936 0+5  20/400 5 #50 39 1936
LEBEL MODELO
1886 a0+5  F0/400 V4 650 24 1886
LEE-ENFIELD
SMLE M IIT sa0+5  36/500 Vi 806 4 1907
M-1 GARAND 240+6 54/500 V4 90 45 1938
MANNLICHER
Carcano M1go1 40+ 20/500 ¢ #00 # 1891
Mauser Kar 98k 34/0+5 54/500 5 450 38 1898
MosIN NAGANT
M10 35 25/500 g 500 # 1910
REMINGTON
MobELO 30 sao+s  30/500 5 550 # 1921
SimoNov AVS- 36 Bdl0+6 gp/gpy V3 450 45 1936
SivoNov SKS 29+6 20/500 9 259 38 1944
SPRINGFIELD
M1903 sa0+3  30/900 s 650 £2 1903
TokarRev SVT-38 20+6 25/500 Vi 550 P 1938
WINCHESTER
MobEL 70 sap+s  su/800 r's 750 G 1936
WINCHESTER
0+5  20/400 7 650 35 1894

MobEeLo 1894

Los subfusiles M38 eran sumamente robus-
tos y demostraron ser muy populares, tanto
entre las fuerzas del Eje como para los sol-
dados aliados, que no dudaron en emplear
ejemplares capturados. Varios soldados ale-
manes, inclusive unidades de élite como las
Waffen-SS y los Fallschirmjéger, preferian
emplear el Modelo 38 en combate. Al dispa-
rar una version italiana con mayor carga pro-
pulsora del cartucho 9 x 19 mm Parabellum,
el Cartuccia Modello 38, el 38 era preciso a
mayores distancias que otros subfusiles. En
lugar de un selector de fuego, empleaba dos

gatillos: uno para fuego semiautomatico y
otro para fuego automatico. E1 Modelo 38
tenia una culata y un guardamano de made-
ra, pesaba unos 3,3 kg cargado y su alcance
efectivo era de unos 200 metros. Disponia de
cargadores de unos 40 cartuchos.

M3 ‘Grease Gun”

El M3 es un subfusil estadounidense de ca-
libre 11,43 mm que emplea el cartucho .45
ACP. Entré en servicio en el Ejército Esta-
dounidense el 12 de diciembre de 1942 con la
denominacion de United States Submachine
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BERETTA MODELO 38

PPSH-41
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Gun, Cal.45, M3 y empez6 a reemplazar a los
subfusiles Thompson M1928A1, M1y MI1Al,
que iban siendo paulatinamente retirados. El
disenador del arma fue G. Hyde, mientras
que E Sampson, ingeniero jefe de la division
Inland de la General Motors, fue el encargado
de preparar y organizar la produccion. Inclu-
so durante su desarrollo, el disefio del arma se
centré en simplificar su produccion, que fue-
ra sencillo de usar y recalibrarlo para emplear
cartuchos 9 x 19 Parabellum. El arma es co-
munmente llamada “Grease Gun” debido a su
parecido con una pistola engrasadora comun.

MAT-49

El MAT-49 es un subfusil desarrollado por la
fabrica de armamento francesa Manufacture
Nationale dArmes de Tulle (MAT), para el
Ejército Francés. El MAT-49 dispara el car-
tucho 9 x 19 mm Parabellum. Usa dos tipos
de cargadores: mono hilera de 20 balas para
su empleo en zonas desérticas o un cargador
de 32 balas similar al del Sten. El MAT-49
tiene una cadencia de 600 disparos/minuto
en modo automatico.

P78

El MP 28 fue fabricado entre 1935y 1938 en
Alemania. Fue producido para emplear una
gran variedad de cartuchos: 7,63 x 25 Mau-
ser, 7,65 x 22 Parabellum, 9 x 19 Parabellum,
9 x 23 Bergmann-Bayard, 9 x 25 Mauser y
también en .45 ACP. El Ejército belga adopto
el MP28 en 1934 como Mitrailette Modele
1934, en calibre 9 x 19 Parabellum.

STEN

En Espaiia fue producido en su variante MP 28
IT o Naranjero para uso del bando republicano

SUOMIKP/-31

THOMPSON M-1928

durante la Guerra Civil, en principio sin
licencia, aunque con la misma efectividad
que el arma original. La manipulacién por
parte del propio usuario era peligrosa por los
posibles accidentes provocados por la falta de
seguro, ausente en ambas variantes.

El bando republicano no dispuso de excesi-
vos MP 28 II al principio, por lo que inici6
programas de fabricacion, sobre todo en la
zona de Levante, que determinaron el naci-
miento de los famosos Naranjeros valencia-
nos y en menor medida los Labora catalanes.
Se convirtieron en los subfusiles mas cono-
cidos de los milicianos del Frente Popular
y/o del Ejército Popular Republicano.

P38

El MP38, fabricado por Erma, fue el predece-
sor del famoso MP40, que se convertiria en el
subfusil estandar para las fuerzas de la Wehr-
macht. E1 MP38 empleaba cargadores de 32
proyectiles en el calibre 9 mm Parabellum.

M P4

Desde un disefio derivado del MP38, el MP40
se convertiria en un arma legendaria en manos
de los soldados del IIT Reich. Subsanados los
problemas de disefio aparecidos en su prede-
cesor, el MP40 era un subfusil sobresaliente,
robusto y extremadamente fiable, que emplea-
ba el popular cartucho de 9 mm Parabellum.

PPSh-#

El PPSh-41 fue disefiado por Georgi Shpa-
gin como una alternativa barata y simpli-
ficada del subfusil PPD-40. Fue una de las
principales armas ligeras del Ejército Rojo
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beLo 191830 S WO W2
BERETTA
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durante la Segunda Guerra Mundial. La
cantidad total de subfusiles PPSh-41 fabri-
cados durante la guerra se estima en mds de
6 millones. Manufacturado principalmente
de chapa de acero estampada, podia ser ali-
mentado mediante un cargador curvo de 30
proyectiles o uno de tambor con 70. Utiliza
municion 7,62 x 25 Tokarev. El PPSh-41 fue
ampliamente utilizado durante la Segunda
Guerra Mundial y la Guerra de Corea.

Stn

El Sten es un subfusil britanico de 9 mm, uti-
lizado por las fuerzas de la Commonwealth
durante la Segunda Guerra Mundial y la
Guerra de Corea. Sus caracteristicas mas no-
tables son su diseno sencillo y su bajo coste
de produccién. El nombre STEN es un acro-
nimo que deriva de los nombres de los dise-
fladores principales del arma: el mayor Re-
ginald Shepherd, Harold Turpin, y Enfield,
la localidad donde se ubica la Royal Small
Arms Factory (RSAF) de Londres. Unos
cuatro millones de Sten de varias versiones
se fabricaron durante los afios 1940.

Suomi KP/-3/

El Suomi KP/-31 es considerado por muchos
expertos como uno de los subfusiles mas

Coste  Preso Wotas
75 200 3 1918
25040 V7% fo45 1938
30 200 4/ 1943
20032 250 4/0 4.4 1949
250 (750 1928. Los NARAN-
30 siesun 43  JEROS SE ENCASQUI-
WNarangers) LLAN CON 96-100
k74 950 45 1938
320 64 250 4 1940
35070 200 3804/ 1941
37 900 35 1940
7 200 4/ 1930
2030 45046
600 ’ 1921
50 0 100 48052

extendidos de la Segunda Guerra Mundial.
Para su fabricacion se disefi6 el tambor de 71
balas que mas tarde fue copiado y adoptado
por la Unién Soviética para sus subfusiles
PPD-40 y PPSh-41. Su precision al ser com-
parado con el PPSh-41 de serie era superior,
debido en parte a su cafién mas largo, con la
misma cadencia de fuego y gran capacidad
del cargador (71 proyectiles de 9 mm). La
principal desventaja del Suomi KP/-31 era
su alto costo de produccion.

Thompson H-1928/ W1 A/

El Thompson es un subfusil estadouniden-
se, disefiado por John Taliaferro Thompson
en 1919, que adquirié mala fama durante la
época de la Prohibicion. Era popular en los
medios de la época, ya que fue usado tan-
to por los agentes de las fuerzas policiales
como por los criminales. El Thompson tam-
bién fue bautizado con diversos apelativos:
Tommy Gun, Trench Broom, Trench Swee-
per, Chicago Typewriter, Chicago Piano,
Chicago Style o The Chopper.

Era el subfusil preferido por soldados, cri-
minales, policia y civiles por su ergonomia,
tamano compacto (aunque elevado peso),
fiabilidad, elevada cadencia de tiro en




modo automatico y por emplear la muni-
cién del potente calibre .45 ACP. Fue uti-
lizado por el Ejército de los Estados Uni-
dos en el transcurso de la Segunda Guerra
Mundial con gran éxito.

Podia encontrarse armado con cargadores
rectos de 20 y 30 proyectiles, o bien carga-
dores circulares de gran capacidad con 50 o
100 proyectiles.

AMETRALLADORAS
BARMIIE

El fusil automatico Browning o BAR (acré-
nimo del nombre original en inglés Brow-
ning Automatic Rifle) es parte de una serie
de fusiles automaticos y ametralladoras li-
geras empleados por los Estados Unidos y
muchos otros paises durante el siglo XX. La
principal variante de esta serie fue el M1918,
calibrado para el cartucho .30-06 Springfield
y disefiado en 1917 por John Browning para
el Cuerpo Expedicionario estadounidense
en Europa para sustituir a las ametrallado-
ras ligeras francesas Chauchat C.S.R.G. y las
Hotchkiss M1909 Benet-Mercie.

El BAR fue disefiado para ser portado por
los soldados que avanzaban, colgado del
hombro y disparado desde la cadera. En
la practica, era frecuentemente empleado
como una ametralladora ligera y dispara-
do desde un bipode (introducido en mo-
delos posteriores). La versién original del
M1918 fue y serd la ametralladora mas li-
gera que empled el cartucho .30-06 Sprin-
gfield, aunque la capacidad de su cargador
estandar de 20 cartuchos limitaba su utili-
dad en dicho cometido.

BAR M1918

BREDA M30

 BRAVNK)

Breda M30

La Breda M30 era una ametralladora ligera,
alimentada desde el lado derecho mediante
un cargador. El cargador era plegable y es-
taba unido al arma mediante una bisagra.
Este era alimentado mediante peines de fu-
sil Carcano con municién del calibre 6,5 x
52 mm Carcano, y tenia una capacidad de
4 peines. Una de las ventajas de este siste-
ma era que cualquier soldado podia proveer
municion para la ametralladora, mantenien-
do el cargador lleno en todo momento.

Era accionada por retroceso de masas y dis-
paraba a cerrojo cerrado. Tenia una culata de
madera y un bipode plegable bajo el cafiéon.

Bren M./

La Bren (acrénimo de Brno y Enfield), fue
una serie de ametralladoras ligeras adoptadas
por el Reino Unido en los afios 1930 y uti-
lizada hasta los aflos 1980. Su papel més co-
nocido fue como ametralladora ligera en la
Segunda Guerra Mundial en las fuerzas brita-
nicas y del Imperio Britanico. También se uti-
liz6 en la Guerra de Corea y durante el resto
de la segunda mitad del siglo XX, como en la
Guerra de las Malvinas y la Guerra del Golfo.

Se trataba de la versiéon de un disefio che-
coslovaco desarrollado por las exigencias
britdnicas para una competicion de los afios
1930, y originalmente presentaba un distinti-
vo cargador curvado, un apagallamas cdnico
y un cafién de cambio rapido. En la década
de 1950 se recalibro su cafién para emplear el
cartucho 7,62 x 51 OTAN, lo que significaba
que era necesario utilizar cargadores rectos
para la municién sin pestafia de 7,62 mm.
También se le aitadi6 un bipode; ademas, po-
dia montarse en un tripode y en vehiculos.

BROWNING M19T?



Browring MI9/7

La Browning Modelo 1917 fue una ametralla-
dora pesada empleada por el Ejército de los Es-
tados Unidos en la Primera Guerra Mundial,
la Segunda Guerra Mundial, la Guerra de Co-
rea y en cantidad limitada durante la Guerra
de Vietnam, asi como por otros paises. Era una
ametralladora refrigerada por agua que sirvié
al lado de la mas ligera Browning M1919, en-
friada por aire. Era empleada a nivel de bata-
116n y muchas veces montada a bordo de vehi-
culos. Esta ametralladora tiene dos principales
variantes: la M1917 que fue empleada en la
Primera Guerra Mundial y la M1917A1, que
fue empleada posteriormente. La M1917 tam-
bién fue empleada a bordo de algunos aviones,
con una cadencia de 450 disparos/minuto; la
M1917A1 tenia una cadencia de 450-600 dis-
paros/minuto. El arma usaba el calibre .30-06
Springfield, es decir, un 7,62 x 63 mm.

Browrning NZ

La M2 o ametralladora Browning calibre .50 es
una ametralladora pesada disefiada a finales de
la Primera Guerra Mundial por John Browning.
Fue apodada Ma Deuce por las tropas estadou-
nidenses o simplemente llamada “fifty-cal” en
alusion a su calibre. Es un arma efectiva contra
infanterfa, vehiculos y embarcaciones sin blin-
daje o ligeramente blindadas, fortificaciones
livianas y aviones en vuelo rasante.

La ametralladora Browning M2 ha sido
usada por los Estados Unidos como arma-
mento para vehiculos, aviones y embarca-
ciones desde los aflos 20 hasta el dia de hoy.
Fue masivamente usada durante la Segunda
Guerra Mundial, lIa Guerra de Corea, la Gue-
rra de Vietnam, la Guerra de las Malvinas,
asi como durante las operaciones en Irak en
1990 (Guerra del Golfo) y 2003 (Invasion de
Irak de 2003). Es la principal ametralladora
pesada de los paises miembros dela OTAN y
ha sido usada por varios paises mas. Aun si-
gue en servicio y su disefio es muy similar al
de la ametralladora Browning modelo 1919.

D, ey DP

La ametralladora ligera Degtyarev o ametra-
lladora de mano de infanteria DP, fue una
ametralladora ligera utilizada por la Unién
Soviética a partir de1928. Utilizaba municién
7,62 x 54 R. La ametralladora DP fue com-
plementada en la década de 1950 por la mas

moderna RDP y reemplazada por la ametra-
lladora media PK en la década de 1960.

Holehkiss MI505/ k.. /

La Hotchkiss M1909 fue una ametralladora
ligera francesa de inicios del siglo XX, de-
sarrollada y construida por la compaiiia So-
ciété Anonyme des Anciens Etablissements
Hotchkiss et Cie. También es conocida como
la Hotchkiss Mark I y M1909 Benet-Mercie.

Fue adoptada por el ejército francés como
Hotchkiss M1909 (o Mle 1909) en 1909 y dis-
paraba municiéon de 8 mm Lebel (8 x 50 R).

En Inglaterra fue producida una variante que
empleaba municién .303 (7,70 x 56 R), desig-
nada .303 Hotchkiss Portable Machine Gun
Mark L. El arma fue oficialmente adoptada
para el servicio en la caballeria en 1916. Era
una Hotchkiss ligeramente modificada para
emplear municién britdnica. Otros cambios
incluyeron un pistolete y una culata de me-
tal desmontable simplificada, se reemplaz el
bipode por un tripode ligero y compacto, y se
agregd también un asa de transporte. Debido
a su cerrojo mas ligero y el cafion mds corto,
era un poco mas ligera que sus hermanas de
Estados Unidos o Francia. Fue producida en
el Reino Unido por la Royal Small Arms en
Enfield. También fue usada como armamento
secundario en los primeros tanques britani-
cos, con la culata eliminada y cintas articula-
das en contraposicion a los peines utilizados
en las versiones de infanteria y caballerfa.

Fue adoptada por el Ejército Estadounidense
en 1909 con la denominacién de M1909 y em-
pleaba municién .30-06 Springfield (7,62 x 63).

Fue utilizada por varios paises mds, inclu-
yendo Bélgica y Australia.

Lewis Hk. /

La ametralladora Lewis fue disefiada en Estados
Unidos antes de la Primera Guerra Mundial y
fue usada en esta por las fuerzas del Imperio
Britanico. La Lewis es facilmente identificable
debido al amplio tubo de refrigeracién alrede-
dor del caién y al cargador montado en la parte
superior del arma. El arma empleaba cargado-
res circulares que eran acoplados en su parte su-
perior, con capacidad para 47 o 96 proyectiles,
normalmente de calibre .30-06 (7,62 X 63 mm).

'lﬂw



DEGTYAREY DP

Horcuiiss M1909

MAXIN MG 08

MG 34
La MG 34 era una ametralladora media ale-
mana que comenzo a ser fabricada y acep-
tada para servicio en 1934. Las primeras
unidades se distribuyeron en 1935. Era una
ametralladora refrigerada por aire que dis-
paraba municién 7,92 x 57 Mauser y tenia
un funcionamiento similar a otras ametra-
lladoras medias.

Fue diseflada para emplearse tanto como
ametralladora ligera de seccién como para
tareas mayores, siendo un ejemplo tempra-
no de ametralladora de propésito general.
Como arma ligera, se pens6 equiparla con
un bipode y un tambor para 75 proyectiles.
Como ametralladora pesada estaba monta-
da en un tripode y utilizaba cintas de muni-
cion. En la préctica, la infanteria solo usaba
la versién de bipode, lo que dio como resul-
tado un arma media de apoyo. Durante la
Segunda Guerra Mundial, seria sustituida
por la MG 42.

MG 42
La MG 42 es una ametralladora media desa-
rrollada por Alemania que entr¢ en servicio

LEWIS MK.|

NAMBU TIP0 92

en 1942, durante la Segunda Guerra Mun-
dial. Esta arma, creada para sustituir ala MG
34, utilizaba municién de calibre 7,92x57
mm. Ambas ametralladoras continuarian
fabricandose hasta el final de la guerra.

La MG 42 posiblemente tenia la cadencia de
tiro mas alta entre las ametralladoras medias
de un dnico cafién y un expediente proba-
do de fiabilidad, durabilidad y simplicidad.
Ademas de ser facil de usar por la tropa,
consigui6 la reputacién de ser una de las
mejores ametralladoras creadas.

Los disefios mas modernos, como las M60 y
EN MAG, suelen ser comparados con la MG
42, ya que se trata de un buen ejemplo de
ametralladora de propdsito general. El lina-
je de la MG 42 continu6 tras la derrota de
la Alemania nazi, siendo la base de la casi
idéntica MG1, asi como de la siguiente y me-
jorada MG2, que se transform6 en la MG3.
También se realizé la variante MG 42/59;
esta y la MG3 formaron parte del arsenal de
muchos ejércitos durante la Guerra Fria y si-
gue en servicio en el siglo XXI.



Maxim MF 08

La MG 08 fue la ametralladora pesada es-
tandar del ejército alemdn en la Primera
Guerra Mundial y era una versién o co-
pia casi directa de la ametralladora origi-
nal que Hiram Stevens Maxim inventd en
1884. Durante la guerra fue producida en
un buen numero de variantes. La MG 08
continué en servicio hasta el inicio de la
Segunda Guerra Mundial debido a la esca-
sez de su sucesora, la MG34. Fue retirada
como arma de primera linea hacia 1942. La
ametralladora empleaba cintas de 250 pro-
yectiles del calibre 7,92 mm.

Nambu Tipo 1/

La Tipo 11 era un disefio del conocido di-
sefiador de armas Kijiro Nambu, similar a
la ametralladora francesa Hotchkiss M1909
Benet-Mercie, aunque con numerosos cam-
bios en la alimentacion, los controles de
fuego y el cerrojo del arma. Era una ame-
tralladora enfriada por aire y accionada
por los gases del disparo, que empleaba los
mismos cartuchos que el fusil Tipo 38 (6,5
x 50 Arisaka). Una notable caracteristica de
la Tipo 11 era su tolva fija. En lugar de una
cinta o un cargador extraible, la tolva de la
Tipo 11 habia sido disefiada para contener 6
peines de 5 cartuchos empleados por el fusil
Tipo 38. Los peines de 5 cartuchos eran api-
lados dentro de la tolva situada encima del
cajon de mecanismo y eran presionados por
un brazo con resorte. Los cartuchos eran
extraidos uno por uno del peine inferior y
aceitados por una bomba de aceite, luego
este era expulsado y el siguiente peine caia
automaticamente en el lugar del anterior
mientras el arma disparaba. Mas tarde algu-
nas de estas armas serian modificadas para
recibir cargadores curvos.

Nambu 7po 92

La Tipo 92 entrd en servicio en 1932 y fue
la ametralladora pesada japonesa estandar
durante la Segunda Guerra Mundial. Fue
ampliamente utilizada por el Ejército Impe-
rial Japonés y las fuerzas colaboracionistas
chinas. Las ametralladoras capturadas tam-
bién fueron muy empleadas por el Ejército
Nacional Revolucionario chino y el Ejército
Norcoreano durante la Guerra de Corea. La
denominacién Tipo 92 hace referencia al
afio imperial japonés 2592, 0 1932 segun el

calendario gregoriano, afo en el cual esta
ametralladora entré en servicio. Fue fabri-
cada por Hino Motors e Hitachi, con una
produccion total de 45.000 unidades.

Nambu Tipo 99

La Tipo 96, una mejora sobre la anterior
Tipo 11, fue introducida en combate en
1936 y rapidamente demostr6 ser un arma
versatil al proveer fuego de apoyo para faci-
litar el avance de la infanteria. Tanto la Tipo
11 como la Tipo 96 empleaban la misma
municién que el fusil Tipo 38 (6,5 x 50 Ari-
saka). Este sistema tenia la ventaja de que
cualquier miembro del escuadrén podia
suministrar municién para la ametralla-
dora ligera; pero como el Ejército Imperial
Japonés estaba reemplazando al fusil Tipo
38 con el Tipo 99, que empleaba municién
7,70 x 58 Arisaka, era necesario desarrollar
una nueva version de la ametralladora lige-
ra Tipo 96 que también fuera capaz de em-
plear cartuchos de este calibre.

Uickers k. /

La Vickers es una ametralladora de calibre
7,70 mm enfriada por agua y producida por
la compaiiia Vickers, fabricada originalmen-
te para el Ejército Britanico a comienzos del
siglo XX. Estuvo en servicio desde antes de
la Primera Guerra Mundial hasta la década
de 1960. Se usaron algunas versiones enfria-
das por aire en aviones de caza de los aliados
durante la Primera Guerra Mundial.

VICKERS MK. |



Modelo

BAR M1918
A2 oz 31300 YIywW
BReDAM30 443 37000  3/00/%
BReNMK D gg9¢3 3650 3/%4/40
BROWNING
e 0+2 3650  3/00/%0
BROWNING M2 g/9+72 20800  3/35/70
Dectyarev DP  z/p+7  3/800  3/34/60
HorcHkiss
MIS0OMk1 0 3000 34550
Lewis Mk w3600
MG 34 03 70700 3875
MG 42 o4 20500 S50
Maxmt MGO8 400 a8 2/24/40
NamBuTieo 11 g49+72  3/400  3/05/50
NamBu T1P0 92 4419¢3  2/800  3/15/%0
NavBu Tie0 99 4/9+8  3/400  3/15/50
Vickers MK gg9¢7 /1300 2/20/40
Browning Aulomalic 5

La Browning Automatic 5, mds conocida
como Auto-5 o simplemente A-5, es una es-
copeta semiautomatica operada por retroce-
so de masas, diseiada por John Browning.
Fue la primera escopeta de carga automatica
exitosa y se mantuvo en produccién hasta
1998. El nombre de la escopeta indica que es
de carga automatica con 5 cartuchos de capa-
cidad (4 en el cargador y uno en la recimara).

Escopela doble casion

Infinidad de empresas y armeros han fabri-
cado escopetas calibre doce con dos cafiones
en paralelo o superpuestos. Algunos crimi-

Davio Aleance CAF  Municion Coste Peso
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SACANDO UN 100

nales y agentes de la ley modificaban estas
armas mediante la variacion del largo de los
cafnones para facilitar su ocultacion.

/Daca 37

Diseflada por los famosos armeros John
Moses Browning y John Pedersen, la escope-
ta fue inicialmente publicitada como la Re-
mington Modelo 17. La Modelo 17 era una
escopeta calibre .20 de tamafio reducido,
siendo mas tarde redisefiada y refinada en la
popular Remington Modelo 31. Esta escope-
ta seria reemplazada por la Remington 870,
que todavia se encuentra en produccién.

Tras la Primera Guerra Mundial, la Ithaca
Gun Company estaba buscando un modelo
de escopeta de corredera para producir,



BROWNING AUTOMATIC 5 .
‘ " ESCOPETA DOBLE CANON RECORTADA

' REMINGTON 870

[THACA 3¢

WINCHESTER 1887

-l WINCHESTER MODELO 1897

WINCHESTER 1912 .

principalmente para competir con la Win-
chester Modelo 12, por lo que esperaron a
que las patentes de la Remington Modelo 17
caducasen. Después de iniciar la produccion
de la Ithaca Modelo 33, descubrieron mas
patentes de Pedersen que no caducarian hasta
1937; por lo que junto a la fecha de introduc-
cion, cambiaron su denominacién de 33 a 37.

Con la Gran Depresion en marcha y la gue-
rra a punto de estallar, era el peor momento
para introducir al mercado un arma de caza.
Varias armas de caza cesaron su produccion
durante este periodo. Aunque Ithaca produ-
jo algunas escopetas para las Fuerzas Arma-
das durante la guerra, también produjo pis-
tolas Colt M1911A1 y subfusiles M3.

Después de la Segunda Guerra Mundial, Itha-
ca reanudo la produccién de la Modelo 37. Fa-
bricada en varios modelos diferentes, la Ithaca
37 tuvo la mas larga produccién para una es-
copeta de corredera en la historia, sobrepa-
sando incluso a la Winchester Modelo 12.

Esta escopeta puede almacenar en su carga-
dor tubular hasta 7 cartuchos del calibre 12.

nglon 870

La Remington 870 es una escopeta de co-
rredera estadounidense, fabricada por la
empresa Remington Arms. Es ampliamente
empleada por civiles para tiro deportivo, caza
y defensa personal. También es habitualmen-
te empleada por agencias policiales y fuerzas
armadas alrededor del mundo. El arma puede
almacenar hasta 8 cartuchos del calibre 12.

Winchester 1887

La Modelo 1887 fue la primera escopeta de
repeticion exitosa. Su diseflo con accién de

palanca fue elegido por la Winchester Repea-
ting Arms Company, reconocida entonces por
fabricar armas de palanca como el fusil Win-
chester Modelo 1873. John Moses Browning
sugirié que la accién de bombeo seria mucho
mas apropiada para una escopeta de repeti-
cién, pero la Winchester fabricaba armas de
palanca y creyé que su nueva escopeta tam-
bién debia ser de palanca para ser facilmente
identificable con su marca. Sin embargo, mas
tarde introdujeron al mercado una escopeta
de corredera disefiada por Browning con la
denominaciéon Winchester Modelo 1893 (una
primera version de la Modelo 1897) tras la in-
troduccion de la pélvora sin humo.

Winchester Modelo 1897

Producida originalmente como una version
mas fuerte y resistente de la Winchester Mo-
delo 1893, que a su vez estaba inspirada en la
escopeta de corredera Spencer, la Winchester
Modelo 1897 era idéntica a su predecesora (la
1893), a excepcién de su cajon de mecanis-
mos mas grueso que permitia el empleo de
cartuchos con pdlvora sin humo, que no eran
habituales en aquel entonces. La Modelo 1897
también introdujo un disefio desarmable, en
el cual el caindn puede retirarse; caracteristica
estandar en las escopetas de corredera actua-
les, como la Remington 870. La Winchester
Modelo 1897 estuvo en produccion desde
1897 hasta finales de la década de 1950, cuan-
do las “modernas” escopetas de corredera con
martillo oculto, como la Winchester Modelo
1912 y la Remington 870, se hicieron habi-
tuales. A pesar de esto, la Winchester Modelo
1897 todavia es empleada hoy dia.

Las Fuerzas Armadas estadounidenses em-
plearon una versién de cafién corto conoci-
« r » o«
da como “escopeta de trinchera” o “escopeta




antidisturbios” Se desarrollé una versién
suministrada a las tropas estadounidenses
durante la Primera Guerra Mundial, la cual
fue modificada mediante la instalacién de
una cubierta de chapa de acero perforada
sobre el caiién y un adaptador con riel para
montar una bayoneta M1917.

Winchester 19/2

La Winchester Modelo 1912 es una esco-
peta de corredera con el martillo oculto y
un depdsito tubular. La 1912 se convertiria
en un arma muy popular, estableciendo el
estandar para las escopetas de corredera en
su producciéon de mas de 51 afos. Desde
1912 hasta el primer cese de produccién en
1963 por la Winchester, se produjeron casi
dos millones de escopetas Modelo 1912 de
diversos tipos y longitud de cafién. Inicial-
mente calibradas solamente para cartuchos
del 20, las versiones calibre 12 y 16 apare-
cieron en 1914, mientras que la versién ca-
libre 28 apenas apareci6 en 1934. Nunca se
produjo una version calibre 16 (.410); en su
lugar, una version de tamaro reducido de la

WModeto

BROWNING
AUTOMATIC 5 a0 ww d

ESCOPETA DOBLE
N e 12 Vs
ItHACA 37 240 550 7
ReEMINGTON 870 240 V474 y'e
WINCHESTER 1887 29 V% 7
WINCHESTER

Mooeio 1897 0 W% 4
WINCHESTER 1912 g/9+72  1/20 6

Dasiv  Aleance Municion Coste Peso

Modelo 1912 llamada Modelo 42, directa-
mente derivada de los dibujos a escala de la
Modelo 1912, fue producida para cartuchos
del 16. El arma tiene capacidad para 6 car-
tuchos calibre 12.

£XPLOSIVOS

A continuacién proporcionamos algunos
ejemplos de explosivos. Todos los explosi-
vos tienen un radio de accién principal y un
radio de accién secundario con diferentes
efectos. La dinamita y las granadas de mano
pueden ser lanzadas.

VENENOS

A continuacién proporcionamos ejemplos
de venenos. Todos los venenos requieren un
control de Vigor, que en caso de superarse
tiene unos efectos y en caso de fallarse otros
distintos. Algunos venenos proporcionan un
modificador al control de Vigor.

WNotas

1898. EL DANO DISMINUYE
47 EN 1010 capa 10 METROS
DE ALCANCE
EL DANO DISMINUYE EN 1D10
CADA 10 METROS DE ALCAN-
CE. PUEDE DISPARAR LOS 2
PROYECTILES CON UN SOLO
ATAQUE DISPARANDO CON UN
-10%, PERO CAUSA EL DANO
2 VECES SI IMPACTA
1937. EL DANO DISMINUYE
EN 1010 capA 40 METROS DE
ALCANCE
1951. EL DANO DISMINUYE
EN 1010 cADA 10 METROS DE
ALCANCE. SE ENCASQUILLA
CcoN 96-100
1887. EL DANO DISMINUYE
EN 1010 capA 10 METROS DE
ALCANCE
1897. EL DANO DISMINUYE
EN 1010 cADA 20 METROS DE
ALCANCE
1912. EL DANO DISMINUYE
EN 1010 cAapA 20 METROS DE
ALCANCE
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En este capitulo trataremos distintos aspectos
de lalabor del Director de Juego, desde la pre-
paracion de la partida al desarrollo de la mis-
ma, pasando por diversas técnicas narrativas
y consideraciones relacionadas con los dife-
rentes rasgos distintivos del género negro, asi
como algunos de los subgéneros relacionados.
También incluimos reglas para la creacién de
personajes no jugadores y antagonistas.

£L GENERO NEGRO

Hardboiled es un juego de rol que busca re-
crear el ambiente, las tramas y los personajes
propios de la novela criminal, asi como la
novela detectivesca mds clasica, la de inves-
tigacion procedimental o policial, el thriller
de accién e incluso la novela de misterio y
espionaje. Aunque no es correcto, y algunos
puristas podrian echarse las manos a la cabe-
za, en aras de la sencillez, nos referiremos a
todas estas corrientes como género negro. Es
decir, con este sencillo y dindmico reglamen-
to, podremos jugar interesantes y divertidas
aventuras emulando las peripecias de nues-
tros héroes favoritos de la ficcién literaria,
cinematografica o televisiva criminal, tanto
los mas renombrados como los més desco-
nocidos: desde el celebérrimo Sherlock Hol-
mes hasta nuestro Pepe Carvalho, pasando
por el atildado Hércules Poirot, Sam Spade
o Marlowe, la sefiorita Marple o el practico y
astuto padre Brown. De igual modo, también
podremos revivir las andanzas de persona-
jes reales, historicos, como Elliot Ness y sus
Intocables, o su archienemigo, Capone. Nos
atreveriamos a apostillar que las posibilidades
son infinitas, como descubriran a poco que se
sumerjan en el universo de Hardboiled.

Pero antes de meternos en camisa de once
varas, sera necesario establecer los diver-
sos subgéneros que podemos encontrar en
la novela y cine negro, al menos los mas
reconocidos. Cada subgénero, siempre
que las convenciones del mismo se respe-
ten, creard una experiencia de juego lige-
ramente diferente.

El género negro, y en particular la novela
criminal, posee dos corrientes principales:

La primera, cronoldgicamente hablando, es
la conocida como escuela britanica, centra-
da en la resolucion puramente intelectual de
un crimen, sin que el andlisis de los aspec-
tos sociales y morales del mismo supusieran
un impacto relevante. Este tipo de relatos
suele ambientarse en los sectores altos de la
sociedad y su autor caracteristico es Agatha
Christie. Las intrigas de esta corriente resul-
tan elaboradas y complejas.

La segunda vendria a ser la escuela estadou-
nidense, centrada en la llamada novela ne-
gra que en parte es una evolucion de la bri-
tanica pero donde se considera el crimen en
su verdadero contexto social y moral, des-
cribiendo el entorno donde mas se suele dar:
las clases bajas y marginales de la sociedad.
Sus maestros son escritores como Dashiell
Hammett y Raymond Chandler. La nove-
la negra concede un importante papel a la
agresividad y la accidn; su tempo es rapido,
mientras que la escuela britanica se caracte-
riza por un ritmo mds pausado y un estilo
mas meditabundo y tranquilo.

Podriamos afadir una tercera vertiente, aun-
que son muchos ya los expertos que la consi-



deran una corriente literaria que no desme-
receria emplazarse junto a las que ya hemos
tratado. Nos referimos a la novela negra es-
candinava, que se iniciara en los aflos 60 con
Sojwall y Wahloo, pareja de escritores a quien
se atribuye la paternidad de la novela negra
noérdica, autores de diez magnificas obras pu-
blicadas entre 1965 y 1975, con el detective
Martin Beck como protagonista y personaje
recurrente en todas ellas. A S6jwall y Wahl6o
les seguirfan otros autores igualmente respe-
tados, muy actuales, como Henning Mankell,
Stieg Larsson, Jo Nesbo o Camilla Lackberg.

Vistas las corrientes mas renombradas den-
tro del género, vamos a pasar a describir al-
gunos subgéneros que por su interés narra-
tivo puede dar lugar a interesantes aventuras
en Hardboiled.

(A}

La novela de misterio britanica, muchas veces
referida como cozy, viene a ser un subgénero
de la novela criminal donde el caso o misterio
narrado acontece en una comunidad peque-
fia, intima a su manera, aunque cuenta con
buen elenco de personajes, generalmente de
clase alta, muchos de los cuales tienen estre-
chas relaciones o vinculos familiares.

En estas historias, el sexo y la violencia se tra-
tan de manera tangencial, a veces con cierto
toque humoristico. Los detectives protagonis-
tas de la trama son casi siempre amateurs o di-
letantes (el policia de pueblo, Hamish Macbe-
th, que aparece en una serie de novelas escritas
por M. C. Beaton, es una excepcion notable) y
con frecuencia mujeres. Por otra parte, en este
particular subgénero, el crimen es cometido
por un miembro de la comunidad que, lejos
de presentarse como un psicopata o desequi-
librado maniaco criminal, resulta ser un indi-
viduo racional, incluso metédico y pausado,
que actua movido por intereses econémicos
o inquinas larvadas en la comunidad tiempo
atras: celos, codicia, ambicion o venganza.

La historia queda enmarcada por las actua-
ciones de un nutrido montén de personajes
secundarios, algunos de los cuales hacen
las veces de alivio comico, rebajando la ten-
sién, o bien resultan utiles como posibles

sospechosos que van quedando descarta-
dos segun avanzan las investigaciones.

Otra caracteristica importante de este sub-
género es la contenida carga de violencia y
profanidad presentes en el relato, asi como el
tratamiento del sexo, muy discreto. Los asesi-
natos se llevan a cabo fuera del escenario, en
segundo plano, cometiéndose con frecuencia
mediante métodos poco efectistas, como el
envenenamiento o accidentes provocados,
incluyendo caidas. Esto entra en oposicion
con la forma de jugar muchas partidas de rol,
en las que la violencia juega un papel cen-
tral. Aun asi, y justo por eso, hemos querido
destacarlo. Y es que jugar un Cozy en el que
todo se resuelva hablando (y quizas algun
forcejeo para dejar a alguien inconsciente)
es refrescante y diferente a lo que estamos
acostumbrados. Ademas, las reglas de Hard-
boiled para dejar inconsciente a un oponente
permiten enfrentarse a esta clase de partidas
manteniendo el tono narrativo sin problema.

El ejemplo palmario de este tipo de ficcién ven-
dria a ser nuestra querida Jessica Fletcher, en la
serie de television Se ha Escrito un Crimen.

FICCION DETECTIVESCA CLASICA

Algunos expertos citan a Poe como el inicia-
dor de este tipo de historias al considerar su
relato Los crimenes de la calle Morgue como
el primer ejemplo de ficcién policiaca. De
hecho, su protagonista, el avispado detective
Auguste Dupin, se convertirfa en una de las
fuentes de inspiraciéon mas notorias del cele-
brado Sherlock Holmes de Conan Doyle, el
epitome del investigador, del detective priva-
do. Més tarde llegaria Agatha Christie, entre
otros reputados autores, en su mayoria brita-
nicos, inaugurando la que vendria a conocer-
se como edad de oro de la ficcién detectives-
ca, durante el periodo de 1920 a 1930.

En las historias de detectives de esta corrien-
te, un extrafio, a veces un investigador asa-
lariado o un oficial de policia, pero a menu-
do un aficionado con talento o diletante, es
quien investiga un asesinato cometido en un
entorno constrefiido o al menos bien defini-
do, buscando al culpable dentro de un con-
junto limitado de sospechosos.




El subgénero mis extendido de la novela de-
tectivesca se convirtié en la novela policiaca
tal y como hoy la conocemos (o whodunit),
donde un gran ingenio debe ser puesto en
obra, narrando los detalles del crimen,
usualmente un homicidio, y donde la subse-
cuente investigacion no deja en evidencia al
criminal hasta casi el fin de la historia, mo-
mento en el que se identifica al culpable y se
dan las explicaciones finales.

FICCION DE ESPIONAJE

Podriamos considerar los relatos de espiona-
je como un subgénero de la ficcién de sus-
pense, pues muchas veces se ha bautizado a
este tipo de tramas como thriller politico. En
realidad comparte buena parte de sus ele-
mentos con el thriller clasico, tratdndose de
historias elaboradas alrededor de una intriga
que va desveldandose poco a poco.

A diferencia de los relatos de suspense o
misterio mas tradicionales, los protagonis-
tas de la ficcién de espionaje son tipos con
recursos, muy bien preparados y equipados,
respaldados por potentes organizaciones
como agencias de inteligencia y grupos mi-
litares de élite. De igual modo, los villanos
en la ficcién de espionaje son individuos con
talento e ingenio, bien provistos de fondos,
solventes y apoyados por estructuras crimi-
nales complejas o por gobiernos enemigos
u organizaciones secretas que actian en la
sombra, incluyendo grupos terroristas inter-
nacionales o agencias de contrainteligencia.

Asimismo, estas historias tienen una voca-
cion internacional; sus tramas se desarrollan
en diversos paises por todo el mundo. Es ha-
bitual que nuestros protagonistas deban via-
jar a exoéticas y peligrosas localizaciones, a lo
largo y ancho del globo terraqueo, luchando
contra una mirfada de enemigos, conspira-
ciones y traiciones. Es de rigor mentar que,
en la novela de espionaje, la tecnologia mo-
derna y sus multiples aplicaciones, sobre todo
en el campo militar, cobran una importancia
capital. También podemos desarrollar tramas
de espionaje politico o industrial, o incluso
militar. Las posibilidades son muy variadas.

Estas clases de historias son mucho mas
dadas a la accidn, y los tiroteos son menos
peligrosos que en otros subgéneros. Por ello,

para esta clase de partidas, recomendamos
usar las reglas de Combates a distancia me-
nos letales (Daiio de armas de fuego redu-
cido) que podrés encontrar en el Capitulo 5:
Reglas opcionales.

Obviamente, el personaje icénico de este
tipo de ficcion no es otro que el propio James
Bond, pero también podriamos citar las no-
velas de John le Carré y su George Smiley, asi
como las intrigas escritas por Jack Higgins
o Ludlum, Tom Clancy, Ken Follet, Frederik
Forsyth y Andy McNab, entre muchos otros.

FICCION POLICIAL PROCEDIMENTAL

Esta reconocible tipologia narrativa ha creci-
do hasta convertirse en un popular subgénero
dentro de la ficcién detectivesca o criminal.
En estas historias, asistimos al proceso rea-
lista de investigacion policial, protagonizado
por profesionales verosimiles que revisan me-
ticulosamente las pistas y evidencias en casos
presentados, igualmente, de manera realista,
aunque con algunas licencias. Asi pues, es ha-
bitual en esta ficcién la introduccion de ele-
mentos propios, como fundamentos foren-
ses, autopsias, recopilacion y preservacion de
evidencias, procedimientos de interrogatorio
y de identificacién de sospechosos, preserva-
cién de las garantias de los imputados y desa-
rrollo posterior procesal legal.

Es decir, este tipo de ficcién trata de simu-
lar el trabajo real de los detectives y policias.
Es por ello que, en este tipo de relatos, se
potencia la presencia como protagonistas
no solamente del investigador jefe o detec-
tive principal, sino también de los técnicos
y agentes subalternos que colaboran en las
investigaciones, ya que hoy dia las investi-
gaciones policiales son llevadas a cabo por
grupos integrales de investigacién, forma-
dos por profesionales especializados en di-
versos campos. La atencién del lector o del
espectador debe estar dirigida al grupo de
investigadores en su conjunto y no centrarse
solo en uno o dos de sus componentes.

También es habitual la descripcion o presen-
tacién en una misma obra de investigaciones
sobre crimenes no necesariamente relaciona-
dos entre si. Mientras que en la narrativa clasi-
ca el climax coincide con la identificacién del
culpable y/o con su detencidn, en la ficcién



procedimental la identidad del involucrado o
responsable del crimen generalmente se plan-
tea al lector o espectador desde el comienzo.
Y aunque esto no es normal hacerlo al jugar a
rol, puede ser interesante realizar una partida
en la que los jugadores sepan quién es el cul-
pable, aunque no sus personajes, y el objetivo
de la misma sea demostrar su culpabilidad,
poniendo a los jugadores en una situacion
similar a la de los lectores o espectadores de
una obra de ficcién policial procedimental.

Hay muchos buenos ejemplos, tanto en tele-
vision, cine y literatura de este particular es-
tilo. Sin ir mas lejos, podriamos citar célebres
series de television como Cancién Triste de
Hill Street, CSI: Crime Scene Investigation o
Ley y Orden, entre otras muchas. En la litera-
tura destacariamos a Ed McBain y sus novelas
centradas en el trabajo de los detectives des-
tinados en el Distrito 87 de la ciudad ficticia
de Isola, inspirada en Nueva York. También
podrian ser catalogadas como novela negra
procedimental la obra de Tony Hillerman, o
las andanzas del comisario Beck creado por
Sojwall y Wahloo, entre otras muchas.

Hay un subgénero dentro de los relatos po-
liciales procedimentales que ha surgido de
manera mds reciente y que también puede
suscitar mucho interés de cara a una posible
campaiia de juego: nos referimos a la ficcién
relacionada con los asesinos en serie. Po-
driamos mentar muchas peliculas y relatos
en este sentido, como El Silencio de los Cor-
deros o Zodiac, incluso series de television
como Dexter o Hannibal.

HARD-BOILED

Carroll John Daly y Dashiell Hammett fueron
los pioneros de este particular estilo literario
dentro de la novela criminal a finales de los
afos 20, seguidos poco después por Raymond
Chandler, entre otros. A diferencia del cozy
britanico, en este subgénero tipicamente esta-
dounidense predominan los duros investiga-
dores privados, enfrentados a todo tipo de pe-
ligros, que no dudan en emplear la violencia
extrema para prevalecer sobre sus enemigos.

Generalmente, en sus tramas se mezclan
todo tipo de elementos de los bajos fondos,

asi como individuos indeseables y delin-
cuentes rudos y deslenguados. Los per-
sonajes se mueven en un entorno hostil,
y nuestros protagonistas se veran enfren-
tados a policias y politicos corruptos, cri-
minales de la peor calafia y organizaciones
mafiosas que intentaran frustrar las pesqui-
sas o incluso acabar con la vida del arrojado
detective mediante métodos expeditivos.

Estas historias estan trufadas de sangre, peleas
y tiroteos, cigarrillos y vasos de bourbon, y
generalmente se desarrollan en grandes ciu-
dades, especialmente en sus arrabales mas
desfavorecidos y marginales. Es muy usual en
este tipo de historias que el detective privado
esté encarnado por un expolicia que haya aca-
bado cansado de la corrupcion o ineficacia del
cuerpo: un tipo duro, algo cinico y descreido,
pero de corazén bondadoso y honorable.

TECHNO-THRILLER Y CIBERPUNK

El techno-thriller, o tecno-suspense, es un gé-
nero hibrido que mezcla la aventura de los
protagonistas con explicaciones cientificas,
extremadamente cuidadosas, que sirve a la
trama para desarrollar la acciéon. En muchas
ocasiones, el techno-thriller acompana a géne-
ros de espionaje de suspense, guerra o ciencia
ficcion, incluyendo una cantidad despropor-
cionada de detalles técnicos en comparacion
con los otros géneros. Michael Crichton es
considerado el padre del género con su no-
vela de 1969 La amenaza de Andréomeda, que
combina elementos de ciencia ficcién dura y
novela policiaca en un contexto de thriller y re-
presenta el inicio consolidado del género. Cri-
chton afirmé haber continuado la tradicién de
los autores de un incipiente techno-thriller que
le precedieron como Peter George y su Alerta
Roja (1958), Richard Condon y el Candidato
de Manchuria (1959), Eugene Burdick y Har-
vey Wheeler, entre otros, asi como las adapta-
ciones al cine de las mismas.

El ciberpunk es un subgénero de la ciencia
ficcion, conocido por su enfoque en un futu-
ro distdpico con alta tecnologia y bajo nivel
de vida. Las visiones de este futuro suelen
ser distopias postindustriales, pero estian
normalmente marcadas por un fomento cul-
tural extraordinario y el uso de tecnologias en




ambitos nunca anticipados por sus creadores
(lo que muchas veces es un origen para las
propias tramas ciberpunk). La atmosfera
del género en su mayoria hace eco en el cine
negro y se utiliza a menudo en él técnicas de
novelas policiacas. Entre los primeros expo-
nentes del género ciberpunk se encuentran
William Gibson, Bruce Sterling, Pat Cadigan,
Rudy Rucker y John Shirley. El término ciber-
punk se acufi6 en los 80 y continta en uso.

Ambos géneros tienen mucho en comun
con el género negro, tanto a nivel tonal
como a nivel de construccion narrativa (que
no dramatica) de las historias que cuentan.
El ciberpunk es mads violento, oscuro y des-
esperado que los techno-thrillers (y que, de
hecho, cualquier otro de los géneros que to-
camos en el manual) y, aunque los protago-
nistas descubran los misterios que presenta
la trama, las cosas suelen acabar mal para
ellos, o por lo menos no acaban bien.

Una variante relativamente reciente de estos
géneros (y que bebe de ambos) son los thri-
llers transhumanistas, que encuentran su re-
presentacién en autores como Ramez Naan
(que aparte de escritor es un cientifico espe-
cializado en nanotecnologia de considerable
reputacién) y su altamente recomendable
Nexus Trilogy. Son novelas que muestran un
mundo menos oscuro, pero que al mismo
tiempo presentan entidades supranacionales
(del tipo corporacién) mucho mas podero-
sas que las naciones humanas y con mucho
mds poder y control que el que vemos en no-
velas ciberpunk. Las amenazas, a su vez, son
mucho mads grandes y en ese sentido bebe
mucho también de la ficcién de espionaje.

THRILLER O RELATOS DE SUSPENSE

En un relato de suspense basicamente se nos
presenta una historia de intriga o misterio,
caracterizada por su ritmo trepidante, accion
a raudales, héroes arrojados y rebosantes de
ingenio y villanos complejos, de personalidad
poliédrica, poderosos a su vez y en muchas
ocasiones influyentes. En esta ficcion, la ma-
yor parte de los elementos propios de la
trama, incluyendo a los personajes
relevantes y los secundarios,
asi como el antagonista
principal, sus motiva-
ciones, el crimen en

si en definitiva, al igual que las dificultades e
incertidumbres propias del argumento, estan
al servicio de la intriga, particularmente dise-
fiados para mantener el suspense.

Al contrario que en los relatos de miste-
rio tradicionales, donde el crimen o delito
acontece al inicio de la historia, en el thriller
comienza cuando nuestros investigadores
llegan a la escena del crimen e inician sus
pesquisas para averiguar lo sucedido y final-
mente capturar al malhechor. La trama tam-
bién puede arrancar con la comision de un
delito, pero en esos casos este tiende a pre-
sentarse como un mero preludio de un cri-
men ain mayor que se ha fraguado astuta-
mente y que nuestros héroes deberan evitar.

En muchas ocasiones, la maquinacién cri-
minal, muy elaborada, toma la forma de una
gran conspiracion politica o econémica, con
muchas ramificaciones; o bien una confa-
bulacién terrorista con elementos incluso
propios de los relatos de espionaje. De igual
modo, es muy habitual en este tipo de ficcién
el elemento de la traicidn, cuando uno de los
criminales involucrados si no el propio villa-
no principal, termina desvelaindose como un
antiguo aliado de los investigadores, o incluso
su jefe o superior, o ;por qué no?, un propio
miembro del grupo de personajes jugadores.

Como deciamos, estas historias se caracteri-
zan por su ritmo desenfrenado, incluyendo
escenas de accién vertiginosa, persecucio-
nes, tiroteos y didlogos vibrantes, y por ello
recomendamos en esta clase de partidas usar
las reglas de Combate cuerpo a cuerpo mas
letales (Nivel de Exito y dafio), y Comba-
tes a distancia menos letales (armaduras
y protecciones) que podras encontrar en el
Capitulo 5: Reglas opcionales.




Podriamos citar muchas obras que servirian
como magnificos ejemplos de este estilo de
ficcidn, bastaria enumerar algunas pelicu-
las de entre nuestras favoritas, como: Unico
Testigo, El Jurado, Marathon Man, Todos los
Hombres del Presidente, Algunos Hombres
Buenos, Black Rain, French Connection, La
Tapadera, Fargo, Sospechosos Habituales,
Seven, No es Pais para Viejos...

LA LABOR DEL DIRECTOR D JUEGO

El Director de Juego o DJ es quien prepara y
desarrolla la historia que los jugadores van a
protagonizar. El principal objetivo que debe
tener en mente al preparar una historia es que
todos los jugadores (él incluido) se diviertan.
Esto es un juego, si los participantes no lo pa-
san bien, no tiene sentido que jueguen.

Pero claro, para conseguir esa diversion el
DJ tiene que hacer mas cosas. Las dos tareas
mas importantes son desarrollar la trama
antes de la partida y dirigir la misma pos-
teriormente. Vamos a ver estas dos labores
con mas detalle.

A la hora de desarrollar la trama algunos di-
rectores prefieren preparar todos los detalles
de las partidas, mientras que otros se inclinan
por improvisar, aunque lo mas comun es un
punto medio entre ambos estilos, desarrollan-
do de antemano parte de la trama e improvi-
sando lo que haya quedado fuera durante la
partida. No obstante, por las propias caracte-
risticas de la ficcién criminal o policial, y lo
elaborado de sus tramas, nosotros recomen-
damos muy encarecidamente que el Director
de Juego prepare de manera concienzuda la
aventura, sobre todo las distintas pistas a en-
contrar, cdmo se relacionan entre si y con los
hechos que los jugadores estén investigando.

Sea cual sea el método escogido, se deben
tener ciertas cuestiones presentes a la hora
de desarrollar nuestras aventuras:

e Antes de empezar a preparar la trama, in-
cluso, si es posible, antes de crear los perso-
najes, el DJ deberia tratar con los jugadores
sobre qué clase de historia estén interesados
en participar: puede que quieran jugar una
partida de género hard-boiled clasico, o una

mas cercana a la investigacién procedimen-
tal, o quizas lo que les interese sea conver-
tirse en un grupo de espias involucrados en
una compleja trama internacional. Y siem-
pre pueden querer jugar una partida mds
coral, con personajes que muestran intere-
ses opuestos, al estilo de la novela de miste-
rio tipicamente britanica cozy. Las posibili-
dades narrativas son infinitas, pero si el DJ
y los jugadores no quieren contar la misma
clase de historia, la diversion de alguna de
las partes se vera comprometida, por lo que
es recomendable que se establezca el tema 'y
tono de la partida de antemano. Los Direc-
tores que conozcan mucho a sus jugadores
quiza no necesiten considerar esto, pero de
todas formas lo recomendamos pues puede
proporcionar ideas muy interesantes de por
dénde llevar las cosas.

e Otro elemento a tener en cuenta, y que
puede resultar peligroso, es cuando nos ins-
piramos en una novela, pelicula o trama de
ficcién conocida para crear nuestras aven-
turas. Es muy posible que el D] escoja uno
de sus relatos favoritos para crear una aven-
tura. El problema viene cuando, insospe-
chadamente, uno de los jugadores reconoce
la trama, tal vez por haber leido o visto la
pelicula, malogrando la intriga propia de la
aventura. Para evitar esto, el D] deberia al-
terar la trama de manera sustancial para asi
evitar que alguno de los jugadores reconoz-
ca el relato y pudiera estropear la diversién.
El propio médulo que proporcionamos, La
Pantera de Jade, es una adaptacion libre de
la pelicula El Halcon Maltés, y puede servir
como ejemplo de una adaptacién de una
pelicula que, manteniendo el espiritu de la
misma, cambia lo bastante la trama para no
ser reconocida facilmente.

e Si los personajes jugadores no estin
creados a la hora de disefiar la historia que
se quiere contar, el D] debera supervisar la
creacién de los personajes para que todos
tengan algo que hacer en la historia y asi
disfruten mas de la partida, tal como se ha
indicado mas arriba. Nosotros recomenda-
mos, si no disefiar toda la historia, al me-
nos acabar de perfilar la trama cuando ya se
sabe qué personajes van a jugar, pues asi es
mas sencillo imbricar los acontecimientos
e implicar a los personajes, introduciendo
desde el principio elementos reconocibles,
temas que les interesen, etc.




e Si los jugadores ya estan creados a la
hora de disefiar la partida, el DJ deberia ase-
gurarse de que todos los jugadores tengan
algo que hacer en la trama, algo que aportar.
Si conoce a las personas que interpretardn a
esos personajes, deberd, en la medida de lo
posible, ajustar lo que cada uno de los per-
sonajes puede hacer a los gustos del jugador
que lo interpreta. La labor de DJ es mas di-
vertida y satisfactoria cuando los demas lo
pasan bien. Pero esto no quiere decir que el
DJ deba ser un Director excesivamente cau-
to que proteja de todo mal a los jugadores,
todo lo contrario, ya que el peligro es lo que
proporciona emocioén a las partidas y, por
lo tanto, diversién. Aunque también es ne-
cesario indicar que eso no quiere decir que
las partidas supongan, indefectiblemente,
arrostrar un peligro cierto y constante de
principio a fin, pues eso haria que dicha
amenaza perdiese emocién, provocando
justamente lo puesto a lo que se pretendia.
e Como DJ es necesario estar siempre dis-
puesto a variar la trama. El cine, la literatura
y el comic son estructuras narrativas lineales
en las que una accion lleva a la siguiente, que
lleva a la siguiente. Muchas veces las partidas
de rol se estructuran de esa manera, de tal
forma que si no se hace algo o se consigue
una pista concreta la partida no puede avan-
zar. También existen Directores que quieren
contar una historia concreta. Tienen en su
cabeza como deben suceder las cosas y no
dejan que los jugadores exploren otras posi-
bles soluciones al problema. Nosotros cree-
mos que esas maneras de dirigir (la narrativa
lineal y la “mano divina que reconduce a los
jugadores al camino correcto’) aprovechan
poco las posibilidades narrativas de los jue-
gos de rol. Estos son estructuras narrativas
no lineales (como muchos videojuegos, los
libro-juegos en menor medida y, aunque
pueda antojarsele extrafio a alguno, las pagi-
nas web), esto es, son estructuras narrativas
no preestablecidas en las que existen dis-
tintas formas de resolver una trama depen-
diendo de la interaccién con el receptor de
la obra. Esto es tan importante para nosotros
que hemos decidido dedicarle una seccién
completa (Contar historias), donde se expli-
ca con mayor profundidad.

e No debemos olvidar nunca que los juegos
de rol son colaborativos. Con esto no quere-
mos decir que los jugadores colaboren para
lograr un objetivo concreto (algo habitual,
pero no necesario), sino que los jugadores

(DJ incluido) contribuyen para contar una
historia. El DJ no debe adquirir la pose de
“entidad divina que controla firmemente
todo lo que sucede en la partida’, sino que
mas bien debe ser un organizador, un arbi-
tro capaz de mediar entre lo que él mismo
quiere contar, lo que los jugadores quieren
contar y lo que el azar dictamina. El DJ debe
ser capaz de encontrar un equilibrio entre
estos tres factores, evitando la tirania de los
dados (que por culpa de una tirada pasen co-
sas que no sean divertidas), la tirania de los
jugadores (evitar que los jugadores se salgan
con la suya siempre sin esfuerzo; en muchas
ocasiones deben salirse con la suya, pero no
siempre, y cuando lo hagan debe haberles
costado para que asi valoren mas la victoria)
y para evitar su propia tirania (la mas dificil
de evitar; la mejor manera de hacerlo es ha-
blar con el resto de jugadores para asegurarse
de que la historia que se esta contando es lo
que tenian en mente y fijarse en los pequefios
detalles que le dicen al DJ si sus jugadores lo
pasan bien o no).

e El DJ debe esforzarse en actuar, en inter-
pretar. Si quiere que los jugadores entren en
situacién y hagan lo propio, la mejor mane-
ra es que él también lo haga. Es interesante
desarrollar distintas maneras de hablar para
los personajes importantes. Para los secun-
darios y para aquellos que se vea obligado a
improvisar, deberia escribir en una hoja una
lista de tics 0 manias que un personaje puede
mostrar (carraspear; pasarse la lengua entre
los dientes; decir “mmm” antes de cada frase;
acabar las oraciones con una coletilla, como
un “creo yo’; tener un palillo a mano para
ponérselo en los dientes, etc.), y cuando in-
terprete a personajes improvisados, escoger
una mania de la lista y aplicarla a ese per-
sonaje. Si el DJ se esfuerza en interpretar de
manera diferente a sus personajes e intenta
dotarlos de personalidad propia, el resto de
jugadores no tardaran en seguir su ejemplo.
E incluso si no lo hacen, la variedad de vo-
ces y tics les permitira a los personajes saber
muchas veces quién estd hablando si se han
despistado y no se han enterado.

Es posible que todo esto que estamos apun-
tando parezca muy dificil, pero debemos
estar tranquilos, pues ser Director de Juego
es una habilidad que se aprende mediante la
préctica, asi que no debemos desanimarnos
por no lograr lo que aqui explicamos en las
primeras partidas. Con el tiempo y la expe-



riencia, lo iremos consiguiendo. La labor
del DJ es la que mads trabajo y preparacién
requiere, pero a la larga es, con diferencia,
la mas satisfactoria. Simplemente hay que
insistir y no dejarse derrotar si las primeras
partidas no salen como uno quiere. Y es que
nunca lo hacen. En la perseverancia estd la
clave. Aquel que quiera dirigir una partida
de rol no debe desanimarse si no consigue
lo que quiere al principio. Debe perseverar,
pues, como ya se ha dicho, son las victorias
que cuestan alcanzar las que mas satisfacen,
las que mejor saben a la postre.

LA NARRACION

Podriamos haber llamado narrador al DJ,
como hacen muchos otros juegos de rol,
ya que su funcién es preparar la historia
que desarrollaremos en la partida, y en ese
sentido desempena una parte de la labor de
un narrador. Pero como pensamos que la
funcion de la narracion recae tanto en el DJ
como en el resto de jugadores, hemos deci-
dido que el término director se asemeja mds
al papel que finalmente desempeiia.

El DJ idea el nucleo de la trama sobre la que
tratara la partida, controla la exposicién a
dicha trama que tienen los jugadores, e in-
terpreta las reacciones de todos los perso-
najes con los que los jugadores se puedan
encontrar a lo largo de la partida. Aun asi,
el Director no debe ser el narrador absolu-
to de la partida. Como si de un director de
cine se tratase, escoge qué escenas se narran
y cuando, marcando el ritmo narrativo; aun-
que los jugadores también influyen mucho,
pues al igual que los actores de una pelicula
influyen en el ritmo narrativo de esta con su
interpretacion, los jugadores influencian el
desarrollo de la partida con las acciones de
los personajes que interpretan. No solo eso,
sino que muchas veces esos actos pueden
llevar la partida a sitios o situaciones distin-
tas a las que el DJ tenia en mente. Y es que
rara vez una partida sale exactamente estaba
planeada inicialmente.

El nivel de influencia que pueden llegar a
tener los jugadores en la trama puede ser
elevado, aunque esto variara mucho de unos
grupos de juego a otros, ya que hay tantas

formas de jugar como grupos. A unos gru-
pos les gustard que el DJ tenga un control to-
tal de la trama y la responsabilidad total so-
bre el desarrollo de la misma, mientras que
los jugadores se dedican a interpretar cémo
reaccionan sus personajes a los desafios y
situaciones que el DJ presenta (teniendo en
cuenta que estas reacciones seran proactivas,
no pasivas, y que muchas veces modificaran
el desarrollo de la trama). Sin embargo, a
otros grupos les gustara que los jugadores
tengan un mayor grado de influencia en la
narracién, pudiendo introducir incluso ele-
mentos narrativos que tengan relacion con
los personajes de una forma u otra (cosa que
Hardboiled no contempla, pero que se po-
dria hacer sin problemas por medio de las
Dotes Investigativas), aunque por lo general
sin afectar a la trama de manera directa (el
DJ tendrd la dltima palabra al respecto).

Vamos a ver estos dos estilos con un ejem-
plo. En una partida los personajes jugadores
llegan a una localidad donde tienen que en-
contrarse con el duefio de una fabrica que ha
sufrido varios robos de materiales y que quie-
re contratar a unos investigadores que averi-
glien de donde provienen, pues no confia en
las capacidades de las fuerzas del orden. Se
dirigen raudos a un bar local, donde les han
dicho que pueden encontrar al duefio de la
fabrica. En caso de que sea el DJ quien lleve
la mayor parte del peso de la narracion, les
describira el lugar y lo que ven, a lo que los
personajes reaccionaran indicando a donde
van, si se dirigen directamente a la barra, si
piden algo o no, etc. Sin embargo, si el peso de
la narracion esta mas repartido entre Director
y jugadores es posible que alguno de los juga-
dores anada detalles a la narracién diciendo
que ha estado antes en ese lugar y que le dejo
una pequeiia deuda al dueiio del local, al que
conoce desde antes que se estableciese aqui.
El jugador ha introducido un elemento en la
narracion que el Director ahora puede apro-
vechar para hilvanar con su trama y hacer asi
que esta avance, aunque si contraviene a sus
planes puede rechazarlo. Recomendamos que
esto solo pase si lo que el jugador introduce
altera la trama peligrosamente y aun asi es re-
comendable que antes de decir al jugador que
no puede introducir eso le permita hacerlo,
pero introduciendo una pequefa alteracion
a lo narrado para ajustarlo a sus necesidades.




En el ejemplo que estamos comentado imagi-
nemos que el duefio del bar es quien esta real-
mente detras del problema. Si el DJ no quiere
que un personaje sea amigo del antagonista
podria afiadir algo como que, aunque se co-
nocen, el antagonista no estd muy contento
con el personaje, no por la deuda, sino por el
motivo que le hizo irse sin pagarla, y es que
monto una pelea en su anterior bar, causando
destrozos y dejandole un par de cadéveres.

Estos estilos de juego no son antagoénicos, y
asi como hay grupos de juego que juegan solo
con un estilo o con otro, hay grupos que lo
alternan segun la partida, o incluso segun la
situacion y la escena. Lo importante es que
juguéis como mas a gusto os sintdis, ya que el
objetivo final de jugar a rol debe ser divertir-
se, y para ello el DJ debe tener claro el estilo
de juego que les gusta a sus jugadores, sea por
que los conoce o porque se lo ha preguntado.

AVENTURAS Y CAMPANAS

Lo primero que tiene que hacer el DJ cuando
se disponga a preparar una partida de Har-
dboiled es decidir si quiere jugar una sola
aventura (una historia similar a lo que seria
una pelicula con una o dos tramas que, por
lo general, se cierran al final de la misma)
que dure una o pocas sesiones de juego, o si
va a dirigir lo que llamamos una campaia
(una historia similar a lo que seria una serie
de television en la que cada episodio seria
una sesion de juego).

Crear historias para la primera opcién es
relativamente sencillo y se mejora con la
practica. La mayoria de estas historias ten-
dra una trama principal y quizds una trama
secundaria, ambas relacionadas con el tema
que se quiera tratar en la aventura.

En las camparias puede haber una sola trama
que afecte a practicamente todo lo que suce-
de en las partidas o puede haber una o varias
tramas que se vayan desarrollando lentamente
a lo largo de las sesiones, aunque cada una o
pocas sesiones se cierre alguna de estas y se
avance a la siguiente. La trama o tramas que
afectan a toda la campaia reciben el nombre
de metatramas, y muchas veces se configuran
como si de capas o pieles de una cebolla se
tratase, de tal manera que cada vez que una
subtrama se cierra se “pela” una capa de la ce-

bolla y se introduce mas en el misterio central
que presenta la metatrama. En esta clase de
partidas suele ser recomendable que los ju-
gadores tengan un motivo para estar juntos y
colaborar entre si. Puede que sean miembros
de la misma agencia de detectives (aunque no
todos sean detectives propiamente dichos)
o puede que sean una banda. Puede que un
personaje sea un detective famoso y el resto
sean ayudantes o amigos, etc. Sea como fuere,
si se quiere hacer una campafia es recomenda-
ble que los jugadores tengan una justificacion
para estar juntos y/o colaborar entre ellos.

Otra opcién es tener varias metatramas
paralelas que se “acercan y alejan” unas de
otras a medida que avanza la campaiia, con
subtramas que formen parte de una o va-
rias de las metatramas (o sea, tramas que
tendrdan mdas importancia en unas partidas
que en otras, y viceversa), y subtramas inde-
pendientes que no tienen nada que ver con
las metatramas. Estas subtramas indepen-
dientes sirven principalmente para propor-
cionar informacién o conocimientos utiles
en un futuro, para desarrollar aspectos de la
ambientacion y darle asi mas profundidad o
quiza se trate de subtramas que profundicen
en las relaciones entre los propios persona-
jes Nada impide que las dos metatramas (o
mas) se junten al final de la campaiia, de he-
cho suele ser lo mas satisfactorio.

Estas dos maneras de articular campaias
utilizan muchos elementos extraidos del
formato televisivo, del cual pensamos se
puede aprender mucho en cuestién de na-
rrativa, sobre todo para Hardboiled: llevan
contando historias seriadas (de una manera
similar a las distintas sesiones en las que se
va desarrollando una campaifa) mas tiempo
del que llevan existiendo los juegos de rol, y
la cantidad de series de investigacion que in-
cluyen metatramas es mas que considerable.

PREPARANDO UNA PARTIDA

Lo primero es tener claro la duracién que vaa
tener la partida, cosa que recomendamos ha-
blar con los jugadores de antemano. Puede que
se trate de una partida de una tarde, o puede
que los jugadores hayan decidido que quieren
jugar una campana larga que pueda incluso
durar afios. Sea el caso que sea, el DJ tendrd
que seguir el mismo proceso de preparacion.




CONOCER LAS REGLAS

EL DJ tiene que conocer las reglas. Debe-
ria conocerlas mejor que los jugadores y
dominar todo aquello que afecta a las par-
tidas, pero de todas formas no es necesario
aprender todas las reglas de memoria para
empezar a jugar, y en las primeras partidas
recomendamos al DJ que disefie una cierta
curva de aprendizaje, como si de un video-
juego se tratase. Una forma de hacer esto es
que la primera pelea sea a pufietazos, quizas
entre los propios personajes, que es un topi-
co en el género para que se conozcan. Esta
podria estar seguida por otra pelea a puiie-
tazos en la que haya mds gente, y después,
una vez os sintdis comodos con esa parte
del combate, introducir armas de fuego. Ese
formato supone una escalada creciente de
violencia y, por lo tanto, es ideal para crear
tension por medio de los encuentros que se
van sucediendo.

Aunque Hardboiled es un juego sencillo,
siempre habrd situaciones que no estaran
cubiertas por ninguna regla, o momentos en
los que el DJ no recuerde una norma. En ta-
les casos conocer el sistema a fondo es muy
util, ya que permite improvisar una regla
para salir del paso y no interrumpir la na-
rracién buscando en el libro. Luego, cuando
haya un momento de tranquilidad y no se
interrumpa la partida, se podra ver si se ha
hecho algo mal, y si es el caso corregirlo en
la siguiente partida; o, si se prefiere, seguir
usando la regla que se ha improvisado.

PREPARACION PREVIA

Salvo que al DJ se le dé muy bien improvisar
tramas, personajes y localizaciones, las parti-
das requeriran preparacion: desde un senci-
llo esquema general de las pistas a encontrar
y eventos que puedan suceder (y cémo las
acciones de los jugadores pueden cambiar
los eventos) hasta una historia completa-
mente detallada en la que se cubren cientos
de personajes secundarios y localizaciones.
Cada Director tendrd unas necesidades de
preparacion, y en gran medida este arte con-
siste en saber qué nivel requieres para dirigir
comodamente la partida.

Pero preparar no es solo escribir aquello que
puede pasar. Como se ha dicho, cada Director
prepara de una manera. A algunos directores
les gusta disefiar tics nerviosos y expresiones
para los distintos personajes secundarios, asi
como desarrollar con profundidad a los vi-
llanos, no solo actuando y creando una voz
0 acento especifico para ellos, sino también
desarrollando la postura y expresiones tipi-
cas (tanto verbales como faciales). A otros les
gusta preparar un diagrama de flujo en el que
se indiquen todos los eventos importantes y
los distintos resultados de las acciones de los
personajes en cada evento, mientras que otros
prefieren hacerse un esquema en una libreta, y
los hay que escriben detalladas descripciones
de las localizaciones que van a visitar y posi-
bles lineas de didlogo para conversaciones de
una partida. Hay quienes gustan de dibujar las
localizaciones en las que van a darse los even-
tos de la partida, y hay quienes los improvisan
en el momento. Todo ello puede servir a dis-
tintas personas, e incluso habrd quien mezcle
formas de preparacion. Se trata de encontrar
un equilibrio entre el tiempo que le puedes
dedicar a la partida y lo que puedes hacer con
ese tiempo para aprovecharlo mejor.

Si todo esto te parece mucho, no te preocu-
pes, es una habilidad que se va dominando
poco a poco, partida a partida. Al principio
no tengas miedo de probar cosas y ver qué
funciona y qué no. Deja bien claro a tus ju-
gadores que es tu primera experiencia diri-
giendo y pideles su opinién acerca de qué
funciona mejor y qué funciona peor. De
hecho, aunque lleves afios dirigiendo, nun-
ca dejes de pedirselo. El objetivo final es que
todos lo paséis bien, y saber lo que divierte o
no a tus jugadores es fundamental.

DOCUMENTARSE

Antes de empezar la partida el DJ deberia
documentarse sobre aquellos temas que no
domine y que vayan a aparecer en la trama;
asi, si otro jugador sabe mas de un tema que
el Director, este podra haber pensado posi-
bles soluciones a sus reacciones (o simple-
mente no le pillard por sorpresa lo que in-
tente el jugador avezado).




Hemos intentado que la cantidad de infor-
macioén que hay en este manual sea abun-
dante, pero hay mucha informacién en In-
ternet sobre localizaciones especificas y su
historia con la que puedes complementar lo
que te ofrecemos aqui, dando asi mucha més
verosimilitud a la partida que juegues.

Ademas, hemos incluido en la descripcién
de las distintas profesiones una mas que pro-
fusa lista de novelas, peliculas y series de las
que se puede obtener informacién para par-
tidas. Se pueden encontrar novelas de inves-
tigacion que sucedan en la misma época que
se va a jugar, y que proporcionen informa-
cién muy interesante para crear la ambien-
taciéon. Algunas incluso podrian desarro-
llarse en las localizaciones que apareceran
en la partida. También permiten leer sobre
personajes de similar profesién a la de los
personajes de los jugadores, lo que les puede
servir como ejemplo de cdmo investigar o
actuar. También permite al DJ recabar ideas
de partidas que involucren a esos jugadores,
obtener ideas de como describirles la forma
en que encuentran una pista, etc.

MATERIAL ADICIONAL

Ademis, en las partidas de rol se pueden uti-
lizar muchos elementos adicionales que ayu-
den a mejorar la experiencia y pasarlo mejor.

Los mapas, ademads de su uso para representar
los combates, tienen la capacidad de estable-
cer el mismo marco imaginario de actuaciéon
en la mente de los jugadores y del Director, lo
que no solo facilita dirigir la partida (porque
las explicaciones hacen referencia al marco en
comun que proporciona el mapa), sino que
ademas son un elemento que puede aumen-
tar la sensacion de realismo (si se les entrega
el mapa cuando lo consigan, en caso de que
fuese una pista), e incluso ser un motor de la
misma (si los personajes tienen que hacerse
con el mapa para luego hacer algo con él).

Otro elemento importante es la musica. Al
igual que en las peliculas, la musica sirve
para reforzar sentimientos, para producir un
contraste con lo que se ve, para reforzar con-
tradicciones de un personaje o para mostrar la
ironia de una escena, entre muchos otros usos.
La musica tiene el mismo valor y efecto na-
rrativo que en el cine y las series de television.

Es una herramienta estupenda para generar o
promover un cierto tipo de experiencias, pero
requiere ser elegida de antemano (o conocer
muy bien las canciones a las que se tiene acce-
s0) para no perder tiempo luego buscandola
e interrumpir asi la narracion. También se
puede buscar musica que simplemente genere
un tono narrativo apropiado (como la banda
sonora de Los Intocables para una partida
en la que se interpreta a miembros de dicho
grupo), poniéndola de fondo, sin mucho vo-
lumen, y no preocupandose de ella salvo para
escenas concretas.

Los sonidos de ambiente son un elemento a
tener en cuenta. Sean sonidos de disparos, ve-
hiculos o animales, tener acceso a una buena
bateria de sonidos ayuda a aumentar la sensa-
cién de realismo de la partida. Pero presenta
el mismo problema que la musica, mayor in-
cluso, pues lo mas normal es que acabe por
interrumpir la narraciéon. Una manera de
solucionar esto es que sea un jugador y no el
DJ el que se encargue de poner la musica, si-
guiendo las instrucciones del DJ al respecto.

Otro elemento que ayuda considerablemen-
te a colocar en situacién son las imagenes.
Ahora, gracias a Internet, es posible encon-
trar imagenes practicamente de todo en
cuestién de segundos. Descargar imagenes
reales (y especialmente imagenes histdricas)
para mostrarlas a los jugadores cuando lle-
guen a un lugar o se encuentren a un per-
sonaje tiene un efecto considerable a la hora
de marcar un tono en una partida, y pro-
porciona un apoyo estupendo para la ima-
ginacidén tanto de los jugadores como del DJ,
estableciendo un imaginario comun a todos.
Es mas, con las nuevas tecnologias y los te-
léfonos que la gran mayoria de la gente tiene
a mano es incluso posible encontrar iméage-
nes de localizaciones para visitar de manera
improvisada en la partida, aunque de nuevo
es recomendable que sea un jugador el que
haga esta busqueda (si es posible) para que
el DJ no distraiga su atencién.

Es necesario indicar que muchos de estos
materiales adicionales se manejan con mu-
cha maés facilidad si se tiene un ordenador (o
una tablet) a mano. No solo permite acceder
rapidamente a mapas e informacién que se
tenga escrita, a musica, a sonidos, etc., sino
que permite tener muchos mas elementos
(como generadores de nombres, de mapas,



etc.) al alcance de un clic. Aunque se pueden
ralentizar las partidas si el DJ les dedica de-
masiado tiempo, por eso es necesario prepa-
rar de antemano el material para acceder a
todo con la mayor rapidez posible.

CONTAR HISTORIAS

La gran mayoria de historias que leemos y
que vemos en el cine o la televisién son obras
de narrativa lineal. Sin embargo, los juegos de
rol son un medio de narrativa no lineal (como
los videojuegos), y eso hace que, aunque mu-
chos elementos de la narrativa convencional
pueden usarse sin problema, hay otros que
requieren ser tratados de forma distinta.

NARRATIVA LINEAL

Uno de los objetivos de jugar a rol (aparte de
pasarlo bien) es contar historias. La manera
de contar historias no ha cambiado mucho
durante siglos y hay un esquema que se pue-
de encontrar en la gran mayoria de obras: el
esquema Planteamiento-Nudo-Desenlace.
Esa estructura de narracion forma parte de
lo que llamamos narrativa lineal, y es la for-
ma tradicional y clasica de contar historias.
Se podria decir que es la estructura que uti-
lizamos por defecto al hacer partidas de rol,
no porque sea la mejor manera para las par-
tidas, sino porque es la forma en que hemos
aprendido a contar historias, y es el formato
que se ha reforzado en muchos juegos de rol.

Habitualmente, la preparacion de una parti-
da incluird este planteamiento, nudo y des-
enlace y, aunque es posible disenar partidas
en las que la trama discurra linealmente de
un evento al siguiente (y no solo es posible,
sino que cierto tipo de historias pueden re-
querirlo), lo recomendable es preparar, den-
tro del planteamiento, pero sobre todo para

el nudo y para el desenlace, unas cuantas va-
riaciones y posibilidades para la trama que
intenten predecir cémo reaccionaran los
personajes jugadores y qué derroteros pue-
de tomar la partida. Pero todo esto entra ya
dentro de la narrativa no lineal, que veremos
en la siguiente seccion.

Plantearmiento

En el primer acto, que suele ser breve, se pre-
senta a los personajes, tanto a los jugadores
si no se conocen como a los personajes no
jugadores, por lo menos a algunos de ellos
(se pueden presentar nuevos en el nudo). Se
presenta también el lugar en el que trans-
curren los hechos, por lo menos algunos
de ellos, y la época en la que suceden. Esto
se suele hacer con pocas escenas. Rara vez
son necesarias mas de tres escenas distintas
en el planteamiento, sobre todo si la partida
es una campana (pues muchos personajes y
localizaciones se conocerdn mas adelante),
aunque quizas una partida suelta necesite
mas escenas para presentarlo todo.

En cine se utiliza lo que se llama un punto
de giro al final del planteamiento. Se trata de
un suceso dramdtico que cambia la situacién
mostrada y la envia en una direccién distinta
a la que habia antes. En las historias de inves-
tigacion el punto de giro suele ser la presen-
tacion de un misterio, sea un crimen que se
ha cometido, una invitaciéon misteriosa, un
misterio de facil resolucion pero que plantea
otros misterios o que los personajes son con-
tratados para investigar algo. Es, en definitiva,
un evento que sirve para encauzar a los perso-
najes en la direccién de la trama de la partida.




PLANTEAMIENTO

Punty de giro Punto e giro

NUDO

DESENLACE

Punto de giro Punty de giro

Crisis dramdlica central

Woudo

Elnudo es el segundo acto de la narracion cla-
sica y por lo general corresponde a la seccién
mas larga de cualquier historia. En un peli-
cula de 120 minutos el planteamiento suele
durar los primeros 30 minutos, el desenlace
suele cubrir los tltimos 30 minutos, y el nudo
los 60 minutos que hay justo en medio y que,
salvo el final que transcurrird en el desenlace,
es donde sucede la mayor parte de la accién.

Es muy habitual, sobre todo en cine, que el
nudo tenga asimismo una estructura interna
dividida en 4 partes que se separan entre si
por tres puntos de giro de la trama. De estos,
el central recibe el nombre de crisis drama-
tica central, y por lo general es el momento
de mayor “desesperacion” o “peligro” para los
personajes. El punto de giro que se da en el
planteamiento suele enviar los personajes en
direccién a la investigacion, e incluso alguna
clase de peligro; el primer punto de giro que
se da en el nudo aumenta ese peligro consi-
derablemente. La crisis dramatica central es
el punto mas algido de los peligros, y es muy
habitual que implique una derrota de los per-
sonajes, que tengan que huir o que muera al-
guien importante para ellos. También puede
ser una revelacion de calado o algo que cam-
bie la percepcion que los personajes tienen
de una situacion. Esto no quiere decir que
el altimo punto de giro del nudo, el que va
detras de la crisis dramitica central, no con-
tenga drama y una buena tanda de proble-
mas, sino que tras ese ultimo punto de giro,
que normalmente supone una victoria o una
informacién importante, empieza a verse la
posibilidad de solucion del problema, aunque
siga pareciendo dificil o, a veces, imposible.

Desentace

En este tercer acto transcurre el Gltimo pun-
to de giro de la trama. Por lo general en las
novelas de investigacion suele ser una con-
frontacion (que muchas veces no es violen-
ta) y que da lugar al final propiamente dicho
de la historia (que en Hardboiled suele ser

violento). Normalmente en las novelas de
género negro el final supone una vuelta al
statu quo inicial, pero en las partidas de rol
suele ser interesante que no sea asi.

Como hemos dicho, hay otra forma de con-
tar historias, una forma que proporciona
herramientas mucho mads adecuadas que
la narrativa lineal para la forma de contar
historias de los juegos de rol. Es la conocida
como narrativa no lineal

NARRATIVA NO LINEAL

La narrativa no lineal es la forma de contar
historias que subyace detras de muchos jue-
gos de ordenador, en concreto de aquellos en
que las distintas elecciones de los jugadores
producen resultados finales distintos. Los
juegos de rol utilizan esta clase de elementos,
y en gran medida forman parte del origen de
esta clase de narrativa.

En la narrativa no lineal la historia, a diferen-
cia de en la narrativa lineal, permanece com-
pletamente abierta. No hay un final posible,
sino que hay muchos posibles finales que se
iran definiendo a medida que las acciones de
los personajes vayan dado forma a la trama,
aunque también es posible que esas mismas
acciones permitan acceso a posibles solucio-
nes que en un principio estaban cerradas.

Esto plantea el desafio de poner en manos de
los jugadores cierto grado de control de la his-
toria (aunque sea algo totalmente inconsciente
por su parte en muchas ocasiones) para que
resulte “interactiva’ (esto es, que cambie segin
las acciones de los personajes). Al mismo tiem-
po se debe mantener una minima coherencia
en la narracion (y por lo tanto mantener tam-
bién la logica interna del universo de juego). Si
crear una historia lineal parece complejo, crear
una no lineal lo parece mas. La realidad es que
en ambos casos la dificultad no es muy dife-
rente y es cuestion de practica.



La mejor manera de crear guiones no lineales
es utilizar diagramas de flujo, sea por medio
de programas informaticos, programas de es-
critura profesional o del papel y lapiz de toda
la vida. Los diagramas sirven para desarrollar
los esquemas de la aventura, aunque luego es
necesario desarrollar el grueso de la historia,
introducir y disefiar claramente las pistas y
especificar de qué punto del diagrama a qué
otro punto pueden llevar, asi como disefiar las
caracteristicas de los diferentes personajes se-
cundarios. Nosotros recomendamos ponerlo
por escrito, ya sea en forma de leves notas e
ideas en un papel o de un documento infor-
matico de texto elaborado y maquetado.

Cada punto del diagrama de flujo o esque-
ma realizado deberia tener alguna linea o
incluso una entrada en el texto en el que se
describan posibles situaciones y soluciones
al evento que ese punto representa. Se trata,
mads que de escribir qué va a pasar, escribir
varias posibles acciones de los personajes
y posibles reacciones a sus acciones. No es
posible pensarlo todo, pero si se desarrollan
dos o tres posibilidades siempre se podra
usar algo creado o pensado a tal efecto y
adaptarlo a lo que hagan.

Una vez se tiene una aventura estructurada de
forma no lineal, cambiar los sucesos o intro-
ducir repercusiones de las acciones de los per-
sonajes se vuelve una tarea muy sencilla (so-
bre todo entre sesiones, aunque con el tiempo
se vuelve sencillo hacer estas modificaciones
durante la partida), y ademds, al disponer de
toda la trama estructurada en un diagrama de
flujo, resulta muy visual y es mucho mas facil
realizar cambios en la misma; al fin y al cabo,
solo se trata de “mover cajas con texto de un
lado a otro” o anadir nuevos eventos.

Es necesario decir que incluso dentro de la
narrativa no lineal es facil encontrar el cons-
tructo narrativo de planteamiento-nudo-des-
enlace mezclado entre las escenas. Al disefar
el diagrama de flujo de la trama siempre ha-
bra escenas que inicien la trama propiamente
dicha, otras que la muevan hacia delante y
otras que marquen el final de la misma. La
diferencia entre ambos estilos narrativos estd
mas en como se organizan y se distribuyen
las escenas, y en como se puede pasar de unas
a otras. Pero la narrativa no lineal también

tendra escenas que hagan las veces de punto
de giro, o de crisis dramatica central.

Existen varias formas de disponer las estruc-
turas narrativas no lineales.

Modelos estucturales
en la narraliva no bineal

La narrativa no lineal puede tomar formas
distintas que pueden utilizarse independien-
temente o combinarse entre si.

e Narrativa no lineal ramificada: Se tra-
ta basicamente de una estructura narrativa
lineal como la del cine, pero cada punto de
giro y la crisis dramdtica central permiten
pasar a rutas lineales alternativas. Basi-
camente, al llegar a una de esas escenas la
trama toma una direccién u otra distinta,
puede que por decisiones de los jugadores,
puede que por el devenir de los hechos en
una de esas escenas. A efectos practicos es
como si fuesen narrativas lineales en las
que al llegar a ciertos momentos los juga-
dores pueden escoger entre un camino u
otro, pero a partir de ahi sera relativamente
lineal hasta encontrar otro punto de giro.
Sin duda es la estructura narrativa no lineal
mas sencilla de desarrollar, pero al mismo
tiempo requiere bastante trabajo, pues hay
que desarrollar distintas posibilidades.

e Narrativa no lineal jerarquica: Esta es
una clasica estructura en arbol en la que
diferentes opciones van provocando dife-
rentes resultados. Es la que mds posibles
escenas y finales requiere desarrollar de an-
temano, y por lo tanto recomendamos que
el DJ aproveche para crear como minimo
un final “negativo’, otro “positivo” y otro
“intermedio’, y los modifique para reflejar
cémo las acciones de los jugadores han lle-
vado las cosas en un sentido o en otro. Lo
mismo se puede hacer con el resto de es-
cenas que desarrolle, creando variantes de
esas escenas en las que encontrar la misma
(o distinta) informacidn, otras que puedan
llevar a una escena importante (como una
crisis dramatica central) que sean parecidas
pero sabiendo que lo mas probable es que
los jugadores solo jueguen una, etc. Es la es-
tructura no lineal que mas trabajo plantea.
Para camparias largas mas que desarrollar
tramas completas de partidas, se usara cada




nodo del drbol para representar una partida
(o dos). Si se realiza todo el trabajo necesa-
rio de antemano, acaba facilitando mucho
el desarrollo de la campana y nada impide
que cada una de las aventuras independien-
tes de la propia campaia tenga una estruc-
tura distinta, segliin la trama concreta re-
quiera. Es perfectamente posible introducir
aventuras lineales en medio de aventuras no
lineales, y de hecho puede llegar a ser reco-
mendable por la variedad que proporciona.
e Narrativa no lineal paralela: Esta estruc-
tura no lineal estd formada por varias lineas
de argumento que se desarrollan simulta-
neamente y de manera paralela, pero no se
cruzan en todo momento, salvo quizds en
algin punto intermedio y/o al final. Por esto,
los puntos de cruce son especialmente im-
portantes, pues deben proporcionar la infor-
macién necesaria para unificar las tramas y
saber qué sucede realmente. Es especialmen-
te util en historias de espionaje y en thrillers,
pero no vera mucho uso fuera de esas histo-
rias. Se puede complicar bastante afiadiendo
lineas argumentales paralelas adicionales,
pero eso solo es recomendable en campaias.

TECNICAS NARRATIVAS

Alo largo de los siglos se han desarrollado mu-
chas técnicas narrativas que se pueden aplicar
perfectamente a partidas de rol. Vamos a ver
varias. Si te interesan estas técnicas (y muchas
otras que ha producido la ficcién a lo largo de
los anos) te recomendamos que visites http://
tvtropes.org/. En esa pagina podras encontrar
(en inglés, eso si) cientos, si no miles, de re-
cursos narrativos para usar en las partidas con
muchos ejemplos de los que sacar ideas.

ARMA DE CHEJOV

El arma de Chéjov es un recurso narrativo
que sostiene que cada elemento en la histo-
ria ha de ser necesario e irremplazable, de
lo contrario debe ser eliminado de la narra-
cién. Esta técnica literaria hace necesaria la
utilizacién de cualquier objeto al que se haya
hecho referencia de forma especifica. El au-
tor ruso lo planteaba de la siguiente manera:

«Si en el primer acto tienes una pistola colga-
da de la pared, entonces en el siguiente capitu-
lo debe ser disparada. Sino, no la pongas ahi.»

Para Chéjov, si la pistola de marras no se
emplea finalmente, entonces no tiene senti-
do su mencién en el relato y pasa a ser solo
una distraccion innecesaria, por lo que ten-
dria que ser eliminada de la narracidn, salvo
que haya sido especificamente creada para
desviar la atencidén. La situacion ideal para
emplear este recurso es cuando pretende-
mos sefialar un elemento momentdneamen-
te, generalmente descartado por el protago-
nista y parcialmente olvidado por el lector
o espectador, para luego, una vez avance la
historia, traer al mismo de vuelta a primer
plano cobrando relevancia en la trama. Este
es un recurso que hemos visto en innumera-
bles peliculas y novelas.

Muchos ejemplos de uso de este elemento
podemos encontrarlos en los largometrajes
de James Bond. Casi siempre al principio de
todas las peliculas, el responsable del labora-
torio de equipo y armamento avanzado del
MI6, al que llaman Q, entrega a 007 un buen
punado de cachivaches y artefactos. Avanza-
da la pelicula, todos ellos jugardn un papel
muy importante en la trama. Otro ejemplo
lo tenemos en la pelicula Aliens, pues en su
inicio descubrimos que Ripley puede mane-
jar un exoesqueleto de carga con soltura, ha-
bilidad que le vendra de perlas justo al final
para vencer a la madre alien.

Como recurso narrativo, el arma de Chéjov
es un excelente antidoto contra el Deus Ex
Machina, asi que podremos usarlo en nues-
tras aventuras para otorgar consistencia a las
mismas y evitar que las cosas simplemente
sucedan porque si. Una forma de usarlo es
mencionar a alguien o algo que luego sera
importante de pasada, lo que ademds conec-
ta en parte con el foreshadowing y permite
usarlo de una forma u otra segun se necesite
(ideal para partidas no lineales).

APERTURA NARRADA

Una técnica clasica de empezar una his-
toria es con una voz en off o con un texto
escrito en pantalla. Esta clase de comienzo
es especialmente util, pues sirve para situar
a los jugadores en la partida, recordando lo
sucedido en la tltima sesion (si la ha habido)
e indicando la situacién general. Ademas,
también sirve para establecer un tono narra-
tivo concreto al comenzar la sesion.




(LIFFHANGER

Un dliffhanger consiste en dejar una sesién en
una situacion de peligro para uno o varios de
los personajes (preferiblemente jugadores),
una revelacion que cambia sustancialmente lo
que sucede en la trama, o similar. Es el equi-
valente de acabar una partida en un punto de
giro de la trama. Usado en una partida de rol,
es una técnica interesante, pues deja a los juga-
dores con ganas de saber qué les sucede o cdmo
afecta el cambio. Pero hay que tener cuidado,
un uso excesivo de cliffhangers es peligroso,
pues si todas las partidas acaban con nuestros
héroes en peligro los jugadores podrian acos-
tumbrarse a ello y el efecto desaparecera.

FLASHBACK

Un flashback es una técnica que consiste en na-
rrar eventos que sucedieron antes del momen-
to en que transcurre la accion, por lo general
ampliando el conocimiento del pasado de un
personaje. En partidas de rol, esto es util para
ampliar informacién de lo que sucede en la tra-
ma (tal vez el personaje vio o escuché algo que
no supo interpretar hasta ahora) y para dotar
de mayor profundidad al personaje o persona-
jes que aparecen en el flashback. Eso si, usada
excesivamente es una herramienta peligrosa y
que facilmente puede volverse aburrida.

Para usar flashbacks puedes permitir que el
jugador narre lo que vio o lo que le pasé (sies
necesario tras darle unas breves instruccio-
nes al respecto, por ejemplo de un elemento
que deba introducir). O puedes narrarlo ta.
Es comun en esta clase de escenas que no es-
tén todos los jugadores, pero a veces se les
puede dar, temporalmente y si la escena lo
requiere, algiin personaje que participe en
ella. Muchas veces no hara falta ni dar una
hoja de personaje, solo un par de lineas con
las motivaciones del PNJ, poco mas, y asi los
jugadores que no estan presenten participan
y le proporcionan mas interés a la escena.

FLASHFORWARD

Lo opuesto al flashback, nos cuenta algo que
sucederd. En estructuras de narrativa no

lineal es mucho mas dificil de usar de forma
efectiva, ya que las acciones de los jugadores
son imprevisibles y pueden “cambiar el futu-
ro’, por eso quiza el DJ quiera narrarlo como
un sueno, una vision o similar, que implique
que no necesariamente tiene que suceder eso.

FORESHADOWING 0 PRESAGIO

El presagio es un recurso dramatico por el
cual el disefiador ofrece pistas sobre eventos
futuros en la historia, evidencias que queda-
ran claras una vez que el evento presagiado
acontece. La referencia no tiene por qué ser
directa, como si sucede cuando se usa un
arma de Chéjov, sino que suele ser algo in-
directo, desde paralelismos en escenas, mos-
trar un lugar donde luego pasara algo, etc.

IN MEDIA RES

Descrito por primera vez por Horacio, con-
siste en iniciar la narracién (en este caso la
partida) por la mitad, o en medio de la ac-
cién, sea una persecucion, un asalto a un
banco, una redada policial, etcétera. Se trata
de un elemento bastante comun en el géne-
ro. Consiste en colocar un punto de giro de
la trama al principio mismo de la narracion.

Es posible hacer un flashback para explicar
como se ha llegado a ese lugar, o una rapida
apertura narrada puede poner a los jugado-
res en situacion una vez acabe la accion. Este
método es perfecto para centrar la atencion
de los jugadores en la partida desde el prin-
cipio, pero como con todos estos métodos,
cansa si se reutiliza demasiado.

MAC GUFFIN

Un Mac Guffin es aquel elemento que sirve
para mover la trama, pero que aparte de eso
no tiene otro uso. En una historia de ladrones
serfa el objeto a robar, pues la historia trata del
robo en si mismo, o del banco, o del diamante,
o del cuadro que se robe. Un extrano medallon
encontrado entre la herencia del abuelo seria
un Mac Guffin si hace que al investigar sobre
este se descubran otras cosas sobre el abuelo
mucho mas interesantes que el medallén en si




mismo. Un objeto por el que luchan diversas
facciones, pero que una vez conseguido no
tiene valor narrativo alguno, también es un
Mac Guffin ejemplar. En fin, el Mac Guffin
por antonomasia en la novela negra, el mas
recordado, es sin duda el Halcon Maltés, de la
novela homoénima de Dashiell Hammett.

RED HERRING

En literatura, un red herring es una falsa
pista que lleva a los lectores, espectadores o
a nuestros personajes en su aventura hacia
una falsa conclusion o al sospechoso equi-
vocado, que se demuestra a la postre ino-
cente. Hay que tener cuidado con ello, pues
no suele ser recomendable poner muchos en
una misma trama y debe ser relativamente
sencillo averiguar que no es una pista real
en cuanto se investigue un poco para que no
desencamine demasiado la partida.

CONSEIOS PRACTICOS PARA
DISENAR Y DIRIGIR AVENTURAS
PARA HARDBOILED

Disefiar buenas aventuras para un juego de
género negro puro como es Hardboiled no es
tarea facil. Y no lo es porque una de las pie-
dras angulares del género es la complejidad
de sus tramas. Por regla general, los jugadores
deberan desentranar misterios que en princi-
pio se les pueden antojar irresolubles, y debe-
ran contar con su ingenio para desvelar todo
tipo de informacién en un principio oculta,
averiguar o adivinar las intenciones de sus ad-
versarios, localizar pistas e interrogar a mu-
chos sospechosos. Todo ello requerira mucha
atencion e implicacion por parte de nuestros
protagonistas, pues no en vano deberan de-
sarrollar un buen puiiado de encuentros con
infinidad de personajes no jugadores que re-
queriran mucha conversacién y perspicacia
de su parte. Esto no seria posible sin una es-
merada preparacion previa por parte del DJ.

En otros muchos juegos de rol, las aventuras
son tan sencillas como propinar un puntapié
a una puerta en un oscuro dungeon, matar
a un par de ogros y rapifiar sus monedas de
oro, pero en Hardboiled no serd tan fcil

salirnos con la nuestra, pues debemos hacer
un buen uso nuestra inteligencia y recursos
seglin avanzamos por un mar de incerti-
dumbres y peligros, sumidos en una trama
oscura, enrevesada y misteriosa, con el firme
propdsito de desenmascarar al criminal, o
ser el criminal y lograr salir victorioso.

Aparte de las técnicas y teoria que hemos
visto anteriormente, queremos ofrecer algu-
nos consejos utiles que serviran para mejo-
rar nuestras tramas.

Comenzaremos por los consejos de un gran
maestro, Raymond Chandler que en su fa-
moso ensayo Twelve Notes on Murder ofre-
cia practicos consejos a todo aquel dispuesto
a escribir ficcién policial o criminal, entre
otras muchas consideraciones. Podriamos
resumir estas recomendaciones en los si-
guientes doce puntos:

1. El crimen ha de haberse cometido mo-
tivado por razones creibles. Es decir, un
delito que se produce alentado por una
razon verosimil, llevado a término por
una persona probable sometida a cir-
cunstancias igualmente realistas.

2. No deben tolerarse errores técnicos en
lo que incumbe al modo en el que se ha
cometido el crimen ni en los procesos de
la investigacion posterior.

3. El escritor o disefiador de la aventura
debe mostrarse honesto con sus juga-
dores. No es de recibo engafiarlos con
trucos o mentiras.

4. Los personajes, el escenario y el am-
biente de la historia deben ser lo mas
realistas posibles.

5. Dejando a un lado el crimen o misterio
propuesto, el resto de la historia, sus per-
sonajes, localizaciones y tramas secun-
darias tienen que mostrarse igualmente
atractivas e interesantes.

6. Para conseguir una historia redonda, es
fundamental incluir elementos de intriga
o incertidumbre y de misterio.

7. La historia también debe contar con epi-
sodios de accidn, sorpresa, pelea u otro
tipo de enfrentamiento, aunque sea sim-
plemente a nivel intelectual.

8. Debemos controlar el flujo de informa-
ci6n a lo largo del relato, cudndo y cémo
revelamos segiin qué datos. Organizar
adecuadamente las pistas que encuentran
los personajes es fundamental para esto.



9. La trama debe ser lo suficientemente
sencilla para que pueda ser explicada
una vez se alcance su resolucion sin ex-
cesiva complejidad.

10. La resolucién de la trama deberia ser
plausible para asi conmover o sorpren-
der al lector o jugador.

11. La solucion al crimen debe quedar como
inevitable una vez desvelada.

12.La trama, incluyendo su resolucién v,
por tanto, la historia en su conjunto, tie-
ne que ser lo mas consistente posible una
vez concluida y el criminal debe resultar
castigado al final de la misma de una
forma u otra (lo que no necesariamente
implica que haya fracasado).

Una vez atendidas las sugerencias del maes-
tro, vamos con las nuestras propias. Cree-
mos que lo mas importante es mantener la
sencillez, si bien la trama debe ser elaborada
y consistente, no podemos caer en la tenta-
cion de complicarla en exceso. Para conseguir
esto, es muy util limitar el nimero de perso-
najes no jugadores, o personajes secundarios,
las posibles subtramas y eventos accesorios.
Como deciamos, lograr el equilibrio entre la
necesaria simplicidad y una trama desafiante
requerira algo de trabajo. Los Directores de
Juego, deben estar muy familiarizados con la
aventura a dirigir y haberla leido varias veces
con atencion si se trata de una aventura crea-
da por otro; aparte de que deben mostrarse
flexibles y rapidos para improvisar, pues por
muy minuciosa que sea la aventura, siempre
quedaran cosas por cubrir en la misma. Tam-
bién deben permanecer atentos a la actitud de
los jugadores, y cuando los vean estancados o
frustrados, ayudarlos para avanzar la trama y
no entorpecer la diversion.

Una forma inteligente de plantear las aven-
turas es compartimentarlas en escenas. La
escena es la unidad narrativa mas pequefa
dentro de la ficcién. Aparte de contribuir
a que la historia avance, cada escena se re-
laciona con las demas conformando una
historia consistente. Cada escena deberia
contar con uno o varios fragmentos de in-
formacion, pistas o revelaciones que permi-
tan a la trama avanzar a la siguiente escena.
Como se descubre cada pista es importante,
sobre todo para no caer en lo que se cono-
ce como railroading, es decir, cuando un

Director de Juego establece que existe solo
una Unica y lineal manera de concluir una
aventura con éxito. Para evitar esto, es ne-
cesario controlar el flujo de informacion de
manera metddica, disenando diversas ma-
neras de conseguir la informaciéon que los
personajes requieren para resolver la trama.
Por ejemplo, si hay una pista clave, sera ne-
cesario establecer dos o tres métodos facti-
bles para averiguarla. Si los personajes pasa-
ran por alto alguna evidencia notoria, es ttil
tener preparados métodos alternativos para
facilitar su descubrimiento. También es inte-
resante proveer alguna pista obvia en algu-
nas escenas, acompanada de otros indicios
ocultos que servirian para complementar la
informacion, aunque no fueran necesarios
para avanzar a la siguiente escena.

Como descubrirdn, el sistema de juego
implementado en Hardboiled, The Maltese
Falcon System, facilita la recoleccion de
informacion relevante. Aunque no se posea
una habilidad especial requerida para obte-
ner segun qué evidencias, el sistema permi-
tiria siempre hacer una tirada de chequeo
con sus modificadores correspondientes.
Es importante que en cada escena los juga-
dores tengan algo que hacer, ya sea mas o
menos evidente. También es interesante es-
tablecer “atajos” en la trama. Es posible que
gracias al uso de habilidades especificas, los
jugadores encuentren pistas ocultas que les
permitan saltarse alguna escena en la trama.
Disefiar este tipo de “atajos” otorga color a
cualquier aventura y puede tornarla mas
interesante, especialmente si los personajes




logran desvelar esas pistas especiales. Tam-
bién es un buen recurso introducir indicios
falsos, lo que se conoce como red herring, es
decir, informacién falsa que los conduzca
lejos del verdadero criminal sefialando a
un sospechoso que a la postre se descubrira
como inocente. Aconsejamos usar este tipo
de pistas falsas con moderacion pues, al
igual que los atajos, pueden crear interés y
enlucir el relato... pero, como siempre, no
es bueno abusar de este recurso.

TIPOS DE PISTAS

Cada escenario de investigaciéon comienza
con un crimen o conspiracion tras la cual
estd un grupo de antagonistas. Los persona-
jes jugadores deben averiguar quién lo hizo
(o cudl es el objetivo de la conspiracién y sus
componentes) y poner fin a sus actividades.
El DJ disefia cada escenario creando un des-
encadenante, una conspiracién siniestra y
un rastro de pistas.

El desencadenante de la investigacion es el
suceso que atrae la atencidn de los investiga-
dores. Puede ser desde el descubrimiento de
la victima de un homicidio, un robo o cual-
quier otra clase de crimen.

El DJ debe tener claro quiénes son los anta-
gonistas, aquéllos que conforman la conspi-
racion siniestra, lo que han hecho hasta que
empieza la partida, lo que estdn intentando
conseguir y como el desencadenante de la
investigacion encaja en el esquema general.
También determina qué debe suceder para
evitar que el plan de los antagonistas siga
adelante. Ese requisito, desconocido para los
personajes al inicio de la partida, es la condi-
cion de victoria, aquello que deben hacer para
frustrar los planes de los antagonistas y hacer
que la historia se resuelva de forma positiva.

Una vez el DJ ha establecido la légica de la
trama desde el punto de vista del villano,
debe pensar a la inversa, disefiando un ras-
tro de pistas que permita a los personajes
llegar desde el desencadenante de la investi-
gacion hasta la comprension de la conspira-
cion siniestra y acabar con ella.

Opcionalmente, el DJ también puede planear
una serie de reacciones de los antagonistas,
disponer lo que los tipos malos haran cuando

descubran que estan siendo investigados. El
DJ determina qué condiciones las desencade-
nan y qué intentaran hacer los antagonistas.
Estas reacciones pueden incluir mas crimenes
que den al equipo mds material que investigar.
Pueden intentar destruir pruebas, impedir la
investigacion colocando pruebas falsas, inti-
midar o eliminar testigos potenciales, inclu-
yendo complices que ya no sean dignos de su
conflanza. También pueden atacar a los inves-
tigadores. Los antagonistas insensatos, con-
fiados o arriesgados pueden incluso enfren-
tarse directamente a ellos. Los antagonistas
inteligentes atacaran guardando las distancias,
teniendo mucho cuidado de cubrir su rastro.

Las tipicas historias de crimenes pueden re-
querir una estructura mds sencilla. Los anta-
gonistas pueden seguir adelante con el plan
o puede que no hagan nada mas después de
cometer el crimen desencadenante de la in-
vestigacion con la esperanza de que los in-
vestigadores no los pillen. En ese caso no hay
ninguna conspiracién en marcha que detener.
Para ganar y cerrar el escenario con éxito, los
investigadores solo tienen que reunir suficien-
tes pruebas contra los criminales. La escena
culminante podria implicar arrancar una con-
fesion del malhechor o hacer que revele una
informacion crucial que garantice su condena.

A la hora de disenar una partida de Hard-
boiled podemos encontrar las siguientes cla-
ses de pistas:

o Pistas clave: Estas son las pistas funda-
mentales y necesarias para poder resolver
la trama.

e Pistas clave flotantes: Puede resultar
util estructurar un escenario con una o
mas pistas clave flotantes, que normalmen-
te hacen avanzar la historia de una seccién
a otra. Mientras que una pista clave nor-
mal estd ligada a una escena en particular,
una pista flotante puede ser recabada en
varias escenas. El DJ determinard durante
la partida en cudl de las posibles escenas se
encuentra la pista.

o Pistas apalancadas: Las pistas apalanca-
das son aquellas que cuando se presentan a
un testigo o sospechoso hacen que este se de-
rrumbe y proporcione acceso a otra pista adi-
cional, por lo general de gran importancia.

e Pistas inconspicuas: Estas pistas son
aquellas que no parecen serlo hasta que
se tiene otra pieza de informacion (por lo



general, otra pista clave) que hace que la
informacién de la pista adquiera otro sig-
nificado mucho més revelador sobre lo que
estan investigando los personajes.

o Pistas restringidas: Estas son pistas espe-
ciales que para ser encontradas requieren no
solo tener la Dote Investigativa apropiada (o
superar un control de Habilidad), sino que
solo pueden ser obtenidas por personajes de
una profesion concreta. Esto podria ser in-
formacion secreta gubernamental que solo
puede conseguir un espia, o ejemplos simi-
lares. No es necesario indicar que cuando
se disefien es necesario crearlas para que
alguien del grupo de personajes pueda con-
seguirlas, o encontrar a alguien que se las dé.
o Pistas suplementarias: Son aquellas pis-
tas que no proporcionan una informacién
vital, pero redondean y dan mas detalle al
resto de pistas que se han obtenido. La par-
tida debe poder resolverse sin ellas, pero si
se encuentran, la resolucién del misterio
deberia ser mas sencilla.

PERSONAJES NO JUGADORES

En Hardboiled los personajes interpretados
por los jugadores interactuaran con muchos
personajes controlados por el DJ, los llamados
Personajes No Jugadores (o PNJs para abre-
viar). La mayoria de los PNJs con los que in-
teractlien serdn personajes menores: testigos,
camareros, mafiosos de medio pelo o matones
a las 6rdenes del criminal que esta detras de lo
que investigan. Importantes para la trama, sin
duda, pero para los que no es necesario tener
todas las estadisticas. A estos personajes los lla-
maremos personajes secundarios. Aparte de
estos, los jugadores interactuaran con los cri-
minales que se encuentran detras del crimen
que investigan o con los dirigentes de la cons-
piracion. A estos los llamaremos antagonistas.

ANTAGONISTAS

Los antagonistas se crean exactamente igual
que los personajes de los jugadores. Son, por
lo general, gente excepcional que podra opo-
nerse a ellos en igualdad de condiciones, si
no con mas capacidad. Es cierto que en cierta
clase de historias de investigacién, como el
cozy, los culpables de los crimenes son gente

normal y corriente, asi que el DJ puede querer
tratarlos como personajes secundarios y no
como antagonistas, si no cree que sea necesa-
rio para el tono y devenir de la partida.

PERSONAJES SECUNDARIOS

Los personajes secundarios no se crean con
el mismo método que se crean los persona-
jes de los jugadores y los antagonistas, sino
que utilizan un método simplificado que
proporcionamos a continuacion. La mayo-
ria de testigos, sospechosos y personajes con
los que se encuentran no requieren de tanto
detalle, y solo con tener sus Atributos y sus
Habilidades relevantes para las escenas en
las que se pretenden usar suele ser suficiente.

Los personajes secundarios crean los Atri-
butos de la misma forma que el resto de per-
sonajes, solo que utilizan los valores que pre-
sentamos en la Tabla de rasgos de personajes
secundarios (salvo la Suerte, que se genera
exactamente igual). Los rasgos derivados se
calculan de igual forma también, para lo que
incluimos aqui las tablas correspondientes
para mayor comodidad del DJ.

La diferencia principal estd en las Habilida-
des. Los personajes secundarios también
pueden tener hasta 4 Habilidades principa-
les y hasta 10 Habilidades secundarias, pero
estas no dependen directamente de la profe-
sién, sino que son elegidas por el DJ. Ademds,
en la mayoria de situaciones no tendran todas
las Habilidades que pueden tener, sino que el
DJ deberia generar valores solo para las que
considere necesarias. Por ejemplo, para un
matén el DJ puede decidir que Disparar, Pe-
lear y Percepcién son sus Habilidades prin-
cipales y como secundarias escoger Hurtar,
Infiltracién y Vigilancia. Como no necesita
nada mas, solo generara esos rasgos.

El D] puede proporcionarle Dotes Investi-
gativas a algiin personaje secundario si lo
cree necesario. Esto suele ser habitual para
aquellos que, sin ser antagonistas, tienen
una cierta importancia en el desarrollo de
la partida. Silo hace debe asegurarse de que
también tenga alguna de las Habilidades
afectadas por dicha Dote, preferiblemente
como Habilidad principal.




-

TABLA DE RASGOS DE
PERSONAJES SECUNDARIOS

Resullads de lalirada  Abribulos  Habilidades principales  Habilidades secundarias

Los personajes secundarios y los antagonis-
tas se presentan en este formato:

Wombre 222, pErSonage

Atributos: Vigor xx%, Destreza xx%, Pers-
picacia xx%, Carisma xx% y Suerte xx%.

PV xx, Pegada +x, Rango de Movimiento x
Habilidades: Las que tenga, en orden alfa-
bético.

Dotes Investigativas: Si tiene algunas se indi-
caré aqui. Si no tiene no se incluira esta linea.
Equipo: El equipo importante que pueda
llevar el personaje.

EIEMPLOS DE PERSONAJES SECUNDARIOS
Mailon dgdd

Atributos: Vigor 56%, Destreza 85%, Pers-
picacia 56%, Carisma 59% y Suerte 22%.

PV 55, Pegada +6, Rango de Movimiento 6
Habilidades: Conducir 50%; Disparar
60%, Explosivos 30%, Hurtar 66%, Infil-
tracion 64%, Juego 40%, Liderazgo 48%,
Negociar 42%, Ocultar 65%, Pelear 66%,

141-180 6

191-200 8

Percepcién 53%, Persuasion 57%, Presen-
cia 50%, Vigilancia 56%.

Malon Fuerk

Atributos: Vigor 86%, Destreza 55%, Pers-
picacia 39%, Carisma 52% y Suerte 18%.
PV 70, Pegada +9, Rango de Movimiento 6
Habilidades: Conducir 23%; Disparar
45%, Explosivos 20%, Hurtar 52%, Infil-
tracién 40%, Juego 36%, Liderazgo 59%,
Negociar 25%, Ocultar 50%, Pelear 80%,
Percepcion 55%, Persuasion 42%, Presen-
cia 40%, Vigilancia 50%.

Pollicia

Atributos: Vigor 52%, Destreza 69%, Pers-
picacia 58%, Carisma 57% y Suerte 20%.
PV 55 Pegada +6, Rango de Movimiento 5
Habilidades: Conducir 46%, Disparar 55%,
Hurtar 30%, Infiltracion 46%, Juego 29%, Li-
derazgo 52%, Mantenimiento 27%, Ocultar
35%, Pelea 53%, Percepcién 62%, Persua-
sion 69%, Preparacion 47%, Presencia 52%,
Vigilancia 62%.

Dote Investigativa: Callejeo.
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PERSONAJES ICONICOS

A continuacién ofrecemos unos cuantos per-
sonajes icénicos que pueden usarse como
ejemplos tanto de protagonistas como de an-
tagonistas. En un caso, por ser un personaje de
dominio publico, usamos el nombre real del
personaje a mostrar, pero en el resto de casos
los personajes de los que hablamos son sim-
plemente los ejemplos en los que nos hemos
basado para crear al personaje que mostramos.

SHERLOCK HOLMES, DETECTIVE
DE LA £POCA VICTORIANA

Sherlock Holmes es el detective por antono-
masia, personaje legendario creado en 1887
por el escritor escocés sir Arthur Conan Doyle.

Sherlock Hobres,
Estudlo en Escartata

PROFESION (NIVEL)
Detective Privado (0)

ATRIBUTOS
Uigor Destreza
71% 71%

Carisma Suerite
65% 50%

PU  Pegads  Rango de Movimicnly
76  +8 6

HABILIDADES

Ciencia Natural 45%, Conducir 52%,
Conocimiento Académico 80%, Dispa-
rar 72%, Hurtar 77%, Infiltracion 62%,
Juego 55%, Liderazgo 72%, Ocultar
60%, Pelear 87%, Percepcion 90%, Per-
suasion 77%, Presencia 56%, Primeros
Auxilios 56%, Vigilancia 62%.

DOTES INVESTIGATIVAS

Deteccion de Mentiras, Espionaje,
Huellas Dactilares, Interrogatorio, Re-
cogida de Pruebas, Tozudo.

FQUIPO

Webley & Scott Police (Dano 3d10+2,
Alcance 10/50, Municiéon 6), Bas-
ton-estoque (Dafo 1d10+3 el baston y
2d10 el estoque).

Perspicacia
90%

Es un detective inglés de finales del siglo XIX
que destaca por su fina inteligencia, su habil
uso de la observacion, y el razonamiento de-
ductivo que emplea para resolver casos com-
plejos, casi siempre acompanado por su fiel
ayudante, el doctor John H. Watson. Holmes
es protagonista de una serie de cuatro novelas
y cincuenta y seis relatos de ficcion, publicados
en su mayoria por The Strand Magazine.

Sherlock Holmes es el arquetipo de inves-
tigador cerebral por excelencia e influy6 en
gran medida en la ficcién detectivesca pos-
terior a su apariciéon. Aunque se considera a
Auguste Dupin, creado por Edgar Allan Poe,
como su predecesor.

Shertock Hobres,
twesligador privado
PROFESION (NIVEL)

Detective Privado (10)

ATRIBUTOS

Uigor Destreza
71% 71%
Carisma Suerte
65% 70%
PU  Pegada  Rango de Movimiento
76 +8 6

HABILIDADES

Ciencia Natural 90%, Conducir 52%, Co-
nocimiento Académico 80%, Disparar
72%, Explosivos 40%, Humanidades 75%,
Hurtar 77%, Infiltracion 62%, Juego 55%,
Liderazgo 72%, Mantenimiento 40%,
Ocultar 60%, Pelear 87%, Percepcion
90%, Persuasion 77%, Presencia 56%, Pri-
meros Auxilios 56%, Vigilancia 62%.

DOTES INVESTIGATIVAS

Anilisis de Documentos, Antropologia
Forense, Burocracia, Callejeo, Cripto-
grafia, Deteccién de Mentiras, Espio-
naje, Huellas Dactilares, Interrogatorio,
Recogida de Pruebas, Tozudo.

EQUIPO

Webley Fosbery (Dano 2d10+6, Al-
cance 3/100, Municién 8), Baston-es-
toque (Dafio 1d10+3 el bastén y 2d10
el estoque).

Perspicacia
100%




Holmes y Watson son personajes ejempla-
res, iconicos, que bien podrian ayudarnos
en la creacion de personalidades similares,
cuyas aventuras podriamos emplazar en la
época victoriana, un periodo rebosante de
sabor e interés para nuestro juego.

Presentamos dos ejemplos de Holmes, uno
como personaje recién creado y otro como
Holmes en la cima de su carrera. Este se-
gundo Holmes tiene una ventaja sobre
cualquier otro personaje, aparte de su nivel,
y es que al escoger las Dotes Investigativas
de sus subidas de nivel hemos escogido
algunas Dotes de fuera de su profesion.
Pero es que Holmes es mucho mas que
un investigador privado. Es necesario
indicar ademas que el segundo ejem-
plo de Holmes estd diseiado también
para poder usarlo como muestra de lo
que podria ser un antagonista sefior
del crimen similar a Moriarty. Y uno
muy peligroso.

DETECTIVE ANOS 20

El siguiente arquetipo bien podrian encajar
con el perfil de investigador que encontra-
mos en personajes como Hércules Poirot de
Agatha Christie o Jules Maigret de Georges
Simenon, y por extension, este tipo de per-
sonalidad también podria extrapolarse a los
detectives amateur propios del género de
misterio tipicamente britanico, incluyendo
el subgénero cozy.

Se trata de detectives, bien profesionales o
aficionados, diletantes o expolicias, de ma- ’
neras refinadas, gran cultura, capacidad de
observaciéon y rectitud en sus formas. Por
ejemplo, Maigret resulta tal vez el personaje
mas encantador de la novela de detectives,
pues aun siendo un sabueso de finisimo ol-
fato policiaco, es a la par un hombre sobrio y
profundamente compasivo hasta el punto de
que, en algunos casos, una vez ha dado con su
presa, el comisario decide hacer la vista gor-
da por haber entendido de manera intima las
causas del delito que se cometio, el tormento
del alma del delincuente y lo innecesario de
su captura para el bien de la sociedad.




Siguiendo con los ejemplos, tendriamos a
Poirot y sus muy particulares métodos de in-
vestigacion. Nuestro hombre se especializa en
el estudio de la naturaleza humana y utiliza la
psicologia para sacar conclusiones y llegar a

la solucién final del caso. Desprecia las pis-
tas que se presentan de manera obvia, como
las huellas digitales, y se interesa mas por los
detalles que aparentan ser insignificantes,
pero que luego resultan de vital importancia.
La mayoria de los policias de Scotland Yard
suelen burlarse de sus métodos para luego
terminar por aceptar la increible sagacidad
de Poirot. También podria encajar en este ar-
quetipo la sefiorita Marple, también creacion
de Christie. Marple es una anciana idealista,
bienintencionada, muy inteligente y capaz,
que disfruta con el desafio intelectual que su-
pone un enrevesado caso criminal. Al igual
que Poirot, a menudo deja constancia de su
fino conocimiento de la naturaleza humana y
su psicologia, fruto de su edad y la sabiduria
inherente a la ancianidad.

En fin, como ven, el personaje iconico aqui
representado es ideal para recoger toda la
esencia del detective o investigador propio
de la novela de misterio clésica britanica.

Gulles Popean
PROFESION (NIVEL)
Diletante (4)

ATRIBUTOS

Uigor Destreza
56% 65%
Carisma Suerte
77% 30%
PU  Pegadn  Rango de Movimiznly
55 +6 5

HABILIDADES

Ciencia Natural 45%, Conocimiento
Académico 57%, Disparar 45%, Huma-
nidades 70%, Infiltraciéon 65%, Lideraz-
go 71%, Montar 25%, Negociar 80%,
Ocultar 45%, Pelear 54%, Percepcion
83%, Persuasion 98%, Presencia 73%,
Primeros Auxilios 43%, Vigilancia 70%.

DOTES INVESTIGATIVAS

Adulacién, Alta Sociedad, Consuelo,
Deteccidn de Mentiras, Historia Oral,
Interrogatorio, Negociador Innato, Re-
cogida de Pruebas.

Perspicacia
91%




INSPECTOR DE POLICIA ANOS 60 Y 70

Este tipo de personaje busca recoger en su
haber al policia endurecido, algo cinico y des-
creido, habitual en la ficcién cinematografica
de mediados del siglo XX. Quizas uno de los
arquetipos protagonistas que mejor podria
encajar en esta categoria estaria represen-
tando por Harry Callahan, también conoci-
do como Harry “el sucio” Desde su debut en
la gran pantalla, Callahan se convirti6 en el
modelo para un nuevo tipo de investigador
policial: el antihéroe que no vacila en rebasar
los limites profesionales y éticos en pos de su
particular concepto de justicia, especialmente
cuando la ley esta mal aplicada por una bu-
rocracia inepta. En cierto modo, personajes
asi entroncan con el clasico detective priva-
do protagonista del subgénero hard-boiled,
representando por personalidades literarias
tan fuertes como Sam Spade, Philip Marlowe,
Lew Archer o Mike Hammer.

Larry Dickman

PROFESION (NIVEL)

Policia (4)

ATRIBUTOS
Uigor Destreza Perspicacia
76% 71% 63%

Carisma Suzrte
67% 33%

PU  Pegadn  Rango de Movimicnlo
68  +8 6

HABILIDADES

Conducir 56%, Disparar 71%, Hur-
tar 36%, Infiltracién 73%, Juego 28%,
Liderazgo 88%, Mantenimiento 25%,
Ocultar 37%, Pelear 77%, Percepcién
85%, Persuasidn 73%, Preparacion
43%, Presencia 67%, Vigilancia 83%.

DOTES INVESTIGATIVAS

Callejeo, Deteccion de Mentiras, In-
terrogatorio, Intimidacién, Jerga Poli-
cial, Recogida de Pruebas, Robar Co-
ches, Tozudo.

EQUIPO

Smith & Wesson Model 29 (Dafo
3d10+6, Alcance 5/160, Municion 6).




OFICIAL DE POLICIA ANOS 80 Y 90

Seguin avanzaba el siglo XX, ya en sus tltimas
décadas, se produjeron cambios de impor-
tancia en la ficcién cinematografica y literaria
en lo que toca al género policial y criminal.
Vemos nacer un arquetipo de investigador
caracterizado por su independencia, dina-
mismo y capacidades extraordinarias. En

definitiva, un tipo casi imparable, un héroe
de accién que protagonizaria historias rebo-
santes de suspense, tiroteos, persecuciones,
explosiones y todo tipo de efectismos llama-
dos a dotar de espectacularidad el argumento.

Podriamos aportar muchos ejemplos, re-
ferencias manifiestas de esta particular
clase de personaje. Sin ir mas lejos, quién
no recuerda a John McClane, eje central
de la saga de peliculas Die Hard (Jungla de
Cristal). De hecho, el personaje de McCla-
ne estd basado en el detective Joe Leland,
protagonista de la novela de Roderick
Thorp Nothing Lasts Forever, junto con
otro personaje, Frank Malone, de la obra de
Walter Wager 58 Minutes. Ademas de esto,
hay elementos en la construccién de su ca-
racter que nos recuerdan a Harry el Sucio,
relacionando ambos paradigmas del género
¥, por ende, las clases de personaje icdnicos
en las que se encuadran en este manual, con
muchas similitudes entre si.

Zrank Leland

PROFESION (NIVEL)

Policia (4)

ATRIBUTOS
Uigor Destreza Perspicacia
71% 76% 67%

Carisma Suerite
53% 60%
PU  Pegads  Rango de Movimicnty
65 +8 6
| HABILIDADES

i Conducir 66%, Disparar 79%, Hurtar
38%, Infiltracion 65%, Juego 26%, Lide-
razgo 62%, Mantenimiento 30%, Ocultar
| 28%, Pelear 85%, Percepcion 73%, Per-
i suasién 52%, Pilotar 40%, Preparacién
\

55%, Presencia 71%, Vigilancia 52%.
| DOTES INVESTIGATIVAS

Callejeo, Deteccion de Mentiras, Inti-

midacién, Jerga Policial, Mecénica de

Vehiculos, Recogida de Pruebas, Ro-
| bar Coches, Tozudo.

FQUIPO

Beretta M9 (Dano 2d10+6, Alcance
5/50, Municion 12).



https://es.wikipedia.org/wiki/Roderick_Thorp
https://es.wikipedia.org/wiki/Roderick_Thorp
https://es.wikipedia.org/wiki/Nothing_Lasts_Forever
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Walter_Wager&action=edit&redlink=1
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=58_Minutes&action=edit&redlink=1
https://es.wikipedia.org/wiki/Harry_el_Sucio

Otro ejemplo, entre otros muchos, que po-
dria encajar es el del detective de la policia
de Los Angeles Martin Riggs, protagonista
de la pelicula Arma Letal (Lethal Weapon)
y sus secuelas, interpretado por Mel Gibson.

£L VIGILANTE ENMASCARADO

Otro personaje recurrente en la
ficciéon no es otro que el vigi-
lante enmascarado. Un hombre
de impresionantes facultades fisi-
cas e intelectuales, comprometido con
la justicia. Estos tipos suelen actuar bajo
una identidad falsa o simulada, por ello
no dudan en ocultar su verdadero rostro

Frank Lanston .

PROFESION (NIVEL)
Diletante (10)

ATRIBUTOS

Uigor Destreza Perspicacia
83% 93% 76%
Carisma Suerte
67% 60%
PU  Pegadn  Rango de Movimiznty
88 +9 7

HABILIDADES

Conducir 56%, Disfraz 80%, Disparar
85%, Explosivos 35%, Hurtar 54%, In-
filtracién 99%, Liderazgo 86%, Manteni-
miento 56%, Negociar 56%, Pelear 86%,
Persuasion 67%, Pilotar 65%, Prepara-
. cién 72%, Presencia 80%, Vigilancia 74%.

DOTES INVESTIGATIVAS

Adulacién, Alta Sociedad, Callejeo,
| Derecho, Deteccion de Mentiras, Es-
pionaje, Hipnosis, Imitar, Negociador
Innato, Recogida de Pruebas, Tozudo.

empleando madscaras o disfraces mas o
menos elaborados. Suelen ejercer al mar-
gen de la ley, de manera independiente,
aunque en ocasiones contadas pueden

EQUIPO colaborar con la misma.

Dependiendo de como se quiera orien- ) ] .

tar el personaje, Frank Lanston Jr. pue- E)emplos palmarios que podrlan enca-
de llevar equipo muy diverso, desde jar en esta clase de personaje los tene-
las armas m4s modernas de la época, a mos en individuos como La Sombra (The
armas exoticas como pistolas que dis- Shadow), The Spirit (personaje de comic
paren gases somniferos. creado por Will Eisner), The Phantom o

Simon Templar, “el santo”.



LA ARROJADA INVESTIGADORA JUVENIL

En esta categoria podriamos emplazar a
todas aquellas investigadoras aficionadas
jovenes que han alumbrado la literatura o
la ficcion televisiva. Chicas como Nancy
Drew, Veronica Mars, Trixie Belden, Judy

Bolton, Penny Parker, Beverly Gray, Ginny
Gordon, Margaret “Meg” Ashley Duncan,
Emily Castles, The Dana Girls o Vicki Barr,
caracterizadas por su humildad, suerte pro-
verbial, inteligencia por encima de la media
y una curiosidad innata por descubrir y des-
velar la verdad. Por ejemplo, Nancy Drew
tiene en sus primeras novelas apenas dieci-
séis afios, vive en River Heights junto con su
padre, el abogado Carson Drew, y su ama de
llaves, Hannah Gruen. La joven alterna sus
estudios con sus investigaciones, por lo que
pasa buena parte de su tiempo resolviendo
misterios; algunos de ellos surgen a su paso
de forma casual y otros como parte de uno
de los casos de su padre. En la mayoria de
sus aventuras la acompafian sus dos mejores
amigas, Bess Marvin y George Fayne, y oca-
sionalmente su novio, Ned Nickerson.

Veronica Mars vendria a ser otro buen
ejemplo. Protagonista de una reputada fic-
cidn televisiva, el personaje encarnado por
Kristen Bell es una talentosa estudiante que,
tras el misterioso asesinato de su mejor ami-
ga, compagina sus estudios con el trabajo a
tiempo parcial como detective privado en la
agencia de su padre. Todo ello sin abando-
nar la investigacion del tragico suceso.

Eris Barrimore

PROFESION (NIVEL)

Joven (0)

ATRIBUTOS
Uigor Destreza
46% 36%

Carisma Suerte
63% 40%

PU  Pegadn  Rango de Movimizniy
46 +5 4

HABILIDADES

Ciencia Natural 62%, Disfraz 36%, Hu-
manidades 76%, Hurtar 28%, Infiltracion
45%, Juego 45%, Ocultar 34%, Pelear
51%, Percepcién 76%, Persuasion 68%,
Presencia 76%, Supervivencia 56%.

DOTES INVESTIGATIVAS

Consuelo, Deteccién de Mentiras,
Lengua de Plata, Recogida de Pruebas.

Perspicacia
59%




PROFESION (NIVEL)
Nino (0)
ATRIBUTOS
Uigor Destreza Perspicacia
33% 38% 56%
Carisma Suerte
51% 55%
PU  Pegadn  Rango de Hovimients
35 +4 4
HABILIDADES

Hurtar 45%, Infiltraciéon 65%, Juego
67%, Pelear 39%, Percepciéon 75%,

' Persuasion 68%, Presencia 72%, Su- |
pervivencia 51%.

DOTES INVESTIGATIVAS

Deteccién de Mentiras, Lengua de Plata.

En definitiva, este arquetipo de personaje
icénico femenino nos puede venir bien para
desarrollar aventuras de misterio con un
toque algo mas desenfadado, y desde luego
menos violento, que combine bien sus in-
gredientes, primando una trama de misterio
bien elaborada con guiones chispeantes lle-
nos de ingenio, y emplazando la historia en
lugares en apariencia tranquilos y bucélicos,
pequeiios pueblos de interior o comuni-
dades bien avenidas, incluyendo posibles
tramas en el instituto local o en la univer-
sidad, mientras nuestras valientes in-
vestigadoras estudian o intentan sacar
adelante una carrera.

05 NINOS CURIOS0S Y VALIENTES

La ficcién nos ha regalado muchos ejem-

plos dentro de este arquetipo reconocible.
Quién no recuerda a Los Cinco (The Famous
Five), creacién de Enid Blyton, un quinteto
de chavales de apenas 12 aflos que protago-
nizan fabulosas aventuras en la isla de Kirrin,
enfrentdndose a robos, secuestros y misterios
de toda indole para deleite de sus lectores.
Pero hay otros casos, como los Hardy Boys,

o Los Goonies, en la pelicula homénima, hoy
considerada una cinta de culto.

Al igual que sucede con el arquetipo de la
investigadora juvenil que hemos tratado
antes, este tipo de personaje puede alum-
brar historias fascinantes donde prime el
misterio y un toque de fantasia (aunque
rara vez de caracter preternatural) sobre la
cruda violencia o lo mas chabacano de la
condicién humana. En definitiva, historias
divertidas, desenvueltas y sin malicia, o al
menos la justa y necesaria.




LA DURA DETECTIVE PRIVADA

No todo en la ficcién de género policial de-
tectivesco tiene que representar al duro varén
resuelto y de vueltas de todo. No. De hecho,
podemos encontrar muchos buenos ejemplos
de mujeres investigadoras audaces, tan capa-
ces, si no mas, que sus contrapartidas mascu-
linas. Podriamos aportar muchos ejemplos,
como Madelyn “Maddie” Hayes en la serie de
television Luz de Luna, o la impresionante y
resolutiva Victoria Iphigenia “Vic” “V.1” War-
shawski, creada por Sara Paretsky, entre otras
muchas, como: Tuppence Beresford, Helen
Black, Dol Bonner, Beatrice Adela Lestran-
ge Bradley, Loveday Brooke, Anita Burgess,
Cat Caliban, Carlotta Carlyle, Kat Colorado,
Bertha Cool, Miranda Corbie, Amber Eckart,
Phryne Fisher, Nea Fox, Cordelia Gray, Kate
Jasper, Lena Jones, Anna Lee, Kinsey Mill-
hone, Tess Monaghan, Precious Ramotswe,
Mary Russell, Alison Temple, Claudia Va-
lentine, Ronnie Ventana, Hetty Wainthropp,
Honey West, Hannah Wolfe, Sharon McCone
y tantas otras que nos dejamos en el tintero.

En fin, desarrollar nuestras historias alrede-
dor de uno de estos personajes femeninos

Lans Margo
PROFESION (NIVEL)
Detective Privado (4)
ATRIBUTOS
Uigor Destreza Perspicacia
56% 72% 82%
Carisma Suerte
79% 32%

PY quh Rango e Movimiently
55 +6 5

HABILIDADES

Conducir 46%, Conocimiento Académi-
o 73%, Disparar 89%, Hurtar 48%, Infil-
| tracién 83%, Juego 37%, Liderazgo 53%,
Ocultar 75%, Pelear 63%, Percepcion
78%, Persuasion 83%, Presencia 75%,
Primeros Auxilios 56%, Vigilancia 64%.

DOTES INVESTIGATIVAS

Balistica, Callejeo, Consuelo, Detec-
cién de Mentiras, Interrogatorio, Jerga |
Policial, Recogida de Pruebas, Tozuda.




potentes resultara muy satisfactorio, y
podemos crear aventuras verdaderamente
memorables en torno a ellas, muchas veces
enfrentadas al machismo imperante atin en
muchos estratos de nuestra sociedad.

LA OFICIAL DE POLICIA RURAL

Y en este tltima categoria incluiremos a
todos esos agentes de policia que hemos
podido descubrir tanto en la ficcién cine-
matografica como literaria, con especial
énfasis en aquellos servidores de la ley que
desarrollan su profesion lejos de las gran-
des urbes. En realidad, este arquetipo de
personaje iconico nos serviria como inspi-
racidn para crear a nuestros protagonistas,
miembros de cuerpos policiales en pe-
quenas localidades rurales o ciudades de
tamano moderado, policias municipales
o del estado, de la oficina del sheriff o de
un pequeno retén de la Guardia Civil,
por poner unos pocos ejemplos.

Luise e Dormand

PROFESION (NIVEL)
Sheriff (4)
ATRIBUTOS
Uigor Destreza Perspicacia
72% 76% 69%
Cwrisma Suerte
62% 30%
PY  Pegads  Rango de Movimients
65 +7 6
HABILIDADES

Conducir 62%, Disparar 69%, Hur-
tar 38%, Infiltracién 67%, Juego 53%,
Liderazgo 79%, Montar 54%, Ocultar
45%, Pelear 83%, Percepcion 92%, Per-
suasion 63%, Primeros Auxilios 76%,
Supervivencia 65%, Vigilancia 47%.

DOTES INVESTIGATIVAS

Biologia, Botanica, Burocracia, Consue-
lo, Deteccién de Mentiras, Intimidacion,
Lider Innato, Recogida de Pruebas.




Hardboiled es un juego centrado en un
género, pero es a su vez capaz de salir de
ese género y cubrir muchos otros estilos
de partidas de investigacién. A lo largo
del manual hemos distribuido algunos re-
cuadros con sistemas de reglas opcionales
referentes a reglas concretas, pero a conti-
nuacién presentamos sistemas completos
de reglas opcionales para usar si crees que
seran apropiadas para la clase de partidas
que tienes en cuenta.

El objetivo de algunas de estas reglas es pro-
porcionar ajustes al sistema que permiten
simular mejor otros tipos de historias de in-
vestigacion que no sean el hardboiled puro y
duro, o incluso jugar en otras épocas. Otras
reglas que presentamos son herramientas
que facilitan trabajo al Director. Y algunas
proporcionan herramientas a los jugadores
con las que representar mejor a sus persona-
jes. Depende de todos, D] y jugadores, deci-
dir qué reglas usar en una partida.

ATENCION POLICIAL

Los jugadores suelen meterse en situaciones
complicadas que muchas veces acaban en
violencia o incluso en el desarrollo de activi-
dades criminales. En algunas partidas puede
que no tenga importancia; quizas porque los
propios personajes sean agentes de la ley y
haya justificacion legal para la violencia que
ejerzan, quizas porque el propio Director de
Juego haya pensado y planificado qué su-
cederd en la partida si los jugadores toman
cursos de accion que les puedan poner en
confrontacion con las fuerzas del orden.

Otras veces no serd asi, sino que se dard el
caso de que todo el grupo son criminales o
gente al margen de la ley, agentes corruptos
de la ley que tienen cierta capacidad para
cubrir sus huellas o un grupo de asuntos in-
ternos tras sus talones, o porque el DJ sim-
plemente quiera un sistema reglado para
calcular la atencién policial.

La atencién policial es una manera de me-
dir cuanto llaman la atencidn las acciones de
los personajes a los agentes del orden hasta
el punto de que puedan llegar a emprender
acciones contra ellos. Se representa con un
porcentaje que indica la probabilidad en un
momento dado de que la policia intente ac-
tuar contra los jugadores; por lo general es el
mismo porcentaje para todo el grupo, pero en
algunas partidas el DJ puede creer convenien-
te que cada personaje tenga un valor distinto.

OBTENER ATENCION POLICIAL

Los jugadores obtendran atencién policial
como resultado de sus propias acciones Los
incrementos serdn mayores cuanto mds pu-
blicas y violentas sean sus acciones, mientras
que seran inferiores cuanto mds ocultas y su-
brepticias sean las actividades que desarro-
llen. Si durante el desarrollo de una de estas
actividades los jugadores son especialmente
cuidadosos con anular las cdmaras, tapar sus
caras, etc., el DJ puede reducir la cantidad
de atencion policial recomendada para este
tipo de acciones y al contrario.

Cuando el DJ lo considere oportuno puede
hacer una tirada de atencién policial. Si el



resultado es menor de la puntuacién actual,
de alguna forma los policias les han identi-
ficado como sospechosos, asi que acudirdn
a interrogarlos o incluso a detenerlos, si esto
resulta posible, aunque dependiendo de la
naturaleza del crimen (por ejemplo, crimenes
de naturaleza federal en los EE.UU.) podrian
ser perseguidos por una agencia de ambito
nacional y con mas recursos. En definitiva,
es una forma para que el Director de Juego
introduzca problemas policiales o legales a
los personajes mediante un sistema reglado.

Algunos Directores querran realizar tiradas
de atencién policial poco después de los cri-
menes, otros querran hacerlas justo después
de cometerlo, mientras que otros lo haran al
inicio o final de la sesién; realmente no es re-
levante, asi que lo mejor es hacerlo siempre en
el mismo momento para no olvidarse de ello.

La atencién policial es, ademds, una muy
buena forma de impulsar la trama hacia de-
lante. Si estdn investigando a alguien muy
poderoso puede que los policias que acudan
estén comprados por él. Si un personaje es
un policia, puede aparecer algiin compaiiero
que haga la vista gorda a cambio de algun
favor (si es un personaje que no esta rela-
cionado con la trama, podria introducir una
posterior o paralela), o quizas el que aparece
es un policia relacionado con la trama que
les causa mas problemas de los que deberia,
pero a su vez les proporciona una pista que
les permite continuar.

En la Tabla de aumentos en atencion policial
puedes encontrar un listado de crimenes y
de los aumentos que proporcionan.

PARTICIPAR EN UNA CARRERA DE COCHES
ROBAR UN COCHE EN UNA ZONA POBRE
MATAR A UN TERRORISTA CONOCIDO O A UN CRIMINAL CONOCIDO
ROBO 0 ASALTO SIN ARMAS, CON ARMA BLANCA O CON ARMA DE FUEGO EN ZONA POBRE
TRAFICAR CON BIENES ILEGALES QUE NO SEAN ALCOHOL, DROGAS O ARMAS.
ROBAR UN COCHE EN UN BARRIO RESIDENCIAL MEDIO
INTENTO INFRUCTUOSO (U OBVIO) DE INTRUSION EN UNA BASE DE DATOS PRIVADA
MATAR A UN CIVIL
ROBO 0 ASALTO CON ARMA DE FUEGO
PARTICIPAR EN UNA PERSECUCION DE COCHES EN LA QUE ESTA INVOLUCRADA LA POLICIA
RAPTAR O SECUESTRAR A UNA PERSONA ADULTA
ROBAR UN COCHE EN UNA ZONA RICA
TRAFICAR CON ALCOHOL, DROGAS O ARMAS.
INCENDIO O EXPLOSIONES CON DESTRUCCION DE PROPIEDAD PRIVADA EN ZONA RICA O INDUSTRIAL
INTENTO INFRUCTUOSO (U OBVIO) DE INTRUSION EN UNA BASE DE DATOS GUBERNAMENTAL

INFILTRARSE EN UN EDIFICIO PUBLICO PERTENECIENTE A FUERZAS DEL ORDEN O AL EJERCITO

+5%

+5%
+/0%
+10%
+/0%
+/5%
+20%
+20%
+20%
+25%
+25%
+25%
+25%
+30%
+30%
+35%

PARTICIPAR EN UNA PERSECUCION DE COCHES CON MUCHOS VEHICULOS INVOLUCRADOS, EN LA

QUE TAMBIEN SE PRODUCEN DISPAROS O ES ESPECIALMENTE ESPECTACULAR

RAPTAR O SECUESTRAR A UN NINO O A UN ADULTO ESPECIALMENTE RICO, PODEROSO O CONOCIDO
ROBO 0 ASALTO CON HERIDOS O EN ZONA RICA

MATAR A UN GOBERNANTE DE UN PAfS (O UN ALTO MIEMBRO DEL GOBIERNO)

+35%
+35%
+30%
+50%




REDUCIR LA ATENCION POLICIAL

La atencion policial se reduce con el tiempo
si no se realizan mas acciones que la aumen-
ten. Su disminucién depende del valor que
se tenga en atencién policial: a mds valor,
mas tiempo requerido para que se reduzca.
La Tabla de reducciones en atencion policial
indica el intervalo de tiempo que debe pasar
y la cantidad en la que se reduce la atencién
policial tras ese tiempo, tras lo cual el conta-
dor de tiempo debe comenzar de nuevo.

TABLA DE BDUCCIONES
EN ATENCION POLICAL_

Ualor de ta

Intervaly  Reduccion
alencion policial  de liempo
7-20 1 SEMANA -15%
7/-40 2 SEMANAS -14%
4/-50 3 SEMANAS -12%
57-60 1 MES -10%
670 1 MES -8%
7-80 2 MESES -6%
87-85 2 MESES -5%
86-90 3 MESES -4%
97-95 3 MESES -3%
G6-98 3 MESES -2%
99-100 4 MESES -1%

El DJ puede llevar el contador de atencién po-
licial en secreto o hacerlo publico. Al llevarlo
en secreto es una herramienta que puede fun-
cionar como una espada de Damocles sobre
la cabeza de los personajes, un problema que
puede aparecer en cualquier momento. Si se
lleva de forma publica se convierte en un ele-
mento de juego mas para los jugadores, un
recordatorio de que deben tener méas o menos
cuidado con sus actividades criminales, lo que,
dependiendo del tipo de partida, puede inclu-
so justificarse narrativamente con contactos
entre las fuerzas del orden u otras opciones.

LIMITANDO £L USO DE
DOTES INVESTIGATIVAS

La intencién a la hora de presentar las Do-
tes Investigativas es proporcionar un sistema

fluido para narrar partidas de investigacion
en la que problemas mecanicos no detengan
la narracién porque no se haya encontrado
una pista al fallar una tirada. Las reglas del
juego permiten usar las Dotes Investigativas
de manera ilimitada, pero a algunos Directo-
res de Juego (y jugadores) puede no gustarles,
o el D] puede pensar que para ciertas cronicas
es necesario, por el motivo que sea, limitar los
usos que se pueden hacer por sesion de las
Dotes Investigativas. Estas reglas proporcio-
nan una herramienta para lograr eso.

Si se usan estas reglas se introduce un nuevo
rasgo llamado Concentraciéon. La Concen-
tracion depende directamente del Atribu-
to Perspicacia e indica la cantidad de usos
automdticos de Dotes Investigativas que un
personaje puede hacer por partida. Cada
personaje tiene un valor independiente de
Concentracién y cada vez que se use una
Dote Investigativa, este se reducira en uno.

La siguiente tabla permite calcular el valor
de Concentracién de cada personaje:

- TABLADE ONGNTRACN

ar-io

-2

2/-30

3/-40
#-50
57-60
67-70
7-80
87-96
7190

MORALIDAD £ INMORALIDAD

Las historias de detectives en general, el
género noir en particular, y, mas especifi-
camente, el Hardboiled, son historias en las
que aparecen muchos personajes de baja
moralidad y es perfectamente normal que
incluso los protagonistas (nos resistimos
a usar el término héroes pues rara vez es
el caso) tengan dudosos valores morales o
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estén dispuestos a cruzar la delgada linea
que separa lo moral de lo inmoral con la
misma facilidad con que a veces cruzan la
linea entre lo legal de lo ilegal.

Este sistema de Moralidad e Inmoralidad
intenta proporcionar una forma mecani-
ca de cuantificar hacia qué lado se escora
cada personaje y puede ademas servir tan-
to a los jugadores como al D] para suponer
la reaccién de un personaje ante una deci-
sién moral concreta.

La Moralidad y la Inmoralidad de un persona-
je son dos rasgos opuestos que, juntos, suman
siempre 100, y que se expresan también como
un porcentaje. Asi pues, un personaje puede
tener Moralidad 60% / Inmoralidad 40%, o
Moralidad 10% / Inmoralidad 90%, y para sa-
ber si un personaje sigue un curso de accién
moralmente correcto el jugador tira por el va-
lor de Moralidad. Si saca la misma cantidad o
menos, el personaje actia de manera moral;
si saca mds, se actiia de manera inmoral. Por
cuestiones meramente narrativas, el D] pue-
de pedir una tirada de Inmoralidad, que es lo
opuesto y que representa (desde un punto de
vista mas narrativo que mecanico) que la ten-
tacion es de alguna forma mas poderosa.

Para usar esta regla opcional es necesario
decidir la puntuacién en cada uno de los
valores durante la creaciéon de personaje y
apuntarlos en la hoja de personaje en el es-
pacio a tal efecto.

Si un personaje actia de manera continua-
da en un sentido u otro durante la partida,
puede ver cdémo cambian sus valores de Mo-
ralidad e Inmoralidad segtn el DJ vea con-
veniente. Ademas, el DJ puede decidir (si el
jugador que interpreta el personaje estd de
acuerdo) que algiin evento puede significar
también un cambio en ese sentido. Nosotros
recomendamos cambios de 5% para repre-
sentar cambios menores en la personalidad,
de 15% para cambios mayores y para even-
tos ligeramente traumaticos, y entre 25% y
50% para la clase de sucesos que cambian
radicalmente la vida a alguien.

Ademas, junto con esta regla opcional se
puede afiadir otra regla mas: la mecénica de
Virtudes y Vicios.

VRIUDESYVIGOS

Muchos juegos modernos utilizan mecani-
cas de este tipo, y aunque no hemos querido
introducirlas como regla basica, si queria-
mos que el juego contase con algo de este
tipo para aquellos DJ que quieran usarla.

Si se usa esta regla opcional, por cada 30%
que se tenga en Moralidad el personaje ten-
dra una Virtud, y por cada 30% que tenga en
Inmoralidad tendra un Vicio.

Como su propio nombre indica, las Virtudes
son aspectos y rasgos de personalidad cul-
tural o socialmente considerados positivos
que se representan con una frase o un par
de palabras. También representan cosas po-
sitivas que los personajes quieran hacer con
sus vidas y relaciones con otros personajes
(sean jugadores o personajes no jugadores)
o simplemente aspectos positivos de su per-
sonalidad. La lista de posiblesVirtudes es in-
finita y solo estd limitada por la imaginacién
del jugador. Algunos ejemplos podrian ser:
soy un padre de familia diligente, pongo el
bienestar de mis hijos ante todo, proteger
y servir, siempre presto a ayudar a quien lo
necesita, profunda fe en la bondad del ser
humano o siempre caballeroso.

Los Vicios son lo opuesto de las Virtudes.
Son aquellos aspectos o rasgos de la per-
sonalidad que son considerados negativos,
comportamientos autodestructivos en los
que caen los personajes, debilidades morales
o relaciones negativas con otros personajes.
Como con las Virtudes, las posibilidades son
infinitas, desde el clasico detective alcohd-
lico al personaje que nunca sabe decir que
no a un crimen o al que le gusta el dine-
ro facil, pasando por el que piensa que la
ley solo esta para pararse a pensar c6mo
evitar ser capturado antes de romperla o
el que piensa que la ley se puede retorcer
en tu beneficio. Y eso sin olvidarnos de Vi-
cios como el que es rematadamente vago,
el que es incapaz de ayudar al préjimo, al
que quiere ser rico cueste lo que cueste y el
que no se considera asesino, pero no tiene
escrupulos en matar.

Si el DJ piensa que una Virtud puede afec-
tar a una situacion concreta que requiera




un control, puede considerar que poseerla
proporcione al jugador un bonificador de
+20% al control a realizar. Por el contrario,
si piensa que lo que le proporciona un co-
nocimiento especial o motivacion particu-
lar es un Vicio, le puede proporcionar un
bonificador de +20% al control a realizar.
Los jugadores siempre pueden sugerir que
una Virtud o Vicio se puede aplicar posi-
tivamente a un control, pero el DJ tiene la
ultima palabra al respecto.

Lo mismo sucede a la inversa. Si el DJ piensa
que una Virtud o un Vicio pueden ser algo
negativo a la hora de resolver un control
concreto, puede imponer un penalizador de
-20% a dicha tirada. Cualquier jugador pue-
de recordar que su personaje u otro persona-
je tiene un Vicio o Virtud que puede influir
negativamente en el control a realizar.

Uirtudes y Uicios con Doles
/nesligalivas bmiladas

Si se usan las reglas de Virtudes y Vicios jun-
to con las reglas de Limitar el uso de Do-
tes Investigativas, en lugar de proporcionar
puntos positivos o negativos a controles, el
DJ puede decidir que proporcionen (o res-
ten) puntos de Concentracion.

En ese caso, cuando un personaje actuase
siguiendo sus Virtudes podria, a discreciéon
del DJ, ganar un punto de Concentracion,
mientras que si lo hace movido por sus Vi-
cios perderia un punto de Concentracion.

Notese que esto es un cambio sustancial so-
bre el funcionamiento normal de Virtudes y
Vicios, pero puede ser ttil en partidas en las
que se quiera enfatizar la moralidad de los
personajes, aunque no encaje necesariamen-
te con el mundo en el que viven.

PERSONAJES INFANTILES Y JUVENILES

Dependiendo de la clase de partida que
tenga el DJ en mente es posible que quiera
crear personajes infantiles (entre los 8 y los
12 afios) o juveniles (13 a 17). Estas reglas
permiten crear esa clase de personajes y
han sido disenadas para que todos los ju-
gadores puedan llevar personajes infantiles
y/o juveniles. Los personajes creados con
estas reglas siempre serdn menos capaces
que los adultos, aunque también es cierto
que la clase de historias en las que estaran
involucrados seran mas ligeras.

PERSONAJES INFANTILES

Los personajes infantiles tienen los mismos
Atributos y Habilidades que el resto de per-
sonajes, pero generan sus Atributos de for-
ma algo distinta y solo pueden tener una
profesion, la de nifio (o nifa), que ofrece-
mos también a continuacién.

Para generar los valores de los Atributos
Vigor, Destreza, Perspicacia y Carisma se
usara la Tabla de generacién de Atributos
para nifios. Para generar la Suerte se lanzara
1d100, el resultado se dividira por la mitad
y se le sumara 30.

W

Esta profesion tiene menos Habilidades que
una normal y también tiene acceso a menos
Dotes Investigativas.

Habilidades principales: Percepcién y
Presencia.

Habilidades secundarias: Hurtar, Infiltracion,
Juego, Pelear, Persuasion y Supervivencia.

Resullado de la lirada Uigor Destreza Perspicacia Cwrisma

ar-25 +10
26-50 -15
57-70 -35
7-90 -55
7-00 -65

+10 +15 +15
-10 0 -5

-30 -15 -10
-50 -30 -15
-60 -45 -20



TIBLA DE GENERACON DE
 ATRIBUTOS PARA 10

Dotes Investigativas (escoge 2): Adulacién,
Biologia, Botanica, Consuelo, Deteccién de
Mentiras, Historia Oral, Interrogatorio, Len-
gua de Plata, Negociador Innato, Recogida
de Pruebas, Tozudo.

PERSONAJES JUVENILES

Los personajes juveniles tienen los mis-
mos Atributos y Habilidades que el resto
de personajes, pero generan sus Atributos
de forma algo distinta y solo pueden tener
la profesién Joven que ofrecemos también
a continuacion.

Para generar los Atributos de Vigor, Destreza,
Perspicacia y Carisma se usara la Tabla de ge-
neracion de Atributos para jovenes. Para gene-
rar la Suerte se lanzara 1d100, el resultado se
dividird por la mitad y se le sumara 15.

goﬂm

sta profesion tiene menos Habilidades que
una normal y también tiene acceso a menos
Dotes Investigativas, pero a la vez tiene acce-
so a mas Habilidades que la de Nifio.

Habilidades principales: Ciencia Natural,
Humanidades, Percepcién, y Presencia.
Habilidades secundarias: Disfraz, Hurtar,
Infiltracion, Juego, Ocultar, Pelear, Persua-
sién y Supervivencia.

Dotes Investigativas (escoge 4): Adula-
cién, Analisis de Textos, Biologia, Bota-
nica, Consuelo, Deteccién de Mentiras,
Geologia, Historia, Historia del Arte, His-
toria Oral, Idiomas, Imitar, Interrogatorio,
Investigar, Lengua de Plata, Negociador
Innato, Quimica, Recogida de Pruebas,
Tozudo, Trivialidades.

MODIFICANDO £L
£SPIRITU DEL (OMBATE

Las reglas de combate de Hardboiled estin
escritas con un claro objetivo en mente: re-
producir la clase de acciéon que podemos
encontrar en las novelas y peliculas de géne-
ro negro v, especificamente, hardboiled. En
estas, las peleas a pufietazos duran mucho y
acaban con los protagonistas agotados, aun-
que al mismo tiempo es bastante posible de-
jar aturdido o desarmar a alguien. Por otro
lado, las armas de fuego son muy peligrosas
y mortales. Un disparo no necesariamente
mata a alguien, pero es mas que probable
que lo deje malherido. Las reglas de comba-
te potencian esto: combates cuerpo a cuerpo
a pufietazos de larga duracién (salvo que se
intente noquear o reducir al oponente de al-
guna forma), combates con armas cuerpo a
cuerpo de media duracién y combates muy
letales con armas de fuego.

Ahora bien. Es perfectamente posible que
para el tipo de combate que el D] tenga
pensado, haya partes de este sistema que no
le interesen. Quizas quiera que los comba-
tes a distancia sean mas pulp y menos leta-
les, o al revés, quizas quiera que los comba-
tes cuerpo a cuerpo sean mas peligrosos. A
continuacion ofrecemos las reglas adecua-
das para lograr esto.

Ademas, el DJ puede querer usar estas reglas
para representar elementos concretos de la
ambientacion. Si quiere contar una historia
similar a la de la novela Yo Robot puede que-
rer hacer robots que usen las reglas de Com-
bate cuerpo a cuerpo mas letales. O quizas,




en lugar de usar las reglas opcionales de Ar-
maduras de otras épocas que encontraras
mds adelante, prefiere usar las de Combates
a distancia menos letales para representar
alguna proteccién o implante.

(OMBATES CUERPO A
CUERPO MAS LETALES

A continuacién presentamos dos formas
distintas de aumentar el dafio cuerpo a cuer-
po; a cada cual mas letal si cabe.

/

Nivel ds Evito y divio

Este método permite aumentar ligeramente
el dafio, pero sin que llegue a resultar extre-
mo. Tal como esta planteado, representa la
calidad del impacto que se ha efectuado y
hace que, cuanto mayor sea el Nivel de Exito
conseguido, mayor sea el dafio causado. Este
sistema puede usarse en ambientaciones fu-
turistas para representar implantes de com-
bate u otras capacidades similares.

Basicamente consiste en anadir al dafo
cuerpo a cuerpo, tanto sin armas como con
armas, el Nivel de Exito dividido entre 10
(redondeando hacia abajo); aunque en reali-
dad no requiere hacer ninguna divisién, solo
hay que sumar al dafo el valor obtenido en
el dado de decenas del ataque.

Dasio ullra-teial
Este método aumenta considerablemente el
dano, haciendo que los combates cuerpo a

Uigor Pregada Wra-Lelal
2

-1
"-20 4
230 6
3/-40 8
47-50 10
57-60 12
61-70 14
7-80 16
8-90 18

91106 20

cuerpo sean tan letales como lo son los com-
bates a distancia. Estas reglas pueden usarse
también para representar el dafio causado por
robots o por implantes varios (huesos meta-
licos o incluso garras implantadas de forma
que el dafo ultra-letal solo afecte si se usan).

Para utilizar esta regla solo hay que sustituir
los valores de Pegada por los de esta tabla.

COMBATES A DISTANCIA MENOS LETALES

Existen diversas formas de hacer que los
combates a distancia causen menos dafo y
provoquen menos muertes.

Armaduras y prolecciones

Para empezar, en la seccion Armaduras
de otras épocas que encontrards mas
adelante en este mismo capitulo, tienes
una herramienta que por el tono del jue-
go no se considera en las reglas basicas.
Permitir llevar armaduras en algunas si-
tuaciones ya reduce la letalidad del com-
bate considerablemente.

Ademas, si el DJ quiere reducir la letalidad
considerablemente (quizds porque quiera
hacer una partida de investigacién con to-
ques mas pulp) solo tiene que aumentar la
RD de todas las armaduras en 1, haciendo
que las ropas normales proporcionen RD 1.
Esto tiene la desventaja de reducir el dafo
de las armas cuerpo a cuerpo, pero no el de
la Pegada, de modo que si se quiere que las
armas cuerpo a cuerpo sean igual de letales,
es recomendable aumentar el dafio de todas
estas armas en 1d10.

Dasi de armas de gucqo reducido

Esta opcién es la mas sencilla desde un pun-
to de vista mecdnico, consiste en reducir el
dafio de todas las armas de fuego en 1d10.
Con ese sencillo cambio los tiroteos seran
menos letales y los personajes tendran mas
posibilidades de sobrevivir.

Armas Aulomidlicas menos lelales

Tal vez el D] solo quiere reducir el dafio del
fuego automatico, con diferencia lo mas letal
del sistema. En tal caso tendria que sustituir
las reglas de fuego automatico por las que se
detallan a continuacion.



Algunas armas pueden realizar multiples
disparos en un turno, inundando una zona
de plomo y probablemente causando un ele-
vado dafo. La posibilidad de realizar esto se
indica en un arma por medio de su cadencia
de fuego, que por lo general se representa
con tres valores separados por tres barras.

El primer valor representa la cantidad de
proyectiles que se gastarn en una rafaga
corta. Realizar una rafaga corta supone un
+10% en la tirada, tal como se indica en la
Tabla de modificadores al tiro, pero el dafio
no aumenta.

El segundo valor representa la cantidad de
proyectiles que se gastardn en una rafaga
media. Realizar una rafaga media impone
un -10% a la tirada, como se indica en la Ta-
bla de modificadores al tiro, pero si el ataque
impacta se afiade al dafio la cantidad de pro-
yectiles gastados (o la cantidad de proyecti-
les que quedasen en el cargador si es menor).
Asi pues, una rafaga media de 10 balas anade
10 al dafio causado.

El tercer valor representa la cantidad de
proyectiles que se gastaran si se vacia el
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cargador estando completo. Solo se puede
vaciar un cargador si el arma tiene como
minimo la mitad de los proyectiles indica-
dos. Vaciar un cargador impone un -30% a
la tirada queden los proyectiles que queden
en el arma, como se indica en la Tabla de
modificadores al tiro, pero si el ataque im-
pacta se anade al dano el doble de la canti-
dad de proyectiles que quedasen en el car-
gador. Asi pues, vaciar un cargador de 30
balas anade 60 al dafio causado.

EQUIPO DE OTRAS EPOCAS

A continuacién presentamos equipo que
se puede utilizar para jugar partidas de
Hardboiled en épocas distintas a la habi-
tual del género.

ARMAS DE OTRAS £POCAS

La mayoria de las armas que presentamos en
el capitulo de equipo son propias de la épo-
ca mas comun de las historias que se jugaran
con Hardboiled, pero como el juego permite
jugar en muchas mds épocas, a continuacion
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encontrards unas cuantas armas adiciona-
les, para las que, eso si, no proporcionamos
una descripcion histérica. Se trata de armas
mas modernas que habitualmente podemos
encontrar en otras historias de investigacion
o cine negro, aunque también proporciona-
mos unas cuantas armas futuristas, pues es
perfectamente posible usar Hardboiled para
jugar partidas detectivescas en el futuro (pre-
feriblemente oscuro y lluvioso); estas tltimas
pueden hacer uso de las armaduras futuristas
que presentamos en la seccion a tal efecto.

ARMADURAS DE OTRAS EPOCAS

Como habrés podido comprobar, en las re-
glas de combate de Hardboiled no comen-
tamos nada de armaduras ni protecciones,
y esto es asi porque en la época y en la cla-
se de historias que se cuentan en el género
negro es un elemento que rara vez apare-
ce. Pero como a veces la ambientacion o
la historia podrian requerir esta clase de
elementos, proporcionamos reglas al res-
pecto. Puede que el DJ quiera contar una
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historia de Hardboiled en un Afganistan
en guerra (donde la presencia de chalecos
antibalas, incluso entre la poblacién civil,
puede tener mds sentido), o directamente
que se trate de una ambientacion ciber-
punk en la que quien mas o quien menos
puede llevar algo de proteccion.

La proteccién de una armadura usa el mis-
mo valor de Reduccién al Daio (RD) que
usa la cobertura. Como en el caso de esta,
cada punto de RD que proporcione una ar-
madura resta 1d10 a la tirada de dafo antes
de que se lleve a cabo, pero nunca anula los
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bonificadores numéricos al dafio (ni la Pe-
gada de un puiletazo).

Por ejemplo, si a un personaje le pegan un
tiro con un Colt Detective (3d10+2) y lle-
va una armadura de RD 1, restard 1 dado
de 10 caras al dafio antes de que este sea
lanzado y, por lo tanto, la tirada de dafio
serd de 2d10+2. Si ese mismo personaje lle-
vase una armadura de RD 4 anularia los
3d10 de dafio, pero seguiria recibiendo el
+2 pues, pese a la proteccion que lleva, la
propia fuerza del impacto le causa una pe-
quefia contusion.

- TABLA DE ARMADURAS

Giemplos

¥/ RopAs NORMALES

ARMADURA DE CUERO, CHALECO ANTIBALAS PRIMITIVO, ALGUNAS PIEZAS DE ROPA ESPECIALMENTE

N

B N W N

GRUESAS (A DECISION DEL DJ)
ARMADURA DE METAL, CHALECO ANTIBALAS MODERNO

CHALECO ANTIBALAS AVANZADO, CORAZA, IMPLANTE DE ARMADURA EN AMBIENTACION CIBERPUNK,
RD NATURAL DE UN ROBOT

CHALECO ANTIBALAS FUTURISTA, RD DE UN ROBOT DE COMBATE

ARMADURA DE COMBATE POTENCIADA FUTURISTA




En este capitulo encontrards una aventura
completamente preparada, asi como los dis-
tintos personajes que aparecen en la misma.
También se incluyen 5 personajes pregenera-
dos para usarlos en la misma, aunque es per-
fectamente posible jugar con otros personajes.

Si no piensas dirigir esta partida no continies
leyendo para no estropear tu propia diversion.

Esta partida estd directamente inspirada por
un clasico, el Halcon Maltés, y sirve para
mostrar como es una partida de Hardboiled
y como ejemplo de adaptacién de una obra ya
escrita para aquellos Directores que preten-
dan adaptar alguna de las muchas obras de
las que se ha hablado en este manual. Uno de
los cambios que hemos hecho es en el propio
objeto que hace de Mac Guffin del médulo y
que da su titulo al médulo. Aunque se trata de
una referencia a The Jade Pussycat, pelicula
inspirada por el Halcon Maltés, es una refe-
rencia lo bastante oblicua como para que no
sea detectada facilmente por los jugadores.

PERSONAJES PREGENERADOS

A continuacién te ofrecemos una serie de
personajes pregenerados para que puedas
usarlos inmediatamente para jugar la par-
tida. Es posible jugarla con otros perso-
najes, pero si es el caso te recomendamos
que intentes reproducir de alguna forma las
relaciones ya existentes entre los persona-
jes pregenerados en los que hagan los ju-
gadores, y en concreto la relacion entre los
dos hermanos Amore (uno criminal, el otro
policia), pues esta es fundamental para unir
a los personajes.

Los personajes pregenerados no tienen
equipo, y aunque hemos incluido para ellos
valores de Moralidad e Inmoralidad, no
hemos proporcionado Virtudes y Defectos
para que cada jugador acabe de personali-
zarlos a su gusto.

BIG MIKE

Michaelo Palermo, conocido como Big Mike,
responde al arquetipo de mat6n grande y con
no demasiadas luces. Es, a efectos practicos,
la sombra de su mejor amigo, Enzo Amore.
Han estado juntos desde pequefios, sumidos
en una vida plagada de robos, timos y toda
clase de actividades criminales. Enzo es el ce-
rebro del grupo y Big Mike es el musculo, un
arreglo que le gusta, pues asi se dedica a lo
que sabe hacer mejor, romper cabezas.

ENZ0 AMORE

Enzo Amore siempre fue el hermano travie-
so y problematico, siempre preocupado por
lo que podia obtener de manera inmediata
y sin pensar a largo plazo, lo que no tardé
en conducirle a una vida criminal junto a su
eterno comparfiero Big Mike, un gigantén
del que se hizo amigo de pequeiio y que lo
ha acompafiado en todas las tropelias y cri-
menes que han hecho en su vida.

Laverdad es que Enzo se considera un tipo con
suerte, pero es plenamente consciente de que
no le han pillado por su hermano, y aunque
no hace nada para evitar seguir metiéndose en
problemas y que su hermano tenga que sacarlo
de ellos, no dudaria en dar la vida por él.



Big Mike
PROFESION
Criminal
ATRIBUTOS
V‘qo/'
93%

Destreza
57%
Carisma Suerte
27% 32%
/4 PW Rango e Movimiznto
80 +10 6
Morddidad Somoralidad
30 70

HABILIDADES

Conducir 33%; Disparar 41%, Explosi-
vos 55%, Hurtar 62%, Infiltracién 65%,
Juego 26%, Liderazgo 69%, Negociar
27%, Ocultar 65%, Pelear 79%, Percep-
cién 69%, Persuasion 77%, Preparaciéon
30%, Presencia 48%, Vigilancia 79%. ‘

DOTES INVESTIGATIVAS

Callejeo, Deteccién de Mentiras, Fo-
tografia, Interrogatorio, Intimidacién,
Robar Coches.

Perspicacia
48%

LUCHIANO AMORE

Si Enzo Amore es la bala perdida, Luchiano
Amore es el hijo que lo hacia todo bien. O
por lo menos eso es lo que piensan sus pa-
dres de él. Aunque Luchiano es buena per-
sona, también es lo bastante corrupto como
para haber podido ascender a detective en
un cuerpo de policia donde solo los que es-
tan dispuestos a aceptar mordidas ascien-
den. Eso, por otro lado, le ha ayudado a cu-
brir las tropelias de su hermano. Si Luchiano
tiene una debilidad esa es su hermano.

Luchiano fue compaifiero de Sam cuando
este estaba en el cuerpo, y guarda una buena
memoria del idealista joven al que la reali-
dad le hizo dejar el cuerpo, aunque no sin
antes cambiarle el caracter y volverlo mas ci-
nico. A Luchiano, sin embargo, el aceptar so-
bornos y corromperse (solo un poco, que sin
duda hay manzanas mucho mas podridas en

Enzo Amore

PROFESION
Criminal
ATRIBUTOS
Uigor Destreza Perspicacia
49% 75% 84%
Carisma Suerie
72% 50%
PU  Pegada  Rango de Movimicnis
49 +5 5
WMoralidad Swmoralidad
40 60
HABILIDADES

Conducir 41%; Disparar 72%, Explosi-

vos 26%, Hurtar 50%, Infiltracion 75%,

Juego 36%, Liderazgo 56%, Nego-

ciar 58%, Ocultar 55%, Pelear 67%,

Percepcion 71%, Persuasion 78%, Pre-
. sencia 86%, Vigilancia63%.

DOTES INVESTIGATIVAS

Adulacién, Callejeo, Deteccién de
Mentiras, Interrogatorio, Lengua de
Plata, Robar Coches.

el cesto), no le ha cambiado demasiado el
caracter, ya que es mucho mds pragmatico.

SAM SHOVEL

Samuel Shovel era un joven idealista que
entr6 en la policia de Nueva York pensando
que iba a proteger y servir a sus conciudada-
nos. No tard¢ en darse cuenta de que los que
estaban detras de los criminales a los que
perseguian eran conocidos de los politicos,
los jefes de la policia y, en definitiva, quienes
tenian que perseguirlos. Su idealismo se fue
convirtiendo en cinismo cuando descubrié
como esa corrupcion permeaba el cuerpo,
y cuando se dio cuenta de que solo los que
aceptaban sobornos o eran capaces de mirar
hacia otro lado eran los que ascendian, deci-
di6 que el cuerpo no era para él. Si necesita-
ba romper la ley, lo haria, pero no llevando
ese uniforme.




Luchiano Amore
PROFESION

Policia
ATRIBUTOS

Uigor Destreza
62% 79%

Carisma Suerte

67% 24%

PU  Pegadn  Rango de Movimiznly
62 +7 6

Moralidad Lrwmoralidad

50 50

HABILIDADES

Conducir 41%; Disparar 72%, Explosi-
vos 26%, Hurtar 50%, Infiltracién 75%,
Juego 36%, Liderazgo 56%, Nego-
ciar 58%, Ocultar 55%, Pelear 67%,
Percepcién 71%, Persuasiéon 78%, Pre-
sencia 86%, Vigilancia 63%.

DOTES INVESTIGATIVAS

Burocracia, Callejeo, Consuelo, De-
teccion de Mentiras, Interrogatorio,
Jerga Policial.

Perspicacia
58%

Desde ese momento dejo el cuerpo y se con-
virti6 en un detective privado. Ayudé a otros
de la mejor manera que podia, muchas ve-
ces haciendo cosas que jamas habria hecho
como policia. El mundo es duro y solo los
hombres duros sobreviven, lo que no quiere
decir que no tenga corazén y que sus moti-
vaciones no suelan ser, en su mayoria, bue-
nas. Y cuando no lo son, ahi estd su secre-
taria Janice Darn, que es en gran medida la
voz de su conciencia, para llevarlo de vuelta
al buen camino.

Sam coincidié en el cuerpo con Luchiano
Amore, y aunque sabe que es un policia co-
rrupto, también piensa que en general es un
buen tipo, al igual que su hermano, que es
buen tipo para ser un criminal.

HAVELOCK MACCORMAC

Havelock MacCormac es un médico fo-
rense con un sentido del humor un poco

Sam Shovel

PROFESION
Detective privado
ATRIBUTOS
Uigor Destreza Perspicacia
86% 67% 73%
Carisma Suerte
71% 42%
PU  Pegadn  Rango de Movimizniy
81 +9 6
Moralidad Lmoralidad
65 35
HABILIDADES

Conducir 36%, Conocimiento Académi-
o 48%, Disparar 78%, Hurtar 53%, Infil-
tracion 66%, Juego 53%, Liderazgo 71%,
Ocultar 65%, Pelear 69%, Percepcion
77%, Persuasion 71%, Presencia 78%,
Primeros Auxilios 56%, Vigilancia 53%.

DOTES INVESTIGATIVAS

Callejeo, Deteccién de Mentiras, De-
recho, Espionaje, Jerga Policial, Reco-
gida de Pruebas.

retorcido y al que no le gusta demasiado
tratar con personas, lo que le convertia en
un candidato perfecto a forense policial en
el turno de noche. Su trabajo es sencillo y
ha descubierto que su sentido del humor no
sienta tan mal a los policias como al resto
de la gente que conoce, quizas porque estan
acostumbrados a ver el lado mas oscuro de
la condicién humana.

Es consciente de que el departamento esta
lleno de corrupcién, y aunque le gustaria
que no fuese asi, no cree que se pueda hacer
nada para evitarlo, asi que mantiene la boca
cerrada. Hasta el momento no se ha visto en
ninguna situacién moralmente comprome-
tida (como que un compaiiero le pida que
oculte alguna prueba, o cosas similares),
y no sabe qué es lo que decidira si se da el
caso. En el fondo no sabe si todo dependera
de la cantidad y del riesgo que suponga o si
cuando llegue el momento se negara.



Havelock MacCormac

PROFESION

Médico

ATRIBUTOS
Uigor Destreza
52% 64%

Carisma Suerte
34% 38%

PU  Pegads  Rango de Movimicnly
56 +6 5

WMoralidad trnoralidad
60 40

Perspicacia
89%

HABILIDADES

Ciencia Natural 82%, Conducir 28%,
Conocimiento Académico 79%, Dispa-
rar 45%, Humanidades 76%, Negociar

| 56%, Percepcién 77%, Persuasion 67%,
Preparacidén 66%, Presencia 59%, Pri-
meros Auxilios 89%.

' DOTES INVESTIGATIVAS

Antropologia Forense, Balistica, Bu-
rocracia, Consuelo, Detecciéon de
Mentiras, Lengua de Plata, Medicina,
Psicologia Forense.

PNJS

A continuacién puedes encontrar una breve
descripcién de los PNJs mas importantes de
esta partida. Al final de la misma encontra-
ras todos estos personajes desarrollados.

BRIGID “MISS WONDERLY”
0'SHAUGHNESSY

Brigid O’Shaughnessy, que en la partida usa el
alias de “Miss Wonderly”, responde al arqueti-
po de mujer fatal tan comun en el género. No
es necesariamente una persona malvada, pero
si es cierto que cruza la linea entre la bondad
y la maldad con cierta frecuencia. Brigid ha
estado trabajando con Floyd Thursby y Joel
Cairo para conseguir la Pantera de Jade para
el Gordo, pero desde que comenzo a trabajar
con ellos tenia la intencién de robarla junto

con Thursby (que entonces era su amante).
Por desgracia para ella las cosas no salieron
como pensaba, y esta dispuesta a hacer lo que
sea para hacerse con el objeto.

FLOYD THURSBY

Floyd Thursby es poco mds que un matén
ambicioso que se ha dejado engatusar por
Brigid O’Shaughnessy, aunque una vez se dio
cuenta de la cantidad de dinero que podia ga-
nar con la Pantera se decidi6 a traicionarla.

Thursby morird antes de que ningtin jugador
pueda interactuar con él, y la funcién que
tiene en la partida es la de ser un Mac Guffin
que moverd la trama para Luchiano Amore
y Havelock MacCormac.

JOEL CAIRO

Joel Cairo es un huérfano de nacionalidad
egipcia pero de descendencia medio britanica
medio egipcia. Es alguien sin escripulos, ma-
quiavélico y retorcido, pero muy educado. Ha
estado trabajando con O’Shaughnessy y con
Thursby para conseguir la Pantera por encar-
go para el Gordo, con el que ha trabajado ya
en muchas ocasiones. Siempre sospechd que
O’Shaughnessy y Thursby pretendia robar la
Pantera de Jade, pero no tuvo pruebas y no
dijo nada al Gordo, algo de lo que ahora se
arrepiente. Quiere recuperarla para el Gordo.

£ GORDO

El Gordo es el apodo por el que se conoce al
millonario coleccionista de antigiiedades con
infulas de mafioso y ningtin escrupulo llama-
do Sydney Greenstreet. Quiere vengarse de
los que le han robado (Thursby y O’Shaugh-
nessy), pero sobre todo quiere hacerse con la
Pantera de Jade. Lleva 15 afios detras de esa
estatua y esta dispuesto a pagar mucho por
ella aunque, la verdad, ya ha gastado bastante
y preferiria no pagar nada, asi que si puede
hacerse con ella sin gastar mas, lo hara, aun-
que para ello tenga que encargar a sus mato-
nes que acaben con la vida de una o varias
personas. En esta historia en la que casi todos
los personajes son villanos, el Gordo es el mas




malvado, pero al mismo tiempo es encanta-
dor, amable y extremadamente inteligente,
por lo que en gran medida representa el ar-
quetipo de villano carismatico.

WILMER

Wilmer es el jefe de los matones al servicio
del Gordo y es su sempiterno ayudante. El
Gordo lo esta moldeando y educando para
que acabe convirtiéndose en la persona que
dirijja los asuntos ilegales en los que tiene
mano y Wilmer lo ve como un mentor, aparte
de serle totalmente leal. Aunque no sucede lo
mismo al revés, ya que el Gordo no dudaria
en vender o matar a Wilmer si fuese necesa-
rio para hacerse con la Pantera de Jade.

JANICE DARN

Janice es la secretaria de Sam Shovel. Es tre-
mendamente leal a Sam y, aunque en el pasa-
do ha estado enamorada de él, hace tiempo
que entendid que eso era un error que solo le
traeria problemas y consiguio superar lo que
sentia por su jefe.

Es una mujer muy valiente que no se amila-
na por ver un arma (pues ha visto muchas,
incluso ha estado presente en algin que
otro tiroteo), pero tiene un corazoén de oro y
siente una gran empatia hacia los que sufren,
cosa que en este trabajo le ha causado algin
que otro problema a Sam, aunque este sabe
que ella es en gran medida la voz de su con-
ciencia y por ello la tiene en una gran estima.

£L GENERAL COMUNISTA

Nunca aparecerd, pero su nombre puede
salir a colacién para dejar caer que lo que
sucede tiene mds importancia de lo que pa-
rece, para meter miedo a los personajes, para
hacerles pensar que hay algo de espionaje
tras todo esto, etc. Ademas, dependiendo de
cémo acabe la partida, puede ser un antago-
nista en partidas posteriores.

£L PASADO £$ PROLOGO

Esta historia empez6 realmente hace tiem-
po, cuando el Gordo recibié indicios de que
un general comunista afirmé que habia con-
seguido la mitica Pantera de Jade. El Gordo
contrat6 a Joel Cairo, Brigid O’Shaughnessy
y Floyd Tursby para que confirmase si era
cierto y, en caso afirmativo, robasen la esta-
tuilla para él.

Estos lograron confirmar que se trata de la
auténtica y no tardaron en organizar un robo
y hacerse con ella. Pero para su desgracia, el
General se habia dado cuenta de cudles eran
sus intenciones y habia mandado cambiar
la Pantera de Jade por una imitacion, que es
la que ha sido robada aunque nadie se dara
cuenta hasta el final del médulo.

Tal como habian planeado, O’Shaughnessy
y Tursby se deshicieron de Joel Cairo sin
matarlo, y con la estatuilla en sus manos pu-
sieron rumbo a Hong Kong, donde Thursby
afirmaba tener un contacto al que le podrian
vender la Pantera.

Pero Thursby le estaba mintiendo a O’Sha-
ughnessy, y al poco de llegar a Hong Kong
consiguid darle esquinazo a O’Shaughnessy.
Thursby planeaba desde un principio en-
viarse a si mismo la Pantera de Jade por
medio de un barco llamado la Paloma, en el
que trabaja un amigo llamado Jacobi. Tras
reunirse con €, le entreg6 la estatuilla, acor-
dando con su amigo que en cuanto el bar-
co llegase a Nueva York (6 meses después)
enviaria a alguien a recogerlo al puerto. Esa
persona le dirfa la contrasefia “las palomas
no vuelan bajo el agua” (que es una broma
personal entre ellos).

Tras esto, Thursby se traslada en barco y por
tierra hasta llega a Egipto, donde es locali-
zado por Joel Cairo. Este ha sido enviado a
esa ciudad por el Gordo, pues el millonario
sabia que Thursby tenia asuntos pendientes
en ese pais. Cairo, junto con Wilmer y va-
rios matones mas, capturan a Thursby y lo
registran. Como no encuentran la Pantera
de Jade deciden acompaiiarlo a todas partes
hasta que la recuperen.

Pero Thursby resulta ser mas habil que Cairo y
Wilmer y se deshace de ellos, tras lo que toma



un aviéon hacia Nueva York, pero no se da
cuenta de que O’Shaughnessy estaba en el ae-
ropuerto de El Cairo esperando a ver si llegaba
o se iba por esa via, le ve y compra un billete
en el siguiente avidn hacia la Gran Manzana.

Cuando Thursby llega a Nueva York con-
tacta con algunos criminales para contratar
a dos personas de confianza para que reco-
jan un paquete y que no hagan preguntas. Si
usas los personajes pregenerados estos serdn
Enzo Amore y Big Mike, pero si creas perso-
najes ex-profeso para tus jugadores ese tra-
bajo deberia recaer en aquellos que tengan
profesiones cercanas al mundo criminal.

Brigid O’Shaughnessy llega a Nueva York
horas después. Sin que ella lo sepa, Cairo
va en el mismo vuelo, pues mientras bus-
caba a Thursby la localizé en el aeropuerto
y compr6 un billete en el mismo avién. El
Gordo y sus hombres no llegaron a tiempo
para coger ese avion, pero han adquirido el
siguiente y estan ya camino de Nueva York;
aparte, el Gordo ha contactado con un par
de hombres que trabajan para él en Nueva
York para que vigilen a los conocidos de
Thursby. O’Shaughnessy tiene intencién de
contratar a un detective privado para que lo-
calice a Thursby, pues ella no conoce a nadie
en la Gran Manzana. Este detective sera Sam
Shovel. Cairo al principio seguird a O’Shau-
ghnessy, gracias a lo que se enterara de que
ella contrata a Shovel.

PRIMER ACTO

En este primer acto los personajes entraran en
contacto con la trama del médulo. Algunos se
veran involucrados de manera casi accidental
cuando la Pantera de Jade caiga en sus ma-
nos. Otros se involucraran por su trabajo, sea
porque investiguen la muerte de Thursby o
porque sean contratados por O’Shaughnessy
para localizar a su antiguo compaiiero.

£L ENCARGO DE FLOYD THURSBY

Enzo Amore y Big Mike seran contactados
por un conocido suyo que les dice que tiene
un trabajo de transporte para ellos. Se da por
sobreentendido que se trata de algo ilegal,

pues cuando esa persona les contrata suele
ser para asuntos de drogas o materiales ro-
bados. Su conocido les pone en contacto con
Floyd Thursby, que les encarga recoger un
paquete en el puerto, en concreto en el barco
La Paloma, recién llegado de Hong Kong. El
encargo implica que no hagan preguntas. Alli
se tienen que reunir con un tal Jacobi que les
entregara un paquete cuando le digan la frase
“las palomas no vuelan bajo el agua”

Es recomendable empezar la partida con
esta escena, y ademds hacerlo in media res,
esto es, comenzar con los personajes lle-
gando al puerto y diciéndoles para qué han
acudido alli. En cualquier caso, silo prefieres
puedes jugar perfectamente la reunién con
Thursby antes.

Cuando llegan al puerto (de noche) veran
que hay un barco en llamas, y al acercarse
(cosa facil) no tardardn en encontrar a Jaco-
bi. Este ha conseguido escapar pese a estar
gravemente herido de los que han incendia-
do el barco, matones al servicio del Gordo
que han seguido a Thursby y se han enterado
del encargo que este ha hecho a los persona-
jes. Los matones casi capturan a Jacobi, pero
este ha conseguido escapar con el paquete.
Se muere en los brazos de los personajes, le
digan o no la contrasefia, pero no sin antes
darles un pesado paquete y decirles “desha-
ceos de esto pronto o estais muertos...”.

RUTH WONDERLY VISITA A SAM SHOVEL

Mientras tanto, una elegante y atractiva mujer
que se identifica como miss Wonderly (pero
que se trata de Brigid O’Shaughnessy) llega a
la oficina de Sam Shovel. Janice Darn se da
cuenta de que estd muy agitada y no tarda en
hacerla pasar para que hable con Sam.

Miss Wonderly le dird a Sam que quiere
contratarle para que localice a su hermana,
que se ha fugado hasta New York con un
tipo llamado Floyd Thursby. Dice que son de
Washington (Thursby lo es, ella no), y que
su hermana se lio con un tipo de mal vivir
del que se dice que es un ladrdén de obras de
arte. Lo dltimo que sabe de ella es que se ha
fugado a Nueva York con él y, como sus pa-
dres estan muertos, recae en ella, la hermana




mayor, la responsabilidad de encontrarla e
intentar hacerla enderezar su vida.

Sam no deberia tener problema en darse
cuenta de que le estd mintiendo, pero miss
Wonderly se ofrecera a pagar 500$ por ade-
lantado, mucho mas de lo necesario para un
caso de ese tipo, y lo bastante como para que
Sam no haga demasiadas preguntas, asi que
lo normal es que el jugador acepte.

Pista: Miss Wonderly miente y sus motivos
no son los que ha dicho.

TIROTEQ £N UN CALLEJON

Justo cuando va a salir de la central de poli-
cia en la que trabaja, Luchiano Amore recibe
un aviso de que alguien ha llamado dicien-
do que se han escuchado disparos cerca del
puerto y una vecina ha llamado diciendo
que desde su ventana ha visto un cadaver en
el callejon. Los agentes que se encuentran
en la zona se estdn dirigiendo a un incen-
dio que se ha producido en el puerto, asi que
le encargan que recoja al forense Havelock
MacCormac y que se dirijan al callején don-
de han avisado que hay un cadaver.

Puedes empezar esta escena in media res,
pasando directamente a La llegada al ca-
llejon e incluyendo la informacién de esta
escena, pero creemos que es mejor dejar esa
escena en el segundo acto, pues moverla al
primero implica tener que mover también
la escena La entrega del paquete al primer
acto (pues es una escena que deberia pro-
ducirse justo antes).

Seria interesante, para que se relacione con
la siguiente escena, que les describas a los
personajes que entran en el vehiculo policial
y que activan las sirenas.

SEGUNDO ACTO

En este segundo acto se desarrolla el miste-
rio. El acto comienza con una cierta lineali-
dad, pero a medida que avanza el orden de
las escenas dependera de las acciones de los
jugadores, y es perfectamente posible que
los jugadores lleven la trama por un camino
que no esté aqui contemplado o que no se

den algunas de las situaciones que plantea-
mos. A tal efecto en cada escena indicamos
la pista o pistas importantes a obtener en ella
para que el DJ proporcione esa informacién
de otra forma si lo ve necesario.

LA ENTREGA DEL PAQUETE

Las instrucciones que tienen Enzo y Big
Mike son reunirse con Floyd Thursby para
entregarle el paquete unos 20 minutos des-
pués de recogerlo. Han quedado con él en
un callejon que se halla cerca del puerto
(lo que deberia ser un claro indicativo de
que Thursby esperaba alguna clase de juego
sucio, si no habria acudido él). Lo normal,
viendo lo peligroso que es el paquete, es
que no lo intenten abrir (aunque eso cam-
biard mas adelante).

Cuando lleguen al callejéon no hay nadie es-
perandolos a la vista y en cuanto se adentren
en él veran que, entre las sombras, se divi-
san unas piernas de alguien aparentemente
tirado en el suelo. Cuando se acerquen veran
que es el cadaver de Thursby y justo en ese
momento escuchardn sirenas que se acer-
can, aunque se encuentran aun lo bastante
lejos como para hacer un registro rapido del
cuerpo si quieren.

Thursby ha muerto hace poco, y con un con-
trol de Percepcion (o con un uso de Reco-
gida de Pruebas) encontrardn en su bolsillo
el dinero acordado como pago por hacer la
recogida y entrega (100$ a cada uno). Esto
demuestra que no ha sido un robo fortuito,
sino un asesinato. No tendran tiempo de en-
contrar nada mas (que lo hay), pues las sire-
nas estan cada vez mas cerca.

Sea como fuere, cuando Enzo y Big Mike
se alejen en su coche es importante que Lu-
chiano, que es quien llega en el coche de po-
licia, vea el coche de su hermano alejandose
de la escena del crimen. Siendo como es su
hermano, lo mas probable es que no le diga
nada a Havelock MacCormac y quiera ha-
blar con él por su cuenta, pero eso no tiene
por qué ser asi.

Pista: La muerte de Thursby no ha sido un robo.



LA LLEGADA AL CALLEJON

Cuando Luchiano Amore y Havelock Mac-
Cormac lleguen al callején podran encon-
trar el cadaver de Floyd Thursby medio
oculto en las sombras (salvo que Enzo y Big
Mike lo hayan movido, claro). Cuando lle-
guen, Luchiano deberia reconocer el coche
de su hermano alejandose del lugar.

Al examinar la escena del crimen pueden
encontrar las siguientes pistas:

El cadéaver lleva un carnet de conducir a
nombre de Floyd Thursby. Encontrar esta
informacién no requiere control alguno.

Un control de Percepcion (o un uso de Balis-
tica) les dira que el disparo se produjo a que-
marropa. Cuando realicen la autopsia (cosa
que deberdn hacer en la central de la policia)
un control de Ciencia Natural (o un segun-
do uso de Balistica) dejara claro que no solo
estaba cerca, sino que posiblemente estaba
justo a lado, lo que hace pensar que era un
conocido. Ademds, ese uso indicard que el
proyectil es de fabricaciéon europea.

Un control de Percepcién (o uso de Recogi-
da de Pruebas) les permitird encontrar una
nota escrita en la servilleta comtn de un bar.
La nota se halla doblada en el fondo de un
bolsillo y en ella estd garabateada esta frase:
“Ten cuidado, hay hombres del Gordo en la
ciudad preguntando por ti”.

INVESTIGANDO A THURSBY

Esta es la informacién que se puede encon-
trar investigando sobre Floyd Thursby.

Sam ivestigaa Thursby

Un control de Persuasion o Presenc1a (o un
uso de Callejeo), y una hora moviéndose por
bares y lugares de apuestas le sirve para ave-
riguar que Thursby es un ladrén relativamen-
te conocido, especializado en encargos para
terceros. Su base de operaciones es Washing-
ton, aunque desde hace cosa de un afo no se
sabe nada de él. Esta escena es perfecta para
describir varios lugares de mala muerte y asi
construir el tono adecuado para la partida.

Si Sam se acerca a la policia a preguntar, un
control de Liderazgo (o un uso de Jerga Po-
licial) le servira para averiguar que Thursby
ha muerto y que el policia que lleva el caso
es un conocido suyo, Luchiano Amore. Si
quieres mostrar una policia corrupta y una
ciudad podrida puedes hacer que averiguar
esto incluya también un soborno.

Si tras averiguar que ha muerto sigue inves-
tigando sobre él, por medio de un control de
Persuasion o Presencia (o un uso de Callejeo
o de Historia Oral) puede averiguar algunos
de los contactos habituales de Thursby en los
bajos fondos.

Pistas: Thursby ha muerto y es Luchiano
Amore quien lleva la investigacion. Listado
de antiguos conocidos de Thursby.

Sam investiga a bos

ardiguos conlaclos de Thursby

Si el jugador que interpreta a Sam decide
investigar a los conocidos de Thursby, un
control de Persuasion o Presencia (o un uso
de Callejeo), y una hora moviéndose por los
bajos fondos (lo que deberia traer problemas
en caso de un fallo en la tirada, permiten a
Sam averiguar que Thursby contraté hace
muy poco a Enzo Amore y a su amigo Big
Mike para un trabajo.

Amore y MacCormac
nyes a %ws‘é¢

Si a Amore y/o MacCormac se les ocurre
mirar si Thursby estaba fichado podran rea-
lizar un control de Liderazgo (o un uso de
Jerga Policial) para averiguar que Thursby es
un ladrén afincado en Washington y que se
dedica a realizar encargos para terceros. Se-
gun los archivos, Thursby fue capturado en
Nueva York después de un robo como sos-
pechoso del mismo, pero al final se le absol-
vi6 por ausencia de pruebas.

Si los policias averiguan esto, podran reali-
zar un control de Persuasion o Presencia (o
un uso de Callejeo) para intentar localizar a
alguna de las personas que han estado aso-
ciadas en el pasado con Thursby. Después
pueden realizar un control de Liderazgo
o Persuasion (o un uso de Interrogatorio)




para averiguar que la ultima vez que se supo
de Thursby tenia una socia llamada Brigid
O’Shaughnessy.

Puedes alargar esta escena haciendo que
tengan que hablar con varios de los an-
tiguos conocidos de Thursby hasta que
encuentren la informacién sobre Brigid
O’Shaughnessy. Si coincide que investigan
sobre Thursby al mismo tiempo que Sam
puedes usar una de esas visitas a conocidos
de Thursby para que los policias crucen su
camino con el investigador privado.

Pistas: Thursby roba para otros, tiene una
socia llamada Brigid O’Shaughnessy.

INVESTIGANDO AL GORDO

El apodo de “el Gordo” no es ampliamente
conocido en el mundo criminal o policial
de Nueva York. Solo los criminales o los
policias involucrados en robos y mercado
negro de arte podran haber escuchado ese
nombre. Nadie sabe quién es realmente,
pero si saben que es un coleccionista de
arte rico con cierta tendencia a adquirir
sus piezas métodos expeditivos (e ilegales).
Averiguar esto requerird buscar especifi-
camente por esos ambientes y superar un
control de Persuasion o de Presencia (o un
uso de Callejeo o Historia Oral).

También se puede conseguir esa misma
informacién por medio de un control de
Persuasién (o un uso de Burocracia) si se
les ocurre consultar al FBIL. En ese caso, po-
dran averiguar también que se le relaciona
habitualmente con ladréon de ascendencia

egipcia llamado Joel Cairo (contra el que hay
una orden de busca y captura en Chicago).

Pistas: Algo de informacién sobre el Gordo
y que un tal Joel Cairo trabaja para él.

ABRIENDO £1 PAQUETE

Tras lo que ha sucedido es posible que Enzo
y Big Mike busquen un lugar seguro en el
que abrir el paquete. También es posible que
Enzo quiera hablar primero con su hermano
para saber algo mas de lo que esta pasando,
no sea que resulte mejor no abrirlo (ver En-
cuentro entre hermanos). Si deciden abrir-
lo no les deberia costar encontrar un lugar
seguro, sea un bar de mala muerte con re-
servados y donde no hacen preguntas o un
motel que alquile habitaciones por horas.

Al abrir el paquete veran que se trata de una
estatua negra de un felino, una pantera qui-
zas. Un control de Humanidades (o un uso
de Historia del Arte) permitird saber que
ha sido pintada, pero que quitar la pintu-
ra sin dafar lo que hay debajo es una labor
para un experto.

Localizar a un experto capaz de hacer este tra-
bajo (y que se mantenga callado) requiere un
par de dias y un uso de la Dote Investigativa
Callejeo. Se puede encontrar también supe-
rando un control de Persuasion o de Presen-
cia, pero en ese caso los hombres del Gordo se
enteraran de que alguien esta buscando a una
persona con ese conocimiento y supondran
que quien lo busca tiene la Pantera de Jade.

Pistas: El objeto es una pantera que ha sido
pintada.
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ENCUENTRO ENTRE HERMANOS

Es mas que probable que el jugador que in-
terpreta a Luchiano intente contactar con
su hermano Enzo. Nosotros consideramos
importante facilitar que esto pase, aunque,
como es evidente, serd cosa del jugador que
interpreta a Enzo decidir qué le cuenta a su
hermano. Para facilitar el encuentro puedes
indicarle que siempre suelen quedar en un
bar al que no van ni policias ni criminales
(motivo por el que usan ese lugar), asi que
pueden quedar ahi para verse los dos (o los
3, vaya, que Big Mike es la sombra de Enzo)
y alli poner en comin lo que quieran.

Como es evidente, del resultado de este en-
cuentro pueden depender muchas cosas. Es
posible que los criminales quieran simple-
mente librarse del problema que tienen o
puede que entre los dos hermanos lleguen
a la conclusion de que si juegan sus cartas
bien pueden conseguir mucho dinero con el
paquete que tienen.

Ademas, si este encuentro transcurre una vez
Sam y Luchiano se hayan reunido, este tam-
bién deberia querer participar en el asunto (si
es que hay dinero por medio). Aunque lo mas
normal, salvo que se hayan encontrado mien-
tras investigaban sobre Thursby, es que Sam se
encuentre con Luchiano una vez se ponga a
buscarlo tras averiguar que él es quien inves-
tiga la muerte de Thursby, cosa que en la ma-
yoria de casos ocurrira después de esta escena.

CAIRO VISITA A SAM

Desde que O’Shaughnessy visité a Sam, Joel
Cairo ha estado siguiendo al investigador
privado, y lo hard hasta que creas conve-
niente, aunque nosotros te recomendamos
que esta escena suceda antes de que Sam se
vea con Luchiano, pues le proporciona in-
formacién a Sam que le convierte en alguien
a tener en cuenta si los personajes deciden
intentar sacar tajada de su situacion (que de-
beria ser lo més probable).

Si Sam decide volver en algiin momento a su
despacho puedes hacer Joel Cairo le visite ahi,
como si fuese un cliente mas. O también pue-

des solicitar directamente un control de Per-

cepcidn para ver si Sam detecta que lo siguen.
No importa si tiene éxito o no, ya que si falla
has puesto al jugador nervioso, lo que siempre
es bueno, y nada te impide volver a pedirle un
segundo control mas adelante. Si lo supera
puedes decirle que cree que alguien le sigue.

Si tiene la Dote Investigativa Espionaje podra
contactar con Cairo sin asustarlo y evitara
que Cairo saque el arma. Si no es el caso o si
intenta atacarlo y no consigue reducirlo con
el primer golpe, Cairo sacara inmediatamente
una pistola. Su intencién no es atacar a Sam,
sino que quiere hablar con él desde una cierta
posicion de “ventaja”. Por ello, en cuanto haya
desenfundado la pistola, le dira: “Quieto o dis-
paro, solo quiero hablar con usted”.

Sea por medio de la violencia, a punta de
pistola o de manera dialogante, Cairo quiere
comprobar si Sam tiene la estatuilla. Incluso
si le estd apuntando con una pistola, primero
se presentara y luego le preguntara: ;Tiene
usted la Pantera? Si es asi estoy dispuesto a
pagarle 5.0008 por ella, mucho mds de lo que
le habrd ofrecido la sefiorita O’Shaughnessy”.

Enla conversacién con Cairo Sam deberia ave-
riguar que O’Shaughnessy y Thursby “le roba-
ron la Pantera a su legitimo duefio, un caballero
al que apodaremos ‘el Gordo” por no mencionar
su nombre, y al que represento”. Lo de que el
Gordo es su legitimo duefio es falso, y puede
averiguarse superando un control de Percep-
cién (o un uso de Deteccion de Mentiras).
Anadira: “Este caballero estd dispuesto a pagar
5.000$ por recuperarla sin hacer preguntas”.

El Gordo le prometi6 a Joel Cairo 10.000$
si recuperaba la Pantera de Jade, y aunque
Cairo preferiria no tener que compartirlos,
prefiere ganar solo 5.000$ a no ganar nada,
si se da el caso.

Sillegan a un entendimiento, Cairo le dara
a Sam el nombre del hotel en el que se alo-
ja para que le deje un mensaje si se hace
con la estatuilla.

Pistas: Thursby tenfa una socia llamada
O’Shaughnessy. Cairo dice representar al
Gordo vy estd dispuesto a pagar 5.000$ por
la estatuilla.




ENCUENTRO CON LOS HOMBRES DEL GORDO

Esta escena, como el encuentro con Joel
Cairo, no tiene un momento fijo, sino que
puede usarse cuando la creas conveniente.
Al igual que Cairo ha estado siguiendo a
Sam, hombres del Gordo vieron a Enzo y
Big Mike cuando se acercaron al callejon, y
como son criminales conocidos ha logrado
identificarles, lo que te permite introducir-
los en cualquier momento, justificando que
los hayan encontrado usando sus propios
contactos (sobre todo si los personajes van a
sitios que frecuentan habitualmente).

Es importante que cuando se produzca esta
escena Enzo y Big Mike no lleven el paquete
a la vista. Ademds, esta escena tiene la par-
ticularidad de que le da a Enzo y Big Mike
la oportunidad de vender la Pantera por su
cuenta, lo que les puede llevar a decidir no
colaborar con el resto de personajes.

Si cuando se produce esta escena solo estdn
Enzo y Big Mike, se encontrardn con Wil-
mer y un par de matones; si hay mas perso-
najes presentes, el nimero de matones que
acompanan a Wilmer sera igual al de estos.

Wilmer y sus hombres se acercaran pistola
en mano (quizas surgiendo de la oscuridad
de un callején). Wilmer dira que no quie-
re problemas, solo hablar. Les indicara que
sabe que tienen alguna clase de relacién
con un objeto robado y que representa a
su legitimo duefo, quien estd ofreciendo
una recompensa de 2.000$ por lo que le
han sustraido. Si por casualidad ellos sa-
ben dénde encontrarlo, pueden obtener
la recompensa que ofrece su jefe. Les dara
el numero de la suite del hotel (muy lujo-
so) donde los podran encontrar tanto a él
como al legitimo duefio del paquete. Si lo
llevan alli, les pagara la recompensa ofreci-
da. Lo de que el Gordo es su legitimo duefio
es falso, y puede averiguarse superando un
control de Percepcion (o con un uso de De-
teccion de Mentiras).

Es posible, siendo los jugadores como son,
que esta escena acabe en violencia. En tal
caso silos personajes derrotan a los hombres
del Gordo, Wilmer llevara una tarjeta de un
hotel muy lujoso y un niimero de habitacién
detras (es la suite del Gordo).

Pista: El hotel y el nimero de habitacién
del Gordo.

SEGUNDA VISITA DE 0'SHAUGHNESSY

Si Sam vuelve en algiin momento solo a su
despacho puede recibir una segunda vista
de miss Wonderly, de la que ya puede haber
deducido que es O’Shaughnessy; si no es asi,
puede averiguarlo en esta escena.

Si en esta segunda visita se la enfrenta con la
verdad sobre su identidad, Brigid O’Shaugh-
nessy admitird que no busca a su hermana y
le dird a Sam que buscaba a Thursby porque
la traiciond y se llevé una cosa que iban a
vender juntos.

Si es confrontada con que rob¢ la pantera,
lo admitird y le contard a Sam una historia
sobre que tiene miedo, que le rob6 a alguien
muy peligroso llamado el Gordo y que nece-
sita proteccion de él y de sus hombres, pues
estos estan dispuestos a todo. Sam podra
averiguar por medio de un control de Per-
cepcién (o con un uso de Deteccion de Men-
tiras) que es cierto que tiene miedo de lo que
le pueda pasar, pero posiblemente porque
teme la venganza del Gordo.

Todo lo que O’Shaughnessy le cuente debe-
ria tener una parte de verdad y una parte de
mentira. O’Shaughnessy quiere hacerse con
la Pantera de Jade como sea y esta dispuesta
incluso a acostarse con Sam para conseguir-
lo. Ademads, asi espera asegurarse que él la
protegera o la ayudara de alguna forma si las
cosas van mal. Si es el caso, no deberias en-
trar en detalles de la escena en la cama, sino
hacer un fundido a negro en el que Sam besa
apasionadamente a Brigid O’Shaughnessy
mientras la agarra con un brazo por encima
de sus hombros.

Pistas: Miss Wonderly estaba asociada con
Thursby, que la traiciond. Entre los dos le ro-
baron la Pantera de Jade al Gordo.

SAM Y LUCHIANO

Sam probablemente querra contactar con Lu-
chiano tras averiguar que él es el agente en-
cargado de investigar la muerte de Thursby.
Los personajes se conocen del tiempo que




Sam pas6 en la policia. Esta escena depende
mucho de los jugadores, y quizés se cuenten
todo lo que saben, aunque es perfectamente
posible que no lo hagan y aun asi decidan co-
laborar, o que ni siquiera decidan colaborar.

{UNIR A 10S PERSONAJES JUGADORES?

No deberia ser dificil unirlos, ya que Enzo y
Big Mike tienen el paquete, Luchiano y Mac-
Cormac pueden proporcionar una cierta co-
bertura ante la policia (siempre que encuen-
tren alguien a quien cargarle el asesinato) y
Sam tiene el contacto para vender la Pantera,
asi que, si quieren lucrarse, unirse y repartir
los beneficios es lo mejor para todos.

Pero por otro lado, y con cierta légica te-
niendo en cuenta el tipo de historia, seria
completamente viable que los jugadores
decidan no colaborar y se convierta en un
todos contra todos. Sam puede averiguar
que Thursby contraté a Enzo y Big Mike,
localizarlos e intentar robar la Pantera. Lu-
chiano puede decidir que ya esta harto de su
hermano y entregarlo a la justicia. MacCor-
mac no tiene interaccién familiar con Enzo
(aunque si amistad con Luchiano), y es en
gran medida un cabo suelto que puede salir
por cualquier lado.

OCULTANDO £L PAQUETE

Siendo como son los jugadores es mas que
probable que se les ocurran distintas ideas
para poner el paquete a salvo, para escon-
derlo, y, en definitiva, para impedir que las
distintas personas que andan tras la Pantera
de Jade se hagan con ella.

Si no se les ocurre nada, cualquiera que ten-
ga la Dote Investigativa Espia conocerd un
truco del oficio para mantener algo oculto
durante un dia: hay que ir a una sucursal
de correos, alquilar un apartado de correos
de cierto tamaio y guardar lo que se quiera
conservar en dicho apartado. Una vez guar-
dado se mete la llave que da acceso a ese
apartado de correos en un sobre y se envia
por correo a un lugar “seguro” en el que re-
cibirla (a ese efecto el despacho de Sam es
el mejor sitio para que el cartero le entregue

la llave a Janice Darn a primera hora del dia
siguiente, y esta lleve la llave a donde Sam
le indique), aunque las posibilidades son
enormes. Otra opcidén es que envien la llave
a donde quieran preparar ellos la “escena fi-
nal’, si se da el caso.

£ “SECUESTRO" DE 0'SHAUGHNESSY

Esta escena sirve para mover la trama hacia
delante en caso de que el DJ vea que se esta
estancando y que los jugadores no saben
qué hacer. También puede ser una forma de
“darle un golpe sobre la mesa” y hacer que
entren en accidn. Si los personajes estan pre-
parando por su cuenta la venta de la estatua
no serd necesario usarla, pero aun asi nada
te impide hacerlo, pues lo que hace es que
entren en la negociacién por la estatua en
clara desventaja.

Si O’Shaughnessy sospecha que Sam tiene la
Pantera, o acceso a esta, se aliard con Cairo
a cambio de la mitad de la recompensa del
Gordo para recuperarla. Cuando Sam esté
en la oficina (da igual que no esté solo), reci-
bird una llamada que atendera Janice Darn.
Al teléfono estda O’Shaughnessy, que dira:
sEstd Sam? Creo que me estdn siguiendo,
estoy en la cabina en la esquina de las calles
63 y Wallace, y...” seguido de ruidos de lu-
cha fingidos por O’Shaughnessy y Cairo, asi
un grito de ella mientras cae. Janice le dira
a Sam inmediatamente lo que ha sucedido,
diciéndole que: “Tienes que salvarla, Sam!”.

Todo esto es una estratagema para que se
vayan de la oficina, poder registrarla y, si no
encuentran la Pantera, secuestrar a Janice
para intercambiarla por esta. Lo logico es
que todos los personajes acudan a la direc-
cion indicada (donde solo encontrardn un
teléfono descolgado en la cabina que les han
dicho y ni el mas minimo signo de lucha), y
asi O’Shaughnessy y Cairo podran registrar
el despacho y secuestrar a Janice.

Si el secuestro tiene lugar, les llamaran de
nuevo al despacho un rato después para de-
cirles que tienen a la chica y que la cambia-
ran por el paquete, lo que les llevara directa-
mente al tercer acto.




TERCER ACTO

Tal como corresponde al género y a la inspira-
cién directa de este médulo, El Halcon Maltés,
el tercer acto deberia ser una cldsica escena en
la que todos los personajes estén presentes y
donde puede ocurrir cualquier cosa: tiroteos,
alianzas, cambios de bando, etc. Creemos que
el peso de la escena debe estar en los perso-
najes, y por ello, en lugar de dar una escena
claramente definida, lo que proporcionamos
son reflexiones de cémo dirigir la escena y las
distintas posibilidades que tiene.

Enla pelicula se descubre que el Halcén Mal-
tés es falso, y Cairo y el Gordo se dan cuenta
de que el general comunista les ha tomado el
pelo a todos. Nosotros hemos preferido de-
jar esto a tu albedrio. Lo normal en el género
es que la Pantera sea falsa. Este se dio cuenta
de que pretendian robarla y la cambié por
una copia justo antes de que se produjese el
robo. Esto produce un final agridulce, aun-
que no tiene por qué ser un problema si se
usa el mdédulo como inicio de una serie de
partidas (porque marca el tono del género),
puede serlo si la intencién es jugar una par-
tida suelta o si se dirige en unas jornadas,
pues en esa clase de situaciones suele ser mas
interesante acabar con una nota positiva, y
sin duda que la Pantera tenga valor y pueda
implicar una recompensa monetaria (si tie-
nen suerte durante la escena final) para los
personajes lo seria y mucho.

La escena final deberfa implicar a los perso-
najes, a Joel Cairo, a Brigid O’Shaughnessy,
al Gordo y a Wilmer (si ha sobrevivido a su
encuentro con Enzo y Big Mike). Hay mu-
chas formas de que se retinan, desde que los
propios jugadores queden con alguno de
los involucrados y el resto aparezca (pues
se vigilan mutuamente), a que durante el
intercambio de prisioneros entre O’Shaugh-
nessy y Cairo con los PJs (que podria ser en
el despacho de Sam) aparezca el Gordo. Si
contactan con Cairo para venderle la Pante-
ra de Jade, el Gordo estara presente e incluso
O’Shaughnessy podria estarlo (o aparecer en
mitad de la escena). Si Janice es secuestra-
da, estaran Cairo y O’Shaughnessy, pero el
Gordo aparecera en mitad de la escena. Lo
de “aparecer en mitad de la escena final” es
otro clésico del género: justo cuando se va
a llegar a un acuerdo, aparece alguien que

“desestabiliza” la situacién y obliga a llegar
a un nuevo acuerdo, por lo general menos
satisfactorio para todos los presentes.

En esta escena cada personaje tiene distin-
tos objetivos. Cairo y O’Shaughnessy quie-
ren una recompensa econéomica. Son cons-
cientes de que podrian ganar mucho dinero
por su cuenta y que cualquier cosa que les
ofrezca el Gordo serd menos que eso, pero
no son personas que gusten de la violencia,
y por ello, salvo que vean una clara oportu-
nidad para hacerse con la Pantera, aceptaran
el acuerdo al que se llegue. No tienen mucha
capacidad de maniobra, ya que son simple-
mente intermediarios, pero por otro lado, si
declaran ante la policia todo lo que saben,
podrian meter en lios a todos los presentes
(aunque O’Shaughnessy no querra acusar a
Sam si se ha acostado con él y su testimonio
puede salvarlo), asi que tampoco interesa
dejarlos fuera.

El Gordo esta dispuesto a todo para hacer-
se con la Pantera, incluso matarlos a todos
si fuese necesario o aceptar que su ayudante
Wilmer cargue con la culpa del asesinato de
Thursby (como sucede en el Halcén Mal-
tés). Estd dispuesto a gastarse hasta 10.0008$,
20.000$ si le aprietan mucho, le amenazan
con destruirla o algo similar. Y es que aunque
sabe que si la vendiese podria multiplicar por
50 esa cantidad con facilidad, lleva afos tras
ellayla quiere para él. Sillegan a este acuerdo,
los personajes presentes tendran que repartir-
se esa cantidad entre ellos. El Gordo solo acu-
dird acompafiado de Wilmer, pero si lo crees
necesario puede tener un par de matones mas
en la puerta del edificio.

Wilmer, como es obvio, no estard de acuerdo
en cargar con el muerto, y si se da esa situacion
reaccionard violentamente e intentard huir.

Es necesario tener en cuenta que Luchiano
Amore y Havelock MacCormac necesitan
a un culpable para el asesinato. Wilmer es,
de hecho, la mejor opcion, pues fue él quien
cometio el asesinato, y como es probable que
no colabore y que si lo entregan cuente lo
sucedido realmente, si quieren participar del
trato les interesa que esté muerto. Por suerte
para ellos Wilmer reaccionard con violencia
si lo intentan convertir en el chivo expiato-
rio, asi que es probable que acabe muerto.
Si Wilmer escapa tendran un problema mds



grande, pues seguiran necesitando un chi-
vo expiatorio. El siguiente eslabén débil es
Brigid O’Shaughnessy, a la que podrian con-
vencer que cargase con el muerto si el Gordo
le da 10.000% para que tenga dinero cuando
salga de la carcel.

Si resulta que la Pantera de Jade es fal-
sa y Cairo y el Gordo sobreviven, se daran
cuenta de que el general comunista les ha
enganado e intentaran robarsela de nuevo.
Es perfectamente posible que alguno de los
personajes quiera acompaifiarles. Como han
demostrado su capacidad, el Gordo no ten-
dra problema en contar con ellos.

Ademas, siendo como son los jugadores, es
mas que probable que acabe todo a tiros. Es
lo que ha pasado en varios de los playtests.
En ese caso, dependiendo de quienes sobre-
vivan, el final podrd ser muy distinto, pero
es de suponer que los supervivientes se arre-
glen para culpar del asesinato a uno de los
muertos y a la vez intenten vender la Pantera
(al propio Gordo, si este no ha muerto).

PERSONAJES NO JUGADORES

A continuacién te proporcionamos infor-
macién sobre los personajes no jugadores
importantes del moédulo y los datos de jue-
go de estos personajes. El médulo no tiene
ninglin antagonista claro, y por ello los PNJs
que ofrecemos no son antagonistas puros,
pero tampoco son personajes secundarios.
La intencidn de hacerlo asi es mostrar que
no es necesario ser excesivamente detallis-
ta, sino que el desarrollo sintético puede ser
una virtud, y a veces es mejor desarrollar lo
que sepas que vas a necesitar en lugar de de-
sarrollarlo todo con detalle.

BRIGID “MISS WONDERLY"” 0'SHAUGHNESSY

3/?4 miss Wonderly”

O Shaughressy

ATRIBUTOS
ﬂ[yaﬁ
45%

Destreza Perspicacia
62% 76%

Cawrisma Suerte

93% 24%

PY quwéz Waé//faym
43 +5 5

HABILIDADES

Disfraz 62%, Hurtar 43%, Infiltracion

47%, Negociar 62%, Percepcion 66%,

Persuasion 80%, Presencia 89%.

DOTES INVESTIGATIVAS

Deteccion de Mentiras, Adulacion,
Flirtear y Lengua de Plata.

el Gordo, pero desde que comenzd a trabajar
con ellos tenia la intencién de robarla junto
con Thursby (que entonces era su amante).
Por desgracia para ella las cosas no salieron
como pensaba, y estd dispuesta a hacer lo que
sea para hacerse con la Pantera de Jade.

Es perfectamente posible que Brigid desa-
rrolle una relacién con Sam durante la parti-
da. Como suele ser comun en el género esta
relacién no le hard poner en peligro su vida,
y tampoco evitara que mienta a Sam, pero
aun asi puede serle 1til en la escena final.

Brigid esta en esto por el dinero, y hard lo
posible por ganar todo el que pueda, aunque
no le gusta la violencia y usara otras armas a
su disposicion.

JOEL CAIRO

Brigid O’Shaughnessy, que en la partida usa el
alias “miss Wonderly”, responde al arquetipo
de mujer fatal tan comun en el género. No es
necesariamente una persona malvada, pero si
es cierto que cruza la linea entre la bondad
y la maldad con cierta frecuencia. Brigid ha
estado trabajando con Floyd Thursby y Joel
Cairo para conseguir la Pantera de Jade para

Joel Cairo es un huérfano de nacionalidad
egipcia pero de descendencia medio britani-
ca medio egipcia. Es alguien sin escrapulos,
maquiavélico y retorcido, pero muy educado.
Ha estado trabajando con O’Shaughnessy y
Thursby para conseguir la Pantera por encar-
go para el Gordo, con el que ha trabajado ya
en muchas ocasiones. Siempre sospechd que




Focl Catro

ATRIBUTOS
Uigor
62%

Destreza
66%
Carisma Suerite
49% 30%
PU  Pegadn  Rango de Movimicnty
64 +7 5

HABILIDADES

Conducir 36%, Disparar 73%, Hurtar
28%, Infiltracion 62%, Liderazgo 43%,
Ocultar 52%, Pelear 45%, Percepcion
54%, Persuasion 51%, Presencia 39%,
Vigilancia 70%.

DOTES INVESTIGATIVAS

Callejeo, Detecciéon de Mentiras y
Lengua de Plata.

EQUIPO

Frommer Baby (Dafio 2d10+2, Alcan-
ce 8/40, Municion 5, +10% Ocultar).

Perspicacia
59%

O’Shaughnessy y Thursby pretendia robarla,
pero no tenia pruebas y no dijo nada al Gor-
do, de lo que ahora se arrepiente.

Quiere recuperar la Pantera de Jade para el
Gordo y ganar dinero con el asunto, aunque
la realidad es que le interesa mas seguir a
buenas con el Gordo que sacar un benefi-
cio elevado, por lo que puede ser una de las
personas a convencer para que acepte menos
beneficio, y aun asi esto sera dificil. Aunque
por suerte para los personajes no le gusta la
violencia, es considerablemente apto en ella,
lo que le convierte en un oponente peligroso.

£ GORDO

El Gordo es el apodo con el que se conoce
a este millonario coleccionista de antigiie-
dades con infulas de mafioso y ningun es-
crupulo llamado Sydney Greenstreet. Por un
lado quiere vengarse de los que le han roba-
do (Thursby y O’Shaughnessy), pero sobre
todo quiere hacerse con la Pantera de Jade.
Lleva 15 afios detras de esa estatua y estd dis-
puesto a pagar mucho por ella, aunque ya ha
gastado bastante y preferiria no pagar nada,
asi que si puede hacerse con ella sin gastar

El Gordo

ATRIBUTOS
Uigor Destreza Perspicacia
82% 48% 91%
Carisma Suerte
76% 33%
PU  Pegadn  Rango de Hovimicnls
74 +9 5
HABILIDADES

Conocimiento Académico 64%, Hu-
manidades 89%, Liderazgo 95%, Nego-
ciar 84%, Pelear 66%, Percepcion 64%,
Persuasion 80%, Presencia 88%.

DOTES INVESTIGATIVAS

Adulacion, Alta Sociedad, Derecho,
Historia del Arte, Idiomas, Lider Innato.

mas, lo hard, aunque para ello tenga que en-
cargar a sus matones que acaben con la vida
de una o varias personas o tenga que vender
para ello a Wilmer, su sempiterno ayudante.

En esta historia en la que casi todos los perso-
najes son villanos, el Gordo es el mas malvado,
pero al mismo tiempo es encantador, amable,
considerablemente risuefio, un buen vividor
y extremadamente inteligente, por lo que en
gran medida representa el arquetipo de villa-
no carismatico. Nunca amenaza de manera
violenta, pero las implicaciones de lo que dice
bien podrian ser amenazas en muchas ocasio-
nes. Se rie mucho (si le dan pie a reirse, claro),
y debes interpretarlo como alguien que parece
que siempre ostenta el control de la situacion,
incluso cuando no lo tiene.

WILMER

Wilmer es el jefe de los matones al servicio
del Gordo y es su sempiterno ayudante. El
Gordo lo esta moldeando y educando para
que acabe convirtiéndose en la persona que
dirija los asuntos ilegales en los que tiene
mano y Wilmer lo ve como un mentor, aparte
de serle totalmente leal. Aunque no sucede lo
mismo al revés, ya que el Gordo no dudaria
en vender o matar a Wilmer si fuese necesa-
rio para hacerse con la Pantera de Jade.




Wibner
ATRIBUTOS

Uigor Destreza
65% 63%
Carisma Suerte
63% 20%

PU  Pegads Rango té/%t/wml‘a
57 +7

HABILIDADES

Conducir 66%, Disparar 80%, Infiltra-
cién 48%, Liderazgo 37%, Ocultar 68%,
Pelear 56%, Percepcion 61%, Persuasion
29%, Presencia 59%, Vigilancia 80%.

EQUIPO

Walther PPK (Dafio 2d10+3, Alcance
8/60, Municién 8, +10% Ocultar).

Perspicacia
42%

JANICE DARN

Garice Darne

ATRIBUTOS
Uigor Destreza Perspicacia
51% 49% 66%
Carisma Suerte
76% 48%
PU  Pegada Rango é/f/w/mu‘a
56 +6
HABILIDADES

Conducir 36%, Disfraz 62%, Humani-
dades 74%, Percepcién 59%, Persua-
sion 54%, Presencia 72%, Primeros Au-
xilios 56%, Vigilancia 62%.

DOTES INVESTIGATIVAS

Adulacién, Consuelo y Tozuda.

MATONES DEL GORDO

Janice es la secretaria de Sam Shovel. Es tre-
mendamente leal a Sam y, aunque en el pasa-
do ha estado enamorada de ¢él, hace tiempo
que entendid que eso era un error que solo le
traeria problemas y consigui6 superar lo que
sentia por su jefe.

Es una mujer muy valiente que no se amila-
na por ver un arma (pues ha visto muchas,
incluso ha estado presente en algin que
otro tiroteo), pero tiene un corazoén de oro y
siente una gran empatia hacia los que sufren,
cosa que en este trabajo le ha causado algtin
que otro problema a Sam, aunque este sabe
que ella es en gran medida la voz de su con-
ciencia y por ello la tiene en una gran estima.

..
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Este personaje lo incluimos para que lo utili-
ces si necesitas un matén genérico para cual-
quier escena.

Malones del Gords

ATRIBUTOS
Uiigor Destreza Perspicacia
56% 85% 56%
Carisma Suere
43% 12%
PY  Pegada X’wzyaéﬂaﬂwwrb
55 +6
HABILIDADES

Conducir 50%; Disparar 60%, Explosi-
vos 10%, Hurtar 50%, Infiltracién 50%,
Juego 40%, Liderazgo 48%, Negociar
42%, Ocultar 65%, Pelear 66%, Percep-
cién 53%, Persuasion 47%, Presencia
50%, Vigilancia 66%.




1590: Los neerlandeses Hans Jansen y su hijo
Zacharias Jansen son reivindicados como in-
ventores del primer microscopio compuesto.

165: Giovanni Faber de Bamberg acufia la pa-
labra microscopio por analogia con telescopio.

1665: Robert Hooke publica Micrographia
(una colecciéon de micrografias biologicas) y
acuiia la palabra “célula” para las estructuras
que descubre en una corteza de corcho.

167: Anton van Leeuwenhoek mejora un mi-
croscopio e inventa el microscopio simple
para ver especimenes bioldgicos.

1#42: Anders Celsius crea una nueva escala de
mediciéon de temperatura con la que espe-
ra sustituir a la escala usada hasta la fecha,
creada por Gabriel Fahrenheit en 1724.

1807 Se comercializa el primer microscopio
optico compuesto (con mas de una lente).

1809: Eugéne-Francois Vidocq, junto a otros,
crea la Sareté Nationale (Policia Nacional
Francesa). Mas tarde, en 1847, una vez re-
tirado, formaria la primera agencia de de-
tectives privados en Europa, Le bureau des
Renseignements (Oficina de Pesquisas).

1819: René Laénnec inventa el estetoscopio.

182F: El estadista belga Adolphe Quetelet es-
tablece una correlacion directa entre el cri-
men y la demografia, estudiando parame-
tros como el género, la edad, la educacién y
el nivel socioeconémico.

1818: W. Nicol desarrolla la microscopia con
luz polarizada.

189: Se establece en Londres la Policia Me-
tropolitana, convirtiéndose en el primer
cuerpo de policia uniformada estable y pro-
fesional en el mundo.

1836: James Marsh emplea técnicas quimicas
por vez primera para detectar la presencia
de arsénico en un caso de asesinato.



1839: El daguerrotipo fue el primer proce-
dimiento fotografico de uso popular. Fue
desarrollado y perfeccionado por Louis Da-
guerre, a partir de las experiencias previas
inéditas de Niépce (antes de 1826).

1841: Edgard Allan Poe publica Los Crimenes
de la Calle Morgue, considerado el primer
relato criminal detectivesco en los anales li-
terarios occidentales.

184 Detectives franceses emplean cabellos
como evidencia incriminatoria en un juicio.

185k Albert Florence desarrolla un método para
indicar la presencia de semen en manchas.

1852: Jean Serveis Stas inventa una técnica
que permite detectar sustancias toxicas deri-
vadas de alcaloides vegetales, como la nico-
tina o la marihuana.

1854: La policia de San Francisco emplea fo-
tografias por vez primera para identificar a
sospechosos.

También este ano, Ignazio Porro patenta
un sistema de prisma para su aplicaciéon
en binoculares.

1859: El psiquiatra y crimindlogo italiano Ce-
sare Lombroso establece la que pasaria a co-
nocerse como Escuela Positivista de Crimi-
nologia, sugiriendo la relacion directa entre
la biologia y la psicologia con el crimen.

1860: Ernst Abbe descubre la relacién de se-
nos de Abbe, un gran avance en el disefio
del microscopio, que hasta entonces se ba-
saba en gran medida en el ensayo y error. La
compaiia de Carl Zeiss explotd este descu-
brimiento y se convirti6 en el fabricante de
microscopios dominante de su época.

1872: Alphonse Bertillon desarrolla el con-
cepto de la antropometria. Se trataba de
una técnica de identificacién de crimina-
les basada en la medicion de varias partes
del cuerpo y la cabeza, asi como marcas
individuales, tatuajes, cicatrices y carac-
teristicas personales del sospechoso. Ber-
tillon elaboraria la metodologia necesaria
para el registro y comparacién de todos
los datos de los procesados.




1872: Este afio aparece la primera méquina de
escribir con éxito comercial real, inventada
por Christopher Sholes, Carlos Glidden y
Samuel W. Soulé. La patente fue vendida a la
empresa E. Remington and Sons.

1876: Graham Bell patenta el primer teléfono
funcional. Sin embargo, Bell no fue el inven-
tor de este aparato, sino solamente el pri-
mero en patentarlo. Antonio Meucci fue su
verdadero inventor, aunque por problemas
econdémicos no pudo formalizar la patente.

1878: Alexandre Lacassagne, fundador de la
Escuela Lacassagne de Criminologia, con
sede en Lyon, y el principal rival de la escuela
italiana de Lombroso, publica su trabajo Pré-
cis de Médicine, donde introduce elementos
importantes en la investigacién criminal,
como el estudio del rigor mortis (rigidez ca-
davérica) y livor mortis (lividez post mortem)
para establecer la hora de la muerte.

Joseph Wilson Swan inventa la lampara in-
candescente. Swan recibi6 la patente britd-
nica para su dispositivo durante este aiio,
meses antes que Thomas Edison. Swan co-
municé el éxito a la Sociedad Quimica de
Newcastle (Newcastle Chemical Society), y
en una conferencia en Newcastle en febrero
de 1879 mostr6é una lampara funcionando.
Al comienzos de 1879 empezé a instalar
bombillas en hogares y sefiales en Inglaterra.
En 1881 crearia su propia compaiiia, The
Swan Electric Light Company, comenzando
la producciéon comercial. Thomas Alva Edi-
son seria el primero en patentar una bom-
billa incandescente de filamento de carbono
viable fuera de los laboratorios, es decir,
comercialmente viable. La patentd el 27 de
enero de 1880.

1880: Henry Faulds y William
Herschel publican sendos
ensayos demostrando el ca-
racter unico y personal de las
huellas dactilares. Fue Francis il
Galton quien se encargaria '\
de adaptar esta nueva técnica
al dmbito judicial y criminal
afios después.

1881: Retzius describe gran ntimero de teji-
dos animales con un detalle sin precedentes
hasta la fecha. En las siguientes dos décadas
él, Ramoén y Cajal y otros histélogos desarro-
llan nuevos métodos de tincién y crean los
fundamentos de la anatomia microscdpica.

188l: Alexander Graham Bell inventa el pri-
mer detector de metales.

1884 El quimico francés Paul Marie Euge-
ne Vieille, empleando un proceso quimico
de gelatinizacion de nitrocelulosa con una
mezcla de éter y alcohol, obtiene un nuevo
tipo de polvora, completamente diferente
de la polvora negra, llamada Pdlvora B (en
francés Poudre B). El nuevo compuesto es



un explosivo de tipo propelente, que desa-
rrolla una energia tres veces superior a la an-
terior, mientras que la produccién de gases
de combustion se mantiene muy baja.

1886: E1 personaje de Conan Doyle, Sherlock
Holmes, emplea la razén y la ciencia para re-
solver crimenes, normalizando el empleo de
técnicas forenses en este campo.

188F: Por primera vez, la ley briténica estable-
ce que un coroner (médico forense) partici-
pard de oficio en las investigaciones crimi-
nales, estableciendo la hora y causa probable
de la muerte en fallecimientos sobrevenidos
de manera violenta, subita o no natural.

También durante este afio se publica el primer
relato con el detective privado Sherlock Hol-
mes como protagonista, Estudio en Escarlata.
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1888: Los descubrimientos de George East-
man en el campo de la fotografia, especial-
mente el celuloide fotografico, popularizan
el uso de esta técnica en la escena del delito
como ayuda inestimable en el curso de las
investigaciones criminales.

1892: Se emplean por vez primera las huellas
dactilares de un sospechoso como eviden-
cia en un tribunal. Juan Vucetich, un inves-
tigador policial argentino, es el responsa-
ble de este logro capital en la historia de la
ciencia criminalistica. Es el nacimiento de
la dactiloscopia.




189k La Policia Metropolitana londinense
adopta el método de Bertillon.

Durante este afio, también se producen im-
portantes avances en la clasificacion de las
huellas dactilares. Como ya hemos visto, el
uso de los relieves dactilares fue por prime-
ra vez objeto de un estudio cientifico por el
antropdlogo inglés Francis Galton, quien
publicé sus resultados en el libro su Huellas
Dactilares (1892). Este venia a incidir en la
invariabilidad de las huellas digitales a lo
largo de toda la vida de un individuo, como
su caracter distintivo aun para gemelos
idénticos. Los estudios de Galton estuvieron
orientados a la determinacion de los factores
raciales hereditarios de las personas (sobre
los que las huellas digitales no podian dar
informacién) y determiné algunas carac-
teristicas de las huellas que todavia se usan
hoy en dia para su clasificacion. Basandose
en ellas, Galton propuso su utilizacion para
la identificacién personal en reemplazo del
inexacto sistema Bertillon, entonces en uso.

Los 40 rasgos propuestos por Galton para la
clasificacion de las impresiones digitales fue-
ron analizados y mejorados por el investiga-
dor de la Policia de la provincia de Buenos
Aires Juan Vucetich, originandose asi el que
vendria a ser conocido como icnofalango-
metria o sistema dactiloscopico de Vucetich.

1895: Se descubren los rayos X.
1901: Se inventa un método por oxidacién

para detectar trazas de sangre usando pe-
réxido de hidrégeno.

Durante este afo se avanza en el estudio de
los diferentes tipos de sangre (ABO), un des-
cubrimiento fundamental llevado a cabo por
Karl Landsteiner, que posteriormente seria
aplicado al campo forense por Dieter Max
Richter. Y también este afio, Paul Uhlenhuth

descubre un método para determinar el ori-
gen humano de rastros secos de sangre.

Scotland Yard inaugura su laboratorio de es-
tudio y archivo de huellas dactilares.

1902: James Mackenzie inventa el poligrafo,
aunque no se usaria en el campo de la cri-
minalistica hasta casi dos décadas después,
en 1921, cuando el concepto original fue
mejorado por John Augustus Larson, un es-
tudiante de medicina en la Universidad de
California, y un oficial de policia local, Leo-
narde Keeler.

Atn hoy, son muchos los que cuestionan la
validez cientifica de este método.

1903: El sistema Bertillon de antropometria
forense es descartado por poco fiable y
sustituido progresivamente por el uso de
la dactiloscopia.

1908: Kohler y Siedentopf desarrollan el mi-
croscopio de fluorescencia.

En Estados Unidos se establece la Oficina de
Investigacion (Bureau of Investigation), ins-
titucidn antecesora del FBI.

1910: El doctor Edmond Locard establece el pri-
mer laboratorio funcional forense adjunto al
departamento de la policia francesa en Lyon.

191: Isabella Goodwin es promovida al ran-
go de inspectora, convirtiéndose asi en la



primera detective mujer del departamento
de policia en la ciudad de Nueva York.

19B: Victor Balthazard lleva a cabo importan-
tes descubrimientos en el campo de la ba-
listica y la dactiloscopia, mejorando, en esta
ultima disciplina, los modelos ya existentes.

1915 Nace la Asociaciéon Internacional de
Identificacién (IAI), la mayor organizacién
forense en el mundo. Se formé original-
mente como la “Asociacion Internacional
de Identificacion Criminal”. Al correr de
los afos se ha convertido en un organismo
de certificacion educativa con mds de 6000
miembros en todo el mundo.

1916: William Moulton Marston comienza a
comercializar un poligrafo en los EE.UU.
Marston es acreditado como el creador
del primer aparato funcional para detectar
mentiras, gracias a su adaptacién de ins-
trumentos para medir la presién sanguinea
en el cuerpo y otros cambios corporales. Su
invencién es la base del poligrafo moderno.

1920: EI Misterioso Caso de Styles (The Mys-
terious Affair at Styles) es el primer libro de
la escritora britanica Agatha Christie, escri-
to durante este ailo mientras colaboraba en
una farmacia de la Cruz Roja. Trabajar en
este lugar le proporcioné una gran fuente
de conocimientos sobre diversos venenos.
De hecho, la victima es envenenada con es-
tricnina. En este libro aparecen por vez pri-
mera tres de sus mas relevantes personajes:
Poirot, Hastings (su fiel amigo y ayudante)
y el inspector Japp.

1925: Se desarrolla un método de deteccién
fiable para marcar trazas de fluidos corpo-
rales humanos (saliva, semen, lagrimas, piel,
orina) en diversas evidencias.

Calvin Goddard escribe un articulo titulado
Balistica Forense en el que se describe el uso
del microscopio en las investigaciones de ar-
mas de fuego y sus proyectiles. Generalmen-
te se le atribuye la concepcién del término
balistica forense. En abril de este mismo afio,
Goddard estableceria la Oficina de Balistica
Forense en la ciudad de Nueva York junto
a C. E. Waite, Philip O. Gravelle y John H.
Fisher. La Oficina se cred para proporcionar

servicios de identificacién de armas de fuego
en toda América. Goddard investigo, escri-
bié y habld extensamente sobre el tema de
la balistica y armas de fuego, convirtiéndose
en el internacionalmente reconocido pione-
ro en la materia.

La Oficina de Balistica Forense fue el pri-
mer laboratorio criminoldgico indepen-
diente de los Estados Unidos, dirigido por
Goddard, donde se llevaban a cabo im-
portantes investigaciones en el campo de
la balistica, huellas dactilares y andlisis de
sangre, entre otros menesteres.

1930: Lebedeff disefia y construye el primer
microscopio de interferencia.

Durante este afio se comercializa el primer
flash fotografico por bombilla funcional.

193%: Ernst Ruska y Max Knoll, fisicos alema-
nes, construyen el primer microscopio elec-
trénico.

1983: Comienza a usarse la conocida como
Prueba de la Parafina o Test de Nitrato. Esta
prueba emplea cera de parafina para detec-
tar nitratos y nitritos en un sospechoso de
haber disparado un arma de fuego.

183k Locard, verdadero padre de la investiga-
cion criminal forense, publica su importante
trabajo, Principio de Intercambio de Locard,
que establece que todo acto criminal deja
indefectiblemente trazas e indicios que pue-
den servir para incriminar a su autor.

1935: La Policia Metropolitana de Londres
crea su laboratorio forense.

193%: El luminol comienza a popularizarse en
las investigaciones forenses. Los investiga-
dores forenses usan luminol para detectar
trazas de sangre en las escenas del crimen,
pues el luminol reacciona con el hierro pre-
sente en la hemoglobina.

1940: Landsteiner descubre el factor Rh en la
sangre.

1958: Se emplean por primera vez técnicas
forenses basadas en andlisis por activacion
neutrénica (NAA), un proceso nuclear




utilizado para la determinacién de las
concentraciones de elementos en una gran
cantidad de materiales. Un sospechoso de
asesinato es sometido a este test para equi-
parar su cabello con pruebas encontradas
en la escena del crimen.

1960: Usando técnicas avanzadas, los investi-
gadores son ya capaces de analizar restos de
tierra, polvo e incluso polen para asi estable-
cer relaciones con los vestigios encontrados
en la ropa o calzado del sospechoso.

1983: Kary Mullins desarrolla la técnica de la
reaccién en cadena de la polimerasa, (PCR
en sus siglas en inglés), una de las técnicas
centrales en biologia molecular, que permite
la amplificacién de una regién especifica de
ADN usando nucledsidos trifosfatados y una
polimerasa de ADN. A partir de esta técnica,
se desarrollard un método fiable para detectar
e identificar ADN en pequeiias muestras de
tejido y fluidos, convirtiéndose en una de las
técnicas forenses mas fiables y empleadas.

1984: E1 FBI introduce por vez primera técnicas
digitales computerizadas para asistir a sus de-
tectives en investigaciones forenses criminales.

Alec Jeftreys, en su laboratorio de Leicester, el
10 de septiembre de 1984, examinando unas
placas de rayos-X realizadas sobre un experi-
mento de ADN cuyas muestras se obtuvieron
de varios miembros de la familia de su ayu-
dante, advirtié inesperadamente las similitu-
des y diferencias en el ADN de los distintos
miembros del conjunto. Inmediatamente, el
cientifico se percataria de la importancia de lo
que estaba observando, ya que las variaciones
en el codigo genético servian para identificar
inequivocamente a los individuos. El método
se demostré muy util para la ciencia forense,
asi como para resolver conflictos de paterni-
dad. El laboratorio de Leicester fue el unico
centro en todo el mundo que realiz6 pruebas
de esta clase desde 1984 hasta que se comer-
cializaron sus técnicas en 1987.

La primera vez que se utilizd el método de
la huella genética de Jeffreys fue en un litigio
sobre inmigracion ilegal. En ciencia forense,
el primer caso en el que se aplico la técnica
de Jeftreys fue el de Colin Pitchfork, y sirvié
para identificarle como el violador y asesino
de dos adolescentes, Lynda Mann y Dawn As-
hworth, en el condado de Leicestershire, en
1983 y 1986 respectivamente. Colin Pitchfork
fue identificado y condenado por asesinato
a partir de las muestras de semen obtenidas
de los cadaveres de las dos chicas. La identi-
ficacién conseguida mediante esta técnica se
reveld importante ya que, de no haber sido
por ella, las autoridades britanicas hubieran
condenado muy probablemente a Richard
Buckland, el principal sospechoso.

198%: Este afio, por vez primera, se emplean en
una corte judicial pruebas forenses basadas
en andalisis del ADN. Tommie Lee Andrews
se convierte en el primer condenado formal
a partir de evidencias de ADN en los EE.UU.

LISTA DE VERIFICACION
DE PRUEBAS EN UN CADAVER

Esta lista contiene las pruebas que se le reali-
zan a un cadéver. Las incluimos para que los
jugadores la puedan usar como inspiracién
de qué cosas hacer o como buscar pistas,
pero también para que el D] pueda usarla
para crear pistas que sus jugadores puedan
encontrar y que disefie cémo las encuentran.



10.

Fotografiar a fondo toda la escena antes
de mover o tocar cualquier cosa.

Reunir pruebas fragiles halladas en el
cuerpo y en las ropas de la victima.
Recoger otros tipos de pruebas (armas,
objetos, etcétera).

Recoger evidencias de pelo, ufias y otras
pruebas. Colocar en papel encerado,
marcado y anotado, y guardar en sobres
oficiales sellados.

Cepillar el pelo de la cabeza y la regién
pubica, si el cuerpo estuviera desnudo,
en busca de evidencias. Mantener un pa-
pel encerado adecuado debajo de la zona
que se esta cepillando. Conservar el pa-
pel como parte de la prueba.

Retirar pruebas residuales de la piel y la
ropa de todo el cuerpo con parches de al-
goddn tratado o rodillos de la pelusa. Usar
solo la cinta engomada para recopilar las
evidencias. Tomar evidencias de cara, ma-
nos, pies, piernas, torso, pubis y cuello.
Recoger muestras de sangre acumulada.
Utilizar palillos de recogida de mues-
tras de sangre tipo Hemastix o similares
para confirmar que se trata en realidad
de sangre humana. Recoger muestras de
control (lo mas cerca del drea como sea
posible). Usar un hisopo de algodén con
una gota de agua destilada en él. Colocar
el hisopo en papel de cera sin apretar y
luego introducir en un sobre anotado y
marcado. Colocar en el refrigerador.
Recoger ejemplares del entorno (vege-
tacion, suelo, gusanos, insectos, otros),
asi como evidencias del mobiliario cer-
cano (fibras de la alfombra, pintura, fi-
bras misceldneas, otras evidencias). En
caso de haber vehiculos implicados, serd
preciso recoger fibras de la alfombra y
tapiceria, esquema de la huella de los
neumaticos, nimero de matricula y bas-
tidor, distancia entre ejes y otros datos
relevantes del vehiculo. Si hay mascotas
u otros animales presentes, hay que re-
coger muestras de pelo del animal, sus
datos y otras evidencias segun el caso
(saliva, sangre, etcétera).

Recoger muestras de sangre de la victima
utilizando tubos de sangre de uso forense.
Recoger pedazos de uiias y posibles evi-
dencias bajo las ufias. Usar palillos de
dientes si las ufias son muy cortas.

11. Sefialar, buscar evidencias, medir y foto-
grafiar marcas de mordedura.

12. Revisar la cavidad bucal de la victima,
tomar muestras con hisopo de algodén,
etiquetar y guardar.

13. Clausurar y encintar la escena del crimen.

14. Custodiar las pruebas y cumplir con la
cadena de custodia hasta la celebracién
del juicio.

LISTA DE LAS MEJORES NOVELAS
POLICIACAS Y DE MISTERIO SEGUN LA
MWA (MISTERY WRITERS ASSOCIATION)

1. The Complete Sherlock Holmes, canon
holmesiano (cuentos y 4 novelas)
Arthur Conan Doyle, 1887-1927.

2. The Maltese Falcon, El Halcon Maltés,
Dashiell Hammett, 1930.

3. Tales of Mystery & Imagination,
Narraciones Extraordinarias, Edgar
Allan Poe, 1852.

4. The Daughter of Time, Josephine
Tey, 1951.

5. Presumed Innocent, Presunto
Inocente, Scott Turow, 1987.

6. The Spy Who Came In From the Cold,
El Espia Que Surgi6 del Frio, John le
Carré, 1963.

7.  The Moonstone, La Piedra Lunar,
Wilkie Collins, 1868.

8.  The Big Sleep, El Suefio Eterno,
Raymond Chandler, 1939.

9. Rebecca, Rebeca, Daphne du
Maurier, 1938.

10. Ten Little Niggers, Diez Negritos,
Agatha Christie, 1939.

11. Anatomy of a Murder, Anatomia de un
asesinato, Robert Traver, 1958.

12. The Murder of Roger Ackroyd, El
Asesinato de Roger Ackroyd, Agatha
Christie, 1926.

13. The Long Goodbye, El Largo Adios,
Raymond Chandler, 1953.

14. The Postman Always Rings Twice, El
Cartero Siempre Llama Dos Veces,
James M. Cain, 1934.
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16.
17.
18.
19.
20.
21.
X,
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
e
38.
39.

40.

41.

42.

43.
44.

The Godfather, El Padrino, Mario
Puzo, 1969.

The Silence of the Lambs, El Silencio
de los Corderos, Thomas Harris, 1988.
The Mask of Dimitrios, La Mascara de
Dimitrios, Eric Ambler, 1939.

Gaudy Night, Gaudy Night, Dorothy L.

Sayers, 1935.
The Witness for the Prosecution,

Testigo de Cargo, Agatha Christie, 1948.

The Day of the Jackal, El Dia del
Chacal, Frederick Forsyth, 1971.
Farewell My Lovely, Adids, Muiieca,
Raymond Chandler, 1940.

The Thirty-Nine Steps, Los Treinta y
Nueve Escalones, John Buchan, 1915.
El Nombre de la Rosa, Umberto
Eco, 1980.

Crime and Punishment, Crimen y
Castigo, Fiodor Dostoyevski, 1866.
Eye of the Needle, La Isla de las
Tormentas, Ken Follett, 1978.
Rumpole of the Bailey, John
Mortimer, 1978.

Red Dragon, El Dragén Rojo, Thomas
Harris, 1981.

The Nine Tailor, L. Sayers, 1934.
Fletch, Gregory Mcdonald, 1974.
Tinker, Tailor, Soldier, Spy, El Topo,
John le Carré, 1974.

The Thin Man, El Hombre Delgado,
Dashiell Hammett, 1934.

The Woman in White, La Dama de
Blanco, Wilkie Collins, 1860.

Trent’s Last Case, E. C. Bentley, 1913.
Double Indemnity, James M. Cain, 1943.
Gorky Park, Gorky Park, Martin Cruz
Smith, 1981.

Strong Poison, Veneno Mortal,
Dorothy L. Sayers, 1930.

Dance Hall of the Dead, Tony
Hillerman, 1973.

The Hot Rock, Donald E. Westlake,
1970.

Red Harvest, Cosecha Roja, Dashiell
Hammett, 1929.

The Circular Staircase, Mary Roberts
Rinehart, 1908.

Murder on the Orient Express,
Asesinato en el Orient Express, Agatha
Christie, 1934.

The Firm, La Tapadera, John
Grisham, 1991.

The IPCRESS File, Len Deighton, 1962.
Laura, Vera Caspary, 1942.

45.

46.

47.
48.

49.

50.

51.
52.

53.
54.

55.
56.

57.
58.
59.
60.
61.
62.
63.
64.
65.
66.
67.
68.
69.

70.
71.

72.
73.
74.
75.
76.

T

L, the Jury, Yo, el Jurado, Mickey
Spillane, 1947.

Den skrattande polisen, El Policia que
Rie, Maj Sjowall y Per Wahl66, 1968.
Bank Shot, Donald E. Westlake, 1972.
The Third Man, El Tercer Hombre,
Graham Greene, 1950.

The Killer Inside Me, Jim
Thompson, 1935.

Where Are the Children? ;Dénde Estan
los Niflos?, Mary Higgins Clark, 1975.
“A” is for Alibi, Sue Grafton, 1982.

The First Deadly Sin, Lawrence
Sanders, 1973.

A Thief of Time, Tony Hillerman, 1989.
In Cold Blood, A Sangre Fria, Truman
Capote, 1966.

Rogue Male, Geoffrey Household, 1939.
Murder Must Advertise, Murder Must
Advertise, Dorothy L. Sayers, 1933.
The Innocence of Father Brown, Padre
Brown, relatos, G. K. Chesterton, 1911.
Smiley’s People, La Gente de Smiley,
John le Carré, 1979.

The Lady in the Lake, La Dama del
Lago, Raymond Chandler, 1943.

To Kill a Mockingbird, Matar un
Ruisefior, Harper Lee, 1960.

Our Man in Havana, Nuestro Hombre
en La Habana, Graham Greene, 1958.
The Mystery of Edwin Drood, El
Misterio de Edwin Drood, Charles
Dickens, 1870.

Wobble to Death, Peter Lovesey, 1970.
Ashenden, W. Somerset Maugham, 1928.
The Seven Per-Cent Solution, Nicholas
Meyer, 1974.

The Doorbell Rang, Rex Stout, 1965.
Stick, Elmore Leonard, 1983.

The Little Drummer Girl, La Chica del
Tambor, John le Carré, 1983.

Brighton Rock, Brighton, Parque de
Atracciones, Graham Greene, 1938.
Dracula, Dricula, Bram Stoker, 1897.
The Talented Mr. Ripley, El Talento de
Mr. Ripley, Patricia Highsmith, 1955.
The Moving Toyshop, La Jugueteria
Errante, Edmund Crispin, 1946.

A Time to Kill, Tiempo de Matar, John
Grisham, 1989.

Last Seen Wearing... , Hillary Waugh, 1952.
Little Caesar, W. R. Burnett, 1929.

The Friends of Eddie Coyle, George V.
Higgins, 1972.

Clouds of Witness, Dorothy L.
Sayers, 1927.



78. From Russia, with Love, Desde Rusia
con Amor, Ian Fleming, 1957.

79. Beastin View, La Bestia se Acerca,
Margaret Millar, 1955.

80. Smallbone Deceased, Michael Gilbert, 1950.

81. The Franchise Affair, Josephine Tey, 1948.

82. Crocodile on the Sandbank, Elizabeth
Peters, 1975.

83. Shroud for a Nightingale, Mortaja para
un Ruisefior, P. D. James, 1971.

84. The Hunt for Red October, La Caza del
Octubre Rojo, Tom Clancy, 1984.

85. Chinamans Chance, Ross Thomas, 1978.

86. The Secret Agent, El Agente Secreto,
Joseph Conrad, 1907.

87. The Dreadful Lemon Sky, John D.
MacDonald, 1975.

88. The Glass Key, La Llave de Cristal,
Dashiell Hammett, 1931.

89. A Judgement in Stone, Ruth Rendell, 1977.

90. Brat Farrar, Josephine Tey, 1950.

91. The Chill, El Escalofrio, Ross
Macdonald, 1963.

92. Devil in a Blue Dress, El diablo vestia
de azul, Walter Mosley, 1990.

93. The Choirboys, Joseph Wambaugh, 1975.

94. God Save the Mark, Donald E.
Westlake, 1967.

95. Home Sweet Homicide, Craig Rice, 1944.

96. 'The Hollow Man, John Dickson Carr, 1935.

97. Prizzi’s Honor, El Honor de los Prizzi,
Richard Condon, 1982.

98. The Steam Pig, James McClure, 1974.

99. Time and Again, Ahora y Siempre,
Jack Finney, 1970.

100. A Morbid Taste for Bones, Hermano
Cadfael, Ellis Peters, 1977.

101. Rosemary’s Baby, La Semilla del
Diablo, Ira Levin, 1967.
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1. The Daughter of Time, La Hija del
Tiempo, Josephine Tey, 1951.

2. The Big Sleep, El Suefio Eterno,
Raymond Chandler, 1939.

3. The Spy Who Came In From the Cold,
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10.
11.
12.
13.

14.
15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.
30.

Gaudy Night, Gaudy Night, Dorothy L.
Sayers, 1935.

The Murder of Roger Ackroyd, El
Asesinato de Roger Ackroyd, Agatha
Christie, 1926.

Rebecca, Rebeca, Daphne du
Maurier, 1938.

Farewell My Lovely, Adiés, Muiieca,
Raymond Chandler, 1940.

The Moonstone, La Piedra Lunar,
Wilkie Collins, 1868.

The IPCRESS File, The IPCRESS File,
Len Deighton, 1962.

The Maltese Falcon, El Halcén Maltés,
Dashiell Hammett, 1930.

The Franchise Affair, Josephine Tey, 1948.
Last Seen Wearing..., Hillary Waugh, 1952.
Il nome della rosa, El Nombre de la
Rosa, Umberto Eco, 1980.

Rogue Male, Geoffrey Household, 1939.
The Long Goodbye, El Largo Adiés,
Raymond Chandler, 1953.

Malice Aforethought, Malice
Aforethought, Francis Iles, 1931.

The Day of the Jackal, El Dia del
Chacal, Forsyth, 1971.

The Nine Tailors, The Nine Tailors,
Dorothy L. Sayers.

Ten Little Niggers, Diez Negritos,
Agatha Christie, 1939.

The Thirty-Nine Steps, Los Treinta y
Nueve Escalones, John Buchan, 1915.
The Collected Sherlock Holmes Short
Stories, Sherlock Holmes, Arthur
Conan Doyle, 1892-1927.

Murder Must Advertise, Murder Must
Advertise, Dorothy L. Sayers, 1933.
Tales of Mystery & Imagination,
Narraciones Extraordinarias, Edgar
Allan Poe, 1852.

The Mask of Dimitrios, La Mdascara de
Dimitrios, Eric Ambler, 1939.

The Moving Toyshop, La Jugueteria
Errante, Edmund Crispin, 1946.

The Tiger in the Smoke, Margery
Allingham, 1952.

The False Inspector Dew, Peter
Lovesey, 1982.

The Woman in White, La Dama de
Blanco, Wilkie Collins, 1860.

A Dark-Adapted Eye, Barbara Vine, 1986.
The Postman Always Rings Twice, El
Cartero Siempre Llama Dos Veces, M.
Cain, 1934.
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The Glass Key, La Llave de Cristal,
Dashiell Hammett, 1931.

The Hound of the Baskervilles, El
Sabueso de los Baskerville, Arthur
Conan Doyle, 1901-1902.

Tinker, Tailor, Soldier, Spy, El Topo,
John le Carré, 1974.

Trent’s Last Case, E. C. Bentley, 1913.
From Russia, with Love, Desde Rusia
con Amor, Ian Fleming, 1957.

Cop Hater, Ed McBain, 1956.

The Dead of Jericho, Colin Dexter, 1981.
Strangers on a Train, Extrafios en un
Tren, Patricia Highsmith, 1950.

A Judgement in Stone, Ruth Rendell, 1977.
The Hollow Man, John Dickson
Carr, 1935.

The Poisoned Chocolates Case, El
Caso de los Bombones Envenenados,
Anthony Berkeley, 1929.

A Morbid Taste for Bones, Hermano
Cadfael, Ellis Peters, 1977.

The Leper of Saint Giles, Hermano
Cadfael, Peters, 1981.

A Kiss Before Dying, Un beso Antes de
Morir, Ira Levin, 1953.

The Talented Mr. Ripley, El Talento de
Mr. Ripley, Patricia Highsmith, 1955.
Brighton Rock, Brighton, Parque de
Atracciones, Graham Greene, 1938.
The Lady in the Lake, La Dama del
Lago, Raymond Chandler, 1943.
Presumed Innocent, Presunto
Inocente, Scott Turow, 1987.

Demon in My View, Ruth Rendell, 1976.
The Devil in Velvet, John Dickson
Carr, 1951.

A Fatal Inversion, Barbara Vine, 1987.
The Journeying Boy, Michael Innes, 1949.
A Taste for Death, Sabor a Muerte, P.
D. James, 1986.

The Eagle Has Landed, Ha Llegado el
Aguila, Jack Higgins, 1975.

My Brother Michael, Mi Hermano
Michael, Mary Stewart, 1960.

Bertie and the Tin Man, Peter
Lovesey, 1987.

Penny Black, Susan Moody, 1984.
Game, Set & Match, Len Deighton,
1984-1986.

The Danger, Dick Francis, 1983.
Devices and Desires, Intrigas y Deseos,
P. D. James, 1989.

Underworld, Reginald Hill, 1988.
Nine Coaches Waiting, Nueve
Carruajes Esperan, Mary Stewart, 1958.
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65.
66.

67.
68.
69.
70.
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72.

73.

74.

75.

76.

77.
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81.

82.
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85.
86.
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89.
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91.
92.

93.
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Querido jugador,

Has llegado hasta aqui, hasta el final de la aven-
tura. Supongo que no te sera fécil decir adids a
todo lo que has vivido aqui, asi que, para hacerte
el trago un poco menos agrio, te voy a contar una
historia. Esta es la historia de cémo una nifia se
adentrd en las truculentas historias de la novela
negra. Esta es, amigo, mi historia.

El verano en Gijon no es sofocante. Es mas bien
un alivio célido después de la humedad y el frio y,
sobre todo, los dias tan grises que habia que encen-
der la luz de la cocina para preparar el desayuno.

El verano en Gijon estaba marcado por el final
de los exdmenes (en esa época en donde cada
curso era un compartimento estanco, una his-
toria con su principio, su nudo y su desenlace,

y desembocaba en una traca final de notas y
despedidas y un sentimiento de trabajo realiza-
do, de descanso merecido que después es dificil
volver a experimentar) pero, sobre todo, estaba
marcado por la Semana Negra: una especie de
feria creada por intelectuales para promocio-
nar la novela negra, donde las lecturas de poe-
mas se unen con los perritos piloto y las expo-
siciones de fotografia con las cervezas de litro
y los chorizos a la brasa. Un lugar que, para mi
gusto, refleja a la perfeccion la sociedad, con
sus brillos y sus grasas.

El verano no comenzaba del todo hasta que com-
praba un libro de Jim Thompson en la Semana
Negra. Entonces si, entonces me olvidaba de las
obligaciones del curso y Gijon, de alguna manera,
se convertfa en una ciudad de claroscuros en un
escenario palpitante.



Conoci a Jim Thompson en esos libros de la edi-
torial Jacar que corregia mi padre y desde La
Huida no he podido dejar de leerlo, como si esa
huida fuera en realidad el inicio de un camino al
centro de la oscuridad al que siempre termino
volviendo. Desenterraba mi tesoro de algiin mon-
ton de libros de saldo y lo lefa durante los meses
tranquilos de verano, arrullada por un mar nunca
del todo en calma.

Hay algo profundamente liberador en las histo-
rias de crimenes, en los personajes despreciables,
en las palizas con mallas de naranjas para que no
dejaran huella y en las mujeres que preferirian
emborracharse con cerveza, pero estaban en ese
hotel tan elegante y se veian obligadas a pedir un
Gin Fizz para que nadie sospechara.

Con la novela negra entendi que uno no lee libros
tanto por vivir mundos de fantasia o por reflexio-
nar sobre la realidad, sino por darse un espacio
donde los demonios puedan existir, una jaula de
metacrilato donde sea posible observar al asesino
que habita dentro de uno y gritarle: jAdelante!
iMirame a los ojos!

Un libro es el lugar mas alejado de las conven-
ciones sociales porque es una experiencia intima,
un espacio sin tabues en donde puedes pasar de
la excitacion al asco sin que el chico que se sienta
a tu lado en el autobus note absolutamente nada,
sin que a tu mama la decepcione su hijito.

La novela negra iluminé esa parte mas oscura
del alma humana, esa parte que nos atrae, pero
de la que nos avergonzamos. Por eso las com-
placientes amas de casa se enzarzan en las pa-
ginas de novelas nérdicas como Millenium, por
eso las nifias de trencitas se acurrucan en los
autobuses con James M. Cain, con Jim Thomp-
son o con la aparentemente inocua Escupiré
sobre vuestra tumba de Boris Vian. Por eso los
responsables padres de familia se quedan hasta
tarde por las noches saboreando un poco mas de
Dasiel Hammet o los timidos estudiantes se le-
vantan un instante las gafas para estar mas cerca
de Patricia Highsmith. Por eso la literatura har-
dboiled result6 un rotundo éxito, a pesar de sus
paginas quebradizas. Porque no podemos vivir
sin demonios, no podemos levantarnos por las
mananas, ir a trabajar, hacer nuestras tareas, si
no conocemos también al ser oscuro que habita
dentro de cada uno y ser conscientes de que esta
mas cerca de lo que podamos imaginar.

Luego los nifios juegan a ponerse gabardinas y
un cigarro en la boca y las nifias a quitarse guan-
tes al ritmo de Put the blame on Mame, boys,
porque el juego es la apropiacion de lo adulto y

hay que conocer a los demonios desde tempra-
no, lo mismo que aprendemos a arrullar sordi-
dos bebés de plastico o a disparar atroces armas
de mentirijillas.

Fue en aquel patio del colegio, resguardadas de
la lluvia bajo la cornisa y a punto de empezar
otro ano de catecismo, cuando le dije a mi ma-
dre: “Veras, es que yo no sé si quiero ser buena o
mala’, quizd cansada de las lecciones repetitivas
de los catequistas, quizé consciente de la dua-
lidad que mas tarde vendrian a iluminar Vian,
Cain o Thompson. Y si, luego aprendemos a di-
ferenciar las cosas y queremos ser buenos pero
squé diferencia hay? ;Como saber que nosotros
somos los buenos? Lo nico que nos dice clara-
mente que somos los buenos es que los malos
son los otros. Mientras puedas sefialar con el
dedo al malo y decir “ese es distinto a mi” po-
dréas mirar tranquilo al espejo y decirte que si,
que estas del lado justo de la tierra. Lo que ocu-
rre es que la novela negra rasga ese delgado velo
entre el otro y td, lo que ocurre es que te hace
vivir el mal desde dentro y quiza hacerte dudar,
hacerte pensar que igual ti no eres tan bueno o
que el otro no es tan malo. Y es entonces cuan-
do puedes ser verdaderamente humano, cuando
has iluminado esa parte oscura, cuando te has
adentrado en la negrura con la misma ansia del
que emprende una huida sin retorno.

Por eso Hardboiled es mucho mas que un juego
de rol, por eso Hardboiled es un pacto contigo
mismo, una pregunta. ;Hasta donde estas dis-
puesto a llegar? ;Hasta donde vas aceptar tu pro-
pia oscuridad y darle voz a través de tu personaje?
sHas logrado desgarrar el velo que te separa del
otro, te has encontrado con el demonio? ;Le has
dado la mano? Es, como todo, una cuestion de
conflanza: si confias en la luz podrés encarnar la
oscuridad. Si confias en la oscuridad, podras en-
carnar la luz. Lo que no podras hacer sera mirar
hacia otro lado y lavarte las manos como si este
asunto no fuera contigo.

Has llegado hasta aqui, asi que intuyo que ya
has vivido alguna de las historias mas apasio-
nantes de detectives y asesinos. Te has enfun-
dado un traje que te quedaba endemoniada-
mente bien. Ahora que la historia ha terminado
no temas, volveras a tus informes, a tus platos
fregados, a tus ninos en el colegio, a tus trenzas,
pero aqui siempre tendrds un espacio, un espa-
cio oscuro y habitable donde el bien y el mal no
son mas que territorios difusos, donde jugar a
ser profundamente humano.

S1BISSE RODRIGUEZ
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Alvaro

Alvaro (Kortatu)

Alvaro Loman

Andrés Arce

Andrés Diaz Hidalgo
Andrés J. Vidal
AndrésLorbé

Angel Estevez

Angel Gago Calvo
Ansulaq

Antonio Adeva

Antonio Robles Ferndndez
Antonio Ruiz “Favashi”
Aoren

ARCazalla

Artafernes

Asm89

Baluar

Benjamin “Lou” Ford
Beqa666

Bernardo Flores Mildn
Bernardo Sanchez

Boly

Borja Calzada Gonzélez
Boron

Bucci

Cambeleg

Campanilla

Capitan J.M. “Caba”
Carles Gras

Carlos Bidea

Carlos Borreguero
Carlos Daniel Mufoz
Carlos del Cerro “Variable”
Carlos Garcia ‘Phlegny’
Carlos Matute

Carlos Rodriguez
Carlos Rubio Fdez
Carlos Sanchez Cortés
Carlos W.L.

Chorchaldo

Club de rol Aminoaél
Conde Orgaz

Cuarz Roussel

Curino

Dan Partido

Daniel Carretero Lozano
Daniel Herndndez Garrido
Daniel Martinez Sancho
Daniel Medianero Garcia
Daniel Oliva Artiaga
Daniel Rueda

Dark Anakleto

David “Kodo” Codosero
David Arkerion/Jernhest
David de Diego

David Gracia

David Gutiérrez “Guty”
David Llaranes

David Ramil

David Sanchez

David Sanchez Alonso
David Soler

David Vidal

Deckard

Dekardnegro

Diego Eraso Escalona
Dondon

Donate McGregor

Dr. Retro



Dungalad

Edmundo Calleja

El Dado Inquieto

El Sobrino

El susurrador de partidas
ElgranBeni

Elkytos

Eneko Palencia

Eneko Sanchez

Ennekes

Enrique Gonzalez Martinez
F. Javier Fernandez Valls
(Nirkhuz)

FJ.Gil

Familia Prada-Garrido
Fco Javier Herrero (fanpi)
Fernando Coronado
Ferran "Verence" Garcia
Ferris

Fran Bejarano

Fran F G

Fran Moreno (Chisco)
Francisco A. Portero Iglesias
(Domochevsky)
Francisco David Guillen
Perez (Ronin)

Francisco Enrique Pefiaranda
Cuevas

Francisco J. Cabrero
Francisco Javier Barra
Jiménez

Francisco Jiménez Llopis
Francisco José Barbancho
Garrido

Francisco Mtz. de Lizarduy
Zabalo

Frank J. Lasuncion, investiga-
dor privado

Frikiterapia

Ganimakkur K. Zhukov
Geos

Gerar Vaquerizo Vico
Gerard “Anfirekth” Pasa-
rrius

Gerard V. Magnus
Ghasnakar El Pata Negra
Gica Sabinescu

Goiko

Gonzalo Dafonte Garcia
“Aikanar”

gorami

Greatkithain

Héctor, Ainhoa y Julen
Hybardin

Iceman

Ignacio de Orueta Lacalle
Ignatz

Imanol Casqueiro Sanchez
Inaki Raya Bravo (El Cuartito
de los Roles)

Irene Mm

Ivan Moreno

J. A. Espejo “Master”
J.Lamas

Jaime Bertuchi Molina
JakuZK

Javier EG. “Viejo”

Javier Gonzélez de Bodas
Javier Iglesias

Jesus “Capitan Mordigan”
del Arco

Jestis “Weérshe” Céspedes
Jesus Alonso Abad ‘Kencho’
Jestis Miguel Quesada
“Korhill”

IMQ

Joaquin Torrecilla

Jordi Morera

Jordi Rabionet

Jordi Valero Interrobang
Jorge “Georgel516” Gonza-
lez Robles

Jorge Carrero

Jorge Hernandez Carbonell
Jorge Redondo Garcés a.k.a.
Hitman

Jorge Serrano

José Carlos Carmona Geniz
Jose Gabriel Pérez

José Gomez

José Luis Martinez Mata
Jose Manuel Alvarez

Jose Manuel Real
(piedrapapeld20)

José Mariano Saez

Jose Mena

José Penedo Fernandez
José Valverde (Valver)
Josema “Yrdin” Romeo
Josep Maria Serres

Joule

Juan Carlos Morelld

Juan Cruz Balda Berrotaran
Nacho Oller, Sandra y
Xampa

Juan Tilmost & Yalassiil
Juanan Martin Pérez

Juanfe

Juanjo Munarriz Sanchez
JuanMa

Jubrapamal

Karlos “Karras” Alvarez
Khanach

Kishpa

La Ira de Crom blog
Larend

Lord Kefka

Loren LZI

Luis Garcia Castro

Luis Recatala

Luis Uceda

Luisal

Lurchen

Lynx Reviewer

Manuel Belizén

Manuel Candeas César
Manuel Diaz Garcia
Manuel Semitiel

Marco Antonio Gomez-Pardo
Marugan

Marco Martinez Jereskes
(Merovingio)

Marcos Lopez (Belloton)
Maria, beloved daughter,
Rivas

Marlock

Marta Verd Tur
Martijandro Oliveros
Master Humungus
Michel Foisy

Miguel A. Glez. “Doomguard”
Miguel Angel Castro
Miguel Angel Pedrajas
“mipedtor”

Miguel Angel Villén
Miguel Antonio Lépez
Martin

Miguel Izu

Miguel Morcillo Moreno
(Morci)

Miguel Nieve

Nahar, Lugarteniente de la
Logia

y Lina Carazo Barrios
Nausicda Delonar
Nitensan

Norman_1944

Oscar “Darth_Shaker”
Goémez Ruiz

Oscar Estévez

Oscar M. M.

Oscar Otero - ooh_2003




Oscar Pefia Gimbert

Pablo “Azkoy” Pazos

Pablo “Hersho” Dominguez
Pablo Trinidad

Paco Miranda Marchal
(Balthan)

Panito, Sefior de la Logia.
Pau Arlandis

Pau Lépez

Pedro(te)

Penrique

Pepe Roma (Kalarien)
Petrux

Polla con Alas

Presso Ristorante “Al Ghess”
Quel.batalla

Quique Porta

Rafa Sanz

Rafael José Pardo Macias
Rafel Torrens

Ramon Ayala Sanchez
Ramon Lopez Martinez
“Finarfin”

Ricardo Fuente

Roberto Fuentes

Roman Aixendri

Roman Moreno “Turbiales
Rubén Saldana “Ezkardan”
Rusakus

Sagraldar

Santiago J. “El Enemigo”
Lupiafiez Lopez

Sara Samper Ballester
Sarhaliene

Sebastidn Trenado Plaza

»

Senko

Sergi Collado Peris
Sergio Bar6n Ruiz
Sergio Campos Ros
Sergio Pardo

Serkaz Oscar

Sesenra

Shyzzane y Mhorkyen
Sir Devon Mills
SrMetalico

Starkmad

T.A. Labienus

Tankeol

Telmo Arnedo

Tomas Regajo Gallego
“Shirkian”

Toni Rumi Moreno
Tonijor

Tony Ortiz

Torre Apocalipsis Z
UnaxLaia

Utrek

Victor M Rodriguez “Adalian”
Victor Melo

Victor Nunez (Telcar)
Victor Perez Cazorla
Victor Ventura Sanchez
Vorpalia Juegos

Vulzen

Willy Goodman

Xavi “Tillinghast” Cruz
Xavi Francisco

Xoel Gutiérrez Gutiérrez
Xosé O.

Yojimbo 326

INTERPOL

Aleix Lopez Antén
Algomu

Alvaro Valdés Ferndndez
Ana Taboada Gago
Andrea Vaghi (Moonesia)
Antonio Alberto Gil Arcas
Antonio Polo

Antonio Trapero

Carlos Manuel Luna Cuenca
Carlos Piedra

Enriska

Fulgencio Gil Jédar
Gerénimo Gil Arcas
Igalan

Ismael Garcla

Israel Lopez Campos
Lassar Layam

Luz Gil Joédar

Maria Dolores Parra Mufoz
Maria Jesus Jédar Alonso
Octavio Gil Parra

Oscar Sanchez

Pablo “Crom el Rolarca”
Ganter

Pablo “El Guardia Verde”
Reyes Salas

Parus Paron “Par” Donner
Pedro Gil Parra

Ratusil




NOMBRE JUGADOR
PROFESION DAD ALTURA
NACIONALIDAD SEXO PESO
CIUDAD DE ORIGEN NIVEL PX
DESCRIPCION Y OTRAS NOTAS

J

VIGOR %
D EST R )
%
CARIA

BE %

PEGADA
RANGO DE MOVIMIENTO

PY TOTALES
GRAVEMENTE HERIDO

DANO

ALCANCE

B Habilidades  Nivel

CIENCIA NATURAL %
CONDUCIR %
CONOCIMIENTO ACADEMICO — %
DISFRAL %
DISPARAR %
EXPLOSIVOS —%
HUMANIDADES —%
HURTAR —%
INFILTRACION —%
JUEGO %
LIDERAZGO — %
MANTENINIENTO — %
MONTAR %
NEGOCIAR %
OCULTAR —%
PELEAR %
PERCEPCION %
PERSUASIN Y%
PILOTAR %
PREPARACIGN — Y%
PRESENCIA — %
PRIMEROS AUXILIOS %
SUPERVIVENCIA —%
VIGILANCIA —_

(DF MUNICION PESO

Doles /nyestigalivas
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Hordboiled es un juego de rol de
tyesligacion — que  N0S permilird,
dispratar e avenluras inspiradas
en la giccion deleclivesca y policiaca
clisica, abarcando buena parte de

. los subgéneros eXiSTenles. Asé pues,

bos jugadores podrin crear  sus
personages y empleartos en el rico
y comvulso amalgama. de inlrigas,
enredos, MaguInacionss, Uasciones,

confabulucionss y aclos criminales

Lpicos de la novela negra. Y lodo
lo gracias a su Hlerible y sencillo
sislema de juego.

HARDBOILED
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