





:> open connection ‘agency.srv’ /adress:678.123.12.9

[OPEN CONNECTION...]
[CONNECTION ATX AGENCY SERVER IS OPEN]

Enter your ID and Password:
ID: NSR
PASSWORD: TededeNNhdedeRNhddn

[ATX AGENCY SERVER NEW SESSION INICIATED AS NSR]
[SESSION ID: 59541212997]

:> new access file ‘EyesOnly.tsf’ open for read as #AF43F3

[PROCESSING ACCESS FILE...]

[PERMISSION ACEPTED]

[‘EyesOnly.tsf’ IS OPEN FOR READ AS # AF43F3]
_________________________________________ >

M ::: FOR YOUR EYES ONLY ::: M

MATERIAL SENSIBLE: AUTORIZACION DE
SEGURIDAD CLASE A REQUERIDA

MEMORICE Y DESTRUYA ESTE MATERIAL
CUANDO HAYA TERMINADO DE LEERLO

ONLY ::: MISSION REPORT ::: FOr
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a5sI COMIENZa:
INIFRODUCCION

[TRANSMISSION ID:45012408]
[ACCESS LEVEL: FOR YOUR EYES ONLY]

Amy mird hacia atrds una vez mas para asegurarse de que nadie Te seguia. Cruzoé
Ta calle rapidamente con Ta tenue Tuz de Tas farolas proporcionandole mas Tuz
de 1a que necesitaba, dadas las circunstancias. Le gustaria dirigir su diestra
hacia su pistola, pero tenia las manos ocupadas con aquél extravagante reloj de
cuco. Parecia increible que Milo Braschi, un Toco quemado en Ta hoguera hace
cientos de afos por herejia, creara los disefios para un artefacto como ése. Se
decia que incluso podia predecir Ta muerte de quién Tlo poseia.

Una figura surgié de entre las sombras y observo como la agente de La Agencia
entraba en el edificio. Se inclind sobre el cuello de su camisa y murmurod
para su micréfono dos palabras: “Asi comienza”. En ese mismo instante el cuco
del reloj comenzé a cantar, quiza porque habia 1legado 1la medianoche.

Y justo entonces el edificio explotd con Amy en su interior...

72 HORAS ANTES

- /Qué me he perdido? - Amy se derrumbd sobre Ta silla tras saludar a sus
compafieros de equipo, agotada por el jet lag de su Ultima mision en Pekin. Su
supervisor, Dan Spacey, le mird con actitud reprobadora. Ella se encogid de
hombros como diciendo “no es mi culpa que no haya podido pegar ojo”. El vol-
vido Ta vista hacia el proyector y continudé hablando.

- .. como decia, nuestra delegacién en Paris alertd de la existencia de este

- objeto -el cafdn de video proyectaba 1la imagen de un reloj de cuco antiguo,
“ posiblemente con varios cientos de afos a sus espaldas-, un reloj construido
~ por Milo Braschi en torno al 1547.

g iMilo quién?- preguntd Craig, el agente de apoyo de Amy.

- Milo Braschi, un erudito italiano cuya genialidad seguramente rivalizase
con la del propio Da Vvinci. No obstante, su fama no se extendidé ni Ta mitad

- que la de éste.

" — .. seguramente porque no se ha escrito ningin best-seller sobre é1-rié
Craig.



- Sea como sea -Continud Dan, visiblemente molesto con la actitud de sus hon
bres- sabemos que La Liga de los Nueve anda tras é1, ha ofrecido una sustan
ciosa cantidad de dinero por é1 y dentro de dos dias se realizara el

una cafeteria a la orilla del Senna.

intercambio en Le Corbeau,

- Asi que podremos echarle el guante a un agente de La Liga, estupendo —-co-

mentd Amy.

- Eso es secundario. Queremos el reloj.
- ¢ET reloj?- dijo sorprendida- ;Por qué?

- Bueno, si La Liga 1o quiere, nosotros 1o queremos, eso es obvio. Pero hay
algo mas.. algunos creen que ese reloj, bueno, tiene propiedades..

- JPropiedades? -Amy se inclindé sobre 1a mesa, apartando la botella de agua

sin abrir que tenia ante si.

- Se dice que predice la muerte de su propietario —-admitié Spacey, incémodo.

- Ahora si que has captado toda mi atencion -tercidé Craig, mientras clavaba
sus ojos en la imagen del reloj proyectada sobre la pantalla.

[END OF TRANSMISSION]

Agentes que harian lo que fueran por garantizar la Paz
Mundial. Contraagentes que juegan un intrincado
juego de traiciones dentro de traiciones. Misteriosas
sociedades secretan que buscan desde la tecnologia
punta hasta las reliquias mas antiguas en busca de un
mayor poder. Gente corriente tratando de hacer lo co-
rrecto. Agencias gubernamentales. Organizaciones
criminales. Mil agentes amateur repartidos por el
globo esperando una llamada. Creyentes religiosos.
Templarios.

Todos ellos, y muchos otros forman parte de las historias
de Eyes Only, el juego de rol de espionaje, intriga y ac-
cién frenética con todo el sabor de las Series de Television
modernas, incorpora recursos narrativos y reglas que te
permitirdn trasladar la forma de narrar historias desde la
television hasta tu mesa de juego. Con este juego podras
crear historias como las de J.J. Abrams, Ed Brubaber,
Brian de Palma, lan Fleming, Warren Ellis, Robert Ludlum,
Bruce Geller, Robert Cochran y Joel Surnow, John le Carré,
y muchos otros.

Eyes Only: Asi comienza es un documento autoconclu-
sivo en el que encontrards todo lo necesario para con-
vertirte en un agente de una de las organizaciones que
pueblan el mundo de juego de Eyes Only y ponerte a
jugar de inmediato, sin tener que esperar ni un minuto
mas. Pero si este primer bocado te sabe a poco, en el ma-
nual basico de Eyes Only se amplia todo lo expuesto en
estas pdaginas con una ambientacién mas amplia y deta-
llada, multitud de recursos narrativos para convertir tus
partidas en tu propia serie de television, reglas comple-
tas y detalladas de juego e ideas de partidas como para
gue no tengas que volver a pensar en una durante
mucho, mucho tiempo. Bienvenido a tu primera mision
como agente secreto.

cQUE ES UN
JUEGO DE ROL?

Como seguramente ya sabras a estas alturas, Eyes Only
es un juego de rol. Los juegos de rol, constituyen una
forma de ocio en la que la imaginacion juega un papel
fundamental sobre cualquier otra cosa, y el objetivo del
juego no es que un jugador gane a los demas, sino la di-
version conjunta de todos los jugadores.

Pero, éCémo es eso posible? Muy sencillo: los juegos de
rol consisten en contar historias, pero no como te las con-
taria un cuentacuentos o un amigo al narrarte lo que ocu-
rrio en la pelicula que vio el sdbado pasado. En estas
historias los jugadores asumen el papel de los protago-
nistas principales de la historia, personajes ficticios que
ellos inventan para que sean su alter ergo en la historia,
y pueden influir sobre ella. Son ellos quienes deciden lo
qgue dicen los protagonistas, a donde deciden ir y qué
hacen en cada momento. Es lo mas parecido a protago-
nizar una serie de television, pelicula, libro o cémic.

Hemos hablado de una historia, éQuién se la inventa?
Pues el Director de Juego, un jugador que en lugar de in-
terpretar a un personaje protagonista como los demas
hace las veces de guionista, director y actores de reparto.
Elidea la historia (o la desarrolla a partir de una idea que
haya tomado de una serie, pelicula, libro, cdmic o incluso
de estas mismas pdginas), involucra a los personajes de
los demas jugadores en la accion e interpreta a todos
esos personajes secundarios con los que se encuentran
los protagonistas (el ascensorista, la atractiva femme fa-
tale, el villano...).

Ademds, el Director de Juego debe velar por el respeto
a las reglas, pues los juegos de rol como todo juego tie-



3 nef reglas. En este caso, las reglas del juego no necesi-
. -‘fqeh tableros ni piezas como otros juegos, pero si nece-
o5 7 Pxs sitaremos dados, de hecho seria bueno que cada
: ‘jugador contase con dos dados de seis caras, de colores
diferentes. Los dados se lanzaran para determinar el
éxito o fracaso de las acciones que los protagonistas
quieren emprender, como infiltrarse en una base se-
creta, hackear un ordenador o pelear a cuchillo con un
enemigo. Para que no dependa totalmente del azar los
jugadores deben “crear los personajes”, o lo que es lo
mismo, traducir a rasgos de juego lo que ellos se han
o . imaginado. Al final de estas pdginas encontraras la Hoja
N ~ de Personaje, que sirve para que los jugadores anoten
cOmo es su personaje con arreglo a las normas que ex-

s plicaremos en los siguientes apartados.

Y bueno, eso es todo: un grupo de amigos que se rednen
== para contar una historia de espias, uno de ellos que hace
de “Director de Juego” y el resto de protagonistas, varios
dados, estas reglas y mucha imaginacion y estaréis in-
mersos en el mundo de Eyes Only durante horas.

Si a pesar de nuestros intentos no hemos sabido trans-
mitirte correctamente qué es un juego de rol te invita-
mos a que leas el resto de apartados para hacerte una
mejor idea. Siaun asi no lo tienes claro no dudes en acu-
dir a la tienda donde adquiriste este juego, escribenos a
nuestra direccion de correo o busca por internet qué es
un juego de rol, estaremos encantados de ayudarte a ini-
ciarte en este apasionante mundo.

cQUE ES asi
COMIENZa?

Asi comienza es una sintesis del manual bdsico creada
para permitir al lector poder comenzar a jugar desde el
momento en que acabe de leer la Ultima de sus paginas,
porque creemos que la mejor forma de engancharte a
_ Eyes Only es permitiéndote probar cémo funciona. Por
. supuesto, si te gusta lo que ves te invitamos a leer el ma-
. nual basico del juego, donde encontraras mucha mas in-
formacién para sumergirte de lleno en el mundo del
espionaje que te propone este juego.

St L MUNDO DE
- EYES ONLY

& Elmundo de Eyes Only es exactamente como el nuestro,
3 g pero con una salvedad: existen organizaciones de espio-
= \C ¥ naje de alcance mundial actuando entre bastidores, tra-
tando de seguir sus objetivos que van desde el
mantenimiento del orden capitalista hasta desencadenar
. una antigua profecia. Junto a estas organizaciones ficti-
cias se encuentran la CIA, el Mossad y otras las organiza-

g ciones reales, pero pasadas por el tamiz de las obras de
*3 ficcion que nos gustan: los agentes de la CIA no son en

- e e
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su mayor parte aburridos funcionarios, sino agentes se-
cretos que recorren el globo haciendo misiones para su
pais.

Y es que Eyes Only no trata de ser un reflejo de la reali-
dad, trata de ser un reflejo de la ficcion que nos encanta
ver en series y peliculas, y leer en libros y comics, esa fic-
cion donde las cosas son mucho mds interesantes vy el
destino del mundo pende de un hilo. Y los jugadores de
este juego interpretaran a los protagonistas que trataran
que ese hilo se mantenga bajo control. Armas de tecno-
logia punta, escritos que narran hechos aun por acaecer,
conspiraciones politicas... todo esto y mucho mas seran
los temas de tus partidas en este juego de espionaje, in-
triga y accidn frenética.

ORGaNI<=aCIONES
JE EYES ONLY

En Eyes Only existen siete organizaciones principales que
se reparten la mayor parte del pastel, ése que las agen-
cias nacionales apenas tienen la ocasion de ver. Estas or-
ganizaciones son:

* La Agencia. Formada a partir de las agencias de los di-
ferentes gobiernos occidentales (fundamentalmente
EEUU, Inglaterra y Francia) al finalizar la Guerra Fria,
esta organizacion tiene como objetivo principal el ana-
lisis y la prevencion de las amenazas terroristas, la con-
tencidn de las amenazas contra la seguridad mundial
y la salvaguarda del orden capitalista en el mundo. Sus
agentes son reclutados desde las agencias nacionales
y actualmente se la considera una de las principales
potencias de espionaje del mundo.

* Die Tempelritter o Los Templarios. Se suele decir que
su origen se remonta a los caballeros templarios. Este
dato, aunque incierto, no deja de encerrar ciertas
dosis de verdad, pues fue Tobias Richter, un descen-
diente de los templarios originales y encontrd entre
las pertenencias de su familia transcripciones de Die
Enthiillung (La Revelacion), un secreto que da acceso
a un poder inconmensurable y que sélo estara al al-
cance de la Humanidad en un momento muy deter-
minado predicho por una serie de profecias. Los
Templarios las conocen y, es mads, estan asegurandose
una posicion privilegiada cuando ocurran.

* |l Sacrario. El Sagrario es una organizacion reciente.
Se tiene constancia de sus primeras actuaciones en el
afio 2000, coincidiendo con el jubileo de fin de milenio
en el que se pidio perddn por los errores de los “hijos
de la Iglesia”. Como si de una bula papal se tratase, a
partir de ese dia las actuaciones de la organizaciéon
fueron creciendo, especialmente en Africa y la regidn
Centro—Sur de América, donde tienen su principal in-
fluencia. Esta organizacién, movida por fines funda-
mentalmente econdmicos, esta formada tanto por



veteranos de guerrilla como por académicos excep-
cionalmente cultos.

® Accion Global. Fundada a partir de una ONG, Accion
Global nace el dia en que una mujer aparece en
todos los medios de comunicacién después de unos
extrafos disturbios que se habian producido en
pleno centro de Nueva York. La mujer dijo en su
mensaje que sus hombres se habian encargado del
asunto porque ningun gobierno, ni siquiera el esta-
dounidense habia sido capaz de hacer frente a la
amenaza. “Somos Accion Global. No estais solos”
concluyd. Poco se sabe de esta organizacion, pero
supuestamente esta formada por un conjunto de
personas de la calle, que destacan en alguna faceta
en particular, y que son escogidas para realizar mi-
siones aisladas en tiempo limite. El teléfono que
usan para comunicarse, de alta tecnologia, es fa-
moso en el mundo entero.

® Ketsu Shita Tora. El Tigre Unido es la respuesta asiatica
a La Agencia. Formada por agentes y cientificos tanto
de Japon como de los llamados “Tigres Asiaticos”, esta
organizacion pretende, a corto plazo, convertirse en
un rival para La Agencia, a medio plazo conseguir po-
nerse a la cabeza de la 1+D mundial, y largo plazo ga-
rantizar la primacia econdmica, tecnoldgica, politica e
ideoldgica global. Con una rigida organizacidn, sus
miembros fanaticamente leales averiguan pronto el
elevado precio a pagar por el fracaso.

* La Liga de los Nueve. Enemiga de muchos, La Liga
de los Nueve nace de la alianza de nueve personas
selectamente escogidas del mundo criminal, y sus
objetivos son sencillos: expandirse y mantener el
poder. La gente que trabaja en la organizacién se di-
vide entre quienes viven engafados creyendo que

naje de su pais, y quienes ya conocen la naturalez
de La Liga y toman parte activa en sus juegos dé&
poder. '

¢ ElKiswa. Para muchos El Kiswa no es mas que una ver-
sién ardbiga de La Agencia, pero las diferencias entre
ambas son profundas. Como La Agencia y El Tigre
Unido, el Kiswa trata de garantizar la continuidad y ex-
pansién de sus paises, pero también conjuga esto con |
una profunda veneracion a la obra de un erudito lla-
mado Milo Braschi, y que fue quemado en la hoguera
hace cientos de afos. Sus agentes buscan sus escritos
y reliquias, y tratan de descifrarlas para averiguar cual
era el mensaje que queria enviar el profeta.

Existen rumores que apuntan a la existencia de una oc- X&
tava organizacion llamada El Circulo, que segln se cuenta
es una alianza de entre cuatro y ocho agentes veteranos
de identidad indeterminada, procedentes de diferentes
agencias y dados por muertos hace afios, que se han
aliado para perseguir algin fin comun que parece ir mas
alla del mero dinero o poder politico. Su posicién les ha
permitido introducirse de tal forma en las organizaciones
de espionaje que muchas de ellas, sin saberlo, suminis-
tran inteligencia a El Circulo permitién-
doles ejecutar todas sus jugadas
fuera del radar. Pero no son mas

ey
que rumores, ¢Verdad? //'
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PUNTTOS
CalLIENTES

El mundo del espionaje estd siempre en cambio, en cons-
tante ebullicidon podria decirse. Cosas que se consideran tras-
cendentales un dia, que han costado semanas y semanas de
trabajo y quizas algunas vidas se olvidan rdpidamente en pos
de otras cosas que ahora resultan mas importantes. Es difi-
cil sacar una fotografia de los principales intereses de las
agencias de Eyes Only porque, sencillamente, cuando la foto
esta revelada ya es obsoleta. Por eso aqui hablamos de al-
gunos “Puntos calientes”, algunos temas que AHORA son im-
portantes en el mundo del espionaje. Encontraras mas
informacion sobre estos puntos calientes y otros nuevos en
el capitulo 7 de Eyes Only.

* LaBiblia de Cole. Adrian Cole era uno de los nueve que
dan nombre a “La Liga de los Nueve”, fallecido reciente-
mente de un infarto al corazdon. Desde su muerte, se ha
rumoreado que su famosa “Biblia”, un archivo donde re-
coge su prodigiosa red de contactos criminales y politi-
cos, esta en algun lugar. Conseguirla supondria una gran
ventaja para cualquier organizacion.

* Milo Braschi. Asi se llama un erudito que muridé que-
mado por herejia hace mas de cinco siglos. Sus textos
e invenciones han ganado actualidad desde que mu-
chas de las principales organizaciones de espionaje,
como El Kiswa o El Sagrario, han comenzado a perse-
guirlas, tratando de beneficiarse de sus desarrollos
tecnoldgicos, avanzados incluso a los tiempos moder-
nos, y de sus profecias que parecen garantizar un gran
poder a quien las descifre.

® Seleccién Natural. Durante la Segunda Guerra Mundial
fueron muchos y muy variados los experimentos reali-
zados por los nazis, y Seleccién Natural es el nombre en
clave de uno de los proyectos que no fue llevado a tér-
mino... hasta ahora. Seleccién Natural es un sistema de
“marcado” de individuos, que permite no sélo localizar-
los en cualquier momento, sino también controlarlos o
eliminarlos. Segun parece, la investigacion se detuvo por
falta de fondos y de avances tecnoldgicos, pero es muy
posible que tenga relacidn con las investigaciones ac-
tuales sobre el genoma humano. Obviamente, todas las
organizaciones, grandes y pequefias, ansian tener en sus
manos un proyecto como éste.
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CREaCION DE
PERSONAJES

En Eyes Only puedes crear cualquier tipo de personaje,
desde el politicastro venido a mas hasta el cientifico con
una idea que ganaria el Nébel. Sin embargo, las estrellas
del juego son los agentes secretos, y por eso en Eyes
Only: Asi comienza, nos centraremos en ellos.

Existen muchos agentes secretos diferentes, no todos
llevan gabardinas, bailan en embajadas y disparan a sus
enemigos con dos pistolas a la vez. Entre los diferentes
tipos de agente tenemos administrativos, analistas, de
apoyo, de asalto, de campo, de comunicaciones, espe-
ciales, infiltrados, tecnélogos e incluso agentes dormi-
dos, de manera que te invitamos a que tu grupo de
juego combine las diferentes opciones posibles para
dar lugar a equipos que trabajen bien juntos. Si cinco
agentes de campo van a la accién sin un agente de
apoyo o de comunicaciones, es muy posible que lo la-
menten rapidamente.

El sistema de creacion de personajes se basa en Puntos
de Drama. Cada jugador dispone de 25 Puntos de Drama
para emplear en crear su personaje, lo cual supone gas-
tarlos entre Caracteristicas (atributos innatos, algo asi
como su potencial genético), Habilidades (lo que sabe
hacer) y Trasfondos (ventajas y desventajas de diverso
tipo, desde fisicas como ser ambidiestro hasta sociales
como tener una red de contactos).

El sistema de creacidn de personajes de Eyes Only
se basa en la libertad de los jugadores para poder
definir su personaje tal cual deseen. Es posible que
quieras interpretar un personaje con una dotacion
genética excepcional que hace que domine practi-
camente cualquier cosa que desee hacer, para lo
cual deberds gastar muchos Puntos de Drama en Ca-
racteristicas. Otro jugador puede querer que su per-
sonaje sea un experto en su trabajo, empleando sus
puntos en Habilidades, mientras que un tercero
puede optar por potenciar los Trasfondos. La liber-
tad a la hora de asignar esos puntos en la Hoja de
Personaje es casi total, dado que existen unas pe-
quefas restricciones.

Para crear un personaje, ten en cuenta las siguientes con-
sideraciones:

COSTre e Las

caracCTeRrRISTICAaS
Nivel Coste Coste acumulado

-5 +2 +7

-4 +2 +5

-3 +1 +3

-2 +1 +2

-1 +1 +1

0 0 0

+1 1 1

+2 1 2

+3 1 3

+4 2 5

+5 2 7



Todas las Caracteristicas comienzan con un valor de
0. Puedes cambiar el valor de las Caracteristicas
tanto mejorandolas (haciendo que alcancen niveles
positivos) como empeorandolas (haciendo que al-
cancen niveles negativos) mediante Puntos de
Drama. La tabla anterior resume el coste en Puntos
de Drama.

Las Caracteristicas de todo personaje y su abre-
viatura son: Aguante (A), Carisma (C), Destreza
(D), Fuerza (F), Intelecto (l), Percepcién (P) y Vo-
luntad (V).

Los personajes empiezan con 20 puntos de habili-
dades. Que se emplean a discrecién del jugador
para elevar las Habilidades del personaje segun la
siguiente Tabla:

COSTre e Las

HasiLioaones

Nivel Coste Coste acumulado
NB+1 +1 +1

NB+2 +1 +2

NB+3 +1 +3

NB+4 +2 +5

NB+5 +2 +7

NB+... +4 +4/nivel

El jugador puede emplear Puntos de Drama adiciona-
les para obtener mas niveles de habilidades. Por cada
Punto de Drama empleado se obtienen cuatro niveles
de habilidades.

Pero, éCudles son las Habilidades de Eyes Only? En
la Tabla titulada “Habilidades y Nivel Basico” se pre-
senta el listado de todas ellas, ademas del Nivel Ba-
sico o NB. El Nivel Basico de una Habilidad depende
de la Caracteristica que la rige y determina la pun-
tuacion con la que comienza la Habilidad. Asi, si un
personaje tiene Intelecto +3 y la Habilidad tiene un
NB de I-5, el personaje comienza con un valor en
dicha Habilidad de —2 (+3-5=-2), y podra mejorarlo
segun la tabla de costes de niveles de habilidad in-
dicada previamente.

El personaje empieza sin Trasfondos. Cada Tras-
fondo, sea una Ventaja o una Desventaja, tiene un
valor en Puntos de Drama. Si el personaje adquiere
una Ventaja debe pagar ese coste, mientras que si
es una Desventaja recibe ese coste en Puntos de
Drama. No pueden adquirirse mas de 10 niveles de
Desventajas.

Las tablas de Ventajas y de Desventajas presentan

los Trasfondos de Eyes Only y su Coste en Puntos
de Drama. En los casos en que el coste sea varia-

HasiLivaoes ¥

Niveu 2asico
Habilidad NB
Alerta P-3
Arco D-4
Armas de fuego (cortas o largas) D-4
Armas pesadas D-5
Artes marciales (tipo) D-5
Atletismo D-3
Bajos fondos -5
Bellas artes (tipo) D-5/1-5
Ballesta D-4
Burocracia -4
Buscar P-3
Cerrajeria D-5
Conocimiento académico (tipo) -5
Conocimiento no académico (tipo) -5
Conducir (tipo) D-4
Cultura general -3
Deporte (tipo) D-5
Discrecién D-3
Disfraz 4
Dispositivos -5
Electrénica -5
Empatia P-3
Explosivos -5
Expresion Cc-3
Falsificacion D-5
Farsa c-3
Idioma (idioma) I-5 (propio 1)
Informatica -5
Intimidacién V-3
Investigacion -4
Juego P-4
Lanzar F-3
Liderazgo -3
Mana D-4
Medicina -5
Mecdnica -5
Negociacion Cc-3
Oficio (tipo) D-5/1-5
Paracaidismo D-5
Pelea D-3
Pilotar (tipo) D-5
Protocolos -5
Sangre fria V-3
Seduccién Cc-3
Seguridad I-5
Supervivencia -5
Tactica -4
Tortura V-5
Trato con animales 4
Vida social -3
Vigilancia P-4




¥

Curacioén rapida

Dispositivo 1,263
Duro de matar 162
Famoso

Favor

Guapo

Identidad alternativa
Identidad falsa
Impavido

Influencia

Inmunidad diplomatica
Legalmente inexistente
Memoria eidética
Mentor

Posicion

Reputacion

Resistencia a enfermedades
Resistencia a venenos
Riqueza

Salud de hierro
Sentido agudo
Sosegado

Suefio ligero

Talento

VIP
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ble, su efecto sera mayor cuantos mas Puntos de
Drama tenga como coste. Recuerda que las Des-
ventajas no cuestan, sino que proporcionan Puntos

de Drama.

Los puntos no empleados no se pierden. Apunta los
Puntos de Drama que no hayas utilizado en el pro-
ceso de creacién de personaj en tu hoja de perso-
naje, porque te seran utiles en el futuro. En
cambio, los puntos de habilidades sobrantes si se
pierden, asi que mds te vale gastarlos todos. Debe
reservarse al menos un Punto de Drama para su

uso en juego.

TRAEsSFONDOS (VENTaJas)
“Ventaja Coste Efecto
“Afiliacion 1,263 El personaje es miembro de una organizacion.
Afortunado 1 Una vez por sesion puedes invertir los dados.
Aliado 162 Tienes un amigo dispuesto a ayudarte.
Alta autoestima 1 +1 a las tiradas con Dificultad sea superior al rasgo del personaje en 3 6 mas.
Alto umbral del dolor 1 Resta 2 puntos a todas las penalizaciones de heridas. +2 a resistir el dolor
en torturas y similares.
Ambidiestro 1 Puedes usar ambas manos sin penalizacion.
Apariencia respetable 1 +2 para transmitir confianza a la gente corriente y —2 a los que se mueven en
los bajos fondos.
Apariencia sospechosa 1 +2 para transmitir confianza a los bajos fondos y —2 a la gente corriente.
Bajo proteccion 1 Alguien te protege.
Chantajista 1 Conoces informacidn que otros quieren tener oculta.
Contactos 1,263 El personaje tiene una red de informantes que le ayudan a cambio de un

precio razonable.

Reduce el tiempo de curacidn a la mitad.

Tienes un Dispositivo para tu uso personal.

+2 6 +4 a las tiradas de shock.

Eres famoso. +3 a cualquier interaccion social con gente que te conoce.
Alguien te debe un favor y esta dispuesto a pagartelo.
+2 a interaccidn social con personas receptivas.
Tienes papeles que indican que eres otra persona.
Tienes una identidad completamente nueva.

+2 ante las sorpresas.

Tienes influencia sobre un grupo concreto.

No puedes ser juzgado ni detenenido.

No tienes identidad. Legalmente, no existes.
Recuerdas cualquier cosa que hayas visto.

Una persona cuida de ti como un maestro.

Tienes algln cargo en tu organizacion.

+2 a la interaccion social con los que te reconozcan.
+1 a resistir enfermedades.

+1 a resistir venenos.

Tienes un nivel de vida y riquezas superior a lo normal.
+2 a resistir enfermedades y +1 a resistir venenos.

+2 a las tiradas de un sentido.

+2 a las tiradas de Voluntad.

Duermes sélo 5 6 6 horas. Te despiertas facilmente.
+2 a las tiradas con una Habilidad.

Te invitan a los sitios mas exclusivos.

Las ReEGLas

En cualquier partida de rol los jugadores desean que
sus personajes realicen acciones. En ocasiones esas ac-
ciones son pueriles y cualquier personaje, en circuns-
tancias normales, la conseguira, como hablar con un
compaiiero, cruzar la calle o leer su correo electrénico.
En otras ocasiones, en cambio, esas acciones implican
algun tipo de incertidumbre, bien sea por el riesgo que
entrafian (como saltar de un edificio a otro), por las
consecuencias que se pueden derivar (tratar de desac-
tivar un sistema de alarma) o por la presidn existente




TRASFONDOS (DESVENTAJAS)

Desventaja

Adiccion

Amnesia
Antecedentes penales
Baja autoestima

Bajo sospecha

Bajo umbral del dolor
Chantajeado
Conducta compulsiva
Delirios

Desapacible

Deuda de honor
Deudas

Dormilén

En baja forma

En busca y captura
Enemigo

Enfermizo

Enfermo terminal
Fanatico

Feo

Gafe

Identidad confundida
Impedido

Infiltrado

Coste
+1,+206+3
+16+2
+16+2
+1
+1
+1
+1
+16+2
+16+2
+1
+1
+1,+206+3
+1
+1
+1,+206+3
+1,+206+3
+1
+3
+1
+1
+1
+16+2
+1,+26+3

+2

Insuficiencia cardiorrespiratoria +1

Intolerancia

Mala reputacion

Marca distintiva
Marcado por su pasado

Miope

Negado

Obsesion

Pobreza

Protegido

Secreto

Trastorno psiquiatrico

(tratar de desactivar un artefacto explosivo antes de
gue se active). Para esas Ultimas ocasiones se realizan

+1

+1

+1
+26+3

+1
+1
+16+2
+1
+1
+16+2
+16+2

las tiradas de dados o chequeos.

CIHEQUEDOS 2asICOS

En el sistema GAUSS, que es como hemos bautizado a
este sistema de reglas, se utilizan siempre dos dados
de seis caras que deben ser de distinto color. Uno de
ellos sera el “dado positivo” y el otro “dado negativo”
y en nuestros ejemplos pondremos siempre el resul-
tado del dado positivo primero (Ej. 3 y 2 indica que el
dado positivo ha obtenido un 3 y el negativo un 2). No

Efecto

Eres adicto a una sustancia.

No recuerdas una parte 6 totalidad de tu vida.
Tienes varios delitos a tus espaldas.

—2 alas tiradas con Dificultad sea superior al rasgo del personaje en 3 6 mas.
Eres sospechoso y estds siendo investigado.

+2 a las penalizaciones debidas al dolor.

Alguien sabe algo de ti y pretende extorsionarte.

Tienes una adiccion psicoldgica.

Tienes creencias falsas y reinterpretas la realidad acorde con ellas.
-2 a las tiradas de Voluntad.

Debes devolver un favor del pasado.

Debes dinero y quién te lo presté va a cobrdrselo en oro, 6 en plomo.
Debes dormir diez 6 mas horas.

—2 a cualquier chequeo de Atletismo y —1 de otras habilidades similares.
Hay varias personas deseando atraparte.
Tienes un enemigo.

+1 a la Dificultad para evitar caer enfermo.
Te queda menos de un aio de vida.

Sigues escrupulosamente los dictados de alguna organizacion 6 entidad.
—2 a interaccionar con miembros del sexo opuesto.

Una vez por sesidn el Director de Juego puede invertir tus dados.
Tienes un incomodo parecido con otra persona.

Tienes algun tipo de discapacidad, teniendo un modificador de—2 6 -4 a las
tiradas oportunas.

Estas infiltrado en una organizacion.

+2 a cualquier tirada de shock.

-2 a las interacciones sociales con un grupo social 6 racial.

-2 a las tiradas sociales con aquellos que conozcan tu reputacion.
Posees una cicatriz 6 tatuaje bien visible que te hace facilmente identificable.
Tienes Desventajas por valor de +1 6 +2 que no conoces. Las escoge tu
Director de Juego.

-2 a las tiradas relacionadas con la percepcidn visual.

-2 a todas las tiradas relacionadas con una Habilidad.

Sélo piensas en una cosa, siendo dificil concentrarte en cualquier otra.
Tienes un nivel de vida y riquezas inferior a lo normal.

Tienes a tu cargo alguien que necesita tu cuidado y atencion.

Deseas ocultar algun acontecimiento 6 circunstancia de tu vida.

Sufres una enfermedad mental.

tenemos ninguna preferencia por un color u otro, pero
si queréis un consenso os recomendamos usar un dado
azul como dado positivo y un dado rojo como dado ne-
gativo.

Todas las tiradas de dados de Eyes Only se realizardn de
la misma manera: lanzando ambos dados y restando el
resultado del dado negativo del positivo. De esta forma
se obtendran resultados entre =5 y +5. A este resultado
se le aflade alguna puntuacién, normalmente una Habi-
lidad o una Caracteristica, para dar lugar al resultado
final. Asi, los personajes que quieren vigilar un lugar tiran
por su Habilidad de Vigilancia, los que quieren reparar un
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"Aguantar la respiracion: Deporte (Nataciéon) o Atle-
' tismo (con una mayor Dificultad)

Atraer a una persona que acabas de conocer: Seduccion

Cachear a alguien: Investigacion

Calmar a un animal: Trato con animales

Cambiar un cargador bajo gran tensién: Sangre fria
o Armas de fuego (con una mayor Dificultad)

Colocar una bomba para demoler una estructura: Ex-
plosivos u Oficio (Arquitectura)

Colocar una mira telescopica o mira laser: Armas de Fuego

Comprar un arma de forma ilegal: Bajos Fondos o Co-
nocimiento no académico (Ciudad en concreto
donde se encuentra el personaje)

Convencer mediante argumentos sentimentales o 16-
gicos: Expresion

Convencer mediante argumentos falsos: Farsa

Correr entre obstaculos: Atletismo

Crear una composicion musical o de otro tipo: Bellas Artes

Dar el pego en una fiesta en la embajada: Vida social

Desactivar una bomba a contrarreloj: Explosivos

Desencasquillar un arma: Armas de Fuego

Detectar a un tahur: Juego o Alerta/Empatia (con una
mayor Dificultad)

Detectar una averia: Mecanica o Conducir (en el ve-
hiculo adecuado)

Disimular una emocion: Farsa.

Elaborar un plan de seguridad en un local: Tactica

Reparar un dispositivo a contrarreloj: Electrénica

Encontrar a algo o alguien oculto: Alerta o Vigilancia

Encontrar una prueba en un lugar: Buscar o Investigar

Esconderse en entorno natural: Supervivencia o
Discrecién

Fabricar un silenciador: Oficio (armeria).

Hacer trampas en el juego: Juego.

Identificar una reliquia Braschi: Conocimiento aca-
démico (Milo Braschi)

Imponerte sobre otro: Liderazgo o Expresion

Infiltrarse en una pagina web sin ser detectado: Informética

; Interrogar a alguien: Expresion o Sangre fria

Intimidar mediante posicién privilegiada: Intimidacion
+ Trasfondo adecuado (Ej. Posicién)

Llegar a un trato: Negociacion.

Mantener la “cara de poquer”: Sangre fria o Farsa

Pasar desapercibido entre mucha gente: Discrecion

Realizar primeros auxilios: Medicina o Supervivencia
(con una mayor Dificultad)

Reconocer la marca y modelo de una caja fuerte: Ce-
rrajeria

Resistir la tortura: Sangre fria o Tortura (con una
mayor Dificultad)

Romper una puerta a patadas: Artes Marciales, Atle-
tismo o Pelea

Saltar en paracaidas: Paracaidismo

Situarse entre un atacante y tu protegido: Vigilancia
o Atletismo (con una mayor Dificultad)

Tocar un instrumento: Bellas artes (instrumento)

Trazar un plan: Tactica

Usar un ordenador: Informatica

dispositivo tiran por su Habilidad de Dispositivos y los
que quieren saltar de un avidn tiran por su Habilidad de
Paracaidismo. Con danimo de ayudar a los Directores de
Juego a decidir las combinaciones mas adecuadas hemos
reunido, con cardcter orientativo, varios ejemplos que
mostramos en la siguiente lista. Como podras compro-
bar, en algunos casos incluimos mas de un ejemplo, por-
qgue hay acciones que no son dominio exclusivo de una
Unica Habilidad.

aCCIONES OPUESTTas

En ocasiones una accidon no depende un Unico perso-
naje, sino del enfrentamiento entre dos de ellos de ma-
nera que el éxito de uno supone el fracaso del otro (por
ejemplo, dos agentes forcejeando por una misma pis-
tola). Cuando ocurren este tipo de circunstancias, cada
personaje realiza una tirada corriente, aplicando todas
las puntuaciones y modificadores correspondientes.
Después, se comparan los resultados de ambos y el
personaje que obtenga un mayor resultado final gana la
competicion. En caso de empate, la situacion estd en
tablas y se realizara un nuevo chequeo para resolver la
situacién.

DIFICULTTanES ¢
GRav0s VE EXITTO

No todas las acciones son iguales. Puede que coger un
pendrive sea pan comido, pero ¢Es igualmente facil ha-
cerlo en un avion que realiza un aterrizaje de emer-
gencia mientras te disparan? No. Por eso existen las
Dificultades.

Las Dificultades son el Valor que debe alcanzar el perso-
naje con su tirada y los rasgos que aplique para tener
éxito. De hecho, cuanto mayor sea el resultado mayor
serd el grado de éxito. Las Dificultades oscilan entre =3y
+3, siendo 0 la dificultad media.

DJIFICULTITanES

Dificultad Valor
Muy facil -3
Facil -2
Sencillo -1
Medio 0
Complejo +1
Dificil +2
Muy Dificil +3

En ocasiones, el Director de Juego puede decidir que un
resultado préximo al requerido, en torno a un punto
menos del requerido (por ejemplo, obtener —1 en lugar
de 0 cuando ésa es la Dificultad) también se considera un
éxito, aunque sera un éxito parcial: seguramente el per-



sonaje no consigue todo lo que queria, pero se acerca
bastante como para seguir adelante.

También en ocasiones puede ser interesante para la na-
rraciéon conocer la cuantia del éxito o el fallo de un per-
sonaje. Para ello sencillamente compara el resultado
obtenido por el jugador con la Dificultad necesaria para
tener éxito. Cuanto mayor sea la diferencia entre
ambos, mayor sera el éxito (o el fracaso). Un resultado
gue se encuentre 4 niveles o mas por encima de la Di-
ficultad deberia considerarse un éxito o fracaso espec-
tacular y proporcionar al personaje algun tipo de
beneficio o perjuicio adicional. Igualmente, un fallo que
esté 4 niveles o mas por debajo del la Dificultad puede
considerarse un fallo espectacular que traera nuevos
problemas al personaje.

RESULTaV0Ss ESrPECIAalLES

Hay dos resultados en la tirada de dados que tienen un
efecto especial sobre el juego. Son el +5 natural o critico,
asociado a un éxito sorprendente, y el =5 natural o pifia,
asociado a un fracaso estrepitoso.

Si obtienes un resultado natural (sin modificar) en los
dados es +5 (un seis positivo y un uno negativo), enton-
ces el resultado es un critico. Un éxito critico es un resul-
tado especialmente afortunado que logra no solo que
consigas automaticamente lo que pretendias, sino que lo
hagas de manera elegante, sin esfuerzo u obteniendo
algun beneficio adicional. El Director de Juego decidira
gue ocurre exactamente cuando obtengas un éxito cri-
tico, pero no dejes de hacerle alguna recomendacion:
quién sabe, tal vez la acepte.

Por el contrario, cuando el resultado de los dados sin mo-
dificar es =5 (un seis negativo y uno positivo), es que las
cosas han salido bastante mal. Esto resultado es un fallo

critico o pifia, y supone que el personaje no solo ha fa-
llado en lo que pretendia, sino que lo ha hecho de la peor
manera posible, por lo que ademas de las consecuencias
normales que pudiera tener su fallo, le espera alguna que
otra desagradable sorpresa.

PUNTTOS DE uRaMa

Los Puntos de Drama son un recurso que sirve tanto para
mantener el equilibrio entre personajes desiguales como
para recompensar a los jugadores durante el desarrollo
del juego. En Eyes Only os ofrecemos cuatro formas de
utilizarlos, aunque los grupos de juego creativos segura-
mente podran encontrar nuevos y divertidos usos para
estos puntos.

* Momentos Dramaticos. Por cada Punto de Drama que
el jugador gaste (maximo tres) recibe un dado positivo
adicional a su tirada. Sin embargo, los dados positivos
no se suman, sino que el jugador debe escoger el re-
sultado mas alto. El dado negativo sigue funcionando
con normalidad, de manera que sdlo se obtienen mas
posibilidades de éxito, no garantias.

* Elementos de la trama. Gastando Puntos de Drama,
el jugador puede introducir nuevos elementos en la
trama, siempre que cuente con el permiso del Director
de Juego y aprovechando los vacios que él haya de-
jado en sus descripciones. Este elemento de la trama,
sea un objeto, un suceso u otra circunstancia, tendra
un coste variable en Puntos de Drama decidido por el
Director de Juego.

* Prerrogativa del personaje. En algunas ocasiones des-
pués de haber creado nuestro personaje y haber em-
pezado a jugar nos damos cuenta que le falta “algo”,
ese algo que le da mas personalidad y verosimilitud,
como por ejemplo una Habilidad que el personaje no



F arMas CUERPO

a cuerRro
‘Arma Modificador Dafio
Bate / tuberia / palo grande 0 Fue +2
Cuchillo / navaja 0 Fue +1
Machete/Espada 0 Fue +2
Nunchakus -1 Fue+1

Modificador: a la tirada de ataque
Dafio: dafio que realiza el personaje al atacar con
ese arma

tiene y que por su concepto deberia tener. La solucién
a esto es emplear Puntos de Drama para comprar al-
guna Habilidad o Trasfondo como si estuviera en la
fase de creacién de personajes y manteniendo exac-
tamente los mismos costes. No se puede utilizar para
mejorar rasgos que ya se encuentren en la Hoja de
Personaje. La adquisicion de este nuevo rasgo, que
sera permanente, debe contar con la aprobacion del
Director de Juego y ser coherente con la historia y des-
arrollo del personaje.

¢ Dado por muerto. Cuando un personaje sufra sufi-
cientes heridas como para morir, el jugador puede gas-
tar la totalidad de Puntos de Drama de los que
disponga para ser “dado por muerto”. El personaje pa-
recerd muerto, pero solo estara gravemente herido. Si
el jugador empled menos de cinco Puntos de Drama o
mas para ser “dado por muerto” entonces cada punto
que gane a partir de ese momento se gastard auto-
maticamente hasta llegar a pagar esos cinco puntos.

euL comaaTrre

En Eyes Only el tiempo transcurre de forma similar a la
realidad hasta que ocurren situaciones de accion o ten-
sién como el combate, momento en que pasamos a ha-
blar de bullet time. Durante el bullet time la accidn
transcurre en unidades de tiempo llamadas tomas. Una
toma es similar a lo que otros juegos de rol llaman asal-
tos o turnos, y permiten un mayor control de la accion
por parte de jugadores y Director de Juego. En una toma,

un personaje puede hacer gratuitamente una accién
cualquiera, desde disparar su arma hasta arrojarse al
suelo para que no le acierten las balas que le dirigen sus
adversarios.

Ahora que ya sabemos cdmo se organiza el combate, pa-
semos a la accién: en todo combate debe comenzarse
por la Iniciativa, que indica el orden de actuacion de los
contendientes y que se resuelve con un chequeo de
Alerta + cualquier modificador pertinente (por ejemplo,
modificadores negativos por estar sorprendido o herido).
Si algun jugador obtiene un critico en su tirada de Inicia-
tiva obtiene una accidn extra sin penalizacién en su pri-
mera toma, mientras que si obtiene una pifia pierde su
accion durante la primera Toma. El orden establecido por
la Iniciativa al principio de la accién se mantiene salvo
que el personaje reciba una herida, ya que las penaliza-
ciones de esa herida se aplican a su iniciativa, haciendo
gue actue mas tarde en las Tomas siguientes.

Conocida la iniciativa, los personajes actuan en el orden
que les corresponda, de iniciativa mayor a menor. Si el
personaje decide atacar tiene dos opciones, ataque
cuerpo a cuerpo o ataque a distancia:

* Ataque cuerpo a cuerpo: chequeo de Pelear o Artes
Marciales Dificultad O (o el valor obtenido por el obje-
tivo al defenderse, silo hace). El dafio con este tipo de
ataque es Fuerza +0, salvo que utilice un arma cuerpo
a cuerpo de las que aparecen en la Tabla de Combate
Cuerpo a Cuerpo.

® Ataque a distancia: chequeo de la Habilidad apropiada
Dificultad O (o el valor obtenido por el objetivo al de-
fenderse, si lo hace). El dafio con este tipo de ataque
depende del arma empleada (consulta la Tabla de
Armas a Distancia).

Hasta ahora nos hemos centrado en el ataque, pero es
oportuno hablar de defensa. En cualquier momento en
gue el personaje sea atacado éste tiene derecho a un
chequeo defensivo, pero sdlo si no ha gastado su accidn.
El personaje puede...

* Defenderse de un ataque cuerpo a cuerpo: chequeo
de Pelea o Artes marciales. El resultado indica la Difi-
cultad para golpearle.

arMas a uisTranNCcia

Arma Precision
Arma corta del .38 0 9 mm. 0
Arma corta del .40 SW 0
Arma corta del .454 o .44 Magnum 0/-1
Carabina del .22, .25 0 5mm. 0/-2
Cuchillo arrojadizo -1
Escopeta galga 12 +1/0
Escopeta galga 20 +1/0
Rifle del .223 (5.56 europeo) 0
Rifle del 5.45 URSS 0

Daio Alcance
+2 5/20/50
+3 5/20/50
+4 5/20/50
-1 8/40/100
Fue+l 0/2/5
+4/+2/+0 5/20/50
+3/+1/-1 5/20/50
+4 10/100/250
+3 8/40/250



* Defenderse de un ataque a distancia (ocultandose,
tirandose al suelo, etc.): chequeo de Atletismo. Mo-
dificador a la tirada del atacante segun la cobertura
que pueda conseguir el personaje (-1 si cubre % del
cuerpo, —2 si cubre % y —3 si cubre % o mas).

Y ahora es el momento de hablar del dafio. Tarde o tem-
prano en una partida de Eyes Only algin personaje saldra
herido. Una vez hemos resuelto que el ataque tiene éxito,
hemos de calcular su nivel de éxito y sumarle el dafio del
arma o ataque para calcular el dafio producido al objetivo,
considerando la Proteccidn si procede.

En este juego existen dos tipos de dafio, el dafio letal (he-
ridas), mas grave, causado por objetos punzantes, armas
de fuego, quemadauras, etc. y el dafio contundente (con-
tusiones), de menor gravedad, provocado por golpes sin
armas, objetos romos, caidas, etc.

Para calcular el dafio final se utiliza una de estas dos
formulas:

¢ Daiio letal: Nivel de éxito — Aguante/2 + modificador
de arma o maniobra.

* Dafio contundente: Nivel de éxito — Aguante + madi
ficador del arma o maniobra. k%

Con un resultado positivo, la victima sufrird un nivel
dafio por cada tres niveles, redondedandose hacia ¥
arriba. Es decir, de +1 a +3 provocard un nivel de dafio;
de +4 a +6, dos niveles de dafio; de +7 a +9, tres nive-
les de dafio; de +10 a +12 cuatro puntos de dafio y asi
sucesivamente.

NIVELES DE DaNOo

Dafio realizado

Niveles de dafio sufridos

1-3 1 nivel de dafio

4-6 2 niveles de dafo

7-9 3 niveles de dafio
10-12 4 niveles de dafio

13-15
Por cada tres

5 niveles de dafio
+1 nivel de dafio

Cuando un personaje sufre dafo letal, los niveles de
dafo que sufra se consideran automaticamente puntos

. o —— i ——
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..\r'_,cjeg erida y, ademds, sufre un numero de puntos de
"_"3"69:ntusic')n iguales a la mitad (redondeando hacia abajo)
v de los letales.

Por otro lado, si el dafio sufrido es contundente los nive-
les de dafio se dividen a la mitad entre puntos de herida
(redondeando hacia abajo) y puntos de contusion.

Por cada punto de contusién, marca los puntos llenando
el circulo interior de una de las dianas del apartado de
Heridas, y para marcar los puntos de heridas, rellena la
diana completamente. La consideracién del dafio puede
tener diferentes grados de gravedad:

¢ Herida Leve (1 herida). Se trataria de un hueso roto,
un desgarro muscular, la amputacién de un dedo, una
hemorragia pequefia o una herida abierta de poca
profundidad.

* Herida Seria (2 heridas). Algo como un desgarro mus-
cular grave, una mano o pie amputados, una hemo-
rragia mediana, dafio en un drgano sin afectar
gravemente su funcionalidad o una herida abierta de
hasta cinco centimetros de profundidad.

¢ Herida Grave (3 heridas). Serian heridas graves la ampu-
tacion de un miembro, una gran hemorragia, daios gra-
ves en el sistema nervioso o dafio grave en un érgano.

* Herida Mortal (4 heridas). Que provoca la muerte en
el acto o lo que se denomina “lesiones incompatibles
con lavida”: destruccidn de drganos vitales, dafio ma-
sivo generalizado, decapitacion, etc. Este tipo de he-
rida no es necesario registrarla, ya que implica
directamente la muerte del personaje.

Adicionalmente a marcar las heridas en la barra de shock, los
personajes también deberdn apuntar la gravedad (L para
Leve, S para Seria, y G para Grave) y tipo de cada herida in-
dividual recibida asi como su localizacion utilizando el espa-
cios destinado para ello de su hoja de personaje. Aunque
durante el combate no tenga demasiada influencia, sera im-
portante a la hora de recuperarse (o no) de las heridas y de
definir las posibles secuelas que dejen. Cuando tengas heri-
das y contusiones en la barra de shock recuerda que las he-
ridas se colocan siempre en la parte izquierda, de forma que
si tu personaje recibe mas dafio los nuevos puntos de herida
“empujaran” hacia la derecha a los puntos de contusién que
tuvieras. Por ejemplo, un personaje tiene dos puntos de he-
rida y dos de contusion su barra de shock es la siguiente:

QOPPPDPDDPDDD
o o0 -1 -1 -2 -2 -3 -3 -4 -4
Si recibe otra herida su barra de shock pasaria a ser:

0005950556

La barra de shock representa el estado general del or-
ganismo, lo cerca que esta de colapsar y fallar. Debajo

de la barra hay unos nimeros de 0 a —4: son los modi-

ficadores que se aplicaran a todos los chequeos del per-
sonaje (incluyendo la tirada de Shock) cuando la casilla
a la que pertenecen sea tachada, bien por heridas, bien
por contusiones. Cuando se provoca una herida Seria
o Grave, el personaje realiza un chequeo de Shock, que
consiste en una tirada de Aguante + cualquier modifi-
cador aplicable como por ejemplo el Trasfondo Duro de
Matar. El resultado del chequeo se resuelve segun la si-
guiente tabla:

RIESGO VE SIHOCK

Resultado Consecuencias

Exito Pierde acciones de esta Toma, o
las de la siguiente

Fallopor162 Inconsciente o incapacitado

Fallo por 36 mas Parada Cardiorrespiratoria, riesgo

de muerte

Si alcanza la parada cardiorrespiratoria, el personaje sélo
podra ser salvado con una rapida reanimacién cardio—
pulmonar (RCP). Si el personaje tiene heridas abiertas de-
beran taponarsele en primer lugar con una tirada de
Medicina con una Dificultad igual al Nivel de cada Herida
individual (+1 para Herida Leve, +2 para Heridas Serias y
+3 para Heridas Graves. Luego se debera realizar un ma-
saje cardio—pulmonar para mantener la circulacién y la
ventilacion del personaje hasta que se pueda acceder a
un desfibrilador.

Realizar un masaje cardio—pulmonar eficiente supone su-
perar un chequeo de dificultad —4 si hay un solo reanima-
dor y a -2 si hay dos o mads; tener oxigenoterapia
proporciona un +2. Ademds cada minuto después de la pa-
rada cardiaca que se haya tardado en iniciar la RCP supon-
dra una penalizacién acumulativa de —2. El masaje sdlo se
podra suspender en caso de que el paciente se recupere
(lo cual ocurre Unicamente con un éxito critico en el che-
queo). El chequeo de RCP se tendra que repetir cada dos
minutos con una penalizacién de —1. Pasados 20 minutos y
en el mejor de los casos el chequeo tendrd una penaliza-
cién de —10 con lo que el paciente sera irrecuperable.

Cuando llegue el desfibrilador (automatico o con perso-
nal con al menos Medicina —2) se debera realizar un che-
queo de Medicina (-2 si es automatico) con
penalizaciones acumulativas de —1 por cada minuto tras
el primer chequeo de RCP fallido o la parada cardiorres-
piratoria, lo que sucediera después. En el caso de que se
tenga éxito en este ultimo chequeo el paciente se consi-
dera estabilizado aunque requerird cuidados médicos es-
pecializados para no empeorar.

Pero supongamos que has sobrevivido a todo esto, en ese
caso hablamos de la recuperacién del dafo. Si el perso-
naje recibe la suficiente atencion médica y no realiza
grandes esfuerzos se recuperara segun el siguiente ritmo:



® Contusiones: un nivel al dia.
* Heridas Leves: un nivel por semana.

® Heridas Serias: se transforman en Leves transcurrido
un mes.

* Heridas Graves: se transforman en Serias a los tres
meses.

Y esto es todo lo que necesitas saber del combate por el
momento. En el capitulo 4 de Eyes Only encontraras re-
glas que cubren aspectos mas detallados del combate,
como fuego en rafagas, protecciones, cobertura, etc. que
dotaran de mayor realismo a tus historias.

exr~rerIeENCIa

Misidon a mision los personajes de los jugadores se iran
curtiendo mas y mas. Esto, como en muchos otros jue-
gos de rol, se representa con la Experiencia, un recurso
qgue nos permite reflejar el crecimiento personal de los
personajes o, hablando en términos de reglas, codmo sus
rasgos de juego mejoran.

Al final de cada arco argumental (no de cada Episodio),
el Director de Juego deberd asignar a cada jugador
entre 1y 5 Puntos de Experiencia segin cémo haya in-
terpretado su personaje, desde 1 para aquellos que
han hecho poco mas que tirar dados hasta 5 para los
que habrian sido ganadores de un Globo de Oro. Estos

Puntos de Experiencia de anotan en la hoja de peb-"
naje hasta que el jugador retine 10 de ellos, los cua ;
se convierten instantaneamente en un Punto d
Drama.

Los Puntos de Drama pueden convertirse en otros rasgos
de juego (Caracteristicas, Habilidades, Trasfondos) al mismo
coste que si se estuviera creando el personaje. Con este sis-
tema, los jugadores obtendran un Punto de Drama parasus
personajes cada 2—-3 arcos argumentales, permitiéndoles ~
ver crecer su personaje de una forma constante, pero con
cierto control por parte del Director de Juego.

ISPOSITIVOS

Para garantizar el éxito de las misiones no basta con tener @@
los mejores agentes en tu organizacion, también necesi- -
tas el mejor equipamiento. En este juego, entendemos -
por dispositivo o gadget a todo objeto de préxima tec- -
nologia (es decir, no disponible al publico, que segura-
mente ni sepa de su existencia) y que o bien realiza una
funcion habitual de forma excepcional (por ejemplo, un
pequeiio pendrive con capacidad de varios terabytes), o
bien puede realizar tareas imposibles o que en circuns-
tancias normales consumirian mucho tiempo (por ejem-
plo, un sensor que te indica cual es el nUmero que abre
una caja fuerte de alta seguridad).




3 Lanayor parte de los Dispositivos, salvo aquellos que
. -‘s’gén exacerbadamente poderosos (y que, seguramente,
o5 2 X 7% darian lugar al menos a una Temporada en torno a ellos)
: ‘pueden clasificarse en tres niveles:

* Nivel 1: aquellos que proporcionan una pequefia ayuda
(en términos de juego, un modificador de +1 a una Ha-
bilidad apropiada), o que sirven para hacer una tarea
mejor (en menos tiempo, con mas éxito, o evitar recurrir
a una herramienta especifica). Dentro de este nivel te-
nemos desde un pendrive de gran capacidad, una ca-

_ mara de fotos alojada en un paquete de tabaco o un

® e boligrafo que incorpora una grabadora de audio.

Nivel 2: a este nivel los dispositivos proporcionan
una ayuda significativa (en términos de juego, un
. modificador de +2 a una Habilidad apropiada), rea-
lizan una tarea considerablemente mejor (algo que
TP = podria tardar en realizarse una hora se realiza en
! menos de un minuto, se realizan cosas de una forma
completamente exhaustiva y profesional, permite
Cxem hacer pequefias cosas que necesitarian de un gran
equipamiento especifico). Algunos ejemplos de dis-
positivos de este nivel serian un arma que dispara
sin ruido y que hace mas dafio de lo normal, un lapiz
de labios que sirve para realizar un andlisis de hue-
Ilas dactilares cargando los resultados en un sms
multimedia de un moévil, un sello que actia como
una carga de C4 o un reloj que abre cajas de seguri-
dad en treinta segundos.

* Nivel 3: los dispositivos de Nivel 3 son verdadera-
mente complejos, inusuales y sorprendentes. Supo-
nen una ayuda fundamental (en términos de juego,
un modificador de +3 a una Habilidad apropiada), re-
alizan una tarea de forma excelente, permiten hacer
cosas que podrian llevar dias de trabajo o son como
pequefios equipamientos en miniatura. Algunos
ejemplos son una bomba en una pastilla capaz de
destruir un edificio, una capsula que simula la

muerte de una persona durante tres dias, un guante

que copia las huellas dactilares de una persona a la

perfeccién o un ordenador de ultima generacién mi-

niaturizado en un reloj.

- e e

Sélo los personajes con la Habilidad Dispositivos y un
o '®  equipo y financiacién adecuada pueden crear y reparar
i dispositivos. Los demas tendran que comprar el Tras-
: fondo Dispositivo para poder tener alguno de estos ma-
ravillosos objetos a su cargo.

. A modo de ejemplo os presentamos un Dispositivo de
cada nivel. En el capitulo sobre Dispositivos del manual
basico de Eyes Only encontrards muchos mas y las reglas
completas para su creacidn y reparacion.

. Anulador (Nivel 1). Normalmente oculto en un me-
chero u objeto mecdnico similar, el anulador
emite una distorsién que afecta a todas las cama-
ras de un edificio durante un maximo de dos mi-

nutos. Pasado ese tiempo las camaras vuelven a
su estado normal sin que quede sefial alguna de
la intervencioén.

Anillo de Somnolencia (Nivel 2). Un anillo de somnolen-
cia tiene multiples apariencias, pero siempre incluye
una pequefia joya de color verde. Dicha joya real-
mente estd impregnada de una sustancia quimica que
al entrar en contacto con la piel de cualquier perso-
naje, éste debe realizar un chequeo de Aguante Difi-
cultad 2 o caer inconsciente instantdaneamente
durante 6-Aguante Tomas. Después de un uso el ani-
llo debe ser recargado.

Descerrajador (Nivel 3). El descerrajador sirve para abrir
cerraduras complejas, como las de una caja de seguri-
dad privada. Es un objeto del tamafio de un martillo
casero compuesto de una parte fija, que se fija a la
caja, y una movil, que se situa enfrente de la cerra-
dura. Al activarse, la parte mdvil emite un pequefio
haz laser que en un maximo de 2 minutos activa la ce-
rradura como si se abriera con su propia llave. El uso
del descerrajador no deja ningun rastro salvo un pe-
quefio rastro de humo que se disuelve en cuestion de
segundos ni requiere chequeo alguno.

DIRIGIR EYES ONLY

Eyes Only es un juego diferente a otros juegos de rol am-
bientados en la actualidad. Este juego no pretende su-
mergirte en horrores incognoscibles ni dar poderes a tus
personajes para que logren o imposible. Este juego habla,
en ultimo término, de personas al limite. Como si se tra-
tase de una serie de televisidn, las historias de Eyes Only
se componen de episodios que dan forma a temporadas
las cuales dan lugar a una serie.

Un juego como éste permite cierta flexibilidad en
cuanto al tipo de partidas que se juegan, al margen de
que éstas sean Episodios aislados o Temporadas com-
pletas. Mas bien al hablar de “niveles de juego” nos re-
ferimos al tipo de partidas que se cuentan, a la escala
en la que éstas se adentran en el mundo del espionaje.
A efectos practicos, hablaremos de tres niveles de
juego: agentes secretos (lo que seria la vertiente de
juego mas realista, centrada en organizaciones reales
y elementos mas alejados de la realidad sencillamente
no seran mas que rumores infundados. El nivel ade-
cuado para los puristas del género), alto espionaje (el
nivel por defecto, donde los personajes pertenecen a
una de las organizaciones principales de la ambienta-
cion y se adentran en la historia secreta del mundo) y
dominaciéon mundial (donde los personajes no sdélo co-
nocen el escenario de Alto Espionaje y sus organiza-
ciones, sino que ademas son capaces de llevar sus
propias agendas y tener planes que pueden ir desde
fundar su propia organizacion hasta convertirse en los
amos del mundo).



Sea cual sea el nivel de juego en que se muevan las Se-
ries de Eyes Only, recomendamos encarecidamente al
Director de Juego que reproduzca en sus Episodios al-
gunos de los componentes cldsicos de una historia del
género: la accidn, la intriga, la aparicion y enfrenta-
miento con una némesis, la paranoia, el peligro, el ro-
manticismo y, como no, el sentido de las acciones de
los personajes.

Ademads de recurrir a las tramas para hacer la partida mas
interesante, existen una serie de técnicas y consejos no
tan habituales en los juegos de rol clasicos y que sin em-
bargo pueden ser especialmente apropiados en este
juego. Estos recursos son el cliffhanger, el director invi-
tado, el doble rol, en anteriores capitulos..., flashback,
flashforward, in media res, jugar retrospectivas, la histo-
ria dentro de la historia, mientras tanto, musica y atrezzo,
¢Parle vous frangais? y preludios narrativos. En el manual
basico de Eyes Only encontrards informacidn sobre como
introducir cada uno de ellos.

eEL ManNuUalL 8asIco

El manual basico de Eyes Only tiene mas de doscientas
paginas dedicadas a expandir todos los conceptos que
hemos presentado aqui. Se organiza en diez capitulos,
que son los siguientes:

Capitulo 1. Asi comienza: Introduccion, que es justa-
mente lo que estds leyendo ahora, una forma de em-
pezar a jugar a Eyes Only cuanto antes.

Capitulo 2. Reunion: Agentes, una aproximacion a las im-
plicaciones de ser un agente secreto y como afecta a
la vida del personaje, y Dossiers, cuarenta personajes
pregenerados con nombre, apellidos y un historial a
sus espaldas para ser utilizados como personajes ju-
gadores o personajes del Director de Juego

Capitulo 3. Pregunta y respuesta: Creacion de persona-
jes, las reglas de creacién de personajes con diferentes
niveles de poder, una completa descripcion de todos
los rasgos que componen un personaje.

Capitulo 4. Ajuste de cuentas: Reglas, donde encontraras
reglas detalladas para resolver las acciones de los per-
sonajes, incluyendo combates, persecuciones, vene-
nos, temperaturas extremas y muchos mas.

Capitulo 5. Pandora: Dispositivos, porque las historias
de espias no serian lo mismo sin todos sus maravillo-
sos artefactos. Desde las reglas para crear tus propios
dispositivos hasta diversos ejemplos, los objetos de
este capitulo salvaran la vida de los agentes de los ju-
gadores en mas de una ocasion.

Capitulo 6. S6lo personal autorizado: Director de Juego,
la hoja de ruta para el maestro del juego, con consejos
para reflejar el ambiente del juego, montones de re-
cursos narrativos para introducir en las historias y di-
rectrices para crear tus propias historias.

Capitulo 7. Un escalén mas alto: Puntos calientes,
principales asuntos que interesan hoy por hoy a [g
organizaciones de espionaje de Eyes Only, desde ef
legado del misterioso Milo Braschi a La Biblia de &
Cole, pasando por la misteriosa ubicacién de E[_"
Horno.

Capitulo 8. La verdad sea dicha: Organizaciones de Eyes
Only, un largo capitulo que detalla cada una de las or-
ganizaciones de Alto Espionaje y algunos ejemplos de
las menores, como la CIA, los Seguidores Braschi o el
Mossad.

Capitulo 9. Busqueda y rescate: Briefing, docenas de
ideas de Capitulos para que el Director de Juego pueda
plantear nuevos desafios a sus agentes.

Capitulo 10. Piloto: Tu primer Episodio de Eyes Only, por g
si las ideas de Episodios no fueran suficientes, Piloto es
un Episodio con personajes pregenerados personali- |
zables al gusto que puede servir como introduccion a
una Serie de Eyes Only.

Contenidos adicionales, como si de la Edicién Especial de
un DVD se tratase, el manual basico de Eyes Only in-
cluye un “Cémo se hizo”, las respuestas de su autor al
célebre “Power 19” y un articulo sobre el uso de mu-
sica en las partidas de espias.

aSalLTToOoala
emMaaJava

Esperamos que este primer acercamiento al mundo de
los espias que te propone Eyes Only te resulte intere-
sante. Sin embargo, como sabemos que lo que mas le
gusta a un jugador de rol es precisamente jugar os pro-
porcionamos una pequefia idea que puede convertirse
en un Episodio con el que probar el juego. Para hacerlo,
s6lo necesitaréis elegir un Director de Juego, que él lea la
informacién que detallamos a continuacion y crear per-
sonajes de la faccion que os indique para participar en
este “asalto a la embajada”.

arRGUMENTTO

Francisco Salazar, un narco colombiano buscado en
numerosos paises, dejo el pais hace tres dias llevan-
dose consigo Unicamente una maleta en la que lle-
vaba algo de vital importancia para la organizacidn
de los personajes (un arma, dinero, una reliquia de
Milo Braschi... a eleccion del Director de Juego segun
la faccién a la que desea que pertenezcan los perso-
najes jugadores). Hace unas horas las cdmaras del ae-
ropuerto de Oslo (Noruega) le captaron tomando un
taxi con destino incierto. Afortunadamente, la inteli-
gencia recibida apunta a que Salazar acudird esa
misma noche a una recepciéon en la embaja de Co-
lombia en Oslo. Los personajes, como seguramente
ya habrds deducido, deberdn infiltrarse en la emba-
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jada, capturar a Salazar y conseguir que éste les con-
duzca hasta el objeto que necesitan.

LOS PERSONAaJES
JUGaDO0ORES

Que los jugadores utilicen estas reglas para crear sus
personajes. Nuestra recomendacidn se que si tienes de
un grupo de cuatro—cinco jugadores se asignen los si-
guientes papeles: agentes de campo (uno o dos), co-
municaciones, apoyo y analista. Si quieres darles
algunas directrices para crear los personajes mas ra-
pido aqui tienes unos consejos:

ANALISTA

Caracteristicas: Carisma, Intelecto

Habilidades: Conocimiento académico, Liderazgo, Nego-
ciacién, Tactica

Trasfondos: Posicion, Reputacion, Sosegado / Chantaje-
ado, Intolerancia

APOYO
Caracteristicas: Carisma, Destreza

Habilidades: Bajos fondos, Falsificacion, Vigilancia

Trasfondos: Identidad falsa, Sentido agudo / Deuda de
honor, Marca distintiva

CAMPO
Caracteristicas: Carisma, Percepcién

Habilidades: Alerta, Armas de fuego (Cortas), Idioma,
Vida social

Trasfondos: Afortunado, Guapo / Enemigo, Identidad
confundida, Secreto

COMUNICACIONES
Caracteristicas: Percepcion

Habilidades: Electrénica, Informatica, Vigilancia

Trasfondos: Sentido agudo, Sosegado / Conducta com-
pulsiva

CONSEJOS Para
DIRIGIR EL erIsSOuIo

Una historia como esta es bastante convencional, éNo
crees? Es por tanto un buen momento para afadir un
poco de ese toque cinematico de Eyes Only, quizds em-
pezando la historia in media res, con uno de los agentes
de campo en medio de la embajada. Comienza descri-
biendo la embajada, muéstrales el mapa que acompafia
a estas lineas y preguntale al analista tactico de qué
forma recomendaria la infiltraciéon en esa embajada (ata-
que frontal, aprovechar la recepcién para entrar con un
alias, etc.).

Ese serd el verdadero punto de partida, jugando un poco
el cdmo los agentes de campo lidian con la situacién y
luego pasando, como si de un flashback se tratase, al mo-

mision y el analista tactico decide la estrategia junto éQ
los demas agentes.

Una vez que ya conoces su plan, vuelve al presente y ¥
juega la captura de Salazar. Utiliza los recursos a tu dis:
posicidn para ponerles las cosas un poco dificiles, pero
tampoco imposibles (nuestra experiencia nos indica que
un fracaso estrepitoso en la primera sesion de un juego
vaticina poco éxito del juego entre los jugadores).y que |
consigan finalmente capturar a Salazar. Si quieres com-
plicar la cosa puedes incluir a sus sicarios guardando el
sitio donde esté el objeto, o tal vez una agencia enemiga,
mientras que si quieres hacerlo mas facil haz que el nar-
cotraficante haya acudido con el objeto a la embajaday g
lo obtengan alli mismo. Al concluir deberias concederles (@8
entre 1y 2 Puntos de Experiencia segun sus méritosalo °
largo de la sesion. '

Por ultimo, si la partida ha resultado de vuestro interés
puede que querdis convertirla en el primer Episodio de
vuestra propia Serie. Si es asi, aprovecha el objeto de Sa-
lazar para engancharlo con una nueva historia de tu elec-
cion, o tal vez quieras jugar “Piloto”, el Episodio que
incluimos en el manual basico de Eyes Only. En cualquier
caso la diversion acaba de comenzar...

FRAaNCISCO SalLacanr

Caracteristicas: Aguante +1, Carisma +1, Destreza 0,
Fuerza -1, Intelecto +2, Percepcion +0, Voluntad +1.

Habilidades: Alerta —1, Armas de fuego (cortas) —2, Bellas
artes (musica) —4, Buscar +0, Conocimiento no acadé-
mico (Drogas) +2, Discrecién —1, Empatia +0, Farsa +2,
Idioma (inglés) +2, Intimidacién +1, Juego -1, Lide-
razgo +0, Negociar +1, Conducir (coches) +0, Pelea +0,
Sangre fria +0, Seduccidn +0, Seguridad —1, Tortura —
4, Vida social —2.

Ventajas: Sosegado.
Desventajas: Ninguna.
Puntos de Drama: 1.

GUarvias veE
La emMm3aaJaoa

Caracteristicas: Aguante +1, Carisma —1, Destreza +2,
Fuerza +1, Intelecto +0, Percepcion +1, Voluntad +0.

Habilidades: Alerta +1, Armas de fuego (cortas) +0,
Armas de fuego (largas) +0, Atletismo +1, Burocracia —
2, Buscar +0, Conocimiento académico (Leyes) -3,
Conducir (coches) —1, Cultura general —2, Discrecion
+1, Empatia +1, Explosivos —1, Falsificacién -2, Idioma
(inglés) +0, Idioma (francés) +0, Protocolos —3, Pelea —
1, Seguridad -3, Tactica —2, Vigilancia -2.
Ventajas: Inmunidad diplomatica, Sentido agudo (vista).
Desventajas: Protegido (embajador).

Puntos de Drama: 0.
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" ¢No? ¢;Podiamos
v trong golped el biceps derecho de su compafiero en gesto de camaraderia y des-
.% pués replegdé la mano en gesto de dolor murmurando “auuuu’”.

REUNION:
aceNTITes

[TRANSMISSION ID:76566798]
[ACCESS LEVEL: FOR YOUR EYES ONLY]
SETENTA HORAS ANTES.

- Desde Tuego, sabes como cabrear a Dan-dijo Amy a su compafero al salir del
briefing. E1 se ridé batiendo abiertamente su mandibula.

- Por el amor de Dios, ;Qué esperas que haga, Amy? jNos mandan a por un jo-
dido reloj que deberia venderse por eBay, no acabar en manos de La Liga de
Tos Nueve!

- Bueno, segun parece ese reloj es capaz de predecir la muerte de la gente,
Craig.
- Ya, claro, y mi iPod funciona sin bateria.

Repentinamente, una figura se levantdé de debajo de una mesa del despacho, so-
bresaltdndolos mientras decia:

- ...bueno, ya que 1o mencionas, si que podria funcionar sin bateria.

Ante Amy y Craig se encontraba Amstrong, el tecndélogo del equipo. Se decia

que La Agencia tenia a Tos mejores inventores de Occidente trabajando para

ellos... pero también a Tos mas raros. Una coleccidén de nerds, cuarentones

con acné y fanaticos de Star wars. Desgraciadamente para Craig, Amstrong no
era precisamente la excepcion que confirma la regla.

trabajando en una nueva tecnologia de miniaturizacion y en el
pasado lei algo sobre unas fuentes de energia que...

- ...he estado
Digest del mes

- Amstrong, me
- Oh —-Amstrong

temo que Craig no quiere escucharte hoy.

se mostro visiblemente decepcionado- Tal vez en otra ocasion,
comer y hablar un dia, eh? jLos dos juntos, como machos!- Ams-

Craig puso Tos
ojos en blanco.

- Amstrong, nos vamos a Paris, ;Te 1o ha dicho Dan?- preguntdé dulcemente Amy,
divertida por la situacién que acababa de suceder.

- - 0h, si, el sefior Spacey me dijo que queria algo especial esta vez, por eso
7 estaba aqui- el tecndélogo sefialé debajo de Ta mesa.

- ¢sDebajo de la mesa?



- Si, si... veras... Craig es tu agente de apoyo, ;verdad? - Amy asintid- s@
trabajo es tenerte vigilada, protegida, ayudarte si te pasa cualquier cosa.

- Asi es.

- Bueno pues...-Amstrong sefialé el suelo otra vez.

- ;Qué?-preguntd el aludido, cada vez mas irritado.

tuve claro, jLas sorpresas!

- jLas sorpresas? -Amy cada vez estaba mas intrigada.

- Si.

tros. ;Qué tal?

- Estupendo Amstrong, sencillamente estupendo. Contigo trabajando con nos-
otros es facil sentirse segura -le dijo sonriente su amiga mientras besaba su
mejilla- tengo que prepararme. jEstard para esta tarde?

- Pu..
[END OF TRANSMISSION]

Vivir aventuras increibles, viajar a lugares exdticos, conocer
la verdad tras los mayores secretos de la Humanidad, tener
affaires con algunas de las personas mas atractivas del
globo, disfrutar de todo tipo de lujos y ser un héroe. Todas
esas cosas y muchas mas son habituales en la vida de un
agente secreto, pero también es una profesidn con riesgo
extremo, rodeada de secretismo y de tension constante.
En Eyes Only los jugadores encarnaran a agentes de todo
tipo y pertenecientes a una de las muchas organizaciones
secretas del mundo. Ante tanta diversidad, resulta dificil
encontrar puntos en comun, pero los hay. Y es de lo que
nos ocuparemos en este capitulo.

cQUe es UN
aceNTe?

Estaba pensando, ;Qué es 1o mas terrible de una misién? Y, bueno, cuando
estoy pensando necesito, ya sabes, sentirme solo, asi que se me ocurrid po-
nerme debajo de la mesa, para pensar mejor.. entonces oi la voz de Amy y 1o

Nos pasamos horas y horas aqui en la oficina, planeandolo todo cuidado-
samente para que todo salga segun el plan, ;Verdad? Entonces un maton decide
tomarse un cigarrillo antes de tiempo y jzas! Ya nos han fastidiado. Las sor-
presas son 1o mas terrible de una misién, asi que podemos usar algo como...
como esto -dijo mientras se arrancaba un botén de su chaqueta- bueno, mas pe-
quefio que esto. Minlsculo. Irreconocible. Amy lo tira al suelo cuando va por
ahi, ;vale? Y entonces tu, Craig, tu coges el receptor y controlas 1o que
ocurre. Si alguien pasa al lado del botodn...
se activard en tu receptor y podras rastrearle durante al menos unos diez me-

.pu...pues claro, Amy- dijo el tecndélogo visiblemente sonrojado.

En primer lugar, es necesario demarcar los términos:
équé es un agente? En Eyes Only entendemos que un
agente es todo miembro de una organizacion de espio-
naje que tiene asignado un rango dentro de la mismay
desempefia algun tipo de labor (aunque existe un caso
particular, los agentes dormidos, de los que hablaremos
mas adelante). Por ello, la persona que viaja por todo el
mundo cumpliendo misiones es un agente, pero el con-
fidente al que le pagan ocasionalmente para que se en-
tere de cosas no lo es. Asimismo, si es un agente el
técnico que trabaja en el mantenimiento informatico de

pues quedard marcado, el sensor

la organizacion, pero no el personal contratado para lim-
piar las instalaciones que no saben qué es lo que hacen
en “ese edificio de oficinas tan raro”.

Basandonos en esa definicion distinguiremos diferentes
tipos de agentes segun el tipo de trabajo que realicen
para la organizacion. Esta clase es totalmente indepen-
diente del rango dentro de la organizacion, de forma que
un analista puede conocer todas las implicaciones politi-
cas ocultas de la misidon que un agente de campo estd re-
alizando ignorando el por qué de sus acciones.

mTiPOs De
aceNTITe

Como es de esperar cada organizacion tiene su propia
forma de catalogar a los agentes que trabajan en ella seguin
su cometido, pero también es cierto que hay ciertas regu-
laridades. A grandes rasgos podemos hablar de diez tipos
de agentes diferentes. Ciertamente, esta clasificacion es ex-
tensa, tratando de dar cabida a los diferentes conceptos de
agente. Si no se desea tal nivel de detalle podemos hablar
de manera simplificada de cuatro tipos de agentes: analis-
tas, de campo, de asalto y dormido.

e Administrativo. Los “patitos feos” del mundo del es-
pionaje, los agentes administrativos trabajan en las
oficinas garantizando que todo funcione como debe.
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cNaDa Mmas?

Es posible que te estés preguntando algo como
“éSolo puedo llevar agentes secretos en este
juego?” y la respuesta es, légicamente, no. Tanto
el sistema de creacion de personajes como los me-
canismos de reglas y la ambientacion permiten
cualquier tipo de personaje que no sea un agente
secreto, pero las historias de Eyes Only giran prin-
cipalmente en torno al espionaje y por eso dedica-
mos nuestra atenciéon fundamentalmente a los
agentes. Nada impide al Director de Juego preparar
una Serie en la que soélo un jugador sea un agente
secreto mientras los demas son cientificos, politi-
cos, confidentes, familiares o cualquier otra cosa,
pero sin duda el espionaje aparecera como tema
recurrente. Asi pues, dicho queda: en este juego
tus personajes pueden ser lo que quieras que sean,
pero si lo que quieres es que sean espias vamos a
darte una buena ayuda.

A modo de ejemplo, algunas posibles Series en torno
al espionaje, pero sin interpretar agentes, podrian
ser las siguientes:

e Carrera cientifica. Los personajes son miembros
de una de las grandes empresas de un determi-
nado sector (farmacéutico, aeronautico, etc.) y
desarrollan misiones de espionaje industrial para
robar informacién. Puede que no sean “agentes”
al estilo clasico, sino cientificos infiltrados, detec-
tives que buscan trapos sucios para chantajear a
la competencia e incluso seductores profesiona-
les que usan su talento para robar entre sabanas
los secretos a la competencia.

e Escenario politico. En esta Serie los personajes
son politicos de alto rango que deciden los inte-
reses y misiones de la agencia de Inteligencia de
su gobierno. Este tipo de Serie se caracterizaria
por el secretismo, las alianzas estratégicas vy el
conflicto entre los intereses personales con el
deber para con los electores, dando pie ademads a
interesantes partidas desde una doble perspec-
tiva: los politicos por un lado, y los agentes de
campo que realizan las misiones aprobadas por
los politicos en otra.

e Terrorismo mundial. En este tipo de serie los per-
sonajes jugadores encarnan o bien a miembros de
las agencias antiterroristas que intentan evitar
grandes catdstrofes o bien a terroristas que in-
tentan provocarlas. El espionaje seguiria exis-
tiendo, aunque tratado a otro nivel, y podrian
convertirse en partidas muy técticas (planificando
las estrategias) o de mucha accién (desarrollando
esas estrategias).

Una agencia de este tipo normalmente maneja enor-
mes cantidades de informacion y ellos son los que la
clasifican, organizan y entregan a las manos oportu-
nas. Normalmente los agentes administrativos no in-
tervienen en misiones de campo, pero en cambio si
son un activo valioso para organizaciones rivales por la
informacién que pueda obtenerse de ellos.

Analista. Un analista es, en definitiva, alguien que in-
terpreta determinado tipo de informacién y aconseja
basdndose en sus conocimientos y experiencia. En las
organizaciones es facil encontrar analistas tacticos, po-
liticos, de inteligencia... estos agentes no suelen parti-
cipar en misiones de campo, salvo que sus
conocimientos deban ser puestos en practica sobre el
terreno o su presencia sea necesaria por alguna razén.
La relaciéon entre los analistas y los demas agentes es
muchas veces tensa pues éA quién le gusta que le
digan lo que tienes que hacer?

Apoyo. Los agentes de apoyo no son sino agentes de
campo entrenados especialmente para todas las tareas
que rodean a una mision de campo y sin las cuales ésta
fracasaria. Desde establecer vigilancias a un objetivo
hasta conseguir pasaportes falsos en una ciudad desco-
nocida. Los agentes de apoyo hacen el “trabajo sucio”
mientras los agentes de campo se divierten bailando en
las embajadas, y eso los convierte muchas veces en tipos
taciturnos y reservados. Tener un buen agente de apoyo
detras es una garantia de volver a casa entero.

Asalto. Los agentes de asalto son los soldados del
mundo del espionaje. Normalmente entrenados en di-
versas formas de combate, su trabajo suele limitarse a
entrar en los sitios y anular toda la resistencia. El tra-
bajo en equipo es muy importante para este tipo de
agentes, y por eso suelen desarrollar estrechos lazos
con sus compaiieros de unidad, con los que pasan lar-
gos tiempos de convivencia. En ocasiones, cuando la
unidad es de alto secreto, puede que sean las Unicas
personas del mundo entero con las que pueden rela-
cionarse, y eso los convierte en familia.

Campo. Un agente de campo es lo que todo el mundo
suele entender por agente secreto, una persona encar-
gada de ejecutar las misiones de su organizacién. Los
agentes de campo son los mas expuestos a todo tipo de
riesgos, pero también son los que llevan una vida mas
ajetreada. Su entrenamiento es tan intensivo como va-
riado, incluyendo el aprendizaje de varios idiomas, co-
nocimientos cientificos y tacticos, combate, etc. Los
agentes de campo son dificiles de reemplazar, y por eso
antes de mandarlos a una misidon sus supervisores se
aseguran de que todo esté atado y bien atado.

Comunicaciones. Los agentes de comunicaciones son
algo asi como la versién aplicada de un agente de tec-
nologia. Su cometido suele ser viajar junto con el agente
de campo y mantenerlo en contacto con la organizacion,



pero también vigilar su
espalda. Si hablamos de
una mision de infiltracién
debe asegurarse de que el
agente pueda oir a sus si'-
pervisores en la base, pero
también avisarle si se
acerca alguna patrulla de
guardia. En ocasiones los
agentes de apoyo hacen las
labores de uno de comunica-
ciones sobre el terreno, pero
cuando es una misién espe-
cialmente complicada o hay muchos factores intervi-
niendo es preciso contar con un agente de
comunicaciones competente.

e Dormido. Mds que un tipo de agente, es una condicion
particular de algunas personas y es, con diferencia, el
menos frecuente de los agentes. Un agente dormido es
una persona que esta llevando una vida normal hasta
que es “despertado” en algin momento. En ocasiones
este agente sencillamente estd esperando una sefial o,
en los casos mas raros y peligrosos, ha sido sometido a
un lavado de cerebro tal que ignora que es un agente y
sélo lo descubre al ser expuesto a cierto estimulo (por
ejemplo, una palabra) que le obliga a realizar una tarea
determinada sin que sea capaz de evitarlo. En las parti-
das mas realistas de Eyes Only esta segunda posibilidad
no estara disponible.

¢ Especial. Los agentes especiales son agentes corrientes
que han destacado tanto en alguna labor concreta (in-
vestigacion, asesinato, infiltracidn, etc.) que permane-
cen inactivos hasta que su talento es requerido.
Normalmente sélo se dedican a su especialidad y no hay
nadie mds con su talento en toda la organizacién, por lo
que se les suele asignar misiones extremadamente

arriesgadas ddénde sodlo
" ellos pueden salir victorio-
| s0s... si tienen suerte.

I e Infiltrado. Un agente in-
“ltrado es un agente de una
organizacion que debe con-
seguir ser admitido en otray
mantenerse en ella hasta
gue su organizacion real con-
siga la informacion que nece-
sita. Muchas veces estas
misiones son de alto riesgo,
como cuando deben infiltrarse
en una organizacidn enemiga, pero en otras ocasiones
son terriblemente largas y tediosas, como infiltrarse en
otro pais, conseguir atraer a determinada persona e ini-
ciar una relacion con ella para lograr informacién a largo
plazo. Los agentes infiltrados tienden a manifestar pro-
blemas mentales a largo plazo como consecuencia del
estrés de su trabajo.

Tecnologia. Los agentes de tecnologia son los in-
ventores de la organizacién. Normalmente tienen
asignada una cuenta de gastos enormemente
grande dedicada a desarrollar nuevas herramien-
tas que hagan mas facil la labor de los demas agen-
tes, desde microfonos indetectables hasta armas
ocultas en una caja de cerillas, pasando por siste-
mas de deteccién, ordenadores de mayor capaci-
dad a la disponible en el mercado y un largo
etcétera. En ocasiones deben participar en misio-
nes de campo, como cuando su talento es necesa-
rio para sortear algun tipo de medida, pero ellos
prefieren quedarse en su laboratorio trabajando.
Todos los aparatos del capitulo relativo a Disposi-
tivos de este juego han sido desarrollados por
agentes de tecnologia.



3 Cogno ya se ha comentado, esta clasificacion esta ba-
. -‘s’aﬂa mas en los “perfiles” de agentes para facilitar el
o5 2 X 7% trabajo de los jugadores que en una tipologia que sigan
: ‘todas las organizaciones de Eyes Only sigan. El Director
de Juego puede crear sus propias clasificaciones para
sus organizaciones si lo desea, o emplear ésta en aras de
la simplicidad.

: UN Dia De
' TTRazsaJo

&  Una misién cualquiera en una organizacién cualquiera co-
D 7 (€ mienza cuando el supervisor de los agentes debe responder
a algun tipo de situacion, desde conseguir tecnologia pun-
e tera hasta rescatar a un agente comprometido. El supervi-
sor suele requerir informacién a los agentes administrativos

- y evaluaciones preliminares a los analistas, mientras selec-
ciona al equipo para la mision, que se compondra de agen-

tes de campo, apoyo, comunicaciones y, de manera

2 excepcional, de un agente especial.

El equipo que realizara la mision se retine con el supervi-
sor, que les asigna la tarea y si es preciso les retine con los
analistas apropiados. Después el equipo visita a los agen-

. tesde tecnologia para que les provean de las herramien-
tas necesarias para la mision.

! Después de esto el equipo se desplaza hasta su destino
g y realiza la mision. Cumplidos los objetivos, se dirigen
: al “punto de extraccion”, el lugar establecido por la or-
ganizacion para sacarles rapidamente del lugar donde
¢ han estado trabajando. Al volver a la base, el lider de la
2. mision realiza un informe a su supervisor y todos se van
o i adescansar hasta el préximo dia de trabajo, donde la
I rutina volvera a repetirse.

eNIrReNaMIeNTT O
e aceNTITres

- e e

Cualquier agente te dird que para su trabajo se nace, no
se hace. Esa creencia, tan extendida en algunos circulos,
es bastante inexacta. Realmente muchos tipos de perso-
nas pueden desempefar un trabajo en una agencia de
espionaje si cumplen ciertas caracteristicas y se someten
a cierto entrenamiento. Resulta sorprendente ver como
A ... personas tan molestamente “comunes” resultan ser es-
0" pias... porque precisamente es para eso para lo que las
& han preparado. También es cierto que determinados
3 g puestos requieren de unas aptitudes que si no se nace

< \C ¥ con ellas es dificil conseguir en menos de una vida de en-
trenamiento continuado. En cualquier caso, nazca o se
haga, el agente debe pasar indefectiblemente por un pro-
- ceso de adiestramiento que por lo general sera denso,
largo y extenuante. Todos hemos oido casos de personas
g comunes enfrentadas a este mundo por circunstancias
*3 de la vida, pero no creas los rumores: la mayor parte de

ellos acaban con una bala en la sien antes de que acabe
su primer dia como agentes amateur.

El entrenamiento varia sustancialmente de unas orga-
nizaciones a otras, asi que no podemos entrar en deta-
lles al respecto en este momento, lo que si esta claro es
que el entrenamiento es especifico para el puesto que
va a desempeiiar el agente (un agente de campo re-
quiere una carga fisica mucho mayor que un analista,
por ejemplo), si bien suelen trabajarse todas las areas,
aunque sea ligeramente, para no tender a la sobre-es-
pecializacién. Uno de los procedimientos mas cuidados
es el reclutamiento, pues ninguna organizacidn quiere
perder el tiempo con candidatos a agente que novan a
tener lo que hay que tener para acabar el entrena-
miento. Por ello, los ojeadores de cada agencia suelen
estar siempre ocupados viajando de aqui para alla rea-
lizando observaciones de candidatos.

También es habitual que el periodo de aprendizaje se
haga con un tutor y un reducido grupo de reclutas, aun-
gue puntualmente participen otros tutores para cier-
tas materias especificas. El contenido de las sesiones
de aprendizaje es eminentemente aplicado, tratando
de facilitar la generalizaciéon de lo aprendido a la
enorme variedad de situaciones que van a tener que
manejar los futuros agentes. Aunque se suelen pro-
porcionar sesiones de informacién clasificada, ésta no
suele ser demasiado comprometedora para la organi-
zacion, evitando asi fugas, bien sea por la presencia de
agentes infiltrados o porque el recluta, ya licenciado,
fracase en una de sus primeras misiones y sea interro-
gado por el enemigo.

Otro procedimiento muy generalizado es la evaluacion
psicoldgica. Una o varias veces durante su instruccion el
aspirante a agente sera entrevistado y evaluado por los
servicios psicoldgicos y psiquiatricos de la organizacion
para comprobar si es apto para el puesto al que se le
quiere destinar y para tratar de hacer un examen lo mas
realista posible de su personalidad y aptitudes. Dado que
muchos agentes odian entrevistarse con el equipo psico-
légico de su agencia, es muy posible que guarde relacion
con las duras pruebas de la fase de instruccion.

El ultimo procedimiento clasico dentro del entrena-
miento de agentes es la prueba final, el examen defini-
tivo para comprobar si el agente ya estd listo para
incorporarse a su puesto de trabajo. Cada organizacion
desarrolla su propia prueba, pero por lo general ésta eva-
IGa al menos todos los aspectos tratados en la formacion
y en ocasiones incluso se realiza sin que el candidato lo
sepa, disfrazandose como algo acontecido dentro de la
propia formacién o en su vida diaria.

Encontrards mas informacién sobre los métodos de en-
trenamiento de agentes de cada una de las organiza-
ciones principales de Eyes Only en el capitulo dedicado
a las mismas.
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A menudo reparamos Unicamente en el exotismo de la
vida del agente secreto, olviddndonos de todos los pro-
blemas que acarrea. Aunque esperamos que estas lineas
no desanimen a ningun jugador a interpretar a un espia
en Eyes Only, sino que le permitan dotar de mayor pro-
fundidad a sus personajes y su trasfondo.

El grupo de problemas mas evidente es el de los que rodean
la vida diaria. Si los agentes tienen un circulo de familia y ami-
gos corrientes, tendra que desarrollar una intrincada masca-
rada que le permita justificarse ante ellos cada vez que tenga
que viajar repentinamente y la increiblemente alta frecuen-
cia con la que le ocurren “accidentes” que le hacen llegar ma-
gullado o incluso con heridas de mayor gravedad a la préxima
tarde de Scrabble. Cuando el agente tiene una relacién mas
intima aun, como la convivencia, entonces los problemas se
multiplican. No obstante, casi todos los agentes prefieren
mantener esta farsa y mentir dia tras dia a sus allegados
antes que renunciar a ellos. La imagen del agente solitario
que se dedica a tiempo completo a su trabajo es una de las
mas temidas, porque suele acabar o con la cordura o con la
vida misma del agente a medio o largo plazo... y a veces tam-
bién con la de los que le rodean.

Junto a ello tenemos la salud de los agentes, tanto fisica
como mental. Ademas del riesgo constante para la in-

tegridad fisica de los agentes de campo, la tension e 'er'
lugar de trabajo que padecen todos los agentes puege:
degenerar con el tiempo en estrés, ansiedad y otros tra
tornos de mayor entidad, y cualquiera de estos trastornos
puede conducir a un error fatal. Unido a la reticencia que”
suelen padecer todos los agentes a las evaluaciones psi-
coldgicas, el bienestar mental de los miembros de las or-
ganizaciones suele estar en cuestion en todo momento.
Un aspecto de la salud que no suele contemplarse son *°
los riesgos no detectados: en muchas de sus misiones los
agentes que no hacen trabajo de oficina se las ven con
componentes experimentales, con nuevos compuestos
quimicos e incluso con reliquias que pueden haber sido
expuestas a agentes desconocidos. Estas sustancias pue-
den entrar en contacto con el agentey, a largo plazo, aca- ¢@
bar con su vida. Todos, en la organizacidon que sea, han
tenido un compafiero que desarrollé un cancer terminal -
en muy poco tiempo, y no pueden evitar preguntarse si
tal vez se debid a una circunstancia como ésta.

Un tercer riesgo asociado con el desempefio de un oficio
como éste no es para la integridad personal del agente, sino
para sus allegados. La mayor parte de los agentes no des-
taca demasiado, pero seguramente unos agentes aguerri-



¢ dog como los de los personajes jugadores despertaran inte-
4'fés y, sobretodo, se convertirdn en enemigos de mucha

4| ;

3 gente a lo largo de sus aventuras. El precio de hacer lo que
‘se cree correcto es un tépico en las historias del género, con

los protagonistas viendo cémo sus familias y amigos son
puestos en jaque por enemigos de su pasado.

Por ultimo, otro riesgo frecuente que corren los agentes
secretos es implicarse demasiado en su trabajo. Las ta-
reas que tienen que llevar a cabo pueden suponer situa-
ciones tan tensas como sacrificar una vida inocente por
un bien mayor, perder a un compafiero en el curso de una
mision e incluso saber cuando rendirse para seguir lu-
chando mafana. Con mucha frecuencia los agentes pier-
den el norte en una mision demasiado personal para ellos
y acaban en una espiral de autodestruccion de la que son
incapaces de salir. El topico del agente que trata de ven-
gar a un compafiero se repite con cierta frecuencia.

Ahora que ya conoces los riesgos puedes decidir con algo
mas de criterio si la vida que deseas para tus personajes
es la del agente secreto. Te espera una vida repleta de
aventuras y satisfacciones, pero también de dolor y su-
frimiento personal. Bienvenido al mundo del espionaje,
nadie dijo que fuera a ser facil...

LOS aceNTITes
enN Jueco

Aunque el sistema de juego de Eyes Only busca precisa-
mente la flexibilidad y que los personajes que puedan
crearse sean completamente diferentes, es posible que
algunos jugadores valoren ciertos consejos a la hora de
crearse sus agentes. Por ello, a continuacién detallamos
algunas guias para crear un agente de cada uno de los
diez tipos presentados previamente, indicando cuales
son las Caracteristicas, Habilidades y Trasfondos donde
podria destacar. Estos consejos son, como su propio nom-
bre indica, algunas sugerencias y no reglas que deban
cumplirse a rajatabla. Su fin es agilizar la creacidn de per-
sonajes, ya que siguiendo estos consejos el proceso se
reduce al tener menos opciones que considerar.

aoMINISTRaTIvVO

Caracteristicas: Intelecto

Habilidades: Burocracia, Falsificacion, Informatica

- Trasfondos: Apariencia respetable, Chantajista / En baja

forma

aNaLisIa

Caracteristicas: Carisma, Intelecto

Habilidades: Conocimiento académico, Liderazgo, Nego-
ciacion, Tactica

Trasfondos: Posicion, Reputacidn, Sosegado / Chantaje-
ado, Intolerancia

arovYo

Caracteristicas: Carisma, Destreza

Habilidades: Bajos fondos, Falsificacion, Vigilancia /
Deuda de honor, Marca distintiva

Trasfondos: Identidad falsa, Sentido agudo

asalLTro

Caracteristicas: Destreza

Habilidades: Alerta, Armas de fuego (largas), Tactica
Trasfondos: Duro de matar / Obsesion, Protegido

camMmro
Caracteristicas: Carisma, Percepcién

Habilidades: Alerta, Armas de fuego (cortas), Idioma,
Vida social

Trasfondos: Afortunado, Guapo / Enemigo, Identidad
confundida, Secreto

COMUNICaCIONES

Caracteristicas: Percepcion
Habilidades: Electrénica, Informatica, Vigilancia

Trasfondos: Sentido agudo, Sosegado / Conducta com-
pulsiva

DORMIDO

Caracteristicas: Destreza

Habilidades: Armas de fuego (cortas), Conocimiento no
académico relevante para su trabajo, Sangre fria

Trasfondos: Marcado por su pasado / Conducta com-
pulsiva

esrecial

Caracteristicas: Una Unica Caracteristica en la que des-
taca de manera excepcional respecto a las demas

Habilidades: entre una y tres Habilidades, seguramente
que dependen de la Caracteristica excepcional.

Trasfondos: Reputacion, Talento / Enemigo, Obsesion

INFILTTRav0o

Caracteristicas: Carisma, Voluntad

Habilidades: Conocimiento no académico (donde esta in-
filtrado), Expresion, Farsa, Sangre fria

Trasfondos: Apariencia sospechosa / Antecedentes pe-
nales, Infiltrado

TrecNoLoOGIa

Caracteristicas: Intelecto

Habilidades: Dispositivos, Electronica, Informatica, Me-
canica

Trasfondos: Dispositivo, Talento / Conducta compulsiva,
Feo, En busca y captura.
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DOSSIERS

Toda organizacién esta compuesta por personas, personas de carne y hueso que
desempefan las tareas que se les asignan, bien sea como agentes de campo,
como supervisores, tecndlogos, analistas o incluso directores. En este ca-
pitulo presentamos treinta y seis ejemplos de estas personas, de manera que
pueden ser utilizados como personajes no jugadores por el Director de Juego
o como Personajes Jugadores para una partida rapida de Eyes Only. Ademas,
su historial y estadisticas pueden adaptarse para dar lugar a personajes si-
milares pero de otras organizaciones o con trasfondos totalmente distintos
con muy poco trabajo. Todos han sido generados con 30 Puntos de Drama. Para
mas informacion sobre Ta creacion de personajes te invitamos a consultar el
proximo capitulo.

Es la hora de planificar tu misiéon, ;Qué agentes necesitas?

aGENT DaTa RECORD ::: FOR YOUR EYES ONLY ::: aGENT oualra RECOR

La aGENCIa DIE MTEMPELRITTTITTER L SacRario KETSU SIiHITMa TorRa

aCcCION GLOS3aL LIGa DE LOS NUEVE EL KISwa INDEPENDIENTES
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SEN LOVELOCIKK
[AGENTE DE APOYO]

Antes de ingresar en La Agencia, el agente Lovelock tenia una prometedora carrera como res-
ponsable de seguridad en una empresa inglesa de armamento con contratos con diversos pa-
ises de relevancia en el panorama politico actual. La muerte de su pareja en un accidente de
trafico le hizo caer en una profunda depresidn y rehuir sus responsabilidades en la empresa.

La Agencia contactd con Lovelock a través de su psicoterapeuta, la cual le incité a que viajara
por el mundo para olvidar su tragedia personal. A lo largo de sus viajes fue observado por di-
ferentes expertos y cuando se le considerd preparado se le invitd a unirse a la organizacion.

Ben Lovelock ha demostrado su lealtad a La Agencia en todo momento, de hecho sus eva-
luaciones sefialan una tendencia a involucrarse demasiado en su trabajo. Ha participado en
numerosas misiones de campo, pero también ha sido destinado ocasionalmente a puestos
de asesor tactico o como profesor en la academia.

Caracteristicas: Aguante +1, Carisma 0, Destreza +1, Fuerza +1, Intelecto 0, Percepcion +3,
Voluntad 0.

Habilidades: Alerta +2, Armas de fuego (cortas) +0, Atletismo +1, Bajos fondos -2, Buscar +0,
Cerrajeria -1, Conocimiento no académico (coches antiguos) -1, Conducir (camion) -1, Con-
ducir (coches) +0, Discrecidn +3, Disfraz -1, Explosivos -1, Idioma (ruso) -2, Investigacion -
1, Medicina -1, Paracaidismo -1, Pelea +1, Sangre fria +0, Seguridad -1, Vigilancia +0.

Ventajas: Apariencia respetable 1, Salud de hierro 2.

Desventajas: En baja forma 1.

73735636767‘ 75626873232 ‘
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Puntos de Drama: 5.

ClHao 8ENTLEY
[AGENTE ENCUBIERTO]

El agente Bentley (Nombre en clave: “Imperial”) es un experto en operaciones encubiertas
de larga duracién. Antes de ser reclutado colaboraba con la policia de Los Angeles actuando
como infiltrado para atrapar camellos, pero La Agencia le sometié a un intenso proceso de ins-
truccién que le ha llevado a convertirse desde un bohemio escritor hasta un peligroso terro-
rista, con un cien por cien de éxito en sus misiones.

Desde hace diecisiete meses Bentley trabaja bajo la tapadera de Alphonse Ellery, un traficante de
armas de proxima generacion con sede en Berlin. En su Gltimo contacto con su supervisora (la
agente Bow, destinada actualmente en el OPCAT) comentd que habia contactado con John Diers-
missen, un rico berlinés al que cierta inteligencia vincula con Die Tempelritter. Ademas, Bentley
ha podido contactar con otros grupos terroristas como Los Insurgentes de Kiev y La Yihad Ambar.

Aungue Bentley ha mostrado una tolerancia a la incertidumbre excepcional en sus anteriores mi-

siones, en los Ultimos tiempos se ha mostrado evitativo y quizas empieza a mostrar signos de pa-

ranoia. ¢ Se trata de una amenaza real o una consecuencia de su desgaste como agente encubierto?

Caracteristicas: Aguante 0, Carisma +4, Destreza +1, Fuerza -1, Intelecto +3, Percepcién +2, Vo-
luntad +3.

Habilidades: Alerta +1, Armas de fuego +0, Artes marciales (karate) -1, Bajos fondos +0, Bus-
car +0, Cerrajeria +1, Conducir (coches) -1, Cultura general +4, Discrecion +2, Disfraz +1, Em-
patia +1, Expresion +3, Falsificacion +0, Farsa +3, Investigacion +3, Sangre fria +1, Seduccion

+2, Seguridad +1, Informatica +0, Negociacidn +3.
Ventajas: Afortunado 1, Contactos 3, Guapo 1, Memoria eidética 1.

73735636767 75625453455

Desventajas: Delirios +2, Infiltrado +2.
Puntos de Drama: 2.
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GEORGE R. PRESSMaN
[SUPERVISOR]

Pressman es un hombre de accién, un capitdn de equipo. De pasado militar, dirigié una unidad de
operativos en la guerra del Golfo y fue capturado sacrificdndose para que los miembros de su uni-
dad escapasen con vida. Fue sometido a grandes torturas, pero nunca quebrado. Tras meses de
dolor fue liberado en un intercambio de prisioneros.
Aunque jamas lo dirg, la tensién vivida en aquellos meses superd a Pressman. Se sintié abatido, aunque
agradecido de volver con su familia. Los hombres de su unidad le visitaban unay otra vez procurando que
supiera cuanto agradecian el sacrificio que habia hecho. Pero eso no le bastaba, a sus cincuenta afios de
edad Pressman necesitaba un nuevo desafio que le hiciera sentirse vivo. La Agencia fue ese desafio.
Después de tres afios coordinando operaciones por todo el mundo Jack Summers, Director de La
Agencia, le reclamé para que dirigiera su propia division en territorio estadounidense, pero con
capacidad de accién global. George acepto el desafio y desde entonces se ha vuelto mas afable:
siente que ayuda a su pais de nuevo, pero ademas lo hace cerca de su familia y amigos. Pressman
es un hombre feliz... pero precisamente por eso es un hombre vulnerable.
Caracteristicas: Aguante +4, Carisma +3, Destreza 0, Fuerza 0, Intelecto +2, Percepcion +2, Vo-
luntad +2.
Habilidades: Armas de fuego (cortas) +1, Armas pesadas +0, Burocracia +1, Buscar +0, Conocimiento ho
académico (Historia militar) +1, Conducir (coches) -1, Cultura general +0, Deporte (golf) -2, Discrecidon

+1, Empatia +1, Explosivos -2, Expresion +1, Farsa +2, Idioma (arabe) +0, Intimidacion +3, Investiga- 73735636767 75622342340
cién +1, Liderazgo +4, Negociacion +1, Tactica +2, Tortura +0, Vida social +1, Vigilancia +1.

Ventajas: Afiliacion (ejército) 1, Alto umbral del dolor 1, Apariencia respetable 1, Favor 1, Posicion
(La Agencia) 1.

Desventajas: Marca distintiva +1, Marcado por su pasado +2, Secreto +2.

Puntos de Drama: 1.

aGENT DaTa RECORD ::: FOR YOUR EYES ONLY ::: aGENT Dailra ReCO—

LaurRa TTanNN
[ANALISTA TACTICO]

Laura es hija del senador Tann y de su segunda esposa, Margaret. Pasé la mayor parte de su
juventud en un internado inglés, realizando posteriormente sus estudios de postgrado en Po-
litica Internacional. A su vuelta a los Estados Unidos trabajé cuatro afios como miembro del
gabinete del candidato republicano a la Presidencia, pero tras las elecciones decidié abando-
nar la campafia debido a diferencias con el Jefe de Campafia. Fue abordada por la organiza-
cion en ese momento y fue adiestrada por el procedimiento ordinario.

La agente Tann ha participado en misiones como agente de apoyo, si bien su especialidad es el

andlisis tactico, especialmente las situaciones de conflicto internacional. Viaja frecuentemente a

Europa y conoce a gran parte de los agentes destinados en Lyon. Laura tiene como pareja esta-

ble al periodista William Brown, especializado en arte contemporaneo. El afio pasado la agente

Tann perdié al hijo que esperaba con el Sr. Brown y eso le ha afectado gravemente.

Caracteristicas: Aguante 0, Carisma +2, Destreza +2, Fuerza 0, Intelecto +3, Percepcion +2, Vo-
luntad +1.

Habilidades: Armas de fuego (cortas) +1, Artes marciales (judo) +0, Atletismo +0, Bellas artes
(Arte moderno) -1, Burocracia +2, Buscar +2, Conocimiento académico (Ciencias politicas) +2,
Conducir (coches) +0, Discrecidn +2, Empatia +1, Explosivos +0, Expresién +2, Falsificacién +1,
Idioma (alemdn) -2, Idioma (espafiol) -1, Informatica +0, Investigacion +1, Liderazgo +3, Nego- 73735636767
ciacion +2, Protocolos +2, Seduccién +2, Seguridad +0, Tactica +3, Vida social +0.

Ventajas: Aliado 2, Bajo proteccion 1, Guapa 1, Inmunidad diplomatica 3, Riqueza 1.

Desventajas: Bajo umbral del dolor +1, Obsesién +2, Delirios (cree que fue envenenada y por eso

75626873232

DaTa RECORD ::: FOR YOUR EYES ONLY ::: aGENT oaira ReECORD ::: FOr

perdié a su hijo) +2, Obsesion (estd obsesionada por encontrar al culpable) +2, Secreto +1.
Puntos de Drama: 1.
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alaN KRause
[CABALLERO]

Desde que nacid, Alan supo que estaba destinado a grandes cosas. Sus padres, ambos eminentes
figuras del mundo de los negocios le decian que cuando creciera él seria tan importante como ellos,
o puede que incluso mas. Al cumplir la mayoria de edad sus padres le comunicaron que era hora de
alcanzar ese destino, y le enviaron lejos de sus brazos. Le enviaron a manos de Los Templarios. Fue
alli donde Alan se enterd que sus padres eran Maestres de la organizacién y que se esperaba que
él se convirtiera en caballero muy pronto. Le parecio perfecto.

Lo que verdaderamente sorprendié a Alan de Los Templarios era la forma en que se llevaban
al limite en los entrenamientos. Durante su juventud siempre se habia considerado bendecido
por un fisico y unas capacidades intelectivas fuera de lo normal, pero entre los demas caba-
lleros él era sélo uno mas. Todos ellos eran sencillamente lo mejor de cuanto la Humanidad
podia ofrecer. Eso le hizo comprender por qué ellos, Los Templarios, eran los elegidos para asu-
mir La Revelacidn y llevar al mundo a su nuevo destino. Alan se encuentra ahora en un buen
momento, pero la sombra de sus padres es alargada y no puede evitar sentirse inseguro por
la posibilidad de no Ilegar tan alto como han llegado ellos.

Caracteristicas: Aguante +1, Carisma +2, Destreza +3, Fuerza +1, Intelecto +3, Percepcion +2,

Voluntad +2.

—— Habilidades: Alerta +2, Armas de fuego (cortas) +2, Artes marciales (taekowndo) +0, Atletismo +1,
11345671120 J||§[997689943200 Bellas artes (pintura) +0, Buscar +1, Conocimiento académico (Historia) +1, Conducir (coches)

+2, Cultura general +2, Discrecidn +3, Explosivos +1, Expresion +1, Farsa +0, Idioma (aleman) +2,

Informatica +1, Intimidacidn +1, Investigacidn +2, Liderazgo +2, Mafia +1, Negociacion +2, Pelea

+3, Pilotar (aviones) +1, Sangre fria +3, Seduccion +2, Seguridad +3, Tactica +2, Vigilancia +0.
‘ ‘ Ventajas: Posicion (Los Templarios) 2.

Desventajas: Fanatico +1, Intolerancia (débiles) +1, Obsesién (ascender) +1.
Puntos de Drama: 1.
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aNDREa TMTYLENIS
[AGENTE DE CAMPO EN BUSCA DE VENGANZA]

Tylenis es un agente de campo experimentado que lleva sirviendo a la causa de Los Templarios
con fiereza desde hace mas de seis afios. Sus superiores se encuentran totalmente satisfechos con
este ex-soldado de origen lituano, pero la verdad es que Tylenis tiene sus propios motivos para que
Los Templarios estén satisfechos con él y le mantengan en némina: Andrea busca venganza.

Cuando él era soldado conocid a una mujer de la que se enamoro rapidamente y comenzaron
a vivir juntos. Un dia, la mujer desaparecid sin mas y dejé una Unica pista: una prueba de em-
barazo positiva en la basura. Esto enloquecio a Tylenis, que abandond todo para buscarla y la
acabd encontrando... en Los Templarios. La mujer era un Caballero que habia recibido la orden
de buscarle y procrear con él. Le queria sélo por sus genes, todo lo que le habia dicho, las pala-
bras de amor que le habian susurrado, eran fingidas, y eso era mas de lo que Tylenis podia so-
portar. Queria vengarse. Por eso Tylenis se las ingenid para entrar en la organizacion y espera su
ocasion de reencontrarse con su “amada” para zanjar disputas. Después, puede que busque a
su hijo y lo saque de este mundo criminal, aunque aun no lo tiene del todo claro.

Caracteristicas: Aguante +3, Carisma 0, Destreza +2, Fuerza +4, Intelecto +2, Percepcion 0,

Voluntad +1.

Habilidades: Alerta +2, Armas de fuego (cortas) +4, Armas pesadas +2, Artes marciales (vale
11345671120 45674438656 tudo) +1, Atletismo +3, Bajos fondos +2, Buscar +1, Cerrajeria +2, Conducior (coches) +2,
Discrecion +1, Explosivos +1, Farsa +1, Idioma (inglés) -2, Intimidacion +2, Mecdnica +1, Pa-
racaidismo +1, Pelea +1, Sangre fria +3, Seguridad +1, Tortura +1.
Ventajas: Afortunado 1.
Desventajas: Desapacible +2, Marca distintiva +1, Obsesion (encontrar a su hijo) +2.
Puntos de Drama: 1.
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HOwaro amTimrwooo
[GENETISTA DE PLYMOUTH]

Cuando se doctord en Genética Howard pensé que su futuro estaria en la Universidad, pero
la verdad es que no funciond. Los asfixiantes horarios de clases como profesor ayudante, la es-
casa financiacidn y ese dichoso comité ético... entonces Attwood fue captado por uno de los
ojeadores cientificos de Los Templarios y comenzd a trabajar para nosotros. Primero se hizo
de una forma oculta, por medio de proyectos de investigacion contratados por empresas fan-
tasma, pero posteriormente se le invitd a abandonar la Universidad y unirse como investiga-
dor senior en las instalaciones de la organizacion en Plymouth.

Desde entonces Howard es extraordinariamente feliz. No solamente realiza el trabajo que le

gusta y para el que se prepard durante tantos afios, sino que le animan a que cada dia vaya

un paso mas alla. Ha oido hablar del trabajo que la organizacion hace en Iberoamérica y esta

deseoso de trasladarse alli y comenzar a poner en practica sus teorias en sujetos humanos.

Caracteristicas: Aguante 0, Carisma 0, Destreza +2, Fuerza 0, Intelecto +3, Percepcién +1, Vo-
luntad +2.

Habilidades: Alerta +2, Armas de fuego (cortas) +0, Buscar +1, Conocimiento académico (Bio-
logia) +2, Conducir (coches) +1, Conocimiento académico (Genética) +3, Conocimiento no
académico (revistas cientificas) +2, Idioma (aleman) -1, Idioma (inglés) +5, Informatica +2,
Medicina +2, Pelea +1, Pilotar (barcos de vela) +0, Protocolos -1, Sangre fria +1. 11345671120 ||||[66654212982
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Ventajas: Impadvido 1, Posicién 1, Salud de hierro 2, Talento (Conocimiento académico:
Genética) 1.

Desventajas: Mala reputacion (Universidad) +1.
Puntos de Drama: 5.

ClHarRLES PaNET TIERE
[ESTUDIOSO DE LA REVELACION]

Para muchos miembros de Los Templarios acercarse a La Revelaciéon es como mirar el rostro
de Dios. Para Charles, sin embargo, es como mirar un puzzle. Desde que era pequefio la or-
ganizacion supo que podria ser un buen estudioso y su paso por el rango de Escudero supuso
s6lo unas pocas misiones de bajo riesgo. Aunque su supervisor le dijo que habia tenido suerte,
para Charles Panettiere aquello era sélo una sefial de que los altos mandos de Los Templarios
sabian de su valia y se las habian arreglado para preservarlo. En cierto modo, se puede decir
gue tiene un elevado concepto de si mismo, pero es un término que se queda corto. Charles
Panettiere esta convencido de que sera quién descifre finalmente La Revelacién.

Precisamente por esa razon tener que alejarse de su despacho resulta terriblemente molesto para
él. Cualquier cosa que se aleje de su mision como estudioso es irritante y motivo de discusion. Aun-
gue se ha reemplazado a su supervisor en varias ocasiones, él sigue encontrando pegas al siguiente
gue ostente el cargo, sea quién sea. Con el tiempo, la organizacion esta empezando a pensar que
Panettiere es mas un problema que una solucidn y, aunque sea de forma inconsciente, él ha to-
mado nota de ello. Ahora esta dispuesto a probar las teorias mas peregrinas y a viajar hasta lo mas
recondito del Globo para probar que sélo con su talento La Revelacion sera finalmente desvelada.
Caracteristicas: Aguante 0, Carisma -2, Destreza 0, Fuerza 0, Intelecto +5, Percepcion +3,

Voluntad +3.

Habilidades: Buscar +4, Conocimiento académico (Historia) +5, Conocimiento no académico R —
(antigiedades) +4, Conocimiento no académico (La Revelacién) +6, Conocimiento no aca- 11345671120 ||l | 008976500433
démico (otras culturas) +3, Cultura general +5, Falsificacion +2, Idioma (alemdn) +2, Idioma
(francés) +5, Idioma (hebreo) +2, Idioma (inglés) +3, Idioma (latin) +2.

Ventajas: Alta autoestima 1, Bajo proteccion 1, Contactos (anticuarios, académicos) 2, Me-
moria eidética 1, Posicién 1, Talento (Conocimiento no académico: La Revelacién) 1.

Desventajas: Obsesion (La Revelacion) +2.

Puntos de Drama: 1.
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MaMaou eNGoLa
[AGENTE DE CAMPO]

Mamadu no se considera una buena persona, bueno, a decir verdad no se considera una per-
sona con libre albedrio. Su vida de vasallaje hacia El Sagrario se inicié cuando fue sacado de
la miseria que rodeaba su infancia, donde encontrar alimento para cada dia era toda una odi-
sea. Como a tantos otros, El Sagrario le alimentg, le ensefid y finalmente entrend como agente
de campo, garantizando que en el proceso se convirtiera en una maquina de matar que no
cuestionase ningun tipo de 6rdenes. Mamadu era uno mas, y asi se sentia, hasta que una mi-
sidn en Nepal fracasd, sus compafieros murieron y él sobrevivié con graves heridas.

Creyd que aquél era su fin, pero una humilde familia nepali le encontrd y veld por su vida, sa-
nando sus heridas y alimentandole. Mamadu supuso que si hacian eso era porque querian algo
de él, pero no era asi, lo hacian sencillamente porque lo consideraban éticamente correcto.
Cuando estuvo totalmente recuperado, dio las gracias a la familia, tal y como le habian ense-
fado en El Sagrario, y volvidé a casa, omitiendo en sus explicaciones el tiempo pasado con
aquella familia, aunque no sabia por qué. Este episodio ha hecho que el agente de campo
empiece a cuestionarse algunas cosas, y cada vez empieza a sentirse una personay no una he-
rramienta, una persona que piensa, opina y siente.

Caracteristicas: Aguante +3, Carisma -3, Destreza +2, Fuerza +4, Intelecto 0, Percepcién 0, Vo-

luntad +1.

443511109866 64535443638 Habilidadgs: AIert_a +3, Armas _de fuego (cortas) +2,_Armasf dgfuego (Iarggs).+3, Atletismo +2,
Conducir (camiones) +1, Idioma (francés) -4, Idioma (italiano) -4, Intimidacion +2, Pelea
+4, Paracaidismo +0, Sangre fria +5, Vigilancia -1, Conocimiento no académico (El Sagrario)
-1, Conocimiento no académico (Religion) -3.

‘ “ ‘ ‘ Ventajas: Alto umbral del dolor 1, Ambidiestro 1, Duro de matar 2, Impavido 1, Sosegado 1.

Desventajas: Bajo sospecha +1, Negado (empatia) +1.

Puntos de Drama: 3.

)R YOUR EYES ONLY ::: aGENT uaira RECORD ::: FOR YOUR EYES ONLY :

RauL OTrerRoO
[VI EJO PASTOR]

Raul Otero ha vivido una vida larga y, sin embargo, ésta le sigue sorprendiendo. De origenes
humildes, sintié la llamada de la Fe y se hizo seminarista, para después ser ordenado cura.
Aunque se le destind a una didcesis cerca de sus origenes, él lo rechazé de plano y pidié ser
enviado a sitios mas duros, donde hiciera falta una persona que escuchase y ayudarse a los
demads. Africa parecia el lugar ideal para él.

Los primeros afios de trabajo fueron duros para él, pero acabd por apreciar a esa tierra y a su
gente. Entendia las cosas que se habian visto obligados a hacer, aunque siempre que podia re-
probaba los métodos crueles o agresivos en exceso. Seguramente fue su sinceridad la que hizo
que los sefiores de la guerra locales le respetasen. Pero llegd un dia en que se encontré dema-
siado mayor para seguir luchando, asi que pidié un traslado para acabar sus dias en calma... no
se imaginaba que su destino iba a ser El Sagrario, donde le ofrecieron seguir ayudando con su par-
ticular forma de ver el mundo, escuchando a los agentes y dandoles la absolucién. Raul no puede
evitar sentirse un poco fuera de lugar, pero realiza su tarea con diligencia.

Caracteristicas: Aguante -2, Carisma +4, Destreza -1, Fuerza -3, Intelecto +3, Percepcién +3, Vo-
luntad +3.
Habilidades: Alerta +1, Conocimiento no académico (culturas africanas) +2, Conducir (ca-
miones) -4, Conducir (coches) -3, Conocimiento académico (Teologia) +3, Cultura general
443511109866 77383829291 +4, Empatia +6, Expresion +5, Idioma (espafiol) +5, Idioma (amarico) +0, Idioma (francés)
+0, Idioma (latin) -1, Idioma (portugués) -1, Idioma (senegalés) -1, Liderazgo +3, Mecanica
-1, Medicina -1, Negociacién +5, Sangre fria +3, Supervivencia +1, Trato con animales +3.
Ventajas: Contactos 2, Impavido 1, Influencia 1, Reputacion 1, Sosegado 1.
Desventajas: En baja forma +1, Insuficiencia cardiorrespiratoria +1, Pobreza +1.
Puntos de Drama: 1.
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aNDRE RIANE
[AGENTE DE INCOGNITO]

Para la mayor parte de Lyon, Riane es un reputado profesor de la Universidad local especializado
en Historia de las Religiones. Sus trabajos son alabados por los expertos y conocidos por el gran
publico, y con frecuencia Riane tiene que confiar sus clases a sus ayudantes porque tiene que
viajar por todo el mundo dando conferencias. Todo esto es cierto, pero hay mucho mas.

Riane es el Unico agente de El Sagrario en Lyon, y su objetivo es vigilar la sede de La Agencia en la
zona. Dado que es una persona madura y conocido en la comunidad, utiliza eso para justificar sus
continuas visitas a cafés para participar en tertulias, su costumbre de dar paseos por el parque para
pensar en sus articulos, etc. en oportunidades de observar a los agentes que han identificado en la
zona. Riane anteriormente trabajaba como asesor, presentando informes a la organizacion, pero
esta oportunidad de hacer trabajo de campo le resulta excepcionalmente atrayente.

Caracteristicas: Aguante +3, Carisma 0, Destreza 0, Fuerza +3, Intelecto +4, Percepcién +4, Vo-
luntad +5.

Habilidades: Alerta +3, Atletismo -1, Bajos fondos -1, Burocracia +0, Buscar +1, Conocimiento
académico (Religién) +4, Conocimiento no académico (Ocultismo) +1, Cultura general +1,
Empatia +1, Idioma (aleman) -1, Idioma (arameo) +0, Idioma (espaiiol) -1, Idioma (latin)
+0, Intimidacidn +2, Investigacidn +0, Juego +0, Lanzar +0, Protocolos -1, Sangre fria +3, Se-

guridad -1, Supervivencia -1, Tactica +0, Tortura +0. 443511109866y 1 00098765652

Ventajas: Impavido 1.

Desventajas: Obsesion (saber cientifico) +2, Protegido (alumno por el que siente debilidad) +1,
Secreto (su verdadero trabajo) +1.

Puntos de Drama: 2.

aGENT DaTa RECORD ::: FOR YOUR EYES ONLY ::: aGENT AT a RECOR

PalrRE LOREN<ZO CORS0O
[AGENTE INDEPENDIENTE]

A diferencia de otros agentes, la historia de Corso no es excepcional ni estd marcada por mas hechos
en su vida que el de su primer amor, una compafiera de facultad con la que mantuvo un intenso idilio
para después abandonarlo e ingresar en la Iglesia Catdlica. El talento y agudeza de Corso no pasaron
inadvertidos para el Vaticano, que rdpidamente le encontré un lugar analizando presuntos “milagros”
y otros hechos divinos por todo el globo. A lo largo de ese periodo de su vida fue captado por El Sa-
grario, que le hizo ver que podia continuar con su servicio a Dios de una forma incluso mas elevada.

Actualmente, el estatus de Corso es de agente independiente. Viaja por el mundo a su antojo
hasta que es requerido para alguna investigacion, momento en el cual trabaja a tiempo com-
pleto en el tema, el tiempo que haga falta. El Sagrario estda muy satisfecho con los éxitos de
Corso, aunque en su ultimo trabajo en Espania, el padre parecia distraido... {Tendria algo que
ver el hecho de que se reencontrd con su viejo amor?

Caracteristicas: Aguante -1, Carisma +1, Destreza 0, Fuerza -2, Intelecto +4, Percepcion +3,
Voluntad +2.

Habilidades: Alerta +1, Bajos fondos +1, Buscar +3, Conducir (coches) -1,Conocimiento aca-
démico (Fisica) +3, Conocimiento académico (Historia del arte) +3, Conocimiento acadé-
mico (Quimica) +3, Conocimiento académico (Religién) +3, Disfraz +0, Expresién +1, Farsa
+1, Idioma (aleman) +1, Idioma (francés) +1, Idioma (griego) +1, Idioma (inglés) +1, Idioma

(latin) +1, Investigacién +4, Protocolos +2, Sangre fria +2, Vigilancia +2. 443511109866p 11 43535636788
Ventajas: Alta autoestima 1, Impdvido 1, Memoria eidética 1, Surefio ligero 1, Talento (inves-

tigacion) 1, Riqueza 2.
Desventajas: Adiccion (tabaco) +1, Bajo sospecha +1, Marcado por su pasado (viejo amor) +3.
Puntos de Drama: 5.

DaTa RECORD ::: FOR YOUR EYES ONLY ::: aGENT oaira ReECORD ::: FOr



U
4
&
i

@ AaGENT DpaTa RECORD ::: FOR YOUR EYES ONLY ::: aGENT oaTa

ISEUL KIM
[EXPERTA EN INFILTRACION]

Iseul naciod en el seno de una familia coreana de ideas progresistas, y rapidamente se conta-
gid de su espiritu. Aprovechd la primera ocasidn que se le presentd para salir del pais y se de-
dicé a viajar aprovechando becas, trabajos eventuales y todo lo que conseguia para subsistir.
Esto preparé el terreno para que El Tigre la reclutase, ya que se convirtié en una persona ex-
tremadamente sociable y con la experiencia suficiente como para no resultar una extrafia en
ningun sitio. Como ocurre en ocasiones, precisamente quién mas tiempo pasa lejos de la pa-
tria mas la ama, y con Iseul ocurrid justamente eso: cuando El Tigre Unido se le presenté como
un ideal patridtico y solicito sus habilidades, ella acepté encantada.

Actualmente, Iseul sigue haciendo lo que hacia en su juventud, mezclandose con la gente y
compartiendo sus vivencias, pero en esta ocasion lo hace con objetivos claramente definidos.
Allad donde hace falta alguien que se infiltre en un hospital para acceder a ciertos informes,
Iseul sera una estudiante de intercambio estupenda. Si El Tigre precisa saber qué se cuece en
una corporacion, Iseul sera una buena secretaria. Nada se escapa a esta camalednica agente.

Caracteristicas: Aguante 0, Carisma +3, Destreza +2, Fuerza 0, Intelecto +2, Percepcion +2,
Voluntad +1.
Habilidades: Alerta +2, Armas de fuego (cortas) +0, Atletismo +1, Buscar +2, Cerrajeria +0, Cono-
cimiento académico (Ciencias de la Informacién) +0, Cultura general -2, Discrecidn +2, Empatia
98000037726 87676236266 +2, Farsa +4, Idioma (chino) -1, Idioma (Inglés) +0, Idioma (japonés) -1, Idioma (koreano) +3, In-
formatica +0, Maiia +0, Medicina +0, Oficio (secretaria) +0, Pelea +2, Protocolos -2, Sangre fria
-1, Seduccidn +2, Seguridad +0, Supervivencia -2, Vida social +3, Vigilancia +0.
Ventajas: Apariencia respetable 1, Identidad falsa 1, Guapa 1.
Desventajas: Negada (seduccién) +1.
Puntos de Drama: 2.
IR YOUREYES ONLY ::: aGENT oaTlTa RECORD ::: FOR YOUR EYES ONLY :::

Ll =I1HaNG
[VIEJO ZORRO]

Cuando la mayor parte de los agentes con los que Li Zhang trabaja atin estaba en paiiales, él ya se movia

por todo el globo protegiendo los intereses de China. Comenzd su carrera como asistente del embaja-

dor chino en Inglaterra, pero sus habilidades para mantener ocultos los escandalos del alcohdlico em-
bajador y su tendencia a pegar a su esposa no pasaron desapercibidas. A Li Zhang se le ofrecié entrar
en el servicio secreto como analista, donde desempefio su labor diligentemente durante afios.

Cuando El Tigre Unido se fundo, Li Zhang fue uno de los agentes que inauguraron la nueva or-

ganizacion. Como recuerda en ocasiones con cierta nostalgia, fue él quién abrié por primera

vez la puerta de la oficina de Sedl. Li Zhang es considerado por quién no le conoce como un

“dinosaurio”, alguien que hace las cosas al viejo estilo y claramente obsoleto, pero quién le co-

noce lo define mas bien como “un viejo zorro hijo de la gran puta”.

Caracteristicas: Aguante -1, Carisma +4, Destreza -3, Fuerza -2, Intelecto +4, Percepcién +3, Vo-
luntad +3.

Habilidades: Alerta +2, Bajos fondos +2, Bellas artes (Caligrafia) -3, Burocracia +2, Buscar +2,
Conocimiento académico (Biologia) +2, Conocimiento académico (Historia) +2, Conocimiento
académico (Ciencias Politicas) +2, Conocimiento académico (Psicologia) +2, Conocimiento no
académico (sectas asiaticas) +2, Conocimiento no académico (venenos) +2, Cultura general
+0, Disfraz +3, Empatia +3, Expresion +4, Farsa +3, Idioma (aleman) +1, Idioma (espafiol) +1,

98000037726 11298746379 I(;ii,oma (francé;) +.1i Idioma (in'g!és) +1, Idioma (j,aponés,) +'1, Idioma (koreano) +1, Intimida-

cién +2, Investigacion +3, Medicina +2, Sangre fria +3, Tactica +2, Tortura +2.

Ventajas: Afortunado 1, Alta autoestima 1, Apariencia sospechosa 1, Chantajista 1, Legal-
mente inexistente 2, Posicidn 3, Resistencia a venenos 1.

Desventajas: Adicto (opio) +3, Antecedentes penales +1, En baja forma +1, En busca y captura
+2, Fanatico (El Tigre Unido) +1, Marcado por su pasado +2.

Puntos de Drama: 2.

 EYES ONLY ::: aGENT uaTa RECORD ::: FOR YOUR EYES ONLY ::: aGENTT




@ FOR YOUR EYES ONLY ::: AGENT uaira ReECORD ::: FOR YOUR EYES ON

arTriHurR LoGaN
[FORMADOR DE AGENTES]

Arthur fue un excelente formador de agentes de campo del MI-6 durante la década de los 70.
Sin embargo, los cambios en la parte mas politica de la organizacidn y su tendencia a ser te-
rriblemente sincero (con tacto, pero sincero) le valieron una invitacién a retirarse en los 90.
Herido en su orgullo, Arthur no supo desengancharse del mundo espionaje y continué leyendo
entre lineas en los periddicos, tratandose con sus contactos y demas.
Un dia, una mujer oriental le abordé en la calle y le ofrecié la oportunidad de seguir siendo
util, Logan se consideraba un patriota y aquella mujer no parecia ni remotamente relacionada
con el servicio inglés, asi que cuando estaba a punto de negarse... dijo que si. Santo Dios, su
Gobierno le habia dado la espalda, le habia utilizado y tirado como un trapo viejo, era justo
gue alguien le reconociera su trabajo. Asi fue como Arthur entré en El Tigre, cred un sistema
de entrenamiento propio, y las cifras hablan por si solas: los agentes no sélo hacen mejor su
trabajo, sino que sufren menos dafios durante las misiones. Arthur estd profundamente or-
gulloso y se siente util trabajando para una organizacion a la que cada vez aprecia mas... éO
tal vez es sélo una forma de autoconvencerse y evitar la culpabilidad?

Caracteristicas: Aguante +4, Carisma 0, Destreza +5, Fuerza +5, Intelecto 0, Percepcién +3, Vo-
luntad -3.

Habilidades: Alerta +0, Armas de fuego (cortas) +2, Armas pesadas +5, Atletismo +2, Ballesta +1, Ce-
rrajeria +2, Conducir (coches) +2, Conducir (vehiculos militares) +1, Discrecién +2, Empatia +0, Fal- 98000037726 99872562541
sificacion +0, Lanzar +2, Maiia +1, Oficio (entrenador de agentes) +5, Paracaidismo +1, Pelea +4,
Pilotar (aviones) +0, Pilotar (helicopteros) +1, Pilotar (lanchas) +1, Vigilancia -1.

Ventajas: Ninguna.

Desventajas: Enemigo +2, Intolerancia +1, Marca distintiva (cicatriz) +1, Marcado por su pa-
sado +3, Obsesion (mostrar su valia) +1.

Puntos de Drama: 2.

aGENT DaTa RECORD ::: FOR YOUR EYES ONLY ::: GENT Daira ReECOoR

Maa YUNUS
[TECNOLOGO EN BUSCA DE RECONOCIMIENTO]

Yunus es de ascendencia tailandesa, aunque hace afios que rompio los lazos con su tierra. Su
interés es la tecnologia punta, y es experto en descubrir como otros hacen maravillas. El nunca
ha tenido talento para crear dispositivos Utiles para El Tigre, pero en cambio se le da muy bien
examinar lo que ha hecho la competencia y replicarlo.

No obstante, su mayor talento es también su fuente de frustracién. Aunque le apasione des-
cifrar el “puzzle” que compone un dispositivo, lo cierto es que por una vez también le gusta-
ria a él ser quien hiciera el hallazgo. Sabe que una de sus companieras esta trabajando en algo,
y esta pensando en apropidrselo, aunque para hacerlo haga falta silenciar a esa “estupida sin
talento”, tal como él la define.

Caracteristicas: Aguante 0, Carisma -1, Destreza +2, Fuerza 0, Intelecto +5, Percepcién +2, Vo-
luntad -1.

Habilidades: Burocracia +4, Buscar +2, Cerrajeria +1, Conducir (coches) +0, Conocimiento aca-
démico (Fisica) +5, Conocimiento no académico (television) +5, Cultura general +4, Disfraz
-1, Dispositivos +5, Electrdnica +5, Explosivos +3, Falsificacion +3, Idioma (chino) +1, Idioma
(inglés) +3, Idioma (japonés) +1, Informatica +3, Mafia +1, Mecanica +5, Pilotar (aviones)

+1, Protocolos +4, Seguridad +4. 98000037726 ,,.098908976735
Ventajas: Alta autoestima 1, Reputacion 1.
Desventajas: Antecedentes penales +1, Delirios (se cree el mejor) +1, Intolerancia (no cienti- “ H‘ “ ‘
ficos) +1.
Puntos de Drama: 1.
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sSUDD STTaMFORD
[CAMIONERO DE LA AUTOPISTA 66]

En ocasiones, Budd se pregunta que hace un tipo como él en una organizacion como Accién Glo-
bal. Todo comenzd de madrugada, cuando conducia en mitad de una noche neblinosa por la au-
topista y se encontrd con un accidente de coche. Impelido por el deseo de ayudar, bajé del camidn
y rescatd con sus propias manos a la Unica superviviente, una mujer joven que iba vestida como
si fuera una especie de comando o algo asi. Llamo a la ambulancia, pero la mujer se desperto antes
y le pidid que se fueran de alli lo mas rapido posible. Sin saber por qué, le hizo caso.

Budd se alejé de la autopista, entrd en carreteras secundarias y después paré el camién para
atender las heridas de la chica. Cuando se encontré mejor, ésta llamé por un extrafio telé-
fono para pedir que la fueran a recoger y eso hicieron. En menos de una hora se habian ido,
tanto es asi que Budd pensd que todo habia sido un sueio. Hasta que aparecié esa misma
mujer meses mas tarde, en un bar de mala muerte perdido de la mano de Dios, y le ofrecié a
Budd seguir “haciendo el bien”. Le ofrecid un teléfono como el suyo, y entré en Accién Glo-
bal. Ahora Budd lleva a otros miembros de la organizacion en su camién de cuando en cuando,
asi como mercancia que debe ser salvada. Se siente bien, estd haciendo lo correcto.

Caracteristicas: Aguante +2, Carisma +1, Destreza +3, Fuerza 0, Intelecto +1, Percepcién +2,

Voluntad +1.

Habilidades: Alerta +2, Armas de fuego (cortas) +2, Buscar +2, Conducir (camién) +4, Condu-
44566756378 00000000234 cir (coches) +3, Conducir (maquinaria) +3, Conocimiento no académico (deportes) -3, Em-
patia +2, Intimidacion +2, Mecénica +1, Negociacidn +1, Pelea +2, Sangre fria +3.
Ventajas: Duro de matar 2, Sosegado 2, Talento (Conducir) 1.
Desventajas: Adiccion (cafeina) +1, Dormildn +1, Identidad confundida +2.
Puntos de Drama: 5.
)R YOUR EYES ONLY ::: aGENT oaTra RECORD ::: FOR YOUR EYES ONLY :::

FLaVIO 80«
[CAMPEON NACIONAL DE CAPOEIRA]

En su juventud Flavio no conocid la miseria existente en su pais natal, Brasil. Hijo de un im-
portante empresario, pasé mas tiempo viajando por el mundo que viendo las noticias que
criticaban las profundas desigualdades sociales. Sin embargo, después de coronarse Campedn
Nacional de Capoeira y acceder a dar algunas charlas a jévenes de los colegios de todo el pais
se dio cuenta de que algo estaba fallando, y queria ayudar.

Usé parte de los fondos que le reportaba su padre para invertir en todo tipo de proyectos so-
ciales de sobrado prestigio, pero hubo uno nuevo que le llamé poderosamente la atencion: Ac-
cién Global. El carisma que denotaba esa organizacion le llevo a hacer una generosa donacion
a la ONG que precisamente la financiaba, y cual fue su sorpresa cuando Marian Kesh, la pre-
sunta dirigente de Accidn Global, le visitd personalmente para darle las gracias y ofrecerle un
puesto como agente. Ahora Flavio lleva el teléfono de Accién Global siempre consigo, y bien
sea por su excepcional carisma o por su habilidad para reducir enemigos sin causarles dafos
de gravedad, su habilidad como agente de campo esta fuera de duda.

Caracteristicas: Aguante +1, Carisma +5, Destreza +3, Fuerza 0, Intelecto 0, Percepcion +2,

Voluntad 0.

Habilidades: Alerta +2, Armas de fuego (cortas) +1, Artes marciales (capoeira) +4, Atletismo +0, Bus-
car -1, Conducir (coches) -1, Discrecién +0, Empatia +0, Expresion +2, Farsa +0, Idioma (espaiiol)

44566756378 00000000122 -2, Idioma (inglés) -2, Juego -2, Lanzar -3, Paracaidismo -2, Pelea +0, Pilotar helicépteros) -2, Pi-
lotar (lanchas) -2, Seduccion +2, Trato con animales +1, Vida social +2.
Ventajas: Alta autoestima 1, Riqueza 2.
Desventajas: Adiccion (cocaina) 2, Fanatico (Accion Global) 1.
Puntos de Drama: 1.
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warkrREN e=zLoOTs
[ESCRITOR DE JUEGOS DE ROL E IDEOLOGO]

Warren esta encantado con Accién Global, se siente como un nifio con un juguete nuevo. Cé-
lebre disefiador de juegos de rol indies, desde siempre tuvo la costumbre de incorporar alguna
suerte de mensaje en sus juegos, desde el calentamiento global a la guerra de Irak. Cuando
supo de la existencia de Accidn Global se dedicé a enviarles un e-mail diario solicitando ser in-
corporado en la red de agentes, siempre sin respuesta... hasta que envidé su mensaje numero
trescientos sesenta y cinco. Ese mensaje fue contestado y Warren se convirtié en el miembro
mas reciente de la organizacion.

Entusiasmado como estd, Warren pasa horas escribiendo en diversos foros y paginas de inter-
net, aunque nunca parece contestar a todo con claridad. Algunos piensan que lo que realiza es
una campafa de desinformacion, mientras que la mayor parte de sus fans opina que es un au-
téntico “informador desde dentro”. Sea como sea, lo cierto es que gran parte de la buena fama
de Accion Global a lo largo de la red de redes se debe a sus horas delante del teclado.
Caracteristicas: Aguante -2, Carisma +3, Destreza -1, Fuerza -2, Intelecto +3, Percepcion +1, Vo-

luntad +3.

Habilidades: Bellas artes (escritura) +0, Buscar +2, Conocimiento académico (Ciencias Politi-
cas) +4, Conocimiento académico (Filosofia) +4, Conocimiento académico (Literatura) +4,
Conocimiento no académico (comics) -1, Conocimiento no académico (rol) +5, Conoci-
miento no académico (teoria de la conspiracién) +4, Cultura general +4, Idioma (inglés) +5, 44566756378 ,, 00000001000
Informatica +1, Liderazgo +3. ‘

Ventajas: Contactos 1, Influencia (lectores) 2, Famoso 1, Reputacion 1.
aAGENT DaTa RECORD ::: FOR YOUR EYES ONLY ::: aGENT palfa RECOR

Desventajas: Conducta compulsiva (Internet) +1, En baja forma +1, Miope +1.
Puntos de Drama: 2.

HERMaN KNOWLES
[REPRESENTANTE METIDO A INFORMADOR]

Hasta hace unos meses, la vida para Herman era cuestion de nombres: si tenias nombre, merecias
su atencidn, y si no, no. Como representante de algunas de las estrellas extranjeras que trabajaban
en Hollywood su trabajo era hacer contactos, contactos y mas contactos, pero poco sospechaba
gue esos contactos estuvieron a punto de llevarle a la tumba. Una de las actrices a las que repre-
sentaba debia dinero, mucho dinero, a la mafia, y precisamente el dia en que salieron a cenar jun-
tos los sicarios llegaron para cobrarsela. A ella la mataron, y a él le dejaron malherido, saliendo
bien parado solamente porque un par de tipos aparecieron de la nada y los pusieron a la fuga.

Los dos tipos le llevaron al Hospital y le visitaron en un par de ocasiones. La segunda de ellas
le mencionaron que conocian a su chica, y que estaba con ellos en Accién Global. Su pérdida
era irreparable, pero Herman Knowles podia poner su granito de arena y unirse a la causa si
lo deseaba. El lo rechazé de plano, pero aceptd la tarjeta de los hombres. Desde entonces, Her-
man sigue negandose a convertirse en un agente, pero pasa informacion a Marian Kesh y sus
chicos cuando la necesitan. Después de todo, eso es lo mejor que sabe hacer...

Caracteristicas: Aguante 0, Carisma +4, Destreza 0, Fuerza -1, Intelecto +3, Percepcién +2, Vo-

luntad +1.

Habilidades: Alerta +2, Burocracia +2, Buscar +2, Conducir (coches) -1, Conocimiento no aca-
démico (mundo del espectaculo) +1, Deporte (squash) -2, Empatia +2, Expresién +4, Farsa

+5, Idioma (inglés) +5, Liderazgo +4, Negociacidn +6, Seduccién +4, Vida social +4. 44566756378 , , 00000000672
Ventajas: Contactos (espectaculos) 3, Duro de matar 1, Influencia (espectaculos) 2, Riqueza 1,

VIP 1.
Desventajas: Adiccion (drogas sociales) +1.
Puntos de Drama: 2.
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JOI4N PaciKaro
[AGENTE EXTORSIONADO]

Packard fue reclutado por la Liga de los Nueve cuando trabajaba en Francia para una compania
informatica inglesa. Haciéndole creer que trabajaba para el MI-6, Packard se unio a la organiza-
cién no por sentimientos patridticos, sino por la busqueda de dinero y sexo sin prejuicios. Des-
pués del entrenamiento comenzaron las misiones: infiltrarse en la mansién de un jeque arabe,
robar un prototipo de tecnologia chino o extraer a una joven promesa cientifica del MIT. Sin em-
bargo, Packard parecia querer misiones cada vez mas desafiantes. Seguramente por eso comenzé
a robar inteligencia y dinero a la organizacién por el mero placer de hacerlo.
Sin embargo, por aquél entonces Packard no tenia ni idea de para quién trabajaba realmente.
Cuando su supervisor le reveld su pertenencia a la Liga de los Nueve Packard sélo pudo poner
cara de poquer y seguir jugando su peligroso juego. Su supervisor interpreté su gesto como
de valentia y le asigné cada vez misiones mas duras. Todo iba a bien hasta que dos tipos en-
traron en su casa mientras dormia y le mostraron pruebas de que sabian lo que estaba ha-
ciendo a La Liga y que entregarian dicha informacién a su supervisor si Packard no empezaba
a hacerles favores. Ahora John Packard es un pedn de un juego que no desea jugar y no tiene
ni la menor idea de cdmo salir de ésta ni en quién confiar.
Caracteristicas: Aguante 0, Carisma +3, Destreza +2, Fuerza +1, Intelecto +1, Percepcion 0O,
Voluntad -1.
Habilidades: Alerta +0, Armas de fuego (cortas) +1, Artes marciales (boxeo) -1, Atletismo +1,
Bajos fondos +0, Buscar +0, Cerrajeria +0, Conducir (Coches) +1, Conducir (motocicletas) +3,
Conocimiento no académico (casinos) +0, Discrecion +3, Disfraz +2, Expresion +4, Falsifi-
cacion +0, Farsa +4, Idioma (espafiol) -2, Idioma (francés) -3, Investigacion +0, Juego +0,
Mana +0, Protocolos -1, Sangre fria +1, Seduccion +4, Seguridad -2, Vida social +5.
Ventajas: Alto umbral del dolor 1, Riqueza 1.
Desventajas: Bajo sospecha +1, Chantajeado +1, Conducta compulsiva (riesgo) +2.
Puntos de Drama: 3.

87687299997 997654114008
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MarTHa KILEY
[AGENTE ENGANADA]

Martha estaba a medio camino de su licenciatura en Econdémicas cuando un dia se le acerca-
ron dos hombres muy bien vestidos le preguntaron si era una patriota. Le ofrecieron su tar-
jetay cuando llamé al nimero indicado recibié una cita para pasar unas largas y extenuantes
pruebas psicoldgicas que le llevaron a ser reclutada por la CIA. O eso piensa ella.
La Liga de los Nueves la captd, la entrend y le hizo creer que trabajaba para una division secreta llamada
RA (Restricted Access — Acceso Restringido). Le hicieron trasladarse a Detroit y le encargaron misiones
de campo de bajo riesgo como infiltraciones de larga duracidn en bancos, obtencién de informacion
en fiestas y otras misiones similares. Cuando por fin consiguié una misién mas arriesgada, fracaso al
acostarse con alguien que resulté ser un agente libre que matd a la persona a la que ella pensaba sus-
traer una férmula cientifica. Martha pensaba que aquello seria su fin y que se veria relegada a traba-
jos de oficina, pero su supervisor sigue creyendo en ella y esta dispuesta a darle mas oportunidades.
Aunque esta contenta, ansia poder ajustar cuentas con aquél agente libre que le fastidio su primer gran
trabajo... cuando realmente él es el Unico que podria abrirle los ojos y hacerle ver que no trabaja para
la CIA como ella piensa. A veces tu enemigo puede ser el Unico capaz de decirte la verdad...
Caracteristicas: Aguante 0, Carisma +1, Destreza +1, Fuerza -1, Intelecto +2, Percepcién +2, Vo-
luntad +3.
Habilidades: Armas de fuego +0, Artes marciales (judo) +0, Atletismo +1, Bajos fondos +1, Be-
llas artes (canto) +2, Buscar +2, Conducir (coches) -1, Conocimiento académico (Ciencias Po-
87687299997 99765556007 liticas) +0, Cultura general +2, Disfraz +1, Electrénica -1, Explosivos +0, Expresion +1,
“ Falsificacién +1, Farsa +1, Idioma (francés) +1, Investigacién +3, Medicina +0, Negociacién

+2, Paracaidismo +0, Pilotar (helicépteros) +0, Protocolos +2, Seduccion +1, Vigilancia +2.
EYES ONLY ::: aGENT DaTra ReECORD ::: FOR YOUR EYES ONLY ::: aGENTT

Desventajas: Enemigo +1, Enfermizo +1, Marca distintiva +1, Marcado por su pasado +3, Ne-
gada (burocracia) +1.
Puntos de Drama: 1.

H “ Ventajas: Identidad alternativa 1, Sentido agudo (oido) 1.
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aoriaN I<kaoYrRov
[SUPERVIVIENTE]

Kadyrov suele ser subestimado en un primer momento. Después de todo, un hombre tuerto
al que le falta una mano no parece demasiado peligroso, ¢Verdad? Pues lo es. Kadyrov es un
superviviente nato, y ha vivido mas que cualquier agente de La Liga. Ha estado preso de mas
de tres organizaciones, y en ninguna de ellas ha revelado ningun secreto, por dura que fuera
la tortura. Ninguno de los compafieros que ha tenido en el pasado ha sobrevivido y él, en
cambio, sigue adelante. Algunos dicen incluso le llaman “El témpano”, porque cuando habla
de todo lo que ha vivido lo cuenta con la misma frialdad con la que te hablaria de una pelicula.

Actualmente, Kadyrov trabaja como agente de apoyo en la Republica Checa, donde el trabajo
en solitario es lo mas adecuado. No obstante, alguien en las altas esferas de La Liga debe que-
rer irritarle, porque han comenzado a enviarle novatos para que trabajen con él. Ya son dos
los muertos en acto de servicio.

Caracteristicas: Aguante 0, Carisma -1, Destreza 0, Fuerza O, Intelecto +2, Percepcidn -1, Vo-
luntad +5.

Habilidades: Alerta -1, Armas de fuego (cortas) -1, Armas de fuego (largas) +0, Bajos fondos
+2, Cerrajeria -2, Conducir (coches) -2, Conocimiento no académico (espionaje) +0, Explo-
sivos +0, Falsificacion -1, Idioma (aleman) -1, Idioma (checo) +0, Idioma (inglés) -1, Intimi-
dacién +1, Investigaciéon +2, Maina -1, Protocolos +0, Sangre fria +5, Seguridad +2,
Supervivencia -1, Tacticas +1, Tortura +5. 87687299997 1, 99675598799

Ventajas: Alto umbral del dolor 1, Contactos 3, Duro de matar 1, Reputacion 1, Sosegado 1. ‘ “

Desventajas: Antecedentes penales +1, Delirios (sus superiores le persiguen) +1, Enemigo +2,
aGENT DaTra RECORD ::: FOR YOUR EYES ONLY ::: aGENT pailla ReECOR

Impedido (manco) +1, Impedido (tuerto) +1.
Puntos de Drama: 1.

FRaN< DIENNER
[INFILTRADO DUBITATIVO]

Franz es un joven agente de la CIA... o eso creen ellos. Lo cierto es que lleva casi tres afios in-
filtrado ayudando a los intereses de La Liga de los Nueve desde dentro. Inicialmente esperd
que su infiltracién fracasase con rapidez, pues nunca habia hecho algo asi durante tanto
tiempo. Pero ahora casi se ha olvidado de su vida real. En este tiempo Franz ha iniciado una
relacion con una secretaria de la oficina, ha conocido a su familia e incluso estan hablando de
casarse. Cuando todo aquello empezé a salirse del plan previsto Franz se autoconvencia de que
lo hacia para conseguir aposentar su alias en la CIA, pero poco a poco ha ido haciendo cosas
qgue van mucho mas alld de sus competencias iniciales. En La Liga le hicieron saber su males-
tar, pero no habia nada que pudieran hacer para solucionarlo.

Esta situacion se esta desmadrando... Franz tiene que averiguar quién quiere ser de verdad, y

hacerlo rdpido. Puede que pronto La Liga empiece a pensar que sus lealtades no estan con

quién él dice que estan.

Caracteristicas: Aguante +1, Carisma +1, Destreza +2, Fuerza 0, Intelecto 0, Percepcién +1, Vo-
luntad +1.

Habilidades: Alerta +3, Armas de fuego (cortas) +0, Armas pesadas +0, Atletismo +1, Buro-
cracia +0, Buscar +2, Conducir (coches) +0, Conocimiento académico (Derecho) -1, Discre-
cion +4, Expresion +2, Falsificacion +2, Farsa +4, Informatica -1, Investigacion +0, Pelea +2, 87687299997 99655571224
Protocolos -2, Sangre fria +2, Vida social +1, Vigilancia +1.

Ventajas: Apariencia respetable 1, Dispositivo 2, Identidad falsa 1.

Desventajas: Bajo sospecha +1, Infiltrado +2, Protegido +1, Secreto +1.

Puntos de Drama: 3.
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NaGEENa NaJaald
[AGENTE AMNESICA]

Toda la gente de la oficina estd siendo muy amable con ella, pero eso no hace mas que ponerla
mas nerviosa. Nageena trabaja como administrativo en una de las sedes de El Kiswa, y hace unos
dias se cayd por unas escaleras durante la mudanza que estaba realizando a casa de su prome-
tido. Estuvo un dia entero inconsciente y al despertarse no recordaba a nadie de su entorno, pro-
metido incluido, aunque en cambio todos los demas detalles como quién era, donde trabaja, etc.
si los conserva. Los médicos la han examinado y han considerado que los recuerdos volveran con
el tiempo, pero Nageena esta segura de que hay algo que no cuadra en todo esto.

Sus suspicacias se incrementaron ayer, cuando al acostarse en el hotel al que se fue (no pen-

saba ir a casa con el desconocido que es ahora su prometido) encontrd una nota anénima di-

rigida a ella que ponia solamente “¢éDe verdad crees que fue un accidente?”. Nageena quiere

indagar mas, pero no sabe en quién confiar. ¢La habran utilizado para traicionar a El Kiswa?

Caracteristicas: Aguante +1, Carisma 0, Destreza +2, Fuerza +2, Intelecto +2, Percepcién +2,
Voluntad -1.

Habilidades: Alerta +4, Armas de fuego (cortas) +1, Armas de fuego (largas) +3, Buscar +2,
Conducir (coches) +1, Conducir (motocicletas) +1, Disfraz -1, Dispositivos -1, Electrdnica
+0, Empatia +2, Explosivos +0, Farsa +0, Idioma (inglés) +0, Idioma (arabe) +3, Informatica

73735636767 75626873232 +0, Pelea +4, Pilotar (helicépteros) +0, Protocolos -1, Sangre fria -1, Seguridad +0, Tactica
+0, Vigilancia +1.
Ventajas: Alto umbral del dolor 1, Curacidn rapida 1, Sentido agudo (olfato) 1.
Desventajas: Amnesia +1, Bajo sospecha +1, Marcado por su pasado +2.
Puntos de Drama: 5.
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aLi melHirRa
[HASSASSIN]

Ali se siente honrado por pertenecer a los hassassin, el servicio mas secreto de El Kiswa, aun-
gue no pueda decirselo a nadie. A decir verdad, tampoco tiene nadie a quién decirselo. Su vida
privada es inexistente, hace tiempo que sus lazos familiares son mas que tenues y se entrega
tanto a su trabajo que carece de amigos. En el trabajo sus compafieros le consideran un soli-
tario, y aunque exista trato, es superficial. Esto ha hecho que Ali sea mas bien callado, pero
cuando habla muestra ser un excelente conversador y una persona amable y directa.

Hace un par de semanas conocid a una occidental durante una misién de eliminacidn. Rapi-
damente se sintid atraida por ella, y parece que ella con él. No pasé nada, pero ella le dio su
numero de teléfono y Ali estd pensando en llamarla y quedar con ella. Sin embargo, corren ru-
mores de que le trasladaran de Florencia a Marruecos, y para él seria un duro golpe iniciar algo
qgue no va a llegar a buen puerto. La cuestion le estd pasando factura y Ali estd ahora mas dis-
traido, menos pendiente del trabajo.

Caracteristicas: Aguante +1, Carisma +4, Destreza +4, Fuerza 0, Intelecto 0, Percepcidn +3,
Voluntad +2.

Habilidades: Alerta +2, Arco +2, Armas de fuego (cortas) +3, Artes marciales (duelo a puiial)
+3, Atletismo +4, Buscar +3, Cerrajeria +3, Conducir (coches) +3, Discrecion +4, Disfraz +3,
Expresion +4, Farsa +4, Idioma (inglés) -2, Idioma (italiano) -1, Mafa +4, Pelea +5, Sangre

73735636767 75626873232 fria +3, Seguridad +1, Tortura +1, Vigilancia +2.

(El Kiswa) +1, Fanatico (El Kiswa) +1, Intolerancia (americanos) +1, Secreto (idilio con una
occidental) +2, Negado (Vida social) +1.

Puntos de Drama: 3.

Ventajas: Impavido 1.
Desventajas: Antecedentes penales +2, Conducta compulsiva (obsesivo) +2, Deuda de honor
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<=UlHa%YR RaKIN
[AGENTE DE CAMPO DESCONTENTO]

Zuhayr es agente de campo desde hace muchos afios, y si le preguntas a él te dira que lo sigue
siendo porque alguien intenta conseguir que se muera de una vez envidandole misidn tras mi-
sidn. Desde que era joven, este comprometido agente decidid no callarse ante nadie, y eso no
ha sentado bien a muchos de sus superiores en El Kiswa. Con el paso del tiempo, sus compa-
feros eran asignados a otros grupos o ascendidos, y él permanecia en su puesto, viajando por
todo el mundo y haciendo misiones rdpidas y peligrosas. Esto le ha convertido en una espe-
cie de hurafio, del que todo el mundo ha oido hablar pero con el que pocos se relacionan.

Actualmente, Zuhayr trabaja con un grupo de los que él llama “de corto recorrido”, chicos jo-

venes y fanaticos, mas dispuestos a pegarse un tiro a si mismos que al enemigo. Zuhayr espera

gue al menos uno de ellos sobreviva para poder tener un amigo en una organizacién que cada
vez le respeta menos.

Caracteristicas: Aguante +5, Carisma -4, Destreza +3, Fuerza +3, Intelecto 0, Percepcion +3, Vo-
luntad +3.

Habilidades: Alerta +5, Armas de fuego (cortas) +1, Atletismo +0, Buscar +0, Conducir (co-
ches) +0, Conducir (motocicletas) +1, Discrecion +0, Empatia +0, Intimidacion +0, Juego -1,
Lanzar +0, Mania -1, Paracaidismo -2, Pelea +4, Sangre fria +0, Tortura -2, Vigilancia -1. 73735636767 75626873232

Ventajas: Afortunado 1, Alto umbral del dolor 1, Chantajista 1, Curacidn rapida 1, Duro de
matar 1, Reputacion 1.

Desventajas: Deuda de honor +1, Deudas +2, Enemigo +1, Feo +1, Negado (Vida social) +1.

Puntos de Drama: 1.
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LUFTT Mma’'anN
[EXPERTO EN RELIQUIAS BRASCHI]

Lufti Ma’an es un viajero nato. Durante su formacion predoctoral estudié en algunas de las me-
jores universidades del mundo, y después de convertirse en Doctor en Historia trabajé en las
que le restaban. Conocié la obra de Milo Braschi por casualidad, cuando un alumno le llevé
una cosa que tenia en el desvan de su casa para que la tasara. El objeto le fascind, era un reloj
de arena que, a través de un ingenioso mecanismo, permitia definir el tiempo que la arena tar-
daba en agotarse. Esto llevé al Dr. Ma’an a interesarse por la figura de Braschi, y asi llamé la
atencion de El Kiswa.

Para él, El Kiswa es algo asi como un mentor, financiando sus investigaciones. Lufti no busca

poseer los objetos, sino que lo que desea es convertirse en quién desentrafie el misterio de

Braschi. Ha pedido una excedencia en su trabajo y ahora se dedica a viajar junto a agentes se-

cretos que velan por su vida.

Caracteristicas: Aguante 0, Carisma +1, Destreza 0, Fuerza 0, Intelecto +4, Percepcién 0, Vo-
luntad 0.

Habilidades: Bajos fondos +2, Burocracia +2, Buscar +2, Cerrajeria -2, Conducir (coches) -3, Co-
nocimiento académico (Historia) +4, Conocimiento no académico (antigiiedades) +3, Cul-
tura general +5, Explosivos +2, Expresidn +3, Falsificacion +2, Idioma (hebreo) +0, Idioma
(inglés) +1, Idioma (italiano) +0, Idioma (latin) +4, Liderazgo +1, Mafia -1, Mecanica +0, Me- 73735636767 1) 75626873232
dicina +1, Negociaciéon +2, Trato con animales +0. ”
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Ventajas: Apariencia respetable 1, Bajo proteccion 1, Posicién 2.
Desventajas: Obsesion (Milo Braschi) +2.

Puntos de Drama: 1.




U
4
&
i

@ AaGENT DpaTa RECORD ::: FOR YOUR EYES ONLY ::: aGENT oaTa

raulL DUNRPIHY
[AGENTE DORMIDO]

Dunphy es una figura aparecida recientemente, pero que esta ganando notoriedad por mo-
mentos. Los recuerdos de Dunphy comienzan en Malaga, al despertarse en los bafios de una
mansioén y enterarse que estaba inscrito como participante en la subasta de un objeto pertene-
ciente a Milo Braschi. Sin ningun recuerdo mas de su pasado y con ninguna pista al respecto
Dunphy construyd una telarafia de mentiras en torno a si mismo mientras trataba de encontrar
una explicacion a su situacion. No la consiguid.
Lo que Paul Dunphy ignora es que es un agente de banca de Cincinnati, divorciado y con un hijo que
fue secuestrado a la salida de su trabajo hace varios meses y sometido a un programa de adiestra-
miento como agente. Todos sus recuerdos fueron reprimidos bajo una orden mental y fue enviado
a Malaga a cumplir con una misidn para sus captores. Sin embargo, parece que Dunphy tenia una
mayor resistencia de la esperada y logré reprimir también sus érdenes, convirtiéndose en una per-
sona con un excelente entrenamiento como agente, pero sin memoria alguna. Dunphy salié de la su-
basta con tres cosas: el objeto Braschi, dos aliados dispuestos a ayudarle a desentrafiar su pasado y
varios millones de ddlares en el bolsillo. Ahora el hombre sin pasado trata de encontrar la verdad
tras de si, y eso lo ha convertido en una persona muy peligrosa.
Caracteristicas: Aguante +2, Carisma +3, Destreza +2, Fuerza 0, Intelecto +1, Percepcién +2, Vo-
luntad +3.

Habilidades: Alerta +2, Armas de fuego +1, Artes marciales (vale tudo) +2, Atletismo +2, Buscar +0,
08626363823 67373891121 Cerrajeria +0, Conducir (coches) +0, Conocimiento no académico (hombre de mundo) -1, Cultura

general +1, Discrecion +2, Disfraz +2, Expresion +2, Idioma (espaiiol) -3, Idioma (francés) -3, Idioma

(italiano) -3, Idioma (latin) -3, Informatica -1, Investigacion +2, Mafia +1, Paracaidismo +0, Sangre

fria 45, Seguridad +0, Supervivencia -1, Tactica +0, Tortura +1, Vigilancia +1.

Ventajas: Curacion rapida 1, Duro de matar 1, Legalmente inexistente 2.
Desventajas: Amnesia +2, En busca y captura +3, Marcado por su pasado +3.
Puntos de Drama: 1.
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J. SrParriks
[SEGUIDOR BRASCHI]

Los comienzos de Sparks son los de un agente libre cualquiera: trafico de armas, de antiglie-
dades y alglin que otro asesinato. Sparks sabia ser discreto, y eso hizo que su negocio subiera
como la espuma y pudiera contratar sicarios y ampliar su radio de accidn. A los treinta afios
ya no tenia nada que hacer, y quizas por esa misma razén los objetos Braschi llamaron su aten-
cién. Al principio trafico con ellos como con una antigliedad mas, pero después se intereso por
su historia y se convirtié en un verdadero creyente. Entonces conocié a los Seguidores Bras-
chi e ingreso en su organizacion.

Desde entonces, Sparks utiliza sus contactos para conseguir objetos Braschi para los Segui-
dores manteniendo su fachada como agente libre. Nadie sabe que ya no trabaja sélo por di-
nero y espera usar su tapadera el mayor tiempo posible. Una vez que sus verdaderos fines se
revelen no quedara mucho de él que sea util. Es s6lo una persona con contactos, no un inte-
ligente erudito. Esto hace que Sparks salvaguarde su fachada como su propia vida, pues ya no
sabe vivir sin perseguir el legado Braschi.

Caracteristicas: Aguante 0, Carisma +2, Destreza 0, Fuerza 0, Intelecto +1, Percepcién +2, Vo-

luntad 0.

Habilidades: Bajos fondos +0, Bellas artes (Pintura) -2, Conducir (motocicletas) -2, Conoci-
miento no académico (Milo Braschi) +1, Empatia +2, Expresién +2, Farsa +4, Idioma (espa-
086377221223 55346272890 fiol) +0, Intimidacion +0, Juego +1, Liderazgo +1, Negociacidn +4, Pilotar (lanchas) -2, Vida

“ ‘“” social +2.

“ “ Ventajas: Chantajista 1, Contactos 3, Favor 1, Posicion (Seguidores Braschi) 1, Riqueza 1, VIP 1.
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Desventajas: Fanatico (Seguidores Braschi) +1.
Puntos de Drama: 2.
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LUSasa
[ALTO MANDO DE LA YIHAD AMBAR]

Lubaba abandond a su familia hace cinco afios para unirse a Fatin Qhtan en la creencia de que
asi convertiria el mundo en un lugar mejor para los suyos. Fatin fundd, junto con Lubaba y
otro hombre de confianza La Yihad Ambar. Fatin era un visionario y esperaba que escindién-
dose del grupo terrorista al que pertenecian conseguirian mucho mas que trabajando toda la
vida para gente sin una verdadera perspectiva.

Mas adelante, Fatin cayé durante una misién en la que la Yihad Ambar consiguié un objeto
Braschi. Los miembros de la organizacién decidieron seguir adelante con los objetivos fijados
por su creador y cual fue la sorpresa de Lubaba cuando se encontrd con el mismisimo Fatin
en Malaga, durante una subasta. Segun parece Fatin habia fingido su propia muerte. Lubaba
se sintié traicionado por su amigo e informé de esto a su colider dentro de la Yihad Ambar.
Ahora la organizacién esta en un momento de inflexion, ¢Seguira adelante o se destrozara
ante las mentidas de Fatin? ¢ Debe Fatin pagar por su mentira? En el fondo, Lubaba piensa
que si, y s6lo aguarda el momento de cobrarse la venganza...

Caracteristicas: Aguante +3, Carisma +1, Destreza 0, Fuerza +1, Intelecto 0, Percepcién 0, Vo-

luntad +1.

Habilidades: Armas de fuego (largas) +0, Atletismo -2, Bajos fondos -2, Cerrajeria -3, Condu-
cir (camiones) +0, Conducir (coches) -2, Conocimiento académico (Religion) -2, Conoci-

miento no académico (Yihad) -1, Discrecién +2, Disfraz +2, Electrénica -2, Explosivos +0, 007653536712, 11198732282
Farsa +2, Idioma (inglés) -2, Intimidacién -1, Liderazgo +2, Oficio (granjero) -2, Sangre fria
+2, Seguridad +0, Tactica +1, Trato con animales -1.

Ventajas: Bajo proteccién 1, Influencia (grupos terroristas) 1, Posicién (Yihad Ambar) 2.

Desventajas: Desapacible +1, Enemigo (Fatin) +1, Obsesion (venganza) +2.

Puntos de Drama: 1.

aGENT DaTa RECORD ::: FOR YOUR EYES ONLY ::: aGENTT oalifia _Reco/

SaNoRa LOo<=aNO
[ASESINA A SUELDO]

Para Sandra, la vida es como un interesante juego. Aunque ha conseguido mantener su vida
pasada oculta, su forma de hablar y comportarse la delatan como una mujer de la alta socie-
dad andaluza. A sus treinta y dos afios, su competitivo precio y su sigilo profesional la han
convertido en una asesina a sueldo muy reclamada por toda Europa. Su especialidad es el
asesinato con rifle de francotirador, y hasta el momento no ha incumplido ninglin contrato.

Sandra no actua sola, tiene una pequefia red de cuatro colaboradores que le cubren en las di-
versas situaciones: falsificacién de documentacién, introduccidn de armas en el pais de des-
tino, conseguir financiacidén adicional, etc. Es posible que si Sandra sigue teniendo tanta
demanda se plantee convertir esta red en algo mas formal, pero ain no lo ha decidido, lo que
sabe con seguridad es que seguird haciendo trabajo de campo hasta que sea incapaz de sos-
tener el rifle y acercar a su blanco a la maxima distancia.

Caracteristicas: Aguante -1, Carisma +1, Destreza +4, Fuerza -1, Intelecto 0, Percepcion +3,
Voluntad 0.

Habilidades: Armas de fuego (cortas) +3, Armas de fuego (largas) +5, Atletismo +2, Bajos fon-
dos -1, Cerrajeria +2, Conducir (motocicletas) +2, Conocimiento académico (Literatura) -2,

Discrecion +4, Disfraz +0, Idioma (aleman) -4, Idioma (francés) -2, Idioma (inglés) -2, Idioma 023747478989.... 63636829022

(ruso) -4, Liderazgo +1, Sangre fria +2, Seguridad +0, Tactica +0, Vigilancia +4.
Ventajas: Aliado (comparieros) 2, Dispositivo 1, Identidad falsa 1, Reputacién 1.
Desventajas: Deuda de honor +1, En busca y captura +1.

Puntos de Drama: 2.

alra RECORD ::: FOR YOUR EYES ONLY ::: aGENT oalra ReECOrRD
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[TRANSMISSION ID:32013001]
[ACCESS LEVEL: FOR YOUR EYES ONLY]
SESENTA Y DOS HORAS ANTES

Amy debia pasar por su casa para dejarlo todo listo antes de salir de viaje.
: Habia prometido a su hermana que enviaria un paquete por FedEx para ella
antes de que acabara la semana, y no queria irse de misién sin atender sus
, obTigaciones. Desde que La Agencia la recluté habia tenido muy poco tiempo
; para dedicar a los suyos, y no queria convertirse en un solitario veterano al
5 que nadie felicita Ta Navidad. “No”, se decia, “Yo seré diferente”.

Al 1legar a la puerta de su casa vio que un hombre trajeado esperaba en el

: Jjardin. Era delgado, con la cabeza saliéndole de 1a camisa como un bulbo y

" evidentes signos de alopecia. E1 hombre limpiaba sus gafas como haciéndose el
=TX =W interesante.

i'* - ;Puedo ayudarle?-preguntoé ella.
- ¢Amy Stone? -Tle dijo- mi nombre es Michael Ingleby, y trabajo para la CIA.

- Oh.. si, soy yo -inquirié Amy, suspicaz. La Agencia se aseguraba de que nin-
#% gun agente de una agencia local los molestase.

FrEp A * - ;Trabaja en Brian, Hart y Bristow como agente comercial?
L ;W5 - - Es curioso -se rié falsamente- acabo de venir de alli, y la Amy Stone que

“ trabaja alli no se parece demasiado a usted.
Ccomo estaba esperando una salida como esa, Amy se abalanzé repentinamente

2 bk sobre €1 y puso su mano en el cuello, estrellandolo contra la dura pared de
» " la casa.
_ N.: - /QuUién eres? ;Quién te envia? —pregunté.
- Tene...tenem... tenemos que hablar -dijo con todo el esfuerzo que era
capaz.

- JQuién eres? - volvid a preguntar, haciendo una presién mayor.

4 a.‘ Da..vid...In..gle...by- a aquél tipo empezaba a faltarle el aire. Amy
V. "Ny aflojoé la presa. Si era una trampa, ya estaria muerta.

5 - ¢Qué quieres?



- Te...tenemos...tenemos que hablar, Amy. Es sobre La Liga de Tos Nueve.
- ;Qué sabes tu de la Liga? ;Como me has encontrado?

- Reloj... Braschi... informacion.

AUn dubitando, Amy decidié soltar su presa.
- Mas vale que To tengas que decir sea importante.
- Muy importante. Mafiana hay un intercambio en Paris.
- ¢Un intercambio? - Amy fingid sorprenderte.

- Una reliquia, un antiguo reloj creado por un tal Milo Braschi.

- Sé quién es Milo Braschi.

- Pues entonces mas razon para que me escuches -el hombre se secé el sudor de
Ta cara con un gastado pafiuelo con las iniciales “D.I.” bordadas. Eso tran-
quilizdé a Amy- van a tratar de evitar el intercambio.
- sQuién?

- Una agencia africana. No son el Mossad... se hacen 1lamar E1... El Kiswa, creo.

Amy sabia de sobra quién era E1 Kiswa. Se habia enfrentado a ellos en el pa-
sado. Eran como La Agencia, pero en version islamica. Muy peligrosos.

- ¢Y por qué iba a importarme lo que haga ese Kiswa?

- Porque estan a punto de completar un puzzle muy peligroso, sefiorita Stone -
dijo una voz cavernosa a su espalda. Amy se gird y Tlo que vio le resultd sen-

cillamente increible.
[END OF TRANSMISSION]

LOS RasSGOSs QUE
COMPONEN UN
rPERSONAaJE

En Eyes Only un rasgo es cualquier elemento de las re-
glas de juego que sirve para detallar un personaje. En
Eyes Only los rasgos se dividen en tres grandes catego-
rias: Caracteristicas, Habilidades y Trasfondos. Todos ellos
se recogen en la Hoja de Personaje, donde ademas en-
contrards espacio para alguna informacion adicional
como el nombre en clave de tu agente o su apariencia,
pero la clave desde el punto de vista de las reglas estd en
los rasgos.

Las Caracteristicas son rasgos comunes a cualquier per-
sonaje, ya que todo el mundo es fuerte en alguna me-
dida, todo el mundo tiene algun grado de culturay es al
menos un poco inteligente. Por ello, las Caracteristicas
describen atributos personales del personaje y que, ge-
neralmente, dependen mas de la disposicién genética y
del entorno en que se ha desarrollado que de un entre-
namiento o aprendizaje formal.

Las Habilidades, en cambio, son las aptitudes que un per-
sonaje ha desarrollado de manera consciente o incons-
ciente a lo largo de su vida, comprendiendo cosas tan
variadas como conocimientos de geografia e historia eu-

ropea, a descifrar complicados algoritmos logicos y a dis-
parar con una pistola. A diferencia de las Caracteristicas,
no todos los personajes tienen todas las Habilidades, al
igual que en la vida real no todas las personas sabemos
las mismas cosas. Puede que un agente de campo sepa
usar una lancha, pero el cientifico no tiene por qué saber
hacerlo. Las Habilidades permiten hacer estas distincio-
nes en juego.

Por ultimo, los Trasfondos representan aspectos con-
cretos y muy particulares de un personaje y, como su
propio nombre indica, son elementos que sirven para
personalizar el personaje a través de su historia perso-
nal. Si el personaje pasé mucho tiempo infiltrado en los
bajos fondos de una ciudad puede tener contactos que
le proporcionen informacion, si la organizacién para la
que trabaja paga muy generosamente sus servicios
puede tener una riqueza por encima de la media y si
sufrié una herida de gravedad en la pierna puede ser
cojo. Como puede adivinarse, los Trasfondos pueden
ser tanto beneficiosos para el personaje, denominan-
dose Ventajas, como perjudiciales, siendo denomina-
dos Desventajas.

Ahora que ya sabemos qué son cada uno de los Rasgos
gue componen un personaje dedicaremos las préximas
paginas a mostrar la creacién de personajes y después a
describir las diferentes Caracteristicas, Habilidades y Tras-
fondos existentes en Eyes Only. :



* ./ CREACION DE

rPERSONAJES

Cuando un jugador crea su personaje de Eyes Only dis-
pone de 30 Puntos de Drama para hacerlo. Estos puntos
le permiten adquirir los Rasgos (Caracteristicas, Habili-
dades y Trasfondos) necesarios para materializar su idea
de personaje en términos de juego, y si lo desea puede
reservar algunos de esos puntos para su uso durante el
juego.

Para crear un personaje, ten en cuenta las siguientes con-
sideraciones:

e Todas las Caracteristicas comienzan con un valor de 0.
Puedes cambiar el valor de las Caracteristicas tanto
mejorandolas (haciendo que alcancen niveles positi-
vos) como empeorandolas (haciendo que alcancen ni-
veles negativos) mediante Puntos de Drama. Entre -3
y +3, el precio es de 1 Punto de Drama por nivel ad-
quirido: si subes la Caracteristica debes pagar un
punto por cada punto, mientras que si la reduces reci-
bes la misma cantidad de puntos. Los niveles extremos
(-5, -4, +4 y +5) tienen un precio de dos puntos por
punto. No se pueden sobrepasar los limites de —5/+5.
La siguiente tabla resume el coste en Puntos de
Drama.

COSTre e Las

caracCTeRrRISTICAaS
Nivel Coste Coste acumulado
-5 +2 +7
-4 +2 +5
-3 +1 +3
-2 +1 +2
-1 +1 +1
0 0 0
+1 1 1
+2 1 2
+3 1 3
+4 2 5
+5 2 7

.. ® Los personajes empiezan sin Habilidades. Cada Punto

de Drama se transforma en cuatro Niveles de Habili-
dad, que se emplean a discrecion del jugador para ele-
var las Habilidades hasta un maximo igual al Nivel
Basico (NB) +3. Se puede subir una Habilidad a NB+4
vy NB+5, pero cuesta dos niveles de Habilidad por cada
punto comprado (asi, subir una Habilidad a NB+5
cuesta 3+2+2=7 niveles de Habilidad). Incrementar las
Habilidades por encima de NB+5 cuesta cuatro Niveles

de Habilidad por nivel. El Nivel Basico de una Habili-
dad depende de la Caracteristica que la rige, y nos ocu-
paremos de ello mas adelante. La siguiente tabla
resume el coste en Niveles de Habilidad.

COSTre e Las

HasILioaoeSs

Nivel Coste Coste acumulado
NB+1 +1 +1

NB+2 +1 +2

NB+3 +1 +3

NB+4 +2 +5

NB+5 +2 +7

NB+... +4 +4/nivel

Recuerda que cada Punto de Drama proporciona cuatro
Niveles de Habilidad.

e FEl personaje empieza sin Trasfondos. Cada Tras-
fondo, sea una Ventaja o una Desventaja, tiene un
coste en Puntos de Drama. Si el personaje adquiere
una Ventaja debe pagar ese coste, mientras que si
es una Desventaja recibe ese coste en Puntos de
Drama.

e Los puntos no empleados no se pierden. Apunta los
Puntos de Drama no empleados en tu hoja de perso-
naje, te seran utiles en el futuro.

El sistema de creacién de personajes de Eyes Only se
basa en la libertad de los jugadores para poder definir su
personaje tal cual deseen. Es posible que quieras inter-
pretar un personaje con una dotacidn genética excepcio-
nal que hace que domine practicamente cualquier cosa
que desee hacer, para lo cual deberas gastar muchos Pun-
tos de Drama en Caracteristicas. Otro jugador puede que-
rer que su personaje sea un experto en su trabajo,
empleando sus puntos en Habilidades, mientras que un
tercero puede optar por potenciar los Trasfondos. La li-
bertad a la hora de asignar esos puntos en la Hoja de Per-
sonaje es casi total, dado que existen unas pequefias
restricciones.

Las restricciones a la hora de emplear los Puntos de
Drama son:

e Deben emplearse al menos 5 Puntos de Drama para
las Habilidades. Nadie vive la vida sin aprender al
menos una o dos cosas.

e No pueden adquirirse mds de diez niveles de Desven-
tajas. En el mundo del espionaje si tienes demasiadas
complicaciones estas muerto.

e Debe reservarse al menos un Punto de Drama para su
uso durante el juego. Los Puntos de Drama sirven
como elemento equilibrador de los personajes y su



uso puede ser muy Uutil durante las partidas, asi que
no esta de mas reservar uno por si acaso.

Por supuesto, todas estas directrices son las que estima-
mos para un grupo de juego que quiera comenzar con
personajes con un nivel de poder intermedio. Si se de-
sean personajes mas débiles, para hacer la partida mas
realista, o representar que son jovenes en periodo de for-
macion, el Director de Juego puede otorgar menos Pun-
tos de Drama para crear el personaje, y lo mismo ocurre
en el sentido contrario: mas Puntos de Drama generan
personajes mas poderosos. La siguiente tabla propor-
ciona unas cuantas indicaciones en este sentido:

NIVEL DE PODER Y
PUNTOS DE oRaMa

Nivel de poder

Puntos de drama

Nifiato 15
En formacién 25
Agente 30
Experto 35
Veterano 40
Elite 45

Si estas reglas no te han resultado claras, al final del ca-
pitulo encontraras un ejemplo completo de creacidn de
personajes en el que podras apreciar cada uno de los
pasos de este proceso. Asimismo, los personajes de ejem-
plo que se encuentran entre este capitulo y el anterior
han sido creados por este mismo procedimiento. Puedes
probar a calcular con qué Nivel de poder han sido crea-
dos si deseas practicar.

carRacTerRISTICaS

Como ya sabemos, las Caracteristicas son comunes a
todos los personajes y representan el potencial innato de
tu personaje. En Eyes Only existen siete Caracteristicas y
sus valores oscilan entre =5 y +5. El valor 0 denota el de
una persona promedio en cualquiera de las Caracteristi-
cas, mientras que un valor de —1/+1 sirve para acentuar
un poco el rasgo (es algo que “se le da bien”). Valores de
-3, =2, +2 y +3 denotan una Caracteristica verdadera-
mente notable, seguramente una en la que todo el
mundo sabe que el personaje destaca, y los valores ex-
tremos (-5, —4, +4, +5) son niveles memorables que con-
vierten al personaje en uno de los pocos dotados que
poseen una Caracteristica a ese nivel.

Aguante (A). El grado en que el personaje goza de un
buen estado de salud, asi como la capacidad de resis-
tir el dafio fisico. Un personaje con un Aguante bajo
es enfermizo y el dafio le resulta insoportable, mien-
tras que una persona con un Aguante alto dificilmente

Carisma (C). El grado de simpatia, belleza y/o atractivo

Destreza (D). Esta Caracteristica engloba todo lo relacio-

rPERSONAaJES
CREaVOS al acanr

Hay veces en las que sencillamente no tenemos
nada claro qué personaje queremos interpretar o
incluso queremos entregarnos a la incertidumbre
de no saber con qué jugaremos. En esos casos pue-
des seguir estas reglas para generar personajes al
azar:

e Lanza dos dados de diferente color (uno sera el
positivo, otro el negativo) para cada Caracteris-
tica. La diferencia entre los resultados de ambos
dados es el valor de tu Caracteristica. Puedes re-
petir una vez las tiradas de dos Caracteristicas a
tu eleccion.

¢ Llanza cuatro dados y suma el resultado a 20. Re-
parte esos niveles entre las Habilidades con un
maximo de NB+3.

e Llanza un dado y reparte su resultado entre las
Habilidades a NB+3 para elevarlas por encima
de ese valor.

¢ Lanza un dado y escoge Ventajas por valor de
esos puntos. Luego lanza otro dado y escoge
Desventajas en consecuencia. Si quieres puedes
lanzar otro dado de Ventajas, pero tendrds que
lanzar otro dado de Desventajas.

e Por ultimo, lanza un dado: esos son tus Puntos
de Drama iniciales.

Como ya habras imaginado, con este método pue-
den crearse personajes superiores o inferiores al
nivel inicial del juego, pero, iAh! Tal es la magia del
azar, amigo lector...

cae enfermo y puede recibir las torturas mds insospe-
chadas sin apenas notar molestias.

personal del personaje. Un personaje con un Carisma
bajo puede no ser muy agraciado, resultar desagrada-
ble por su apariencia o su timbre de voz, o sencilla-
mente por ser un capullo insensible. Una persona con
Carisma alto posee esa capacidad de atraer y fascinar
a los demas, destaca entre la multitud, recibe favores
sin pedirlo o es tan bello que todos desean compla-
cerle.

nado con la coordinacién, velocidad y reflejos del per-
sonaje, desde su capacidad de coordinar sus
movimientos hasta de apartarse antes de que le em-
bistan. Un personaje con una Destreza baja tiene
manos de mantequilla y tropieza con frecuencia, mien-
tras que una Destreza alta denota a alguien con refle-
jos felinos y capaz de moverse cuando los demas
todavia estan pensando qué hacer. '



..‘r'_,lfu_, rza (F). La capacidad muscular del personaje y lo bien

oo _,e':que sabe usarla. Un personaje con una Fuerza baja

sera flacucho y debilucho, costandole levantar pesos o

“incluso empujar cosas. Un personaje con una Fuerza
elevada tiene un cuerpo musculado, levanta pesos ex-
cepcionales y las armas blancas en sus manos son mas
letales de lo comun.

Intelecto (1). La capacidad de raciocinio del personaje, lo
eficaz que es su memoria y otras capacidades cog-
nitivas. Un personaje con un Intelecto bajo es des-
memoriado y no muy perspicaz, mientras que un
personaje con Intelecto alto es capaz de recor-
dar detalles, asociar sucesos aparentemente {7
irrelevantes y hacer deducciones légicas ,'
que a los demas se les escapan. A7/

Percepcion (P). Esta Caracteristica refleja
el grado en que el personaje es cons-
ciente de su entorno. Un personaje con
una Percepcion baja puede tener alguna
discapacidad sensorial o sencillamente no
prestar atencion a su entorno, mientras que alguien
con una Percepcidn alta serd capaz de apreciar deta-
lles que los demas no perciben, casi como si tuviera
un sexto sentido.

Voluntad (V). El grado en que la personalidad y resisten-
cia mental de la persona le permiten soportar cosas
que quebrarian a los demas. Una persona con una Vo-
luntad baja se deja manipular por los demas y segura-
mente es incapaz de superar sus adicciones, mientras
gue una persona con una Voluntad alta resiste los in-
terrogatorios mas exhaustivos y tiene una disciplina
mental memorable que le permite soportar situacio-
nes de panico.

HasIlIiuavEeES

Las Habilidades son todo aquello que tu personaje sabe
hacer bien y que los demas no tienen por qué saber
hacer. El grado en que lo haga dependera de dos cosas, la
Caracteristica que rige la Habilidad y los niveles de habi-
lidad que se gasten en la Habilidad.

Cada Habilidad, ademas de su descripcidn, incluye una
letra entre paréntesis que indica que Caracteristica sirve
para establecer el Nivel Basico (NB) de la Habilidad y un
modificador. Por ejemplo, Cultura General es una Habili-

L " dad determinada por I-5 y eso quiere decir que el NB en
; esa Habilidad sera el valor de tu personaje en Intelecto

menos 5. Esto refleja que por mucho que unos y otros
nos esforcemos en aprender algo (gastar niveles de ha-
bilidad) hay cierto componente innato que influye en lo
bien que se nos dé la tarea (el NB).

" Pero, ¢Cémo sabemos lo bueno que es alguien en una
Habilidad? La escala es semejante a la de las Caracteris-
ticas, por lo que valores de —2/+2 entran dentro de lo nor-

mal, =3 y +3 hacen que un personaje destaque especial-
mente en la Habilidad y los niveles extremos denotan a
expertos en la materia. Es posible casos en los que se en-
cuentren valores superiores, y sin duda seran dignos de
descripciones barrocas que hagan ver lo verdaderamente
extremos que son esos personajes, seguramente Unicos
en el manejo de esa Habilidad.

El listado de Habilidades que incluimos en estas paginas
no es exhaustivo, de hecho éste no es el tipo de juegos de
rol donde invitamos a que los jugadores compren para
sus personajes docenas de Habilidades. En este juego se
pone el acento en la interpretacidn del personaje, y por
ello recomendamos que se escojan pocas Habilidades
(Menos de veinte seria un nimero adecuado) y que sir-
van para definir al personaje. Al menos una o dos de esas
Habilidades deberian ser habilidades poco utiles para una
aventura al uso de Eyes Only pero que permitan conocer
un poco mas al personaje, como Conocimiento (Colom-
bofilia), Deportes o Hablar (Swabhili).

La tabla que acompania estas lineas resume las Habilida-
des que presentamos en Eyes Only. A partir de esta cla-
sificacion y la descripcidn de las Habilidades podréis crear
vuestras propias Habilidades para vuestros personajes, o
porque considerais que en un juego como éste le hace



HasIilLitaoes ¥

Niveul 2asico
Habilidad NB
Alerta P-3
Arco D-4
Armas de fuego (cortas o largas) D-4
Armas pesadas D-5
Artes marciales (tipo) D-5
Atletismo D-3
Bajos fondos I-5
Bellas artes (tipo) D-5/1-5
Ballesta D-4
Burocracia -4
Buscar P-3
Cerrajeria D-5
Conocimiento académico (tipo) I-5
Conocimiento no académico (tipo) I-5
Conducir (tipo) D-4
Cultura general -3
Deporte (tipo) D-5
Discrecion D-3
Disfraz c-4
Dispositivos -5
Electrénica I-5
Empatia P-3
Explosivos I-5
Expresion Cc-3
Falsificacién D-5
Farsa -3
Idioma (idioma) I-5 (propio 1)
Informatica I-5
Intimidacidn V-3
Investigacion -4
Juego P-4
Lanzar F-3
Liderazgo -3
Mafa D-4
Medicina I-5
Mecdnica I-5
Negociacién c-3
Oficio (tipo) D-5/1-5
Paracaidismo D-5
Pelea D-3
Pilotar (tipo) D-5
Protocolos I-5
Sangre fria V-3
Seduccién Cc-3
Seguridad I-5
Supervivencia -5
Tactica -4
Tortura V-5
Trato con animales c-4
Vida social Cc-3
Vigilancia P-4

después ponle un modificador: —3 si es algo que todo él
mundo sabe hacer por lo general, —4 si es algo un poco

mas especifico y =5 si es algo que debes haber practicadg” '
o estudiado para saber hacerlo.

Es posible, también, cambiarle el nombre a alguna Habi-
lidad para darle un caracter mas personal a tu personaje,
como bautizar Pelea como Lucha callejera. El resto de
personajes seguira usando Pelea, pero ya nos hacemos a
la idea de cdmo pelea tu personaje.

Alerta (P-3). La capacidad del personaje para advertir
cosas de manera inconsciente y darse cuenta de lo que
ocurre a su alrededor. Esta Habilidad puede emplearse ’
tanto para darse cuenta de que alguien te sigue como Y&
para detectar que alguien se guarda una llave en un
bolsillo de manera disimulada. '

Arco (D—4). El personaje sabe disparar con un arco, asi
como cuidar y reparar una de estas armas.

Armas de fuego (D—4). El personaje sabe manejar un tipo de
armas de fuego, que pueden ser cortas (armas de fuego
en tiro no automatico de pequefio tamafio como pisto-
las, revolveres y escopetas de cafidn recortado) o largas
(armas de fuego de larga longitud como ametralladoras,
carabinas, escopetas, rifles y subfusiles). Si quiere mane-
jar otro tipo de armas de fuego debe comprar la Habili-
dad de nuevo por cada tipo de arma.

Armas pesadas (D-5). El personaje sabe manejar armas
pesadas personales de tiro parabdlico o tenso como
lanzagranadas, lanzacohetes, morteros o rifles sin re-
troceso.

Artes marciales (D-5). El personaje tiene conocimientos
de una técnica de lucha precisa. Esta Habilidad susti-
tuye a Pelea en combate cuerpo a cuerpo, pero ade-
mas por cada dos niveles empleados en la misma el
personaje recibe un +1 a su iniciativa, ataque o dafio
segun el estilo de lucha que practique. La tabla Estilos
de artes marciales presenta algunos tipos de lucha de
ejemplo.

esTriLos e
anrTES MarClalLEeSs

Estilo Modificador
Boxeo +1 al ataque y al dafio sélo con pufietazos

Capoeira  +1 ala Iniciativa

Judo +1 al ataque y dafio en acciones de presa
Karate +1 al ataque

Kickboxing  +1 al dafio

Taekwondo +1 al ataque y al dafio sélo con patadas
Vale tudo  +1 ala Iniciativa
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El personaje puede comprar varias veces esta Habili-
dad para aprender mas de un arte marcial, pero el mo-
dificador que recibe por cada arte marcial sélo se
aplica cuando emplea ése arte, asi que debera espe-
cificar cual utiliza al combatir. Por ejemplo, si un per-
sonaje tiene Artes marciales (Kdrate) +1 y Artes
marciales (Judo) +2, podra beneficiarse del modifica-
dor de uno o del otro arte, utilizando ademas el valor
de la Habilidad que esté empleando.

Atletismo (D-3). Esta Habilidad se utiliza cuando el per-

sonaje quiere realizar cualquier actividad atlética
como correr, trepar, saltar, rodar o escalar.

Bajos fondos (I-5). Un personaje con esta Habilidad sabe

como moverse en el mundo del crimen (organizado o
no), en qué tipos de lugares informarse para conseguir
cierta mercancia y como tratar con criminales ha-
ciendo que mantengan el respeto por él. Esta Habili-
dad no permitira al personaje saber quién es el lider
mafioso de una ciudad, para lo cual seria necesario la
Habilidad Conocimiento no académico de la ciudad en
cuestion, pero si le permitira saber en qué tipo de lo-
cales podria enterarse de este dato.

- Ballesta (D-4). El personaje sabe disparar con una ba-

llesta, asi como cuidar y reparar una de estas armas.

Bellas artes (D-5 o I-5). Todas las manifestaciones artis-

ticas se recogen bajo esta Habilidad. El personaje debe
poseer una especializacion que indica en qué arte esta
especializado: cine, escultura, pintura, poesia, etc.
Puede comprarse la Habilidad en mas de una ocasion,
haciendo referencia en cada caso a un arte diferente.

El Director de Juego serd quien determine si el arte en
concreto se rige por Destreza (por ejemplo, escultura)
o por Intelecto (por ejemplo, escritura).

Burocracia (1-4). La Habilidad de Burocracia refleja el co-

nocimiento que tiene el personaje de los cauces lega-
les para realizar cualquier accidn, desde la declaracién
de la renta hasta la extradicién del pais. Mas que un
conocimiento de las leyes, que deberia comprarse
como Conocimiento académico (Derecho), hace refe-
rencia al conocimiento de los procedimientos habi-
tuales de “papeleo”... y la forma de encontrar agujeros
en el sistema burocratico.

Buscar (P-3). Un personaje con esta Habilidad sabe

donde mirar para encontrar cosas que le sean de uti-
lidad: pistas en una escena del crimen, las llaves del
coche que no sabe en qué parte de su casa olvidoé o el
historial médico de una persona entre cientos. A dife-
rencia de Alerta, que hace referencia a una capacidad
principalmente inconsciente, Buscar es una Habilidad
para la que el personaje se concentra especificamente.

Cerrajeria (D-5). Esta Habilidad representa el conoci-

miento sobre cerraduras de todo tipo, cémo funcio-
nan, como abrirlas y cémo forzarlas si es necesario. Se
utiliza no sdlo para las cerraduras convencionales, sino
también para las de alta tecnologia.

Conocimiento académico (I-5). La Habilidad Conoci-

miento académico representa cualquier saber que se
pueda adquirir en un aula, como Derecho, Economia,
Fisica, Historia, Psicologia, etc. El personaje debe com-
prar la Habilidad una vez para cada conocimiento.



Conocimiento no académico (I-5). Esta Habilidad abarca
desde la familiaridad con cualquier conocimiento po-
pular, como marcas de coches o equipos deportivos,
hasta el dominio de cualquier materia que se haya es-
tudiado fuera de los canales habituales de aprendi-
zaje. Algunos ejemplos son Agencias de espionaje,
Destinos exoticos, Férmula 1 o Juegos de Rol. Esta Ha-
bilidad puede comprarse mas de una vez para cono-
cimientos diferentes.

Conducir (D-4). Esta Habilidad se utiliza para manejar un
vehiculo terrestre. El personaje debe elegir qué tipo
de vehiculos sabe manejar entre los siguientes: ca-
mién (vehiculos de cuatro o mas ruedas y mas de siete
metros de largo, como autobuses, camiones y trailers),
coches (vehiculos de cuatro o mas ruedas y hasta siete
metros de largo como camionetas, coches, furgonetas
y minibases), maquinaria pesada (para cualquier ve-
hiculo terrestre no recogido en las demas categorias,
como excavadoras y tanques), motocicletas (para ve-
hiculos de dos a cuatro ruedas que se dirijan con ma-
nillar como motocicletas, motos de nieve, triciclos a
motor y quads) y vehiculos militares (como tanques).
Puede comprarse la Habilidad mas de una vez para
manejar mds de un tipo de estos vehiculos.

Cultura general (1-3). Con esta Habilidad se reflejan todos
esos conocimientos que cualquier persona comun
tiene, desde nociones basicas de ciencias y humanida-
des hasta historia actual, politica y religion. Practica-
mente cualquier cosa que pudiera saberse “por cultura
general” entra dentro de esta Habilidad.

Deporte (D-5). Esta Habilidad incluye los fundamentos,
reglas, tacticas y estrategias para jugar, criticar, entre-
nar o contemplar un deporte. El deporte concreto
debe especificarse, como por ejemplo baloncesto,
esqui o futbol. Puede comprarse mas de una vez para
ser competente con mas de un deporte.

Discrecion (D-3). La capacidad de pasar desapercibido,
ocultarse y acechar sin ser visto por los demas. Habi-
tualmente los personajes ante los que intentas pasar
desapercibido tienen derecho a una tirada de enfren-
tada entre tu Discrecion y su Alerta para percibirte.

Disfraz (C-4). El personaje sabe como simular quien no es
utilizando materiales apropiados (ropa, maquillaje,
etc.). Puede utilizarse tanto para parecer una persona
diferente como para una persona en concreto, aunque
esto ultimo serd mucho mas dificil y requerira un
mayor talento por parte del personaje.

Dispositivos (I-5). El personaje puede crear, reparar o uti-
lizar Dispositivos. Encontrards mas informacidn sobre
estos objetos en el capitulo 5 (ver pag. 92).

Electrénica (1-5). Esta Habilidad permite al personaje
crear, manejar y reparar dispositivos electrénicos,
incluyendo un gran ndmero de dispositivos de es-
pionaje.

Empatia (P-3). La capacidad para darse cuenta deila
emociones, sentimientos e intenciones de los demds,
saber si mienten, tienen miedo, estan nerviosos, etc:
y actuar en consecuencia. N

Explosivos (I-5). El personaje conoce los diferentes tipos
de explosivos, la forma de situarlos, activarlos y des-
activarlos.

Expresion (C-3). El personaje no sélo sabe hablar, sino
gue ademas es elocuente y sabe cédmo convencer,
dar discursos, razonar, exponer puntos de vista, etc.
Sirve tanto para dar discursos multitudinarios como
para utilizar razonamientos convincentes en conver-
saciones.

Falsificacion (D-5). Esta Habilidad permite al personaje
replicar o retocar documentos, o identificar tales fal- g
sificaciones. Desde improvisar una orden de registro
hasta crear un pasaporte convincente, todo es posible
con el talento y las manos adecuadas.

Farsa (C-3). La Habilidad del personaje para engaiar, di-
simular y mentir.

Idioma (I-5, propio = I). Representa el conocimiento lin-
glistico para hablar y escribir un idioma concreto. Ini-
cialmente todos los personajes saben hablar su idioma
propio mejor que cualquiera adquirido, por eso su NB
es | en lugar de |-5.

Informatica (I-5). Esta Habilidad representa en qué me-
dida el personaje sabe manejar un ordenador, sea
como usuario programador e incluso hacker. Cuanto
mejor sea su Habilidad, mds cosas sabra hacer con un
teclado y un monitor. '

Intimidacién (V-3). La capacidad del personaje para
amedrentar o asustar a alguien, bien sea con sus pa-
labras o con su apariencia.

Investigacion (1-4). El personaje tiene conocimientos de
los procedimientos policiales de investigacion: regis-
trar, indagar, cachear, buscar huellas, etc. Como en el
caso de la Habilidad Buscar, requiere la intencion
consciente y deliberada del personaje de buscar algo,
aunque puede que no sea que esta buscando con-
cretamente.

Juego (P-4). La Habilidad de practicar juegos donde in-
tervenga algo mds que el mero azar, donde la percep-
cion de los demads, la inteligencia y la estrategia
también tengan su papel, como juegos de cartas, es-
trategia, etc.

Lanzar (F-3). El personaje esta entrenado en lanzar cosas,
bien sean granadas, bien piedras o aros de feria. Posee
el talento no sélo para arrojar algo con fuerza, sino
para que golpee donde él desee.

Liderazgo (C-3). La capacidad de mando del perso-
naje, sea de manera autoritaria o carismatica, para
coordinar a un grupo de personas siguiendo sus 6r-
denes. '



Ay ',e':pacidad de utilizar sus manos con la suficiente agili-

7 % . dad como para “aliviar” los bolsillos ajenos, cambiar

"~ unobjeto de mano sin que se note y otras actividades
similares que requieren tanto una coordinacidon como
unos reflejos excelentes.

Medicina (I-5). El conocimiento de los procedimientos
de diagndstico, primeros auxilios, farmacologia e in-
tervenciones médicas. Cuanto mas niveles de habili-
dad posea en la Habilidad, mayores seran los
conocimientos médicos del personaje.

== Mecanica (1-5). El personaje tiene los conocimientos su-
~ 7 ficientes para crear, manejar y reparar dispositivos me-
, canicos.

Negociacion (C-3). Esta Habilidad permite al personaje

discutir con otro la manera de llegar a un acuerdo lo

. mas beneficioso posible para él y, en ocasiones, tam-

bién para la otra parte. Ademas de una negociacion

cara a cara, también puede utilizarse para negociacio-

e nes colectivas, negociaciones telefénicas o incluso cri-
sis con rehenes.

Oficio (D-5 o I-5). El personaje esta formado en el

desempeio de un oficio cualquiera (debe especi-

ficarse al comprar la Habilidad), como zapatero,

contratista o agente de seguros. La Habilidad ten-

) drd un NB de Destreza si el oficio es fundamental-

. mente fisico y de Intelecto si es fundamentalmente
5 intelectual.

Paracaidismo (D-5). El personaje posee los conocimien-

tos tedricos y practicos para lanzarse en paracaidas.
Esta Habilidad es necesaria tanto para los que lo rea-
LS A ] lizan por diversién como los agentes que deben lan-
§ zarse sobre un objetivo preciso.

Pelea (D-3). La Habilidad para atacar y defenderse utili-
zando el propio cuerpo y cualquier utensilio apropiado
como botellas, navajas o cadenas.

gty

.. Pilotar (D-5). Un personaje con esta Habilidad sabe con-

trolar un aparato aéreo o maritimo a su eleccion (ae-
roplanos, aviones a reaccion, barcos de vela, buques,
dirigibles, globos, helicopteros, motoras, submarinos,
ultraligeros). Para saber manejar mas de un aparato
debe comprarse de nuevo la Habilidad, una vez por
cada vehiculo.

" Protocolos (I-5). El personaje conoce los distintos pro-
cedimientos de su agencia de espionaje, y probable-
mente los de algunas agencias rivales. Desde como se
lleva a cabo una extraccién hasta las diferentes formas
de interrogatorio que realizan al descubrir a un agente
doble.

Sangre fria (V-3). Esta Habilidad representa la capaci-
' dad de mantenerle la calma y la serenidad en situa-
ciones estresantes, para resistir la tortura, visiones
horribles, etc.

Seduccion (C-3). Un personaje con esta Habilidad sabe
como atraer a otra persona por medio de las miradas,
conversacion inteligente y lenguaje corporal ade-
cuado.

Seguridad (I-5). El personaje sabe identificar las medi-
das de seguridad mas adecuadas, reconocer cuales se
han aplicado en una situacion concreta... y superarlas.

Supervivencia (I-5). La Habilidad relativa a vivir en natu-
raleza y sacar el maximo partido al medio ambiente:
cazar, poner trampas, reconocer huellas de animalesy
seguir rastros.

Tactica (I-4). Los conocimientos del personaje para re-
solver una situacion a partir de los recursos humanos
y técnicos de los que dispone. Con un buen resultado
en una tirada de T4ctica el Director de Juego podria
aconsejar al jugador sobre cual es la forma mas ade-
cuada para resolver una situacién segun la perspec-
tiva del personaje, proporcionando mas detalles
cuanto mejor sea el resultado de la tirada.

Tortura (V-5). El personaje sabe hacer que la gente hable
con una mezcla de dolor fisico y psicoldgico. Bien sea
mediante el uso de alguna sustancia quimica, me-
diante instrumentos de tortura o con amenazas que
puede llegar a cumplir, el personaje hace hablar a los
demas para que le digan lo que quiere saber... a veces
incluso aunque no lo sepan.

Trato con animales (C—4). La Habilidad del personaje para
entenderse con los animales, ensefiarles trucos y evi-
tar que reaccionen agresivamente ante él.

Vida social (C-3). El conocimiento de las normas basicas
de comportamiento en las distintas situaciones socia-
les, incluyendo normas de etiqueta, comentarios
oportunos y bailes adecuados para impresionar a
gente de cierta clase social.

Vigilancia (P-4). El personaje es capaz de seguir a alguien
sin ser detectado, asentarse en una posicidn y regis-
trar todo lo que ocurra en su campo visual y otras ac-
tividades semejantes. A diferencia de Alerta, requiere
una intencién expresa del personaje por vigilar un de-
terminado lugar, aunque no sepa qué es lo que espera
encontrar.

TRAasSFONDOS

Los Trasfondos describen verdaderas particularidades de
tu personaje, desde cosas buenas y malas de él hasta
cosas que tiene o carece, amigos y enemigos que se ha
hecho a lo largo del tiempo y muchas cosas mas. Los Tras-
fondos son algo asi como la guinda final del personaje,
un complemento que permite remarcar mas su persona-
lidad e historial y hacer que se parezca a la imagen que
tienes en mente del mismo. Por ello, es importante es-
coger los Trasfondos con cautela y no buscar la mera acu-
mulacidn de ellos por las ventajas que puedan ofrecer, ya




TRAasSFONDOS
TEMPORAalLES

Existen determinados Trasfondos que, por circuns-
tancias del desarrollo de la Serie, pueden llevar a
los personajes a recibir determinados Trasfondos
de forma temporal, como Dispositivo o Perseguido.
Ese tipo de Trasfondos no es necesario asignarlos a
los jugadores, tan sélo aplicar sus efectos durante
los Capitulos pertinentes. Lo mismo se aplicaria si
un personaje, por ejemplo, se queda temporal-
mente sordo durante un par de Capitulos. A dis-
crecion del Director de Juego, éste puede permitir
a un personaje adquirir el Trasfondo de forma per-
manente pagando o recibiendo los Puntos de
Drama pertinentes.

que podrian convertir al personaje en una caricatura de
lo que realmente queremos que sea.

A continuacién presentamos los diferentes Trasfondos de
Eyes Only, divididos entre Ventajas o aspectos positivos
por los que hay que gastar Puntos de Drama, y Desven-
tajas o aspectos negativos por los que se reciben Puntos
de Drama. El grupo de juego puede crear nuevos Tras-
fondos a su gusto si es preciso, pero debe tratar de man-
tenerse el equilibrio entre Puntos de Drama vy el efecto
de la Ventaja o Desventaja. En cualquier caso, recorda-
mos que no pueden emplearse mas de 10 niveles en Des-
ventajas.

veNITaJas

AFILIACION (1,2 63)

El personaje pertenece a una organizacion y esta inte-
grado dentro de ella. La organizacion da amparo al per-
sonaje y éste puede acudir a su infraestructura o a los
otros miembros en busca de ayuda. El tamafio y poder
de la organizacion esta representado por el nivel de Tras-
fondo: con 1 punto se trata de un grupo local como la po-
licia local, la mafia o un importante buffet de abogados;
con 2 puntos un grupo de nivel nacional como una agen-
cia de espionaje nacional o una empresa importante, y
con 3 puntos un grupo de poder internacional como una
gran corporacién, una organizacion de influencia mun-
dial u otro grupo de poder semejante. Pertenecer a esta
organizacion proporciona al personaje acceso a sus re-
cursos, informacion y ayuda.

Estos niveles de Trasfondo son aplicables a estructuras
organizadas, con una comunicacion entre sus integran-
tes y con una implantacién homogénea en el territorio y
que equivale a su nivel. Un grupo con representacion na-
cional pero sin cohesién interna podria costar 1 punto en
lugar de 2. Por supuesto, los personajes jugadores no tie-
nen que comprar este Trasfondo para pertenecer a la or-

ganizacion de espionaje para la que trabajan, se lesiye- 3
gala o se les da por supuesto.

AFORTUNADO (1)
La suerte sonrie al personaje, y el azar se pone de su lado
de la forma mas sorprendente. Una vez por sesién de
juego el jugador puede invertir los dados (el positivo se
convierte en el negativo y viceversa) en una accion que le
afecte directamente.

ALIADO (1 62)
El personaje dispone de un amigo en disposicién de ayu-
darle. La naturaleza exacta de la amistad entre el perso-
najey el aliado debe ser determinada conjuntamente por
el Director de Juego y el jugador, y lo habitual es que la re- &£
lacién sea reciproca, asi que al igual que el personaje ¥g
puede pedirle ayuda al aliado, éste podria hacerlo al per- 3
sonaje. '

El nivel de Trasfondo definird las posibilidades del aliado.
Con un punto, el aliado es una persona semejante al per-
sonaje jugador (con el mismo numero de Puntos de
Drama) y en una posicion jerarquica equivalente, mien-
tras que con dos puntos puede ser alguien mejor situado
0 mas experimentado (con mas Puntos de Drama).

ALTA AUTOESTIMA (1)
El personaje confia plenamente en sus posibilidades y ca-
pacidades. Por ello, siempre que el personaje deba em-
prender una accion donde la confianza y la seguridad
sean mas importantes que la capacidad en si mismas, re-
cibe un modificador a su tirada. En términos de juego,
cuando la Dificultad de una accién supere en 3 0 mas la
Caracteristica o Habilidad involucrada, el personaje re-
cibe un +1 a su tirada.

ALTO UMBRAL DELDOLOR (1)
El personaje es capaz de resistir el dolor con mayor faci-
lidad que el resto de la gente, lo que le permite actuar en
situaciones en las que otros solo podrian lloriquear he-
chos un ovillo. El personaje resta 2 puntos a todas las pe-
nalizaciones de heridas (minimo 0) y ademas recibe un
+2 a cualquier tirada para resistir el dolor, como por
ejemplo soportar torturas. Este trasfondo no proporciona
bonificacion a los chequeos para resistir el shock.

AMBIDIESTRO (1)
Este trasfondo permite al personaje utilizar ambas manos
con igual destreza, sin incurrir en ninguna penalizacion
por utilizar la mano izquierda.

APARIENCIA RESPETABLE (1)
Por su apariencia y modales, siempre parece que el per-
sonaje no es una amenaza, recibiendo un +2 en sus tira-
das sociales para transmitir confianza a la gente corriente
y un =2 para las personas que se mueven en los bajos fon-
dos y el mundo del espionaje. Conforme el personaje
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_ -J‘-T- F TRasSFONDOS
S s Al (veNnTaJas)
3 1 Ventaja Coste
) Afiliacion 1,263
q Afortunado 1
Aliado 162
: Alta autoestima 1
p Alto umbral del dolor 1
: Ambidiestro 1
4 Apariencia respetable 1
Q _— Apariencia sospechosa 1
N : ~ Bajo proteccion 1
- Chantajista 1
. Contactos 1,263
r Curacion rapida 1
— Dispositivo 1,263
- Duro de matar 162
Famoso 1
= Favor 1
Guapo 1
Identidad alternativa 1
Identidad falsa 1
v Impavido 1
Influencia 1,263
Inmunidad diplomatica 3
' Legalmente inexistente 2
' Memoria eidética 1
Mentor 162
Posicidon 1,263
£ Reputacion 1
Resistencia a enfermedades 1
EL AL AT PN Resistencia a venenos 1
= 1§ Riqueza 162
" Salud de hierro 2
= Sentido agudo 1
i Sosegado 1
< ; Suefio ligero 1
Mo Talento 1
'f, i 9
! " vaya siendo conocido por sus interlocutores el modifica-
- k. dor se reducira, primero a 1 en los primeros diasy a 0
transcurridas un par de semanas.
. APARIENCIA SOSPECHOSA (1)
. El opuesto de Apariencia respetable. El personaje recibe
Q e’ un +2 en sus tiradas sociales para transmitir confianza a
= \= g ;ﬁ la gente “peligrosa” y un =2 para las personas normales
57 y decentes.

BAJO PROTECCION (1)

Alguna organizacion, legal o no, protege estrechamente
L / al personaje para garantizar su seguridad. Esto le acarrea
v algunas restricciones sobre su libertad de movimiento,
56 i
F
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pero después de todo tiene cierta seguridad frente a po-
sibles amenazas. El Director de Juego debera definir, con-
juntamente con el jugador, quién le protege y por qué...
si es que el personaje lo sabe. Es recomendable, aunque
no obligatorio, comprar la Desventaja Enemigo al com-
prar este Trasfondo.

CHANTAJISTA (1)

El personaje conoce informacién que otros desean man-
tener oculta a toda costa. El personaje, que dispondra o
bien de pruebas materiales o de informacién compro-
metida, puede utilizar la informacidn para conseguir di-
nero o algun trato de favor... aunque si no es cauto puede
encontrarse con que le quitan de en medio rapidamente.
El jugadory el Director de Juego definiran conjuntamente
a quién chantajea el personaje y por qué.

CONTACTOS (1,263)

El personaje mantiene una red de informantes que le pro-
porcionaran ayuda a cambio de un precio razonable. Esta
gente no siente por el personaje ningun tipo de apego,
s6lo son conocidos que intercambian mercancia por
mutuo interés. El nivel del Trasfondo indica lo intrincada
y extendida que es la red de contactos, oscilando entre
contactos locales y que proporcionan informacion y ser-
vicios de moderado interés por un punto (médico que te
asiste sin hacer preguntas, rumores de lo que se cuece
en la ciudad, etc.), contactos en todo el pais con infor-
macion relevante (una persona bien situada en el Go-
bierno, un agente del servicio de espionaje nacional) o
contactos bien informados y de influencia internacional
(el presidente de una gran compafiia, un agente en un
servicio de espionaje rival, etc.) Los Contactos deben ser
especificados, no con el detalle de un aliado, sino con
algun tipo de abstraccion como Contactos (Bajos Fondos
de Los Angeles) o Contactos (Holding Internacional).

Lo conocido que es el personaje en el mundillo en que se
mueve también le permite sumar un modificador a las ti-
radas para identificarlo en su ambiente, para lo buenoy
para lo malo. El modificador es de +0 si se compra a 1
punto, +1 si se compra a 2 puntos y +2 si se compra a 3
puntos.

CURACION RAPIDA (1)

El personaje se recupera mejor de las heridas que le resto
de los mortales, sus huesos sueldan mas rapido, sus ci-
catrices desaparecen sin dejar rastro. En términos de
juego reduce el tiempo de curacién del personaje a la
mitad.

DISPOSITIVO (1,2 63)

Dispones de un Dispositivo para tu uso personal, bien
sea porque lo has fabricado, lo escamoteaste en una
mision o te lo regalaron. El Dispositivo te pertenece a ti
y no tienes por qué devolverlo al acabar una misién, e
incluso si se destruyera podrias volver a pagar su coste



en Puntos de Drama para reconstruirlo o conseguir
otro. Consulta el capitulo relativo a los Dispositivos
para mas informacién.

DURO DE MATAR (1 62)

Sencillamente, algunas personas se resisten en morir por
mucho que los demas se empefien. El personaje con este
trasfondo recibe un modificador en cualquier chequeo
de shock, de +2 si compra la versién de 1 punto y de +4
si compra la de dos.

FAMOSO (1)

El personaje es una celebridad, conocido publicamente.
Sea un cantante, actor, politico o personajillo de la fa-
randula, la gente conoce su cara y le reconoce con facili-
dad. Aunque esto pueda parecer una Desventaja, lo
cierto es que la gente se muestra dispuesta a ayudarle y
la Justicia y los medios se muestran mas comprensivos
con él que con los ciudadanos de a pie. El personaje suma
+3 a cualquier tirada de interaccion social con gente que
le reconozca. Este modificador se pierde, como en el caso
de Apariencia respetable, cuando va siendo conocido por
las personas con las que interactua.

FAVOR (1)

En el pasado, el personaje prestd un servicio a otra per-
sona y ésta se siente obligada por su cédigo de honor, o
por cualquier otro motivo, a devolvérselo. La persona es-

tard dispuesta a arruinarse, a poner en grave riesga: ‘_u'
trabajo, reputacion o su vida por el personaje. La Vent
se pierde una vez utilizada, pero se puede comprar v
rias veces para favores o personas diferentes. Otra op-
cion, que puede ser utilizada con el permiso del Director” '
de Juego, es no perder el Trasfondo al utilizarlo, pagando
a cambio un Punto de Drama, representando asi que el
personaje es una persona con muchos favores por co-
brarse. Esto podria reforzarse permitiendo que el Direc- -
tor de Juego sugiera personas con las que el personaje
tiene “favores pendientes”, y sirviendo asi como recurso
de la trama.

GUAPO (1)

El aspecto del personaje sobresale de la media. Las per-
sonas sexualmente receptivas le encuentran interesante %
a simple vista y por esa razon recibe un +2 a sus tiradas
de interaccién social con ellas, pero sélo en las primeras
impresiones. Mas adelante la bonificaciéon se reduce a +1
y finalmente no es aplicara entre personajes que se co-
nocen bien.

IDENTIDAD ALTERNATIVA (1)

El personaje posee documentacidn adicional a la suya
gue le identifica como una persona que realmente no
es. Tiene pasaporte, licencia de conducir o incluso re-
gistros en instituciones publicas que apoyan la existen-
cia de esta identidad alternativa. Este Trasfondo puede




,.‘{,qd_guirirse repetidas veces para identidades alternati-
'-'a_"i"\’/a's adicionales.

IDENTIDAD FALSA (1)

# Por cualquier razon el personaje posee una identidad falsa
que le desvincula de su pasado. Cualquier Trasfondo que el
personaje posea se referira a esta identidad falsa.

Si existe la amenaza real de que el personaje sea descu-
bierto y eso le ponga el peligro, la Desventaja Secreto de-
beria ser adquirida. Ademas, si el personaje se encuentra
en el programa de proteccidn de testigos y estd abierta-

o \__. mente amenazado, deberia tener la ventaja Bajo protec-
N y 7 cion y la desventaja Enemigo.

IMPAVIDO (1)
gl Nada parece alterar al personaje, que permanece imper-
' turbable ante los sobresaltos. Cada vez que el personaje
- realice una tirada para no ser sorprendido, recibe un +2.
Esto incluye chequeos de reaccion ante ataques por sor-
presa.

INFLUENCIA (1,2 63)

El personaje estd en disposicion de influir en las acciones

de otros, pero no de forma directa. Es decir, no se trata de
g poder correspondiente a su posicion sino a otras razones
I como su carisma, antigiiedad o experiencia. El jugador
debe especificar el grupo sobre el que tiene influencia, y
el nivel del trasfondo determina su grado: alto en un
grupo local, moderado en un grupo nacional o bajo en
un grupo internacional seria de un punto; alto en un
grupo nacional o moderado en un grupo internacional
seria de dos puntos; alto en un grupo internacional seria
de tres puntos.

= INMUNIDAD DIPLOMATICA (3)

- Un personaje con este trasfondo no puede ser juzgado ni
; detenido ya que esta bajo la jurisdiccion de otro pais. No
; obstante, eso no significa que pueda hacer lo que le
.~ plazca, ya que si abusa de este privilegio es posible que su
pais de origen se lo revoque para evitar un conflicto di-
plomatico. Para tener este trasfondo, el personaje deber
. debe ser un agente diplomatico, personal de la embajada
X .|I,|!. .~ de otro pais o cualquier otra razén justificada. Por ello es
Director de Juego es libre de imponer ciertos trasfondos

adicionales que considere apropiados.

. LEGALMENTE INEXISTENTE (2)
< Sea por un error informatico, por una operacién cuida-
"> dosay deliberada para borrar todo rastro de él o por ra-
-5 - zones de estado, el personaje con este Trasfondo no
" existe decaraala ley, No se conservan informes sobre él
ni registros de ningun tipo.

" MEMORIA EIDETICA (1)
" El personaje posee una capacidad de memoria excep-
2 ¥ cional que le permite recordar vividamente cualquier

cosa que haya visto. Para cosas generales no se re-
quiere tirada alguna, el personaje simplemente lo re-
cuerda. Para cosas detalladas o que pasaron
fugazmente ante sus ojos, como un numero de teléfono
visto sélo unos segundos, el DJ puede solicitar un che-
queo de Percepcidn.

MENTOR (1 62)

Una persona cuida del personaje y se preocupa por su
bienestar. Generalmente serd una persona de mas edad
y mantendra con él una relacion de tipo paternal, entro-
metiéndose en algunos aspectos de su vida, etc. El nivel
de este trasfondo determina la influencia del mentor,
como si de un Aliado se tratara.

POSICION (1,2 63)

Este trasfondo representa el lugar del personaje en la je-
rarquia social de la organizacion a la que pertenezca o
dentro de la misma sociedad. Esto significa que estara
por encima de las personas con menor posicién dentro
de esa jerarquia y por debajo de las de mayor posicion. Si
la posicion esta representada dentro de una organizacion,
el trasfondo Afiliacidn es necesario (por ejemplo, entre
Los Templarios este Trasfondo podria representar tam-
bién la pureza de sangre).

El nivel del trasfondo indicaria el rango del personaje:
si se trata de una figura importante en un nivel local
(como el coordinador de una unidad o célula) o de una
figura menor en un nivel nacional (como un enlace), el
nivel del Trasfondo es de un punto; si se trata de una fi-
gura importante en un nivel nacional (como el coordi-
nador de la organizacién en un pais) o una moderada
en un nivel internacional (como un agente de prestigio
y con experiencia que sirve en varias unidades) el Tras-
fondo es de dos puntos. Niveles de poder por encima
de ése requieren comprar el Trasfondo a tres puntos. El
Director de Juego es libre de restringir este Trasfondo,
para grupos iniciales de juego recomendamos restrin-
girlo a un punto.

REPUTACION (1)

El personaje tiene cierta fama entre de los que le cono-
cen de poseer una cualidad beneficiosa para él. Esto por
supuesto no tiene porque ser cierto. Notese que benefi-
cioso para él no tiene porque ser realmente “bueno”: el
personaje puede tener reputacion de ser muy despia-
dado y por eso la gente temerle, lo cual puede resultar
muy conveniente. El personaje recibe un +2 a los che-
queos de interaccion social con los personajes que co-
nozcan su reputacion siempre que el Director de Juego
lo considere apropiado.

RESISTENCIA A ENFERMEDADES (1)

El sistema inmunoldgico del personaje funciona mejor de
lo normal, recibiendo un +1 a sus tiradas para resistir en-
fermedades.



RESISTENCIA ALVENENO (1)

El organismo del personaje sintetiza especialmente bien
ciertos venenos, recibiendo un +1 a sus tiradas para re-
sistir los efectos de un veneno.

RIQUEZA (1 62)

La puntuacion de este Trasfondo representa el nivel de
vida y los recursos del personaje. Se asume que el estilo
de vida del personaje deberia ser el correspondiente a su
riqueza, si bien es comun que la gente viva por encima
de sus posibilidades. Si no compra este Trasfondo, el per-
sonaje es de clase media o clase media—alta, con propie-
dades entre los 30.000 y 50.000S e ingresos anuales
entre 30.000 y 60.000S. Por un punto, el personaje vive
acomodado: 300.000$ en propiedades y percibe en torno
a 120.000S anuales. Por dos puntos, el personaje es rico
0 muy rico, con propiedades valoradas en unos cinco mi-
llones de ddlares y unas ganancias anuales en torno a dos
millones de ddlares. Si el Director de Juego lo permite,
pueden adquirirse niveles superiores del trasfondo: cada
nivel adicional, dobla el valor de las propiedades y el sa-
lario anual.

Salvo que se quiera jugar con cierto nivel de detalle,
estas cifras deberian servir para hacerse una idea de
la riqueza del personaje, no como algo escrito en pie-
dra. Es mas divertido y sencillo jugar con cifras abs-
tractas que hacer al personaje pagar hasta el ultimo
café que se toma.

SALUD DE HIERRO (2)

El personaje tiene un estado de salud envidiable, re-
cibiendo un +2 a la tirada para resistir enfermedades
y un +1 a la tirada para resistir los efectos de los ve-
nenos.

SENTIDO AGUDO (1)

Uno de los sentidos del personaje estd mas desarrollado
de lo normal. El jugador debe elegir que sentido (gusto y
olfato cuentan como uno solo). Cada vez que el perso-
naje deba hacer un chequeo de Percepcion en el que in-
tervenga el sentido el cuestion sumara +2 a su tirada. Si
el Trasfondo es de otra Caracteristica pero el Director de
Juego lo considera razonable puede proporcionar un +1
a la tirada. Este trasfondo puede adquirirse varias veces
para sentidos distintos.

SOSEGADO (1)

El personaje no deja que las cosas le afecten demasiado
y eso le hace mas resistente al estrés. Cada vez que tenga
que hace una tirada de Voluntad recibe un +2.

SUENO LIGERO (1)

Un personaje con este trasfondo necesita menos horas
de sueio para estar fresco y despejado. Al personaje le
bastan con cinco 6 seis horas para estar perfectamente
descansado.

TALENTO (1) .
El personaje posee una disposicion natural para cierta a¢;
tividad artistica o no, como pintar, mentir o incluso dis®
parar. El Director de Juego tiene la tltima palabra y puede
restringir las actividades que le parezcan poco apropia-
das, incluso las mencionadas anteriormente para impedir
que los jugadores abusen del trasfondo. Un personaje
con talento recibe +2 a todas las tiradas relacionadas con
la actividad elegida. Un personaje puede adquirir el Tras- *
fondo varias veces para diferentes actividades, pero el Di-
rector de Juego deberia ser cuidadoso con esto: el
auténtico talento no abunda.

VIP (1)
Por alguna razon el personaje forma parte de la elite de &
la sociedad. Por ello, podra acceder a lugares y personas %

a las que una persona normal no podria llegar. Un ejem- . 3
plo del uso de esta ventaja es entrar en los restaurantes '
y discotecas de moda, ver los partidos de los Lakers en
los asientos VIP o ser invitado a las fiestas en casa de los
famosos. Aunque muchas veces este Trasfondo va aso-
ciado a las Ventajas de Riqueza o Famoso no es estricta-
mente necesario.

vesveNITaJas

ADICCION (+1,+2 6 +3)
El personaje esta enganchado a determinada sustancia y
necesita consumirla frecuentemente para no sufrir el sin-
drome de abstinencia. Si la sustancia es legal como el ta-
baco o el alcohol, entonces la Desventaja es de un solo
punto. Si se trata de una sustancia ilegal como el crack o
la marihuana, la Desventaja es de dos puntos y de tres si
su adiccidn es muy grave.

Cada dia, el personaje debe satisfacer su adiccién. Si no
lo hace se enfrentard a las consecuencias psicoldgicas y fi-
sicas del sindrome de abstinencia. La consecuencia psi-
coldgica es un -2 a todas sus acciones por cada nivel de
Trasfondo, y la consecuencia fisica es el malestar, dolory
disfunciones orgdnicas en el personaje, causando dos
puntos de contusion por cada nivel poseido en el Tras-
fondo que se recuperan como las contusiones corrientes
(uno por dia).
El personaje puede superar la adiccion pagando su coste
en Puntos de Drama, aunque el ritmo al que se produce
el pago puede ser regulado por el Director de Juego para
reflejar el proceso de recuperacién. Nadie se recupera de
una adiccién en un solo dia...

AMNESIA (+1 6 +2)
El personaje no recuerda una parte o la totalidad de su
vida pasada. Si la amnesia es parcial, circunscrita a una
sola época como la infancia o los ultimos diez afios, pero
el personaje recuerda el resto, incluyendo quien es, a que
se dedica, etc., el Trasfondo es de +1. Si la amnesia es
total y el personaje no recuerda absolutamente nada de
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TRAEsSFONDOS
ey | (DesveNTaJas)
1 Desventaja Coste
) : Adiccion +1,+2 6 +3
7 Amnesia +16+2
Antecedentes penales +16+2
: Baja autoestima +1
p Bajo sospecha +1
; Bajo umbral del dolor +1
Chantajeado +1
'Q . _ - Conducta compulsiva +16+2
N : ~ Delirios +16+2
A Desapacible +1
A Deuda de honor +1
e Deudas +1,+2 6 43
— Dormilon +1
- En baja forma +1
En busca y captura +1,+2 06 +3
= Enemigo +1,+2 6 +3
Enfermizo +1
Enfermo terminal +3
Fanatico +1
‘ Feo +1
Gafe +1
Identidad confundida +16+2
! Impedido +1,+2 06 +3
' Infiltrado +2
Insuficiencia cardiorrespiratoria +1
Intolerancia +1
L Mala reputacién +1
Marca distintiva +1
ELEEGEERN ] Marcado por su pasado +206+3
= 1§ Miope +1
' Negado +1
- Obsesion +16+2
i Pobreza +1
; ; Protegido +1
Mo Secreto +16+2
l:&‘ g : Trastorno psiquiatrico +16+2
b e
ki
e '"'l!' su vida pasada y por tanto no sabe quien es realmente
- ¢ (aunque puede tener ahora una nueva vida), el nivel del
¥ Trasfondo es +2. En cualquiera de los dos casos, la época
2 % enla que el personaje no recuerda nada puede asaltarle
. ' ocasionalmente en forma de flashbacks. El Director de
™ Juego debe determinar que ha ocurrido en ese tiempo
= o que el personaje no recuerda y descubrirlo deberia ser
w =\ = parte de las historias que el personaje protagonice.

ANTECEDENTES PENALES (+1 6 +2)

El personaje cometid un delito en el pasado, pero o bien

ya cumplié su deuda con la sociedad, o se encuentra

i, < ¢ libre por otra causa. La gravedad de los delitos cometi-
3 ‘dos determina el nivel del Trasfondo: si se trata de va-

rios delitos menores, como robo, agresién o posesion
de sustancias, y alguno grave como robo a mano ar-
mada, intento de asesinato o trafico de drogas es un
Trasfondo de +1; varios delitos graves y algun delito muy
graves como asesinato, violacién o pederastia es un
Trasfondo de +2.

El personaje no puede adquirir varias veces este Tras-
fondo, en su lugar, sélo se considera el delito mas grave.
Si se encuentra en libertad sin haber terminado de cum-
plir condena, otros Trasfondos como En Busca y Captura
pueden ser adecuados.

BAJA AUTOESTIMA (+1)

El personaje no posee ninguna confianza en sus posibili-
dades de éxito, lo cual le lleva al desanimo y a abandonar
o fracasar en tareas que le parezcan muy complicadas.
Siempre que el personaje se enfrente a una tarea que re-
quiera una tirada cuya dificultad supere en 3 0 mas la
puntuacién del personaje en esa tirada, sufre una pena-
lizacién de —2 motivada por el desanimo del personaje.
Légicamente no puede escogerse este Trasfondo junto a
su opuesto, Alta autoestima.

BAJO SOSPECHA (+1)

El personaje es sospechoso de alguin delito o de haber in-
fringido alguna norma de su organizacidn, esta siendo in-
vestigado pero aun no ha sido acusado formalmente. Por
supuesto la inocencia o culpabilidad del personaje juga-
dor es determinada por el jugador que lo interpreta. El
Director de Juego por su parte es libre de elegir la canti-
dad y elocuencia de las pruebas en su contra.

BAJO UMBRAL DE DOLOR (+1)

La resistencia al dolor del personaje es menor que la de
otras personas y por eso le resulta muy complicado
aguantar cuando sufre dafio. Las penalizaciones debidas
al dolor se incrementan en +2, asi como la dificultad de ti-
radas relacionadas con resistir el dolor (como evitar sol-
tarte de la cornisa de la que pendes cuando pisan tus
dedos con una bota militar). Esta penalizacién no se
aplica a las tiradas para resistir el shock.

CHANTAIJEADO (+1)

Alguien conoce un secreto que el personaje desea que
permanezca sin ser revelado a toda costa y utiliza esta si-
tuacidn para sacar partido. El chantajista puede desear
dinero, favores de cualquier tipo o informacidn. En cual-
quier caso la cuantia del chantaje sera proporcional a las
consecuencias que tendria para el personaje que su se-
creto se desvelara. Un personaje con este defecto debe
adquirir también la desventaja Secreto al nivel que con-
sidere oportuno.

CONDUCTA COMPULSIVA (+16 +2)
Hay adicciones psicoldgicas no motivadas por sustancias.
Se trata de las Ilamadas conductas compulsivas. Hay mu-



chas y diversas (juego, Internet, sexo, comida...) y un per-
sonaje con este trasfondo debe escoger una, aunque el
Trasfondo puede escogerse varias veces a niveles distin-
tos para reflejar diferentes compulsiones. Una conducta
compulsiva funciona exactamente igual que una Adic-
cién, por lo que te invitamos a consultar dicho Trasfondo
para mas informacion.

DELIRIOS (+1 6 +2)

El personaje tiene creencias falsas y procura reinterpre-
tar la realidad a su antojo para confirmarlas. Lo extrafio
de las creencias determina el nivel del Trasfondo. Si el
personaje posee ideas erréneas pero que podrian ser
perfectamente reales e interfieren poco en su vida coti-
diana, como que su mujer le engafia con su jefe 6 que su
hijo se droga, el nivel es +1; si las ideas son extraias, le
llevan a actuar de forma extravagante y sus consecuen-
cias pueden ser terribles, como creer que es un agente
doble, el nivel es +2.

DESAPACIBLE (+1)

El personaje se pone nervioso con frecuencia (aunque
puede que no lo exteriorice) y las cosas le afectan con fa-
cilidad. Debera aplicarse un =2 a cualquier tirada de Vo-
luntad que el personaje deba hacer.

DEUDA DE HONOR (+1)
El personaje se siente comprometido a devolver un favor
recibido en el pasado o bien estd obligado a hacerlo para
mantener su reputacién, buen nombre o, simplemente,
porque puede ser obligado a ello. El tamafio de la deuda
equivale al de la Ventaja Favor.

DEUDAS (+1,+2 6 +3)
El personaje debe una importante cantidad
de dinero que debe satisfacer sino quiere
qgue algo malo ocurra. La deuda puede ser
con un prestamista sanguinario o la hipo-
teca del banco, en cualquier caso el nivel de
este Trasfondo debe superar en al menos
uno el valor de la Ventaja Riqueza del per-
sonaje (si no la tiene, la Desventaja es +1),
dado que de otra forma este Trasfondo seria
irrelevante. Las consecuencias por no de-
volverlo seran diferentes segiin quien sea el
acreedor, aunque desagradables en cual-
quier caso.

DORMILON (+1)

Los habitos de suefio del
personaje no son los mas

saludables y necesita dor-

mir mds que el resto de la

gente. Un personaje con
esta desventaja necesita

diez horas o més de suefio para levantarse frescp y
despejado.

EN BAJA FORMA (+1)
El personaje ha conocido tiempos mejores. Seguramente
tiene algun problema de sobrepeso y le cuesta hacer es-
fuerzos fisicos. Cualquier chequeo de Atletismo tiene una
penalizacién de —2. El Director de Juego puede otorgar,
ademas, una penalizacién de -1 a tiradas de ahoga- -
miento, persecuciones, paracaidismo, etc.

ENBUSCAY CAPTURA (+1,+2 6 +3)

Se ha dictado una orden de detencién contra el perso-
naje, ya que hay pruebas que le incriminan en algun de-
lito. Como siempre, que sea culpable o inocente del ’
mismo puede ser determinado libremente por el juga- g
dor, mientras que el Director de Juego escogera cuantas
pruebas hay en su contra. Si el Trasfondo es de +1, el de- °
lito incumbe a la Justicia ordinaria y seguramente se li-
mite a un pais, mientras que si el valor es +2 serd
perseguido por todo el Mundo. Si se escoge el valor de
+3, la captura del personaje sera prioritaria, removiendo
cielo y tierra para capturarle.

ENEMIGO (+1,+2 6 +3)

Alguien siente especial antipatia por el personaje,
hasta el punto de desear para él todo el mal posible, o
incluso la muerte. El personaje puede sentir lo mismo
por su enemigo, aunque también puede ignorar que le

.. _
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3 odfa o simplemente considerarle poco peligroso. El
-‘nwel de Trasfondo determina el poder e influencia del
¥ enemigo del personaje. Por ejemplo, puede serigual a

‘la Ventaja Posicién del enemigo cambiada de signo,
con un minimo de +1.

ENFERMIZO (+1)

El personaje se pone enfermo con facilidad. Incrementa
en uno la Dificultad para evitar contagiarse de cualquier
enfermedad.

ENFERMO TERMINAL (+3)

El personaje se encuentra en una fase avanzada de una
enfermedad terminal. No hay esperanza de salvacion
para ély en un plazo menor de un afio acabara muriendo.
Naturalmente sélo el Director de Juego sabe cuando so-
brevendra el fatal desenlace. Este Trasfondo no implica
ninguna disfuncidn fisica asociada a la enfermedad: si
esta existe, debera adquirirse otra Desventaja para si-
mularla.

Obviamente, si la partida es autoconclusiva en lugar de
una Serie esta Desventaja no proporciona ningun punto.

FANATICO (+1)

El personaje sigue escrupulosamente los dictados de una
idea politica, religiosa o de cualquier otro tipo. El perso-
naje sufre el equivalente a la Desventaja Intolerancia con-
tra todas las personas que sus ideas dicten y contra todo
aquel que intente rebatir éstas. Ademas las creencias del
personaje son el eje de su vida, pudiendo provocar pro-
blemas familiares, ostracismo social e incluso problemas
con la justicia. Una persona puede ser fanatica de una
idea pero saber disimularlo y no perder los papeles, en
ese caso no posee esta Desventaja.

FEO (+1)

El personaje resulta poco atractivo a la vista. Cuando el
personaje interaccione con alguien del sexo opuesto
por primera vez, recibird un —2 a sus interacciones con
los demas. Con personajes poco conocidos pero con los
que se ha tratado con anterioridad y conocen algo al
personaje, este modificador disminuye a —1. Con per-
sonajes que le conozcan bien, la penalizacidén no se
aplicaria.

GAFE (+1)

.. La suerte del personaje es excepcionalmente mala. Las
desgracias tienden a ocurrirle a él y el azar siempre pa-
. rece dispuesto a intervenir en su contra. Para simular

esto, una vez por sesion el Director de Juego puede de-
cidir cambiar el resultado del dado negativo por el del
dado positivo. Si el personaje lanzaba varios dados po-

~ sitivos, aun elegira el mayor tras realizar el cambio. Por

ejemplo, un personaje lanza dos dados positivos y ob-
tiene 4y 6, y en el negativo saca un 2. El Director de
Juego decide cambiar el 2 por 6, pero con un balance

findal de -2, ya que el dado positivo que cuenta es el
mayor, en este caso el 4.

IDENTIDAD CONFUNDIDA (+1 6 +2)

El personaje ha sido confundido con otra personay él o
bien no ha podido demostrar el error, o corre peligro si lo
hiciera. El grado de peligro que corre el personaje debido
a la confusion determina el nivel del Trasfondo: si el per-
sonaje puede intentar sacar partido de la situaciéon de
algin modo, el error le supone molestias menores o
algln dafio fisico, el nivel es +1; si debido a la confusidn
de identidad el personaje corre peligro de muerte o
puede ser condenado a perpetuidad, la desventaja es +2.
El personaje debera especificar con quién ha sido con-
fundido y por qué, mientras que el Director de Juego de-
terminara la forma en que podria resolver la situacién y
demostrar quien es en realidad.

IMPEDIDO (+1, +2 6 +3)

El personaje tiene algun tipo de discapacidad, cuyo valor
sera determinado por las consecuencias que tenga para
él. Las posibilidades son las siguientes:

¢ Cojo (+2). El personaje ha perdido una de sus piernas
0 ésta es inutil. Debe usar una prétesis o muletas para
desplazarse y sufre un —4 de penalizacion a todas las
acciones que involucren a las piernas.

e Duro de oido (+1). El personaje ha perdido la audicién
en uno de sus oidos o tiene reducida su capacidad en
ambos. Todas las tiradas de Percepcién en las que in-
tervenga el oido se ven afectadas con un -2.

e Manco (+2). El personaje ha perdido una mano o todo
el brazo. En cualquier accién que normalmente re-
quiera el uso de ambas manos pero pueda realizarse
con una, el personaje sufre una penalizaciéon de —2. En
acciones en las que el Director de Juego considere im-
prescindibles el uso de ambas manos falla automati-
camente.

e Mudo (+2). El personaje no habla, sea por que no
sabe, porque no quiere o porque no puede. Entiende
y oye sin problemas (salvo que adquiera alguna otra
Desventaja que diga lo contrario), pero no es capaz de
articular palabra.

¢ Parapléjico (+3). Debido a una lesion medular o una
enfermedad degenerativa las piernas del personaje se
encuentra irreversiblemente paralizadas o carece de
ellas. El personaje no puede andar ni realizar ninguna
actividad fisica que dependa uUnicamente de las pier-
nas. Para otras actividades en que las piernas sean im-
portantes el personaje tiene una penalizacion de -4, y
aquellas en las que las piernas jueguen un papel
menor tienen una penalizaciéon de -2.

e Sordo (+3). Ambos oidos del personaje han perdido su

capacidad perceptiva, por lo que falla automatica-
mente cualquier tirada de percepcidn auditiva. Si el



personaje es sordomudo debe comprarse también la
desventaja Mudo y el idioma natal del personaje se
considerara el lenguaje de signos. En todo caso, un
personaje sordo (o cualquier otro, si lo desea) puede
aprender a leer los labios como una Habilidad de NB
P-5.

¢ Tuerto (+1). El personaje ha perdido la visidon en uno
de sus ojos, reduciendo su campo de visién drastica-
mente y dificultando la percepcién de la profundidad.
Todas las tiradas de Percepcidn en las que intervenga
la visidn se ven afectadas con un -2.

Puede comprarse este Trasfondo varias veces, una por
cada discapacidad.

INFILTRADO (+2)

El personaje esta tratando de recabar informacion sobre
una organizacion o grupo para otro distinto y corre un
gran peligro si es descubierto por sus supuestos compa-
fieros. En caso de que se esté haciendo pasar por otra
persona dentro de su labor de infiltrado, el personaje de-
berd poseer la ventaja Identidad alternativa.

INSUFICIENCIA CARDIORRESPIRATORIA (+1)

El personaje sufre algln tipo de patologia crénica que le
hace mas vulnerable al shock. Puede tratarse de asma,
un soplo cardiaco o cualquier otra cosa que el jugador
proponga y el Director de Juego considere apropiada.
En cualquier caso, el personaje recibe una penalizacidn
de +2 a cualquier tirada de shock que deba realizar el
personaje.

INTOLERANCIA (+1)

El personaje posee sentimientos negativos irraciona-
les (aunque él puede creer que justificados) contra de-
terminado grupo social o racial. Puede ser hacia las
mujeres, hacia los caucasianos o hacia la policia. Como
sea, el personaje no puede evitar mostrarse desagra-
dable con los miembros de esos grupos, circunstancia
qgue debe ser interpretada por el jugador. En las inter-
acciones sociales con ellos, recibe un =2 a las tiradas
pertinentes.

MALA REPUTACION (+1)

La gente conoce al personaje por alguna cualidad per-
judicial para él, sea verdadera o no. La cualidad puede
ser moralmente deseable, pero al personaje le perju-
dica que se la atribuyan. Por ejemplo, compasivo seria
una mala reputacién para un agente de campo. El per-
sonaje recibe un -2 a sus tiradas sociales con aquellos
gue conozcan su reputacion siempre que el Director de
Juego lo crea pertinente.

MARCA DISTINTIVA (+1)

El personaje posee una cicatriz o tatuaje bien visible que
le hace facilmente identificable. Esto le hara bastante re-
conocible y le dificultara pasar desapercibido o hacerse

pasar por otra persona. La marca no se puede ocultag la 3
marca sin levantar mas sospechas, como un tatuaje eny
cara o similar.

MARCADO POR SU PASADO (+2 6 +3) _
Hay algo en el pasado del personaje que él ignora, perd
va a llegar al presente para perseguirle. En términos de
juego, otorga al Director de Juego 1 punto (si compra la
version de +2) o 2 puntos (si compra la version de +3) de -
Desventajas para que éste adquiera Desventajas para el
personaje como Enemigo, Mala reputacion, etc. Trasfon-
dos que el personaje (y el jugador) desconocera hasta
gue aparezcan en la Serie, y seguramente de la forma
mas incomoda posible.

MIOPE (+1) \
El personaje es miope o posee algun otro defecto visual

que reduce su agudeza. El personaje sufre un -2 a todas
las tiradas de percepcion visual, pero se reduce a la mitad
en acciones en las que la vista sea importante, pero no el
Unico componente (como por ejemplo, disparar armas).
Se asume que la penalizacidn se aplica solo cuando el
personaje no lleva la correccion visual apropiada (gafas
o lentes de contacto), pero tranquilo, el DJ se asegurara
de que tus gafas de caigan y tus lentillas se pierdan
cuando sea necesario.

NEGADO (+1)
El personaje es casi incapaz de realizar cierta actividad de
cualquier tipo (cocinar, disparar, conducir...) recibiendo
un -2 a todas las tiradas relacionadas. La actividad debe
ser importante para la vida normal del personaje (como
Conducir o Pelea para un asesino profesional). Si el juga-
dor quiere escoger una actividad en la que es negado
pero que no afecta a la vida normal de su personaje niva
a ser una desventaja durante la partida no deberia reci-
bir ningun punto por ello.

OBSESION (+16+2)
Una idea gobierna la vida del personaje, a veces no de-
jandole pensar en otra cosa y siempre anteponiéndose
a cualquier otro aspecto de forma que roza lo patolé-
gico. La obsesidon debe ser algo realista pero que re-
quiere esfuerzos continuados para mantenerse, como
proteger a tu familia o ser el mas respetado de tu uni-
dad e interpretarse no como un deseo o aspiracion nor-
mal sino como algo enfermizo: mucha gente quiere
proteger a su familia pero no todo el mundo llama cada
hora a sus esposa y al colegio de los nifios para asegu-
rarse de que estan bien. A todos los efectos, la obsesion
del personaje funciona como una adiccidn: debe ser sa-
tisfecha peridodicamente o tendra efectos adversos
sobre la mente del personaje, penalizandole con un -2
(si la Desventaja es de +1) o un —4 (si es de +2) a todas
sus acciones y causandole una profunda ansiedad que
debe ser interpretada.



JBREZA (+1)
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4 ‘Esta desventaja supone que el personaje se encuentra en

- una situacion econdmica desfavorable. Es el opuesto de
'la ventaja Riqueza, y como tal representa el nivel de vida
del personaje, que sera entre modesto y pobre, con
bienes inferiores a los 1.000 ddlares y unos ingresos
anuales inferiores a los 10.0008S.

PROTEGIDO (+1)

El personaje esta al cargo de alguien que necesita sus cui-
dados y atencién. Salvo que el Director de Juego y el ju-
gador decidan otra cosa se trata de una persona que
depende del personaje pero es capaz de valerse en cier-
tos aspectos, como por ejemplo un nifio de diez afios o
un anciano.

SECRETO (+1 6 +2)

El personaje desea ocultar algiin acontecimiento o cir-
cunstancia de su vida, que si fuera descubierto le su-
pondria graves problemas. La naturaleza del secreto
debe ser determinada por el jugador en funcién del
nivel de la Desventaja: algo que traeria al personaje pro-
blemas familiares o profesionales graves, como que se
les despidiera o le abandonara su pareja, o agresiones
fisicas, seria nivel +1; un secreto que pudiera traer la
muerte del personaje o sus allegados o llevarle a prision
de por vida o arruinar completamente su existencia
seria nivel +2.

TRASTORNO PSIQUIATRICO (+1 6 +2)

El personaje sufre una enfermedad mental, cuya na-
turaleza y severidad debe ser discutida con el Direc-
tor de Juego. Este manual no pretende ser un
catdlogo de enfermedades mentales, por lo que no
entraremos en demasiados detalles. De todos modos
este trasfondo se refiere a trastornos psiquiatricos
graves, como la psicosis o la esquizofrenia. Otras Des-
ventajas como Obsesidon o Habito personal molesto
pueden utilizarse para simular sintomas mentales de
menor gravedad.

En todo caso debe considerarse lo siguiente para de-
terminar el nivel: si el personaje esta en tratamientoy
la enfermedad estd controlada, aunque ocasional-
mente el personaje puede sufrir un brote o episodio, el
nivel del Trasfondo es +1; si el personaje esta grave-

. mente incapacitado para su vida personal, laboral y so-
" cial por efecto del trastorno, el nivel de la desventaja
voes +2.

cosas QUE
PREGUNTarRTITE

CUaNDO0 CREAS UN PERSONAJE

Bien, ahora ya sabes cdmo crear un personaje de
Eyes Only segun las reglas, pero un personaje no es

sélo reglas, de hecho en muchas ocasiones son lo
menos importante. Hay ciertas cosas que deberias
considerar antes de crear un personaje jugador para
tus Series.

cCUSL ES EL CONCEPTO
DJEL PERSONAJE?

Tan importante como tener una hoja de personaje para
rellenar es idear un concepto de personaje que te guste
y desees interpretar. Un concepto es una idea, un resu-
men en dos o tres palabras de lo que define al personaje,
como “Agente joven e inexperto”, “Inteligentisimo in-
adaptado social”, “Femme fatale” o “Perro viejo”. El con-
cepto te orienta a la hora de repartir los Puntos de Drama
en la hoja de personaje y es util para que tanto el Direc-
tor de Juego como tus compafieros sepan qué tipo de
personaje interpretas. Como ejercicio, puedes pensar en
los topicos conceptos de tus peliculas, series y comics de
espionaje favoritos, verds que hay muchos ejemplos.
También en los personajes que anteceden a este capitulo
encontraras que responden a diversos conceptos, que te
ayudaran si es la primera vez que planteas un personaje
en estos términos.

cQUE asSPECTTO TTIENE?

Todas personas tenemos un aspecto, y los personajes de
un juego de rol también deben parecer personas, por lo
que su aspecto es importante. Imagina que descripcion fi-
sica tiene el personaje, su color de pelo y ojos, su esta-
tura, su peso, sus detalles caracteristicos, etc. Habra que
decidir qué estilo de ropa suele vestir, cdmo se mueve y
en general que impresidn causa.

Un recurso muy habitual en estas circunstancias es utili-
zar el papel de un actor en una pelicula o serie para con-
ceptualizarlo, transmitiendo una imagen visual nitida a
los demas jugadores. Desgraciadamente no todos los ju-
gadores habran visto siempre la pelicula (y si lo han
hecho, quizas estas utilizando imagenes demasiado po-
pulares y causas el efecto contrario al deseado) y no
todos los personajes se podran identificar con un perso-
naje cinematografico, pero cuando asi sea serd un re-
curso util. En todo caso conviene introducir algun
elemento distintivo en la descripcion del personaje, asi
como matizarla para que no resulte un calco de un per-
sonaje ya conocido.

Sucede a menudo que al recurrir a personajes del cine
para las descripciones de los personajes, algunos actores
0 actrices se repetiran de unas historias a otras. No hay
en principio nada negativo en esta repeticion, al fin y al
cabo solo traza un paralelismo con el hecho de que los
personajes de televisidn y cine son interpretados por un
numero finito de actores.

En la hoja de personaje encontraras un espacio desti-
nado a la imagen del personaje, que puedes utilizar para



poner la foto del actor o incluso para hacer un dibujo
del mismo o, si no dispones de nada asi, una descrip-
cion clara y sencilla.

cCOMO ES?

Ahora que sabemos cémo es el personaje por fuera de-
bemos fijarnos en cdmo es por dentro. La personalidad
del personaje determinara normalmente su forma de ac-
tuary de ver la vida, luego es un importante factor a con-
siderar de cara a la interpretacién del mismo. Hay que
pensar en lo basico: que le agrada y desagrada, que le
gusta hacer, que piensa sobre si mismo y sobre su forma
de vida, etc.

Cuanto mas sélida sea la base que forjes mas comodo y
seguro te sentiras luego al ponerte en el papel de tu
personaje, asi que dedicale unos minutos y no escati-
mes en plantearte cuestiones de diferente indole. Pue-
des abordarlo en dos frentes: primero preguntandote
sobre rasgos de caracter (autoestima, introversién, con-
servadurismo, etc.) y luego haciéndolo sobre lo que
piensa el personaje respecto a cuestiones de indole glo-
bal (problema racial, politica, religion, libertades civiles,
etc.). Es decir puedes echar una mirada al interior del
personaje (ver sus rasgos de cardcter) y luego echar un
vistazo al exterior desde dentro del personaje (que
piensa sobre determinados asuntos: sus creencias, ac-
titudes, prejuicios...).

A los jugadores novatos les puede costar diferenciar la
personalidad del personaje de la propia, pero debe te-
nerse en cuenta que si hacemos que este sea un calco de
nosotros mismos nos estaremos perdiendo la parte mas

divertida del juego: interpretar. Una forma de evitar esto
es definir la personalidad del personaje en comparacion
con la nuestra. Es decir, preguntarnos en que se diferen-
cia el personaje de nosotros mismos. Eso puede darnos
un punto de referencia a partir del cual trabajar y asegu-
rarnos a la vez que estamos definiendo un papel que no
es una mera traslacion de nuestra persona al juego.

cCOMO SE COMPORTTa?

Complementando la anterior pregunta debemos pensar
en como se comporta el personaje. Normalmente asu-
mimos que las personas se comportan como piensan,
pero no siempre es asi. Si ya sabes como es tu personaje
y lo que piensa, ahora no te sera dificil decidir como se
comporta en relacién a todo eso, sobre todo teniendo en
cuenta quién es. En la mayoria de los aspectos el perso-
naje serd simplemente como piensa, pero considera si en
otros se vera obligado a matizar u ocultar su forma de ser
o sus ideas porque le resulte mas conveniente.

cCUAL ES LA HISTTORIAa DE
sSuU vina?

Antes comenzar la partida de Eyes Only se supone al per-
sonaje una historia mds o menos interesante que sin
duda explicara en parte como ha llegado a ser quien es.
La historia no ha de ser necesariamente muy detallada:
unas cuantas pinceladas pueden servir para contar con
material con el que trabajar.

Fundamentalmente, interesan dos cosas: primero un vis-
tazo general a la vida del personaje: donde procede, que
estudios ha alcanzado, si esta o ha estado casado, como



..\Q_,I!eg-c') al mundo del espionaje, etc. Luego acontecimien-

"'7-“'3"‘f9:s puntuales que hayan marcado su vida, al menos dos.

7 ‘i Pueden tratarse de hechos traumaticos, como la muerte

‘de su compafiero tiroteado desde un coche o la amarga

despedida de su padre la ultima vez que lo vio antes de

romper su relacién con él, u otros de igual trascendencia
pero menos agrios.

No busques el excesivo detalle en la historia del perso-
naje. Introducir muchos detalles desde el principio que
luego puedes no recordar durante el juego no ayudard a
_ hacer el personaje mas creible. Ademas, si dejas cabos
* *-—* sueltos en el pasado siempre podras decidirlos durante el
~ 7 transcurso de la partida y contribuir de esa manera al
Tt~ desarrollo de la trama o simplemente a dotar de mas co-
b herencia al personaje conforme te vayas familiarizando
: con su interpretacién. O aun mejor, dejarselos al Direc-
== tor de Juego para que los rellene de forma que te sor-
prenda incluso a ti.

cDONDE ESTra alHorRa?

Esta pregunta no se refiere a dénde se encuentra en este
momento el personaje, sino mas bien cual es su estatus
al comenzar la serie. ¢ Qué hay de esos amigos de los que
ha hablado en la historia? ¢Ha ascendido en su trabajo
mas de lo que esperaba inicialmente? ¢ Se avecinan cam-
bios en su vida? Hacer un presente interesante facilita al
! Director de Juego engancharte en la historia, y a ti intro-
] ducirte en la Serie. Explora todos los campos de la situa-
: cion actual del personaje que te parezcan relevantes:
amigos, necesidades, cambios que se avecinan... lo que
se te ocurra.

2 . cQUE ES LO QUE QUIERE?
La ultima pregunta que puedes hacerte es hacia donde
se dirige el personaje, cual es su motivacion, sus intere-
ses, aquello que hace que se levante cada mafiana y siga
adelante. Puedes establecer objetivos a corto plazo y ob-
_ jetivos a largo plazo. Ademas, los objetivos pueden ser
¥ realistas o utopicos. Objetivos a corto plazo incluyen salir
. de situaciones apuradas, conseguir mejoras en aspectos
concretos de la vida y cosas asi. Objetivos a largo plazo
_ puede requerir afios para cumplirse, si todo sale como
- debiera, e incluir planes mas o menos detallados del per-
A '®  sonaje para alcanzarlos. O pueden ser sélo una vaga idea
) en la cabeza que hace tiempo viene rondando la mente
L. del personaje. Estd claro que los objetivos realistas son
.. aquellos que el personaje tiene efectivamente posibili-
.v, dades de cumplir... si todo sale bien. Los utépicos jamas
seran alcanzados por el personaje, pero son ideas, idea-
les, que infunden al personaje fuerza para moverse en la

direccion adecuada.

i

% No necesitas saturar al personaje como montones de ob-
n jetivos, incluso puedes dejar que sean simples vagueda-
- des pero en todo caso te seran Utiles para decidir como
actuaria el personaje en determinadas encrucijadas. Sin

duda trataria de moverse en direccion a sus intereses,
como cualquier hijo de vecino, asi que si sabemos en que
consisten esos intereses, tenemos una buena base para
interpretarlo. Las motivaciones cambian, se alcanzan o
las personas las abandonan por imposibles. Eso les suce-
derd a los personajes durante el juego conforme progre-
sen, fracasen, se ilusionen con nuevas cosas o se
desengafien.

EJEMPLO DE
CREaACION Ve
rPERSONAJE

Ana va a crear un personaje para una Serie de Eyes Only.
Antes de cumplimentar la Hoja de Personaje Ana piensa
en qué tipo de personaje desea interpretar, o lo que es lo
mismo, el concepto del personaje. Tras pensarlo unos mi-
nutos recuerda un personaje de una serie de espias que
le fascind, una agente doble de edad madura y con mu-
chos afios de experiencia a sus espaldas, de esas que
nunca se sabe a qué carta esta jugando. Con la aproba-
ciéon del Director de Juego Ana se propone a crear al per-
sonaje, al que ha bautizado como Masha Ziitsev y para
ello dispone de 30 Puntos de Drama, el nivel estandar de
juego.

En primer lugar, Ana se centra en las Caracteristicas
del personaje. Le interesa que Masha Zaitsev sea muy
inteligente y perceptiva, asi que gasta cuatro Puntos
de Drama en elevar a +2 tanto Inteligencia como Per-
cepcién (1 punto por cada +1). Por ahora decide dejar
las demas Caracteristicas como estdn, ya que opina
que el fuerte del personaje estd en sus Habilidades y
Trasfondos.

A propoésito de las Habilidades, Ana selecciona las que
considera vitales para su personaje, las cuales son: Alerta,
Armas de fuego (Cortas), Bajos fondos, Buscar, Cerrajeria,
Conocimiento académico (Literatura rusa), Conducir (Co-
ches), Cultura general, Discrecidn, Empatia, Farsa, Idioma
(Natal = ruso, en el que no piensa emplear puntos),
Idioma (Inglés), Negociacidn, Sangre fria y Tactica. Aun-
que doces Habilidades, trece contando el ruso, le parecen
muchas, esta dispuesta a pagar el coste porque considera
gue es necesario para reflejar un personaje con expe-
riencia.

Ana gasta 9 Puntos de Drama en Habilidades, obteniendo
Alerta -1 (NB+2), Armas de fuego (Cortas) +0 (NB+2), Bajos
fondos +0 (NB+2), Buscar +0 (NB+1), Cerrajeria —2 (NB+1),
Conocimiento académico (Literatura rusa) +0 (NB+2), Con-
ducir (Coches) —1 (NB+1), Cultura general +3 (NB+3), Discre-
cion +0 (NB+1), Empatia +2 (NB+3), Farsa +0 (NB+3), Idioma
(Ruso) +3 (NB+0), Idioma (Inglés) +1 (NB+3), Negociacion +2
(NB+5), Protocolos +0 (NB+2) Sangre fria +4 (NB+5) y Tactica
+1 (NB+2). El calculo es de 36 puntos de habilidad, y dado
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que cada 4 puntos de habilidad equivalen a un Punto de
Drama, de ahi se obtienen los nueve empleados.

En cuanto a los Trasfondos, Ana ojea la lista y decide
comprar los siguientes: como Ventajas, Alta autoestima
(1), Chantajista (1), Contactos (3), Posicion (1), Reputa-
ciéon (1), Riqueza (1) y como Desventajas Bajo sospecha
(+1) e Infiltrado (+2). Asi pues, ha gastado 9 puntos en
Ventajas y recibe 3 por sus Desventajas, para un total de
6 Puntos de Drama empleados en Trasfondos.

Como aun le quedan unos cuantos puntos, Ana decide
forzar un poco mas las cosas y eleva la Destreza y Volun-
tad de su personaje a +2 (dos puntos de coste cada) y su
Intelecto hasta +3 (otro punto, puesto que ya estaba a
+2) y decide comprar algunos puntos de Habilidad mas,
concretamente subir su Sangre fria a NB+5 por dos pun-
tos mas y comprar Protocolos a NB+2. Le restan dos Pun-
tos de Drama, que decide guardar por lo que pueda
suceder.

Asi pues, la hoja de personaje de Masha Zaitsev tiene los
siguientes rasgos:

Caracteristicas: Aguante 0, Carisma 0, Destreza +2,
Fuerza 0, Intelecto +3, Percepcion +2, Voluntad +2.

Habilidades: Alerta —1 (NB+2), Armas de fuego (Cortas)
+0 (NB+2), Bajos fondos +0 (NB+2), Buscar +0 (NB+1),
Cerrajeria —2 (NB+1), Conocimiento académico (Lite-
ratura rusa) +0 (NB+2), Conducir (Coches) -1 (NB+1),
Cultura general +3 (NB+3), Discrecion +0 (NB+1), Em-
patia +2 (NB+3), Farsa +0 (NB+3), Idioma (Ruso) +3
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(NB+0), Idioma (Inglés) +1 (NB+3), Negociacion +2

(NB+5), Protocolos +0 (NB+2) Sangre fria +4 (NB+5) y
Tactica +1 (NB+2).

Ventajas: Alta autoestima (1), Chantajista (1), Contactos

(3), Posicidn (1), Reputacion (1), Riqueza (1)

Desventajas: Bajo sospecha (+1) e Infiltrada (+2).
Puntos de Drama: 2.

Con estos rasgos, Ana piensa en la historia de Masha Zait-
sev. Decide que su personaje era un agente de la KGB que
tras la caida de la URSS trabajo como agente libre hasta
que fue reclutada por La Liga. Sus excelentes contactos y
recursos de indole social, junto con su histdrica hoja de
servicios, le granjearon una gran reputacién dentro de la
organizacion, pero lo que de verdad aterroriza a sus com-
pafieros es la frialdad con la que se toma todo, casi pa-
rece hecha de piedra... quizas por eso su nombre en clave
sea “Muro”.

En cuanto a sus Desventajas, Ana piensa que su perso-
naje esta ahora mismo infiltrado en otra organizacion, y
le pide permiso al Director de Juego para ser un agente
de La Agencia en La Liga de los Nueve, que es la organi-
zacion que el Director de Juego utilizara para su Serie. A
cambio, decide que La Liga no se fia de ellay por eso esta
bajo sospecha.

Ana aun tiene que clarificar el historial de su personaje,
pero al menos ya esta segura de que tiene entre manos
un personaje que le encantard interpretar.
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[TRANSMISSION ID:45014599]
[ACCESS LEVEL: FOR YOUR EYES ONLY]
SESENTA HORAS ANTES

Surrealista era la dUnica forma con la que Amy podia calificar la situacién.
Estaba en el saléon de su casa sirviendo unos refrescos a un agente del FBI,
un agente libre.. y una agente de La Liga de los Nueve, la organizacion crimi-
nal mas grande del mundo y némesis de La Agencia por antonomasia. Ademds, no
era una agente cualquiera, recordaba a Martha Kiley desde aquella misién en
ET Cairo cuando se enfrentaron cuerpo a cuerpo con aquellas dagas.. kris,
creia recordar que se llamaban. No fue bonito. Amy tenia una cicatriz en Ta
espalda que certificaba aquél encuentro.

- Bueno.. -fue To Unico que acertdé a decir.

- Te dije que To que teniamos que hablar era importante -dijo Ingleby, el
agente de Ta CIA-, asi que mejor serd que empecemos. Este es Paul Dunphy.

ET nombre no resultaba familiar para Amy.

- Dunphy -continu6 el agente de la CIA- ha sido.. expuesto. Alguien ha hecho
algo en su cabeza y, sencillamente, no recuerda nada anterior a una subasta
realizada por un agente independiente en Malaga, Espafa, donde ademdas nos co-
nocimos los tres. Bueno, pues Dunphy tiene en su poder algo. Muéstreselo,
Paul.

Aquel hombre tenia el pelo rebelde, como si se lo hubiera dejado crecer mas
de 1o que estaba acostumbrado. Vestia una camiseta y unos tejanos, y clara-

» mente no estaba comodo con ellos. Amy se lo imaginaba mas bien vestido de
“"traje y corbata, trabajando como broker o algo semejante. E1 tal Dunphy echo
* la mano a su bolsillo y mostré una cadena de pristina plata.

- Es una reliquia Braschi- dijo Ingleby-. Algunos la conocen como La Conexion.

Amy até cabos. En el briefing de la mafana, su supervisor se habia referido
al reloj de Braschi como parte de un mecanismo ain mayor, formado por algo

- que se Tlamaba “La Conexidon” y otro que se Tlamaba “ET ATma”. En ese demente
7 esquema, el reloj era denominado “E1 Corazén”.

- Asi que eso es La Conexién..



- Efectivamente. Y hay mucha gente buscandola -dijo Martha, que habia habladc
por vez primera desde que habia entrado en la casa.

- Entre ellos La Liga -contestd amenazadora la otra.

- Ya no trabajo para La Liga —-contestd incomoda- a decir verdad, para mi
nunca To he hecho.

- Martha.. -dijo Ingleby en tono de advertencia.

- No, debe saberlo -replicé ella-. Me utilizaron. Me hicieron creer que tra-
bajaba para Ta CIA. Creia.. creia que era de los buenos.

- Debiste leer la parte de atrds de tu contrato -le contesté mordaz Amy, que
jamds habia pensado que alguien pudiera creerse el camelo de que la CIA per-
mitia el tipo de horrores que perpretaba La Liga.

- Ja -rid6 Dunphy.

- En cualquier caso -dijo Ingleby, tratando de reconducir la conversacion -
todos tenemos algo en comUn: no queremos que La Liga se haga con E1 Corazon.

- Lo queréis para vosotros tres.

- No, seflorita Stone -afadid Dunphy en
usted, so6lo usted.

[END OF TRANSMISSION]

Incluso en el mundo del espionaje existen reglas. En Eyes
Only las reglas sirven como lengua franca entre los juga-
dores y las acciones que realizan sus personajes. Estas re-
glas estan preparadas para representar el estilo heroico
pero peligroso del género. El nicleo de reglas ya lo hemos
explicado previamente, de manera que lo que encontra-
ras en estas paginas son afadidos para facilitar las parti-
das. Si alguna de ellas no te gusta, la encuentras confusa o
ilégica, podras eliminarla o suplirla por otra de tu agrado
con suma facilidad. Porque en este juego, a diferencia de
otros, las reglas se pueden romper siempre y cuando se
alcance la meta final: la diversion del grupo de juego.

RESOLUCION
Basica De
aCCIONES

En cualquier partida de rol los jugadores desean que sus
personajes realicen acciones. En ocasiones esas acciones
son pueriles y cualquier personaje, en circunstancias nor-
males, la conseguira, como hablar con un compafiero, cru-
zar la calle o leer su correo electrdnico. En otras ocasiones,
en cambio, esas acciones implican algun tipo de incerti-
dumbre, bien sea por el riesgo que entrafian (como saltar
de un edificio a otro), por las consecuencias que se pueden
derivar (tratar de desactivar un sistema de alarma) o por la
presion existente (tratar de desactivar un artefacto explo-
sivo antes de que se active). Para esas Ultimas ocasiones se
realizan las tiradas de dados o chequeos.

un tono sombrio- queremos que lo tenga

Los chequeos son tiradas de dados a los que se afladen
puntuaciones de algunos rasgos del personaje. El resultado
del chequeo se ve modificado por una dificultad y si el re-
sultado final es igual o mayor que cero, la accién ha tenido
éxito. Eso es lo basico. Lo demas son meros detalles.

Davu0s

En el sistema GAUSS, que es como hemos bautizado a este
sistema de reglas, se utilizan siempre dos dados de seis
caras que deben ser de distinto color. Uno de ellos sera el
“dado positivo” y el otro “dado negativo” y en nuestros
ejemplos pondremos siempre el resultado del dado posi-
tivo primero (p. €]. 3y 2 indica que el dado positivo ha ob-
tenido un 3 y el negativo un 2). No tenemos ninguna
preferencia por un color u otro, pero si queréis un consenso
os recomendamos usar un dado azul como dado positivo y
un dado rojo como dado negativo.

Todas las tiradas de dados de Eyes Only se realizaran de
la misma manera: lanzando ambos dados y restando el
resultado del dado negativo del positivo. De esta forma
se obtendran resultados entre =5 y +5.

Ejemplo: Ana tiene que hacer una tirada por su perso-
naje. Coge los dos dados y los lanza, obteniendo un re-
sultado de 4 (dado positivo) y 1 (dado negativo), de
manera que el resultado de su tirada es +3.

PUNTUaCIONES

Normalmente, un chequeo no se resuelve Unicamente
con la tirada de dados, sino que se sera modificado por
algun rasgo del personaje. En algunas ocasiones influira



E el SISTEMa Gauss, SLaNG Y evYes ONLY

"’Eyes Only utiliza un sistema de reglas denominado GAUSS y fue creado por Angel Paredes y Manuel J. Sueiro para
_ sLANg, otro juego de Nosolorol Ediciones, aunque como apreciaras existen diferencias entre ambos sistemas. La esen-
> cia es la misma (sistema de negativos y positivos entre -5 y +5 aproximadamente, un dado que suma y otro que resta)
; pero hemos simplificado algunas cosas. Podria decirse que hemos cogido las “tripas” del juego y hemos ahorrado a los
jugadores algunos célculos para crear sus personajes y también ajustado las reglas para que el juego sea mas fluido.

Los dos ejemplos mas claros de esto son la creacidn de personajes, donde el sistema de repartos de puntos se basa
E directamente en Puntos de Drama en lugar de convertirlos en puntos de Caracteristicas, Habilidades, Trasfondos, etc.
!" Esto acelera muchisimo el sistema de creacion de personajes, pero mantiene su nivel de detalle. El otro cambio prin-
cipal estd en las Habilidades, dado que ahora no es preciso sumar Caracteristica+Habilidad, sino que la Caracteristica
esta ahora implicita en el Nivel Base (NB) de la Habilidad. Esto se debe a que muchas veces se utilizaba la misma Ca-
racteristica para usar la Habilidad, asi que hemos decidido facilitar esos calculos. Hay muchos mas detalles, como la
/ ampliacién de los Puntos de Drama con nuevos usos, pero son detalles y no queremos agobiaros con ellos. Esto sélo
- es una explicacién y una advertencia de que sLAng y Eyes Only comparten sistema y puede usarse material de un juego
s en el otro, pero siendo conscientes de estos cambios. Seguramente te sea mas facil convertir los personajes de sLAng
; a Eyes Only afiadiendo las Caracteristicas a las Habilidades y transformando los Trasfondos a la escala nueva (aproxi-

z madamente, dos niveles de Trasfondo de sLAng equivalen a un nivel de Trasfondo en Eyes Only).

Los que conozcan sLAng también reconoceran que el sistema de juego de Eyes Only simplifica algunos aspectos
de las reglas a favor de un mayor ritmo de juego. Cualquier regla que eches de menos de tu juego de pandilleros
favorito podras incorporarla a tus partidas y viceversa: si quieres hacerle la vida mas sencilla a tus matones de L.A.
puedes aplicar las reglas de este capitulo. Haz lo que mas te divierta, no hemos puesto un micréfono en este
libro para asegurarnos de que respetas todas y cada una de las reglas... lo hemos puesto en los dados.

algln otro rasgo, como un Trasfondo apropiado (lo indi-
cara la descripcion del propio Trasfondo) o algin modifi-
cador impuesto por el Director de Juego, pero de esto
ultimo nos ocuparemos mas adelante.

aCCIONES OPUESTas

En ocasiones una accién no depende un Unico personaje,
sino del enfrentamiento entre dos de ellos de manera
que el éxito de uno supone el fracaso del otro (por ejem-
plo, dos agentes forcejeando por una misma pistola).
Cuando ocurren este tipo de circunstancias, cada perso-
naje realiza una tirada corriente, aplicando todas las pun-
tuaciones y modificadores correspondientes. Después, se
comparan los resultados de ambos y el personaje que ob-
tenga un mayor resultado final gana la competicién. En
caso de empate, la situacidn estd en tablas y se realizara
un nuevo chequeo para resolver la situacion.

Ejemplo: el personaje de Pablo intenta burlar a un guar-
dia de sequridad sin que éste se de cuenta. El Director de
Juego le indica que es una accién opuesta entre su Dis-

~ crecion (+0) y la Vigilancia del guardia (+1), pues espera

' algun tipo de ataque. Asi que Pablo lanza los dados y ob-
tiene un resultado de 3y 1, para un resultado final de +2
: (3-1+0=+2). Por su parte, el Director de Juego tira por la

Vigilancia del guardia obteniendo un resultado de 4y 5 (-
1) para un total de + 0 (+1-1=0), asi que Pablo consigue
que su personaje se cuele sin ser visto.

- Cuando uno de los dos personajes enfrentados es “pa-

sivo”, es decir, no participa directamente de la accidn, el
Director de Juego puede simplificar la resolucion de la ac-

cion tomando la Caracteristica o Habilidad apropiada

como el resultado que debe igualar o superar el perso-
naje activo para tener éxito.

Ejemplo: si el guardia del ejemplo anterior no hubiera es-
tado atento, el Director de Juego podria haber determinado
que debia de considerarse su Alerta y que fuera de manera
pasiva, pues no espera ningun ataque, sino que sencilla-
mente se dedica a dar vueltas por la zona como todas las
noches. En ese caso se comprobaria el valor de +1 de su
Alerta como la Dificultad a la que el personaje de Pablo debe
superar su tirada de Discrecion. Con el mismo resultado de
dados habria conseguido colarse con éxito igualmente.

aCCIONEes %Y
clHepueos

Generalmente, las acciones que desean realizar los perso-
najes se resuelven de una forma sencilla: el jugador declara
qué accion desea realizar, el Director de Juego le indica qué
Habilidad (o, si ninguna es pertinente, que Caracteristica)
debe utilizar y se lanzan los dados, que determinan el éxito
o el fracaso de la accidn. Sin embargo, no siempre es senci-
llo saber qué Habilidad es util en una u otra accion.

A la hora de determinar qué rasgo del personaje emplear
el Director de Juego debe, en primer lugar, conocer a fondo
cada uno de los rasgos. Para pelear esta claro que la Habi-
lidad de Pelear es lo mas apropiado, pero ¢Para recordar
un hecho histdrico acaecido en Suecia? En ese caso hay va-
rias Habilidades posibles, desde Conocimiento académico
(Historia) hasta Conocimiento no académico (la vida en
Suecia), pasando por cosas como Cultura General. Por ello,



lo primero que hay que aprender es que los rasgos no son
cuestion de si o no, especialmente las Habilidades donde
existe gran libertad para definirlas.

Junto a ello, es posible que algunas Habilidades resulten
mas apropiadas que otras. Un personaje con la Habilidad
Conocimiento Académico (Historia) puede saber Historia
de todas las partes del mundo, pero deberia saber menos
de los hechos acaecidos en Suecia que alguien que tenga
Conocimiento Académico (Geografia e Historia sueca). El
Director de Juego tiene a su disposicion un recurso, la Di-
ficultad, para graduar estas circunstancias. Nos ocupare-
mos de ello mas adelante.

Con animo de ayudar a los Directores de Juego a decidir las
combinaciones mas adecuadas hemos reunido, con carac-
ter orientativo, varios ejemplos que mostramos en la lista
de la pagina 12. Como podras comprobar, en algunos casos
incluimos mas de un ejemplo, porque hay acciones que no
son dominio exclusivo de una Unica Habilidad.

DIFICULTIran ¥
GRaV00 e eximo

No todas las acciones son iguales. Puede que coger un pen-
drive sea pan comido, pero ¢Es igualmente facil hacerlo en
un avidn que realiza un aterrizaje de emergencia mientras
te disparan? No. Por eso existen las Dificultades.

Pp:;
A
Las Dificultades son el Valor que debe alcanzar el perso-
naje con su tirada y los rasgos que aplique para tener
éxito. De hecho, cuanto mayor sea el resultado mayor
sera el grado de éxito. Las Dificultades oscilan entre =3 y
+3, siendo 0 la dificultad media.

JIFICULTMTavuES
Dificultad Valor
Muy facil -3
Facil -2
Sencillo -1
Medio 0
Complejo +1
Dificil +2
Muy Dificil +3

Ejemplo: en el ejemplo anterior, el relativo al personaje
de Pablo y el guardia, hemos comentado que podia con-
siderarse una tirada pasiva y la Dificultad seria de +1
(“Complejo”, segun la tabla de Dificultad). Asi pues, sdlo
si Pablo obtiene con los dados y sus modificadores un re-
sultado de +1 o superior tendrd éxito en su tirada.

En ocasiones, el Director de Juego puede decidir que un
resultado préximo, en torno a un punto menos del re-



..‘r'_,qu_, rido (por ejemplo, obtener —1 en lugar de 0 cuando

"'7«“'3"‘é'sé es la Dificultad) también se considera un éxito, aun-

o5 2 X P% que sera un éxito parcial: seguramente el personaje no

: ‘consigue todo lo que queria, pero se acerca bastante
como para seguir adelante.

Ejemplo: dejemos el ejemplo anterior y pensemos en otro
caso. Imaginemos que el personaje que cred Ana en el capi-
tulo anterior, Masha Zditsev. Masha estd haciéndose pasar
por una narcotraficante para atrapar a un mando interme-
dio de una organizacion criminal que estd implantdndose en
_ la region. El Director de Juego pide a Ana una tirada de Ne-
* -—* gociacion a Dificultad +2, Habilidad en la que ella tiene un
N L +2, lanza los dados y obtiene 3 y 4, para un total de +1 (3—
Tt~ 4+2=+1). Como la Dificultad es +2, y Ana obtuvo +1, en un
b principio habria fallado la tirada, pero el Director de Juego
: puede concederle un éxito parcial: el criminal estd dispuesto
— = a negociar con ella, pero antes quiere comprobar sus ante-
cedentes. Mds vale que sus comparfieros hayan hecho su tra-
bajo y creado un alias creible, porque si no Masha estard en
problemas en cuestion de segundos...

i

En ocasiones puede ser interesante para la narracion co-
nocer la cuantia del éxito o el fallo de un personaje. Para
ello sencillamente compara el resultado obtenido por el
jugador con la Dificultad necesaria para tener éxito.
Cuanto mayor sea la diferencia entre ambos, mayor sera
el éxito (o el fracaso). Un resultado que se encuentre 4 ni-
veles o mas por encima de la Dificultad deberia conside-
rarse un éxito o fracaso espectacular y proporcionar al
personaje algun tipo de beneficio o perjuicio adicional.
Igualmente, un fallo que esté 4 niveles o mas por debajo
del la Dificultad puede considerarse un fallo espectacular
que traera nuevos problemas al personaje.

Ejemplo: siguiendo con el ejemplo anterior, el criminal com-
prueba los antecedentes de Masha, asi que la negociacion
continua. Transcurrido un tiempo, el Director de Juego so-

i licita una nueva tirada de Negociacion y Ana obtiene como

z resultado un 6 y un 1, para un total de +7 (6-1+2). Como la
... Dificultad era la media (0), Masha ha sobrepasado el éxito
por siete niveles, de manera que se considera un éxito es-
pectacular (muy espectacular, de hecho), y el Director de
Juego interpreta que ya estd bien de tiradas y se dedica a
narrar, Masha va a conseguir todo lo que esperaba de este
criminal, y quién sabe si alguna pista que le conduzca a una
nueva aventura...

Y RESULTTADOS ESPECIALES

& Hay dos resultados en la tirada de dados que tienen un
3 i efecto especial sobre el juego. Son el +5 natural o critico,

-\ ; :__{ asociado a un éxito sorprendente, y el =5 natural o pifia,
' asociado a un fracaso estrepitoso.

Si obtienes un resultado natural (sin modificar) en los
" dados es +5 (un seis positivo y un uno negativo), enton-
\ ¢* ces el resultado es un critico. Un éxito critico es un resul-
-, g tado especialmente afortunado que logra no solo que

consigas automaticamente lo que pretendias, sino que lo
hagas de manera elegante, sin esfuerzo u obteniendo
algun beneficio adicional. El Director de Juego decidira
que ocurre exactamente cuando obtengas un éxito cri-
tico, pero no dejes de hacerle alguna recomendacion:
quién sabe, tal vez la acepte.

Ejemplo: en el ejemplo anterior Masha obtuvo un resul-
tado de +7 porque habia sacado un 6 y un 1, lo cual como
sabemos ahora es un resultado critico. El Director de
Juego decide que el criminal no sélo confia en Masha,
cree en su historia y negocia de forma ventajosa para ella,
sino que ademds desea atraerla a su organizacion. Sin
proponérselo, Masha tiene ahora la opcidon de desarticu-
lar la organizacion desde dentro.

Por el contrario, cuando el resultado de los dados sin mo-
dificar es =5 (un seis negativo y uno positivo), es que las
cosas han salido bastante mal. Esto resultado es un fallo
critico o pifia, y supone que el personaje no solo ha fa-
llado en lo que pretendia, sino que lo ha hecho de la peor
manera posible, por lo que ademas de las consecuencias
normales que pudiera tener su fallo, le espera alguna que
otra desagradable sorpresa.

Ejemplo: Manuel interpreta a un agente que estad escol-
tando a un testigo protegido. Han llegado a la habitacion
del hotel, el testigo sea cuesta y el agente se queda en el
sofd vigilando la habitacién. Conforme transcurren las
horas, el Director de Juego le pide a Manuel una tirada de
Alerta para evitar caer dormido por el cansancio. Con muy
mala suerte, Manuel obtiene un resultado de 1y 6, asi que
ha obtenido una pifia. Cuando despierta, Manuel se da
cuenta de que su testigo ya no se encuentra alli, que hay
una bomba a punto de detonar y (aqui viene la pifia) ha
sido atado al sofd. Mds vale que se libere cuanto antes...

PUNTTOS DE
oRaMma

Los Puntos de Drama son un recurso que sirve tanto para
mantener el equilibrio entre personajes desiguales como
para recompensar a los jugadores durante el desarrollo del
juego. En Eyes Only os ofrecemos cuatro formas de utilizar-
los, aunque los grupos de juego creativos seguramente po-
dran encontrar nuevos y divertidos usos para estos puntos.

MOMENTOS
DRaMaTICOS

El primer uso de los Puntos de Drama permite a los juga-
dores incrementar las posibilidades de éxito de sus perso-
najes. Por cada Punto de Drama que el jugador gaste
(maximo tres) recibe un dado positivo adicional a su tirada.
Sin embargo, los dados positivos no se suman, sino que el
jugador debe escoger el resultado mas alto. El dado nega-
tivo sigue funcionando con normalidad, de manera que
sélo se obtienen mas posibilidades de éxito, no garantias.




Ejemplo: antes de que ocurra la circunstancia tan desas-
trosa que acabamos de relatar, Manuel podria haber de-
cidido que su personaje gastard un Punto de Drama para
tener mds posibilidades de no dormirse. Lanza dos dados
positivos y uno negativo, obteniendo como resultados 1,
3y 6ysuspira aliviado. Si no hubiera gastado el Punto de
Drama, su resultado hubiera sido la pifia que ya conoce-
mos, ahora sélo es de —3, que sumado a su +1 de Alerta
da un total de —2. Sigue siendo un fallo, pero al menos
cuando el agente despierte no tendrd ninguna atadura
impidiéndole correr para detonar la bomba.

eLeEMENTOS
DE La TTRaMa

Los Puntos de Drama también permiten a los jugadores
introducir nuevos elementos en la trama, con el permiso
del Director de Juego y aprovechando siempre los vacios
que él haya dejado en sus descripciones. Este elemento
de la trama, sea un objeto, un suceso u otra circunstan-
cia, tendra un coste variable en Puntos de Drama deci-
dido por el Director de Juego. Permitir que un personaje
lleve encima su arma aunque no lo declaré especifica-
mente costaria 1 Punto Dramatico, pero hacer que el per-
sonaje llamase informando de su posicion a sus
compaferos en el inico momento en que estuvo solo po-
dria requerir cinco o incluso mas Puntos Dramaticos.

Ejemplo: continuando con el ejemplo anterior, el agente
de Manuel no tiene ni idea de explosivos, asi que no sabe
desactivar la bomba. Manuel recuerda que el Director de
Juego menciond que la habitacion estaba en un piso muy
alto, pero no especifico a que lado daban las ventanas.
Manuel dice al Director de Juego que le gustaria lanzar
el explosivo a la piscina del hotel, y se ofrece a gastar un
Punto de Drama para que la ventana esté del lado de la
piscina. Sonriendo, el Director de Juego accede.

rrReERROGaTriva
DEL PERSONAJE

En algunas ocasiones después de haber creado nuestro
personaje y haber empezado a jugar nos damos cuenta
que le falta “algo”, ese algo que le da mds personalidad y
verosimilitud, como por ejemplo una Habilidad que el
personaje no tiene y que por su concepto deberia tener.
La solucion a esto es emplear Puntos de Drama como
prerrogativa del personaje.

Un jugador puede emplear un Punto de Drama para com-
prar alguna Habilidad o Trasfondo como si estuviera en la
fase de creacién de personajes y manteniendo exacta-
mente los mismos costes. No se puede utilizar para mejo-
rar rasgos que ya se encuentren en la Hoja de Personaje.

La adquisicion de este nuevo rasgo, que sera perma-
nente, debe contar con la aprobacién del Director de
Juego y ser coherente con la historia y desarrollo del per-
sonaje (por ejemplo, si se pidié un chequeo con ese rasgo

previamente y no se echd en falta, no es coherente L]_é'
ahora si desee adquirir la Habilidad). \

Ejemplo: Ivdn interpreta a un agente que no ha sido e
traido a tiempo y ahora ha tenido que cruzar la frontera
italiana a pie. Una vez cruzada decide hacer de autosto-
pista encontrdndose con un problema mds: el conductor
de coche que para no entiende ninguno de los tres idio-
mas que sabe el agente. Después de pensdrselo, lvdan le
pide al Director de Juego permiso para usar la Prerroga-

tiva del personaje para adquirir Idioma (italiano), quizds
porque en su juventud estudio un poco, y lo tenia oxidado.
El Director de Juego acepta, pero le pide que se compre
Conocimiento académico (Italia) también con esos pun-
tos, para representar el conocimiento equivalente a una
asignatura de secundaria, ya que asi el agente no podrd "
hablar el italiano con suficiente soltura, ni tampoco ser
un experto en el pais. A Ivdn le parece un trato intere- .
sante y accede, comprando dos niveles de Idioma (ita-
liano) y dos de Conocimiento académico (Italia).

Dav0o PO MUERTTO

Cuando un personaje sufra suficientes heridas como para
morir, el jugador puede gastar la totalidad de Puntos de
Drama de los que disponga para ser “dado por muerto”.
El personaje parecerd muerto, pero sélo estard grave-
mente herido.

Esto permite al personaje sobrevivir, pero a un alto pre-
cio: no sdlo tendra que reponerse de sus heridas, sino
que también debera pagar un precio. Si el jugador em-
pleé menos de cinco Puntos de Drama o mas para ser
“dado por muerto” entonces cada punto que gane a par-
tir de ese momento se gastara automaticamente hasta
llegar a pagar esos cinco puntos.

Ejemplo: el personaje de Ivdn no ha tenido tanta suerte
como esperaba, le han seguido y ahora también al conduc-
tor del coche que le recogid. Tras una persecucion el coche
se estrella de forma estrepitosa, matando al conductor y
también al personaje de Ivdn... pero Ivdn tiene cinco Puntos
de Drama sin gastar, asi que pide ser Dado por muerto. E/
agente ha sobrevivido y sus perseguidores creen que se
queda en el coche que explotd, cuando realmente huyo entre
las llamas. Ha sobrevivido, pero a un alto precio. Tiene nu-
merosas quemaduras y le duele todo el cuerpo. Solo espera
haber dado esquinazo a sus enemigos...

guLLeT T mrimme

En situaciones normales en los juegos de rol se usan
unidades de tiempo iguales a la realidad: minutos,
horas, dias, etc. En cambio, cuando se producen situa-
ciones de accion o tension (como un combate) el paso
de tiempo se ralentiza y pasamos a hablar de bullet
time. Durante el bullet time la accidn se desarrolla paso
a paso, permitiendo a los jugadores controlar con de-
talle las acciones de sus personajes. El personaje ya no




3 regorre la habitacién hasta la mesa y coge su armay
rt’:l_i;épara, sino que descompone su accion en unidades
% mas basicas: primero camina, después coge el arma y
‘en tercer lugar dispara.

TmoMas ¥ aCCIONES

Durante el bullet time la accidn transcurre en unidades
de tiempo llamadas Tomas. Una Toma es similar a lo que
= otros juegos de rol [laman asaltos o turnos, y permiten
Fun mayor control de la accién por parte de jugadores y Di-
rector de Juego.

'Q *._ « Las Tomas, al igual que su equivalente cinematografico,
N p= no tienen una duracidn establecida, pero dado que esta-
=~ mos en una situacion de accién y tensidon podemos con-
siderar que la Toma de un jugador dura entre unos cinco
_ y quince segundos dentro del mundo de juego, segun las
= acciones y el numero de ellas que realice.

i

Hablando en términos de juego, una Toma es el tiempo

gue un personaje emplea en realizar la accidn que pre-
Fy fiera. Las acciones pueden ser de dos tipos: sencillas y
complejas.

Una accidn sencilla es aquella que requiere escaso es-

fuerzo y tiempo para realizarse, como apretar un gatillo,
* oprimir un botdn, soltar algo que se tiene en la mano, ca-
¥ minar un par de pasos o dar un pequefio salto.

Una accion compleja es aquella que requiere mas es-
fuerzo y tiempo para llevarse a cabo, como lanzarse
cuerpo a tierra o levantarse del suelo, dar un pufietazo,
golpear con una navaja, esquivar un golpe, poner un car-
gador, desenfundar un arma, cargar bala a bala un revdl-
ver, usar un algoritmo para evitar que el ordenador borre
automaticamente el disco duro o lanzarse para tumbar
en el suelo a una personay evitar que reciba un impacto.

En una Toma, un personaje puede hacer gratuitamente
una accion cualquiera, sea sencilla, o compleja. Por cada
accion después de la primera el personaje recibe una pe-
nalizacién segun el tipo (sencilla—1, compleja —2) que ade-
mas es acumulable. El personaje puede realizar cualquier
combinacién de acciones adicionales hasta sumar una pe-
nalizacion de —5. De esta forma, un personaje puede rea-
lizar cinco acciones adicionales sencillas, dos complejas y
una sencilla o cualquier otra combinacidn posible.

Ejemplo: Angel interpreta a Hanks, un agente a punto de
iniciar un asalto, acompafiado de otros agentes a los que
dirige. Han seguido el rastro de un sospechoso hasta su
casa, y el personaje de Angel va a dar el primer paso. El
Director de Juego le indica que considere esto una escena
de accion y que por tanto declare qué va a hacer en esta
Toma. Angel pretende tumbar la endeble puerta de una
patada y disparar al blanco dos veces, pues la informa-
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cion indica que el sospechoso estd solo y tiene permiso
para abatirle. A juicio del Director de Juego se trata de
tres acciones complejas, asi pues la segunda accion (el
disparo) tendrd una penalizacion de -2, y el sequndo de
-4, pues también es una accién compleja. Angel podria
haber declarado una accion sencilla mds, pero para una
sola Toma considera que ya estad bien.

INICIaTIva

Durante el bullet time a todos nos gustaria ser los prime-
ros en actuar y solventar nuestros problemas antes de
gue nuestros adversarios tengan ocasion de reaccionar.
Sin embargo, esto no siempre es posible. La Iniciativa es
lo que permite determinar en qué orden actta cada uno.

Al comenzar el bullet time todos los implicados realizan
un chequeo de su Habilidad Alerta + cualquier modifica-
dor pertinente (por ejemplo por estar sorprendido o he-
rido). Los personajes actian en el orden resultante, de
mayor a menor y en caso de empate actua primero el
personaje con mas Alerta. Si algun jugador obtiene un
critico en su tirada de Iniciativa obtiene una accién extra
sin penalizacion en su primera toma, mientras que si ob-
tiene una pifia pierde su accién durante la primera Toma.

El orden establecido por la Iniciativa al principio de la ac-
cién se mantiene salvo en dos ocasiones:

¢ Siel personaje recibe una herida las penalizaciones de
esa herida se aplican a su iniciativa, haciendo que
actue mas tarde en las Tomas siguientes.

¢ Si el personaje desea voluntariamente adelantarse o
actuar mas tarde, el momento en el que actue se con-
vierte en su nueva Iniciativa para el resto del combate.

Ejemplo: volvamos con Angel y Hanks, su personaje. El ini-
cio de la accion supone también el inicio del bullet time, as/
que el Director de Juego solicita el chequeo de Alerta para
la Iniciativa. Hanks no tiene ningun modificador pertinente,
asi que lanza los dados y obtiene un resultado de 1y 1, para
un total de +2 ya que su Alerta es +2 (1-1+2=+2). El Direc-
tor de Juego establece la Iniciativa de los agentes que acom-
paian a Hanks, para un total de +3, y por el sospechoso,
que tiene un —2. Los agentes retrasardn su accion hasta que
Hanks actue. Hanks actua en +2, y justo después los agen-
tes, que pasan a tener Iniciativa +1 el resto del combate.
Después actuard el sospechoso con su—2, que no se ha visto
afectado por estos cambios.

Acabamos de hablar de la posibilidad de apresurarse o
retrasar la accién. Si un jugador desea que su personaje
se adelante y actUe antes que su Iniciativa puede hacerlo,
pero recibiendo una penalizacién de —1 por cada punto
en que adelante su Iniciativa hasta un maximo de tres
puntos (y una penalizacion de —3) porque, sencillamente,
a veces no se es lo suficientemente rapido...

Ejemplo: quizd Angel quiera garantizarse que esos dos ba-
lazos pillen por sorpresa al sospechoso, asi que pide al Di-
rector de Juego adelantar sus acciones pasando su Iniciativa

mente, Angel desconoce la Iniciativa de los demds partig
pantes en la accién). Ahora sus acciones se realizardn con’

-2 el tirar la puerta, —4 el primer disparo y —6 el sequndo. ¢
Menos mal que Angel cuenta con que Hanks tiene un buen '
valor de Armas de fuego y espera disparar a quemarropa,
pues sino sus probabilidades de éxito serian muy bajas.

En cuanto a retrasar la accidn, supone que el personaje no
actda en su momento para situarse en cualquier momento
de Iniciativa posterior. No recibe modificador alguno por ha-
cerlo, sencillamente espera el momento mas oportuno.

Ejemplo: cuando les toque actuar a los agentes que
acompafian a Hanks no reciben ningun modificador ni po-
sitivo ni negativo por haber retrasado su accion.

Para hacer mas facil el desarrollo de la accién recomen- g
damos que el Director de Juego registre en papel las Ini-
ciativas de los personajes y asi podra calcular mejor los
cambios que se produzcan en la misma.

comasaTtre

El combate es la situacién mas tipica en la que se pro-
duce bullet time. En Eyes Only el combate es sucio y re-
alista: los personajes no encajan balas sin mas, sino que
sufren heridas, éstas les desgastan y aguantar mas de dos
disparos bien encajados es algo digno de mencidn. Los
espias no recurren al combate constantemente, asi que
los personajes jugadores de Eyes Only tampoco deberian
hacerlo si quieren llegar a disfrutar de una larga vida.

aCCIONES DEFENSIVAaS

A diferencia de otros juegos de rol donde rapidamente
te indican cdmo golpear a tus rivales de muy diversas for-
mas, en éste deseamos ensefiar a los personajes a de-
fenderse en primer lugar. Después de todo, si no esquivas
el golpe jamds podras llegar a devolverlo.

En cualquier momento en que el personaje sea atacado
éste tiene derecho a un chequeo defensivo, pero sélo si
no ha gastado todas sus acciones (es decir, si sus penali-
zaciones por acciones no han llegado a —5) y ademas se
aplican todos los modificadores por acciones y heridas. A
todos los efectos son acciones adicionales.

Defenderse de un ataque cuerpo a cuerpo es una accién
compleja (por lo que tiene un modificador de -2) y re-
quiere de un chequeo de Pelea o Artes Marciales, aun-
gue puede variar segln la forma que adopte nuestra
defensa (si nos tiramos cuerpo a tierra, quizas sea mas
oportuno tirar por Atletismo). Serd preciso una accion de
defensa para cada ataque que reciba el personaje.

Ejemplo: cuando Hanks derriba la puerta se sorprende al
ver al sospechoso peleando con otra persona (el perso-
naje jugador de Javi, que es un agente de otra organiza-
cion). El Director de Juego resuelve en este momento el
ataque de Javi al sospechoso. El personaje de Javi tiene



,_‘;_ unguchillo y su Habilidad de Pelea es +2, lanza los dados
"'7«“'3"‘)’/;5bt7'ene un total de +1. El sospechoso, interpretado por
i el Director de Juego, trata de defenderse con su Pelea de

'+0, obteniendo en los dados un 4 y un 3, para un total de

—1 (+0, +1 de los dados, -2 por ser acciéon compleja). El

sospechoso falla y el cuchillo se hunde en su carne.

Defenderse de un ataque a distancia con armas de fuego es
también una accién compleja y consistira en lanzarse cuerpo
a tierra, correr hacia una cobertura o cualquier accion se-
mejante dirigida a ofrecer un menor blanco. El chequeo de-
_ pendera de la accién exacta, pero lo mas habitual es una
* *-— * tirada de Atletismo. Como consecuencia de este tipo de de-
~ 7 fensa, el personaje no precisa de mas acciones para defen-
Tt~ derse de los demas ataques a distancia salvo que abandone
b su cobertura. La cobertura obtenida se aplica al resto de dis-
: paros efectuados contra ély oscilard entre =1 y -3, seguin la
== ocultacién que pueda conseguir el personaje.

i

Ejemplo: con las balas volando por el aire, Javi decide que
su personaje se protegerd de ellas arrojdndose detrds del
CREm sofd. El Director de Juego le pide una tirada de Atletismo
que obtiene de manera exitosa. El Director le informa que
tiene un —2 de cobertura por el sofd, que se aplicard a los
disparos de Hanks y sus hombres.

. AaCCIONES DE cOoMmaaTre
CUER~PO a CUER~O

Para golpear a un adversario en cuerpo a cuerpo se ha de re-
alizar un chequeo de Pelear, Artes Marciales o cualquier otra
Habilidad pertinente, con los modificadores adecuados. Si el
oponente no se defiende, se tiene que obtener un resultado
de 0 0 mas en la tirada, mientras que si se defiende el atacante
tendra que superar el resultado de la accion defensiva.

= v Existen, ademds, tres situaciones especiales que detalla-
mos a continuacion:

¢ Actitud ofensiva: el personaje declara que actua ofen-

sivamente, recibiendo un +1 a su chequeo para atacar
_ por cada —1 (mdaximo —3) que aplique a todas las
Moy demds acciones.

&l i ¢ Actitud defensiva: el personaje declara que actua de-

: fensivamente, recibiendo un +1 a su chequeo de de-

I fensa cuerpo a cuerpo por cada —1 (maximo —3) que
© aplique a todas las demas acciones

BS® A%, e« Varios contrincantes: si un personaje se pelea con va-

= rios contendientes a la vez recibe un —1 a sus acciones

- defensivas por cada enemigo a partir del primero,

: hasta un maximo de —4 (por mucho que quieran par-

= "L ticipar, mas de cinco personas golpeando a un solo
= V. tipo se estorbarian mutuamente).

El procedimiento descrito hasta el momento no tiene en
consideracion el tipo de golpe que realiza el atacante. En
2 general, una patada bien dada hace mas dafio que un pu-
fietazo, y un hacha mas que una patada. Para tener en
cuenta este aspecto hay que acudir a la Tabla de Armas

Cuerpo a Cuerpo de la pagina siguiente donde aparece
el modificador a aplicar para una maniobra especificaa la
tirada de ataque, el dafio que realiza cada ataque y la Ca-
pacidad de Perforacion (CP), de la que hablaremos mas
adelante, en el apartado de protecciones y blindajes.

COMPLICACIONES EN EL

COMBATE CUERPO A CUERPO

A veces, los personajes querran hacer algo mas con sus
habilidades de pelea que reducir a pulpa la cara de su
enemigo. Hay demasiadas situaciones como para prede-
cirlas todas pero, al menos, vamos a intentar reflejar las
mas interesantes desde el punto de vista dramatico.

e Aturdir: Si el dafo sufrido excede el Aguante del ob-
jetivo, éste esta aturdido y pierde el resto de acciones
de la Toma.

e Cortar el flujo: es como estrangular, pero mejor y mas
rdpido, el atacante debe usar su habilidad de Artes Mar-
ciales o, en su defecto, usar algun utensilio adecuado
como un cable o una cuerda de piano. El estrangulado
permanecera consciente tantas tomas como su Aguante
+3, con un minimo de tres. Una vez logrado la incons-
ciencia sélo hay que mantener la presa tantas Tomas
como su Aguante +3, con un minimo de tres y habrds
conseguido matarle. Requiere haber realizado previa-
mente una presa con un chequeo a —4.

e Estrangular: cualquier persona puede utilizar sus
manos para cortar la respiracion. Por cada asalto que
el atacante mantenga la estrangulacion el atacado
podra realizar una tirada para romper la presa. Se uti-
lizaran las reglas de asfixia normales para calcular el
dafio. Requiere una presa con un chequeo a —4.

comasaTre
SIMPULIFICaD0o

Si todo este sistema de combate te parece compli-
cado, no te preocupes. Las reglas sélo son un
apoyo a tus partidas, y el sistema GAUSS es lo bas-
tante flexible como para que podamos ofrecerte
una versién simplificada. Si quieres un combate
mas sencillo sigue estas directrices:

e No es posible actuar antes de tu Iniciativa.

e Cada personaje sélo puede hacer una accion
por asalto, sea la que sea. Ademas, tiene dere-
cho a una parada con un -2.

e Elimina las acciones de combate cuerpo a
cuerpo. El combate sin armas hace siempre
daio F+0 y las armas cuerpo a cuerpo los valo-
res que estan indicados en la tabla.

Esta simplificacion hara los combates mas senci-
llos, pero también menos realistas. En manos del
Director de Juego dejamos optar por una via u otra.




e Cabezazo en la cara: Si alguien quiere golpear en la cabeza
a otro, tendra un—2 a su chequeo pero el dafio del ataque
aumentard en +3 en caso de conseguir impactarle.

e Golpe en los testiculos: si alguien quiere utilizar
esta sucia (y dolorosa) treta su chequeo tendrd una
dificultad de -2 y el dafio de contusion del golpe se
doblara.

¢ Golpe mortal: algunas artes marciales o el entrena-
miento de comando se especializan en ensefar ataques
mortales de necesidad como, por ejemplo, romperle el
cuello a tu enemigo con las manos o degollarle con un
cuchillo. Estos ataques requieren sorprender a tu ene-
migo o hacerle una presa y luego superar un chequeo
de la habilidad adecuada con una penalizacién de =3, si
consigues un nivel de éxito de 5 o mas tu enemigo
habrd muerto irremediablemente; si la tirada se supera
con éxito inferior a 5, el ataque hard el dafio normal.

¢ Golpes apuntados: si un personaje quiere golpear en
una parte especifica a su contrincante (una articula-
cion, la mano que lleva el arma, etc.) el Director de
Juego debe asignarle una penalizacién al chequeo de
—2 para una extremidad y de —4 para darle a algo del
tamafio de un pufo. El golpe hara el dafio normal o
incluso menor, a discrecion del Director de Juego, pero
tendra un efecto adicional como arrebatarle el arma
al contrincante, inutilizarle un miembro, conseguir que
se desplace a donde quiera el atacante. El Director de
Juego es libre de exigir que para hacer este tipo de gol-
pes se tenga Artes Marciales o una habilidad de Pelea
de +1 0 mas ya que un tipo que no sabe pelear no se
molesta en hacer demasiadas filigranas.

¢ Hacer la zancadilla: las zancadillas se tratan como
un ataque normal y tienen una penalizacion al che-
queo de ataque de -2 si el atacante esta quieto o
moviéndose a poca velocidad. Ademas, el dafio sera
de F-3 pero tendras la ventaja de haber derribado a
tu contrincante vy, si este llevaba algo en la mano, es
muy posible que lo haya soltado.

e Luxacion: requiere estar manteniendo una presa. Si el
personaje saca mas en su chequeo de Artes Marciales
o Pelea que su rival, le rompe el hueso dejandolo in-
utilizado e inflingiendo un dafo de Fuerza +1.

e Inmovilizar: consiste en inmovilizar temporalmente al
contrincante, ademds de situarse en posicion venta-
josa para realizar ciertos ataques. El contrincante
puede intentar romper la presa cada asalto con una ti-
rada enfrentada de Artes Marciales o Pelea.

¢ Proyeccidn: consiste en lanzar a alguien al suelo aprove-
chando su masa o movimiento. La proyeccién requiere una
presa anterior para poder lanzar al contrincante al suelo. El
dafio se calcula con Fuerza o Artes Marciales, con un mo-
dificador de +1 y se puede sumar otro +1 a discrecion del
Director de Juego, por el movimiento del contrincante.

arMas CUER~O

a cuerRro
Maniobra o Arma Modificador  Daiio cp
Cabezazo en la cara -3 F+1*
Cabezazo en otro lugar -1 F-2
Puietazo 0 F-1
Patada 0 F
Luxacion Especial  Luxacidon*
Presa 0 Inmovilizar*
Proyeccion Especial F+1
Bate/tuberia/palo grande 0 F+2
Cadenas -1 F+2
Cuchillo / navaja 0 F+1
Cuerda de piano —4  Cortar el flujo*
Spray de autodefensa -2 —3achequeos **
mascara antigds
Hacha 0 F+2
Hacha de bombero -2 F+4
Machete/Espada 0 F+2
Motosierra -3 F+4
Nudilleras 0 F
Nunchakus -1 F+1
Taser 0 +1 (Aturdir)
Tonga 0 F+2

*  Consulta “complicaciones en el combate cuerpo a cuerpo”
para mas informacién.
** Una mdscara antigas protege del efecto.

aCCIONES bDE CcOM3BaT e
a diIsTaNCcia

Si en lugar de a golpes la accion se resuelve a dis-
paros, entonces estamos ante un chequeo de Armas
de fuego, mas los modificadores pertinentes. Entre
los modificadores hay que tener en cuenta la dis-
tancia, tamafio y movimiento del blanco, asi como
la cobertura.

A diferencia del combate cuerpo a cuerpo, la accién de-
fensiva en este caso no se considera opuesta, sino que se
realiza antes del disparo para que el atacante aplique el
modificador de cobertura que ha conseguido el objetivo
ocultandose. En caso de que el resultado del disparo sea
0 0 mas, el ataque habra tenido éxito.

El dafio del combate a distancia depende de con qué se
esté atacando al adversario. La Tabla de la pagina 78 con-
tiene el dafio de las armas empleadas, junto con la si-
guiente informacion:

e Arma de fuego: ¢Qué tipo de arma es?

¢ Precisidon: modificador que debe aplicarse al modi-
ficador de ataque con el arma. Si tiene dos valores
el primero es el de uso habitual y el segundo es
para disparos dificiles (blanco pequefio, mucha dis-
tancia, etc.).
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¢ e LdF: Cadencia de Fuego del arma, consulta “Tipos
** /de disparos en combate con armas de fuego” mas
¥ . adelante.

e Daiio: modificador que se afiade al nivel de éxito con-

seguido para calcular el dafio. Si hay mas de un nu-
mero se refiere a las diferentes distancias
(Quemarropa y Corta / Media / Larga y Muy Larga).

e Alcance: indica el alcance del arma en metros. Segun
la distancia a la que se encuentre se debe aplicar un
modificador al chequeo de ataque.

e CP: hace referencia a la Capacidad de Penetracion del arma,
de la que nos ocuparemos en el apartado de blindajes.

Las armas de fuego no son las Unicas armas posibles. Tam-
bién se pueden emplear otras armas arrojadizas utilizando,
en lugar de Armas de fuego, la Habilidad pertinente (Arco,
Ballestas o Lanzar). Sus caracteristicas son iguales a las de
las armas de fuego, siendo la Unica diferencia que un arma
a distancia comun nunca se considera a alcance de quema-
rropa, pasa directamente a corto alcance.

Hemos hablado del Alcance, y es que es otro aspecto mas a
tener en cuenta en el combate con armas a distancia. La tabla
de Alcance de la pagina 79 resume los modificadores a apli-
car segun la distancia a la que se encuentre el objetivo.

TIPOS DE DISPAROS EN COMBATES

CON ARMAS DE FUEGO

Las armas no automaticas se rigen todas por una sen-
cilla norma, pueden disparar como maximo por Toma

tantas veces como su cadencia de fuego (CdF), reci-
biendo un —1 por accidén adicional (se trata de acciones
simples). Debido al retroceso, la penalizacién de los
multiples disparos a un mismo blanco es acumulativa
en la siguiente Toma hasta que el personaje emplee
una accién para reapuntar el arma y empezar de cero
de nuevo.

Las armas de fuego modernas, a diferencia de otras
armas a distancia, incorporan diferentes formas de dis-
parar su letal municion. Estas modalidades son las si-
guientes:

e Un solo tiro: el arma sélo dispone de un proyectil por
cafion del arma y luego ha de recargarse (por ejem-
plo: algunas pistolas derringer, las escopetas de caza y
algunos rifles).

¢ Tiro a tiro: el arma requiere rearmarse manualmente
para poder volver a disparar (por ejemplo: escopetas
de bombeo, el winchester de las peliculas de vaque-
ros, un revolver de accion manual...).

¢ Semiautomatico: el arma se rearma automaticamente
tras cada disparo, pudiendo volver a disparar con sélo
apretar el gatillo (por ejemplo: la mayoria de las pis-
tolas, los revélveres de doble accion, las escopetas y ri-
fles semiautomaticos).

e Rafaga: el arma dispara tres balas por cada pulsacion del
gatillo y se recarga automdticamente para realizar una
nueva rafaga (por ejemplo: la pistola Beretta 93R, algu-
nos subfusiles y escopetas, muchos rifles de asalto).

arMas a JIsTranNCcia

o AR Arma de fuego Prec
= ! Arma corta del .22, .250 5 mm. 0/-2
' Arma corta del .32 0 7 mm. 0/-2

Arma corta del .38 0 9 mm. 0

Arma corta del .40 SW 0

: Arma corta del .357, .45 0 10 mm. 0
" Arma corta del .454 o .44 Magnum 0/-1
G&‘ [l Arma corta del .50 AE 0/-1
3 |i||i Carabina del .22, .25 o 5mm. 0/-2
: , : lllli Carabina del .32 0 7mm. 0/-2

Carabina del .38 0 9mm. 0

@ Carabina del .40 SW 0

. P Carabina del .357, .45 0 10 mm. 0
%", | Carabina del .454 0 .44 Magnum 0/-1

\ Rifle del 5.45 URSS 0

” 0 Rifle del .223 (5.56 europeo) 0

- - Rifle del .308 (7.62 europeo) 0
- - Rifle del .50 Browning 0/-2
LE N Escopeta galga 10 +1/0
iy " Escopeta galga 12 +1/0
o 54 e P Escopeta galga 20 +1/0
‘W - Escopeta recortada -1/-3
2 i\ Lanzagranadas 40 mm. 0/-2

78 F
7

CdF Dafio Alcance CcP
4 -1 5/20/50 -
4 0 5/20/50 0
4 +2 5/20/50 A
4 +3 5/20/50 A
3 +4 5/20/50 A
3 +4 5/20/50 B
2 +5 5/20/50 B
4 -1 8/40/100 0
4 +1 8/40/100 A
4 +3 8/40/100 A
4 +3 8/40/100 A
3 +4 8/40/100 A
3 +4 8/40/100 B
3 +3 8/40/250 C
3 +4 10/100/250 C
3 +6 10/100/250 D
1 +8 10/200/600 E
2 +6/+4/+1 5/20/50 0

2a4 +4/+2/+0 5/20/50 0

2a4 +3/+1/-1 5/20/50 0
2 galga 5/10/25 0
1 granada 8/40/100 Var.



Las armas que disparan en rafagas de tres pueden realizar
tantas rafagas de tres como CdF tenga el arma, con el -1
habitual por disparar varias veces. El tirador solo necesita
un chequeo por cada rafaga que dispare y el nivel de éxito
de cada r es de —2 por cada una adicional a la primera. Es
decir, sin modificadores a la primera bala; -2 a la segunda;
y—4 alatercera. Ademas, cuando disparas rafagas de tres
te beneficias de una bonificacion de +2 a corta distancia
y quemarropa y de +1 a media distancia.

Automatico: al pulsar el gatillo las balas salen ininte-
rrumpidamente del arma hasta que se agote la muni-
cion, haya un problema técnico o se deje de apretar
dicho gatillo. (por ejemplo: algunas escopetas y la in-
mensa mayoria de subfusiles y rifles de asalto).

o TrRas arkMas a
ISTraNCcila Y arMmas

aAaRR0Javlcas
Arma arrojadizas  Precision Dafio Alcance CP
Arco 0 F+2 10/30/60 O
Ballesta +1 F+1 10/30/60 O
Cerbatana 0 F-3 2,5/5/10 -
Coctel Molotov -2 * 0/3/10 *
Cuchillo arrojadizo -1 F+1 0/2/5 O
Granada -1 * 0/5/10 *
Hacha arrojadizo 0 +2 0/3/5 B
Piedra -2 F-2 0/5/20 0
Piedra grande (10+Kg) —4 F 0/1/2 0

* Consulta “Explosivos” para mas informacién.

alLCaNCce EN coMmaaTeE
a disTIranNCcia

Alcance Modificador
Quemarropa (0 a 2 m, sélo armas de fuego) +5
Corta +2
Media 0
Larga -2
Muy Larga (larga x2 en metros) -5

Las armas que disparan en fuego automatico pueden re-
alizar tantas rafagas de diez balas como CdF tenga el
arma. Por la rafaga se realiza un sélo chequeo y cada bala,
a partir de la primera, tiene un -2 a su nivel de éxito a
efectos de calcular el dafio. Hasta que una falle o se lle-
gue a la bala numero diez. Cuando disparas a quema-
rropa en fuego automatico, recibes un +4 a tu chequeo;
a corta distancia, +2; y a media distancia, no recibe
bonos; a larga distancia y muy larga distancia, los benefi-
cios de saturar al objetivo de balas se neutralizan con la
pérdida de precisién por retroceso, por lo que recibes
una penalizacion de -2 y —4, respectivamente.

Fuego de cobertura: se usa para intentar que el ene-
migo se cubra y no tenga una posicién de disparo co-



jnoda. Se trata de disparar sin mirar desde una es-
AR _,fquina, por encima de tu cabeza mientras te ocultas en
o5 2 X % . un coche y situaciones similares. Estos disparos se re-
: " alizaran con un -6 adicional al chequeo, pero con la
ventaja de que el tirador no tendra que exponerse de-
masiado para disparar ya que, en realidad, no estd
apuntando. Cualquier personaje que quiere salir de su
cobertura dentro de la zona cubierta debera hacer un
chequeo de Voluntad con una dificultad de -2 (pu-
diendo llegar a —6 si el fuego de cobertura es muy
denso). Un personaje con adiestramiento militar po-
Y € O Y dria tener bonificaciones a la tirada, a discrecién del
N . 7= Director de Juego.

e A diferencia de las armas cuerpo a cuerpo y a distancia,
los explosivos tienen sus propias caracteristicas en el
juego:

i

e Radio: indica define la distancia a la que los explosivos
son efectivos, en metros. Cada digito de dafio sepa-
rado para un paréntesis define la distancia a la que
hacen el dafio recogido en la columna homdnima. Sila
explosidn tiene lugar en un area cerrada de menor ta-
mafio que el radio de la explosidon o en el agua, el
rango de dafio se reduce en un grado.

e CP: hace referencia a la Capacidad de Penetracion del
explosivo, de la que nos ocuparemos en el apartado
de blindajes.

Los explosivos no suman el nivel de éxito de la tirada de im-
pacto a su daiio, ya que el nivel de éxito indica sélo la pre-
cision del lanzamiento de dicho explosivo. Para calcular el
dafio se hara una tirada de dos dados, uno positivo y otro
negativo, cuyo resultado se aplicara al daio. A eleccion del
;7 < Director de Juego se deja si se efecttan tiradas por cada
posible blanco o una general para todos. En el caso de ex-
i plosivos colocados con la habilidad Oficio (demolicién), (ex-
E plosivos) o similares el Director de Juego puede dejar que
=" el nivel de éxito se sume al dafio o utilizar la regla anterior,
lo que le parezca mas correcto en cada caso.

En esta pagina encontraras la Tabla de Explosivos. Como
d 5 ~ observaras, se refiere Unicamente a explosivos que pue-
g . den hacer dafo personal. Para dafios a estructuras como
edificios, vehiculo, etc. preferimos dejarlo a la narracidn
del Director de Juego, que reflejara el dafio padecido por
las estructuras segun el tipo de explosivo, su situacion
dentro de la estructura, etc.

.~ Ejemplo: Hanks, el personaje de Angel, estd empezando a
maldecir haber salido de la cama ese dia. Sale en persecu-
cion del agente de Javi, sélo para descubrir que éste le ha
dejado un regalito en forma de bomba. Javi tiene anotado
en su hoja de personaje que la bomba funciona como una
* granada comun, y Hanks, estd en el primer radio de efecto,
asi que sufre un +4 al dafio. Nos ocuparemos del dafio mds
adelante, pero baste decir que le va a doler, y mucho.

TIPO DE FUEGO

Tiro a tiro, Semiautomatico, rafagas de tres: -1 po
disparo adicional

Rafagas de tres: 12 bala con modificador 0, 22 bala
con -2, 32 bala con -4

Fuego automatico (rafagas de 10): -2 por cada bala
(0,-2,-4,-6,...)

De cobertura: —6 a la tirada, los adversarios deben
tirar Voluntad para salir de su cobertura

EXrPLOSIVOS

Explosivos Radio Daio cp
Coctel Molotov 1/2/5 +1porasalto Ignifugo
Granada 1/5/10  +8/+4/0 C
Granada de 40 mm. 1/2/5 +4/+2/0 C
Flashbang (aturde) 1/5/15 +4/+3/+2* C
Flash 1/5/15 ** No
Lacrimégenas 15 -5achequeos ***

* Aturde durante 8 —Entereza asaltos) + deslumbrar
** Deslumbra 8-Entereza tomas
*** Mdscara antigas protege

PROTECCIONES
Y BLINDAaJES

Aunque en las misiones de infiltracién no sean frecuen-
tes, existe un buen nimero de situaciones en las que los
personajes de Eyes Only buscaran un poco de defensa
ante los dafos, y de ello nos ocuparemos ahora. Como
hemos visto, cada arma tiene, ademas de un dafio, una
Capacidad Perforante o CP. La CP puede ser, por orden de
mayor a menor, “=”, “0” o una letra de la “A” a la “E".

Cuando la CP de un arma es mayor que la Proteccién del
blanco, que se expresa en la misma escala, el arma hace
su dafio normal. Cuando la Proteccion es mayor que la
CP el arma no hace ningin daifo. Cuando ambos para-
metros son iguales se calcula el dafio normalmente, pero
se considera siempre contundente.

sSULINDaJES
CP vs Proteccion Modificadores
CP Mayor Dafio normal

Proteccion Mayor Ningun dafio

Iguales Dafio normal (contundente)

En el caso de dos o mas blindajes superpuestos, la bala
perderd un nivel de CP por cada blindaje que traspase
siempre que la Proteccion sea igual o un nivel inferior a
la CP. Si es menor, el blindaje adicional no mejorara la
Proteccion.



PROTECCIONES

Tipo de proteccion

Puerta de madera contrachapada, ropa gruesa, piel gruesa, cristal -

Puerta de madera, tabique cutre, chapa de coche

Chaleco antibalas ligero, cuerpo humano, pared de ladrillo, puerta de madera maciza, cristal blindado...

Chaleco antibalas pesado, casco metalico o de kevlar

Chaleco de artillero, cristal blindado de banco, escudo de los SWAT
Chapa de coche blindado, puerta blindada de seguridad...

Blindaje de tanqueta de los SWAT

Cuando se intenta dafiar a un objeto inanimado con
un arma de cualquier tipo, ésta deberd tener al
menos la misma CP que la Proteccién del objeto. Si
es asi, el objeto puede ser dafiado de ese modo. El DJ
debera decidir cuanto tiempo tarda el personaje en
dafiarlo de la forma que quiere (no es lo mismo
hacer un agujero en una puerta a balazos que con
una motosierra ni es lo mismo intentar destruir un
tabique que simplemente atravesarlo). Podria ela-
borarse una tabla con las resistencias y puntos de es-
tructura de un montén de materiales pero nunca va
a quedar tan completa como el sentido comun del
Director de Juego.

Los blindajes que se ofrecen en la tabla de blindaje
personal estan pensados para las armas de fuego,
todos aquellos que no sean rigidos perderan un nivel
de Proteccién contra ataques de armas blancas y
contundentes.

Ejemplo: a Hanks le acaba de impactar una granada,
como recordaréis del ejemplo anterior. El lleva un cha-
leco antibalas ligero (proteccion A) y la granada tiene
indicado en el apartado CP la letra “C”. Como la CP es
mayor que la Proteccion del chaleco, entonces el dafio
se resuelve normalmente. Si Hanks tuviera una puerta
blindada tras la que resguardarse la Proteccion habria
sido mayor, con lo que no habria sufrido ningun dafio.
Pero, amigo mio, las puertas blindadas nunca estdn
cerca cuando las necesitas.

LOCALIZACION DE LAS
PROTECCIONES Y COBERTURA

Cuando a un personaje le disparan y tiene una pro-
teccidon que no sea total (Ya sea un chaleco antiba-
las ya sea que estd parcialmente oculto tras un bidén
o un coche) es evidente que pueden impactarle en
la parte protegida o en la que no lo estda. Por ello,
cada proteccién tiene una estadistica de Cobertura
mayor cuantas mads partes del cuerpo que proteja.
Por supuesto las protecciones pueden sumarse entre
si si protegen zonas diferentes como alguien con un
chaleco antibalas con medio cuerpo protegido tras
un coche.

Proteccion

m O O @™ >» O

sSLINDaJE PERSONAaL

Blindaje Personal Cobertura
Casco 1
Chaleco 2
Pantalones 2
Cobertura parcial (medio cuerpo) 3
Traje de SWAT completo 6
Cobertura total Total

Una vez que el atacante realiza el chequeo con éxito
se compara con la Cobertura y si el nivel de éxito es
mayor, impacta en una zona desprotegida (con el nivel
de éxito completo), si el nivel de éxito es menor o
igual a la Cobertura, impacta en una zona protegida
(con el dafio calculado de nuevo con los efectos por
la Proteccion).

Saluv

Tarde o temprano en una partida de Eyes Only algun per-
sonaje saldrd herido. Por ello en este apartado nos ocu-
paremos de todo lo relacionado con la salud del
personaje: cdmo calcular el efecto del daiio sobre el per-
sonaje, como afecta a su supervivencia y codmo recupe-
rarse de todas estas cosas tan desagradables.

CALCULO DEL DANO
Una vez hemos resuelto que el ataque tiene éxito, hemos
de calcular su nivel de éxito y sumarle el dafio del arma
o ataque para calcular el dafio producido al objetivo, con-
siderando la Proteccidn si procede.

El nivel de éxito de un ataque se obtiene de la diferencia
entre el chequeo del atacante y el defensor en el caso del
combate cuerpo a cuerpo (Aunque recuerda que como mi-
nimo se considerara que el defensor obtuvo 0); y del total
del chequeo del tirador tras restarle los modificadores per-
tinentes al disparo en el caso del combate a distancia.

En este juego existen dos tipos de dafio, el dafio letal (He-
ridas), mas grave, causado por objetos punzantes, armas
de fuego, quemaduras, etc. y el dafio contundente (Con-



tugiones), de menor gravedad, provocado por golpes sin
"'a"i"épfnas, objetos romos, caidas, etc.
* Para calcular el dafio final se utiliza una de estas dos fér-
mulas:
¢ Dafio letal: Nivel de éxito — Aguante/2 + modificador
de arma o maniobra.

¢ Daiio contundente: Nivel de éxito — Aguante + modi-
ficador del arma o maniobra.

Con un resultado positivo, la victima sufrird un nivel de
dafio por cada tres niveles, redondeandose hacia
it €O » ", arriba. Es decir, de +1 a +3 provocara un nivel de dafio;
N ':.- de +4 a +6, dos niveles de dafo; de +7 a +9, tres nive-
les de dafio; de +10 a +12 cuatro puntos de dafio y asi
Feee sucesivamente.
e - NIVELES E DaNO
Dafio realizado Niveles de daiio sufridos
1-3 1 nivel de dafio
= 4-6 2 niveles de dafio
7-9 3 niveles de dafio
10-12 4 niveles de dafio
13-15 5 niveles de dafio

Por cada tres +1 nivel de dafio

! Cuando un personaje sufre daio letal, los niveles de dafio
que sufra se consideran automaticamente puntos de herida
y, ademas, sufre un numero de puntos de contusion iguales
a la mitad (redondeando hacia abajo) de los letales.

Por otro lado, si el dafio sufrido es contundente los nive-
les de dafo se dividen a la mitad entre puntos de herida
Sy (redondeando hacia abajo) y puntos de contusién.

i' < Por cada punto de contusién, marca los puntos llenando
el circulo interior de una de las dianas del apartado de
{ Heridas, y para marcar los puntos de heridas, rellena la
; diana completamente. La consideracién del dafio puede
...  tener diferentes grados de gravedad:

e Herida Leve (1 herida). Se trataria de un hueso roto,

un desgarro muscular, la amputacién de un dedo, una
|. hemorragia pequefia o una herida abierta de poca
profundidad.

2@ <. * Herida Seria (2 heridas). Algo como un desgarro mus-
" cular grave, una mano o pie amputados, una hemo-
i rragia mediana, daifo en un drgano sin afectar
' gravemente su funcionalidad o una herida abierta de
0N hasta cinco centimetros de profundidad.

O . o Herida Grave (3 heridas). Son heridas graves la ampu-
tacién de un miembro, una gran hemorragia, daios gra-
ves en el sistema nervioso o dafio grave en un érgano.

¢ Herida Mortal (4 heridas). Que provoca la muerte en
el acto o lo que se denomina “lesiones incompatibles
con la vida”: destruccion de drganos vitales, dafio ma-
sivo generalizado, decapitacidn, etc. Este tipo de he-

rida no es necesario registrarla, ya que implica direc-
tamente la muerte del personaje.

Adicionalmente a marcar las heridas en las dianas, los
personajes también deberan apuntar la gravedad (L para
Leve, S para Seria, y G para Grave) y tipo de cada herida
individual recibida asi como su localizacién utilizando el
diagrama de su hoja de personaje. Aunque durante el
combate no tenga demasiada influencia, serd importante
ala hora de recuperarse (o no) de las heridas y de definir
las posibles secuelas que dejen.

Cuando tengas heridas y contusiones en la barra de He-
ridas recuerda que las mas graves se colocan siempre en
la parte izquierda, de forma que si tu personaje recibe
mas dafio los nuevos puntos de herida “empujaran” hacia
la derecha a los puntos de contusién que tuvieras. Por
ejemplo, si un personaje tiene dos puntos de herida y dos
de contusion (marcados en las dianas de Heridas como:

L X RONORCASCECRSASRE
o 0 -1 -1 -2 -2 -3 -3 -4 -4
Si recibe otra herida su barra de Heridas pasara a ser:

0005959050

Ejemplo: sabemos de sobra que tienes ganas de saber el
destino sufrido por Hanks al recibir el impacto del explosivo.
Ah, cuanta crueldad... evidentemente se trata de dafio letal,
y segun la formula del dafio letal es Nivel de éxito — Aguante
/ 2 + modificador de arma o maniobra. El Nivel de éxito en
los explosivos no existe, sino que como indican las reglas se
lanzan los dados y se afiade el resultado al dafio. El Director
de Juego lanza los dados y obtiene un +1, y el aguante de
Hanks es +1. Asi pues el dafio es +1 de “nivel de éxito” — (+1)
de Aguante / 2 +4 de dafio de la granada, asi que el dafio en
total es 4 (1-1= 0, partido de 2 = 0, +4 = +4). Cuatro puntos
de darfio suponen dos niveles de dafio, es decir, dos niveles de
herida o, hablando en términos concretos, una Herida Seria,
mds una contusion de un punto (la mitad de las heridas re-
cibidas, segun las reglas):

0055050996

Como es un dafio que ha afectado a todo su cuerpo el ju-
gador de Hanks no indica ninguna herida especifica en el
diagrama del persona, pero si apunta “Explosion S” en el
apartado de heridas para indicar que tiene una herida
seria causada por ello. Asimismo, rellena dos dianas com-
pletas y el centro de otra en la barra de shock, lo que le
indica que tiene un —1 a sus tiradas. Dentro de lo que cabe
no ha tenido tan mala suerte...

SHOCK
Como ya sabes, las contusiones y las heridas se van apun-
tando en las dianas del apartado “Heridas” de la hoja de



personaje. Estas dianas representan el estado
general del organismo, lo cerca que esta de co-
lapsar y fallar. Debajo de la barra hay unos nimeros
de 0 a —5: son los modificadores que se aplicaran a
todos los chequeos del personaje (incluyendo la tirada
de Shock) cuando el cuadro al que pertenecen sea ta-
chado, bien por heridas, bien por contusiones.

Cuando se provoca una herida Seria o Grave, el perso-
naje realiza un chequeo de Shock, que consiste en una
tirada de Aguante + cualquier modificador aplicable
como por ejemplo el Trasfondo Duro de Matar. Si pasa
el chequeo, el personaje pierde sus acciones de la
Toma o, si no le quedan acciones, las de la siguiente
Toma. Si falla por uno o por dos el personaje cae in-
consciente o, al menos, incapacitado para realizar
cualquier accién que no sea gritar de dolor por unos
minutos. Si falla por mas de tres el personaje sufre
una parada cardiorrespiratoria de la que sélo se le
podra sacar con la debida atenciéon médica. Cuanto
mas tiempo pase sin recibir dicha atencion mas dificil
sera reanimarle y mas probable serd que queden se-
cuelas fisicas en caso de conseguirlo.

Puede llegar un momento en que el personaje no tenga
mas dianas que tachar y siga en activo (Sobre todo si
tiene un Aguante alto, es Duro de Matar o, simplemente
tenga una suerte endiablada). En ese caso, el personaje
debera tirar de nuevo por Shock cada vez que sea herido
nuevamente, cada vez que realice un esfuerzo fisico im-
portante y por cada minuto de tiempo de juego (no real)
que pase, para representar la pérdida de sangre y la difi-
cultad sobrehumana que le supone al personaje mante-
nerse consciente. Si el personaje sobrevive aun asi y
consigue llegar a un lugar medianamente seguro, que-
dard inconsciente automaticamente (ya que permanecia
en pie Unicamente por la adrenalina y por puro instinto

de supervivencia) y sufrira una parada cardiorrespiratoria
en tantos minutos como su Aguante +6 si no recibe aten-
cién médica. Los Trasfondos como Duro de Matar se apli-
can al Aguante para calcular el tiempo que queda parala
parada cardiorrespiratoria.

RIESGO vE SIHOCIK

Resultado Consecuencias

Exito Pierde acciones de esta Toma, o
las de la siguiente

Fallopor162 Inconsciente o incapacitado

Parada Cardiorrespiratoria, riesgo
de muerte

Fallo por 3 6 mas

Ejemplo: Hanks, el personaje de Angel, acaba de su-
frir una herida seria. Segun estas reglas eso requiere
un chequeo de shock, es decir el Aguante de Hanks
(+1) mas Trasfondos apropiados. Afortunadamente
para Angel, compré Duro de Matar 1, lo que le pro-
porciona un +2 a su tirada. Angel lanza los dados y ob-
tiene un resultado de 3 y 5 (3-5=-2), al que le suma
+3 (+1 de Aguante y +2 del Trasfondo) para un total
de +1. Pero el Director de Juego le recuerda a Angel
que tiene una penalizacion de —1 por sus heridas, asi
que se queda con un +0, que aun es suficiente para
salvarle del shock. Como consecuencia pierde las ac-
ciones de la proxima Toma, pero aun puede levantarse
en la siguiente y tratar de alcanzar al fugitivo...



¢ MPERTE

- e e

“*Si/llega un momento en que, por la razén que sea, un per-

- sonaje sufre una parada cardiorrespiratoria sélo podra sal-
‘varle una répida reanimacién cardio—pulmonar (RCP). Si el
personaje tiene heridas abiertas deberan tapondrsele en
primer lugar con una tirada de Medicina con una Dificultad
igual al Nivel de cada Herida individual (+1 para Herida
Leve, +2 para Heridas Serias y +3 para Heridas Graves).

Luego se deberd realizar un masaje cardio—pulmonar
para mantener la circulacion y la ventilacién del perso-
naje hasta que se pueda acceder a un desfibrilador.

Realizar un masaje cardio—pulmonar eficiente supone su-
perar un chequeo de Medicina con dificultad —4 si hay un
solo reanimador y a =2 si hay dos o mas; tener oxigeno-
terapia proporciona un +2. Ademads cada minuto después
de la parada cardiaca que se haya tardado en iniciar la
RCP supondra una penalizacién acumulativa de =2. El ma-
saje sélo se podra suspender en caso de que el paciente
se recupere (lo cual ocurre Unicamente con un éxito cri-
tico en el chequeo).

El chequeo de RCP se tendrd que repetir cada dos minu-
tos con una penalizacion de —1. Pasados 20 minutos y en
el mejor de los casos el chequeo tendra una penalizacion
de —10 con lo que el paciente sera irrecuperable.

Cuando llegue el desfibrilador (automatico o con perso-
nal con al menos Medicina —2) se debera realizar un che-
queo de Medicina (-2 si es automatico) con
penalizaciones acumulativas de —1 por cada minuto tras
el primer chequeo de RCP fallido o la parada cardiorres-
piratoria, lo que sucediera después. En el caso de que se
tenga éxito en este ultimo chequeo el paciente se consi-
dera estabilizado aunque requerird cuidados médicos es-
pecializados para no empeorar.

Ejemplo: si Hanks hubiera sufrido una parada cardio-
rrespiratoria podria haber sido asistido por uno de sus
compafieros, que deberia realizar una tirada de Medi-
cina con Dificultad +2 (es una Herida Seria) para tapo-
nar las heridas. Si la superase deberia realizar una
nueva tirada de Medicina para realizar el masaje, y si lo
hiciera con ayuda de un compafero la penalizacion
seria de —2, no de —4. Después ya les quedaria sola-
mente esperar a que llegue el desfibrilador confiando
en poder salvarle la vida. Afortunadamente para
Hanks, sdlo es un caso hipotético.

RECUPERACION DEL DANO

;, Te han disparado, apufialado, golpeado y has sobrevivido.

Ahora solo falta recuperarse todo esto.

Las contusiones son dafios superficiales que se curan ra-
pidamente. Cada dia puedes eliminar un nivel de contu-
 sion de tu barra de shock: si ese es todo tu problema,
pronto estards como nuevo.

Pero si hay heridas de por medio, la cosa se complica
para ti. Y se complica bastante. Las heridas hay que

tratarlas para que no empeoren y requieren reposo y
descanso para restablecerse completamente. Si estas
en tu casa tranquilamente, levantandote lo justo para
ver la tele, comer o ir al bafio, necesitaras una semana
para recuperarte de una herida leve, un mes para que
una herida seria se convierta en una herida leve y tres
meses para que una herida grave se convierta en seria.
Si estas llevando tu vida normal, mucho ojo, ya que
cualquier pifia en una tirada supone que la herida se
agrava un nivel. En este caso, las heridas graves siguen
siendo graves, pero se necesita una tirada de shock in-
mediatamente que puede suponer la muerte del per-
sonaje.

Por el contrario, un personaje en el hospital, reci-
biendo asistencia médica y los demas cuidados nece-
sarios puede recuperarse en la mitad de tiempo. A
discrecion del Director de Juego, las heridas serias y
sobre todo las graves pueden requerir pasar un tiempo
en el hospital, someterse a intervenciones quirurgicas
y otras lindezas, antes de que la recuperacion sea si-
quiera posible.

F!ECUPEF!B'CIéN
DEL DaNOo

Un nivel de contusién por dia

Contusiones
Heridas Leves  Un nivel por semana

Se transforma en Leve transcurrido
un mes

Heridas Serias

Se transforma en Seria a los tres
meses

Heridas Graves

Ejemplo: la Herida Seria de Hanks se curard en 38 dias, a
los 30 dias (un mes) se convertird en Herida Leve, a la se-
mana siguiente en Contusion y al dia siguiente estard re-
cuperado. La otra contusion que habia sufrido se cura
también en este periodo.

PERSECUCIONES

Las persecuciones son uno de los momentos mas emo-
cionantes de muchas historias de espias, de manera
que no podian faltar en un reglamento como el de
Eyes Only. Las persecuciones se reflejan en las reglas
en una serie de pasos muy sencillos, que sirven tanto
para persecuciones a pie, en coche, avidn o cualquier
otro vehiculo.

12 Determinar la distancia inicial. El primer paso en
una persecucion es que el Director de Juego determine
la distancia que separa al perseguido de su persegui-
dor al comienzo de la carrera. Esta distancia viene de-
terminada en Niveles, y oscila entre 1y 6. Determinar
la distancia inicial es importante porque define lo facil
o dificil que va a ser para el perseguidor llegar hasta el
perseguido. La Tabla de Distancia Inicial en una Perse-



cucion trata de ayudar al Director de Juego a establecer
cudl es la distancia inicial en cada persecucion.

DISTranNCcia INIClalL EN
UNa PERSECUCION

Situacion

Distancia inicial
Pisandole los talones
Cerca

Media distancia
Lejos

Muy lejos

o b W N

Casi fuera de alcance

22 La persecucion en si. Una persecucidn no es mas que
una accion opuesta entre perseguido y perseguidor que
se mantiene a lo largo de varias Tomas. Por ello, deben
resolver la accion y segun el resultado la distancia inicial
se verd modificada o no.

e Siel perseguido es el vencedor de la tirada enfrentada
en esta Toma, el nivel de distancia aumenta en uno.

e Sies el perseguidor el que vence, el nivel de distancia
aumenta en uno.

e Siambos obtienen el mismo resultado la distancia no
se modifica.

32 Fin de la persecucion. El fin de la persecucion se pro-
duce cuando los niveles de distancia llevan a cero, lo cual
implica que el perseguidor alcanza al perseguido, o
cuando el perseguidor consigue imponer una distancia
de 7 (Mas alla del alcance) y huir.

Esto son las reglas de persecuciones, sin embargo cum-
plirlas no supone el final de la accidn. Es posible que el
perseguido trate de pelear para defenderse, o si es un ve-
hiculo es facil que no lo detenga y se entregue sin mas. El
Director de Juego debe tener en cuenta esto y aplicar
estas reglas Unicamente como una parte mas de la es-
cena de accion de la que forma parte la persecucién. Qui-
zas te resulte interesante consultar el apartado
“Colisiones”, mas adelante.

Ejemplo: Max es un agente que persigue en su coche a
Sam, un rival que se escapa en motocicleta. El Director de
Juego le indica a Max que se encuentra “cerca” de Sam,
lo que implica una distancia inicial de 2. Los jugadores
lanzan los dados por sus personajes y Max supera a Max,
por lo que disminuye en uno la distancia. Ahora Max estd
“pisandole los talones” a Sam (Distancia 1). En la si-
guiente Toma vuelven a lanzar los dados y ambos obtie-
nen el mismo resultado, un éxito marginal (+1), por lo que
la distancia permanece igual. En la tercera Toma lanzan
por tercera vez los dados y Max vuelve a tener éxito.
Ahora estdn a distancia cero, pero Sam no tiene intencion
de parar. Sin pensdrselo dos veces, Max le embiste...

COLISIONES

En una persecucion que se precie, mas tarde o mas te
prano, los vehiculos terminaran chocando entre si o con’
algln obstaculo. Ya sea como resultado de una pérdida
de control, por una tirada fallida o incluso como resul-"
tado de una colisidn intencionada, cuando un vehiculo
impacta contra algo es importante definir tres cosas: la
velocidad del choque, el angulo del choque y la masa re-
lativa de los vehiculos que chocan. Estos datos deben °
considerarse para cada vehiculo.

¢ Velocidad de choque: puede ser baja (+1), media (+2)
o alta (+3). Si es contra un objeto inmovil, se asume 0.

e Angulo de choque: trasero (+1), lateral (+2) o fron-
tal (+3)

e Masa del objeto relativa al objeto con que choca: §
menor (+1), igual (+2) o mayor (+3). _
Para calcular el nimero de niveles de dafio sufridos por
el vehiculo se suman todos estos modificadores de la si-
guiente forma:

Velocidad de choque del vehiculo + velocidad de choque
del vehiculo con el que se choca + dngulo de choque del
vehiculo + masa del objeto relativa.

En el caso de que los choques entre dos vehiculos, estas
reglas sélo se aplican a ambos vehiculos si es un choque
casual, como un accidente, si es un choque buscado el
conductor que produce el choque ignora este dafio ya
gue busca la forma de golpear mas ventajosa para él,
aunque opcionalmente el Director de Juego puede apli-
car algunos de estos aspectos. Estos modificadores pue-
den ser adaptados por el Director de Juego para
representar casos extremos, como una bicicleta cho-
cando frontalmente contra un trailer.

Ejemplo: como sabemos del ejemplo anterior, Max ha
embestido la moto de Sam con su coche. La velocidad que
tenian ambos vehiculos era alta (+3) y el choque es tra-
sero para la motocicleta (+1), pero la masa del coche res-
pecto a la moto es mayor (+2). Segun la férmula que
hemos indicado previamente el dafio recibido por la moto
es 3+3+1+2=9puntos.

Cada nivel de dafo sufrido por el vehiculo se trans-
forma en “heridas” para el mismo. Cada vehiculo
tiene tantos puntos de “heridas” como su Estructura,
tal como indica la tabla de la pagina 86. Ademas de
perder puntos de Estructura pierde velocidad en una
proporcién igual a sus puntos de Estructura. Asi, un
vehiculo con 6 puntos de Estructura pierde 1/6 de su
velocidad maxima por cada punto de Estructura que
pierde, sencillamente es incapaz de alcanzar tal velo-
cidad hasta que sea reparado. Si se esta en medio de
una persecucion, esto puede dar al rival un modifica-
dor de +1 si el otro pierde un tercio de su velocidad
maxima, +2 y si pierde la mitad y +3 si pierde tres
cuartos.



VEHICULOS

Vehiculo Puntos de estructura
‘Bicicleta 2
Motocicleta 4

Coche utilitario 6
Furgoneta 9

Camiodn 12

Trailer 18 ruedas 15
Magquinaria pesada (pala mecanica) 18

Magquinaria muy pesada (apisonadora) 21

Por cada tres puntos de Estructura que sufra un vehiculo,
los pasajeros sufren un nivel de Heridas. Si los puntos de
Estructura se agotan el vehiculo queda destruido y si hay
puntos en exceso que no se han aplicado éstos pasan a
los pasajeros nuevamente en proporcién 1:3.

Ejemplo: la moto ha sufrido 9 puntos de dafio, lo que su-
pone 3 puntos de estructura. Dado que segun la tabla an-
terior tiene 4, podemos suponer que ha quedado
bastante malparada.

aldH0GaMIENTTO

Los personajes pueden aguantar la respiracién durante
tantas Tomas como tres veces su aguante (si el aguante
es 0 o menos, asume un valor de 0,5 redondeando hacia

abajo). Después de eso debera realizar un chequeo de
Aguante Dificultad 0 para mantener la respiracion, incre-
mentandose la Dificultad en 1 por cada Toma adicional.

Cuando el personaje falle la tirada caera instantanea-
mente inconsciente y en la siguiente Toma caera en pa-
rada cardiorrespiratoria, muriendo después de tantas
Tomas como su Aguante (si su Aguante es menor de 0
asume 0). La Unica forma de evitar esto es permitiéndole
tomar aire de nuevo antes de que caiga inconsciente.

Ejemplo: Lorenzo estd encarnando a un agente que estd
en un serio apuro, porque ha sido capturado por sus ene-
migos y han decidido ponerle un bloque de cemento en
los pies y arrojarlo al rio. El personaje de Lorenzo tiene
Aguante —1, por lo que aguantard sélo durante 1 Toma
(0,5 x 3= 1,5, redondeado hacia abajo da 1). Transcurrida
esa Toma hace un chequeo de Aguante a Dificultad 0y lo
supera, para repetir la tirada en la siguiente Toma con Di-
ficultad 1. En esta segunda tirada falla y cae instantdne-
amente inconsciente. Mds vale que alguien le rescate,
porque si no le sacan de ahi cuanto antes entrard en pa-
rada cardiorrespiratoria en la proxima Toma, y de ahia la
muerte hay tan solo un paso, un paso muy corto.

caipas

Los personajes que se caigan de una distancia de mas de
tres metros estan expuestos a sufrir dafios. Las caidas se
resuelven con un dado de dafio mds un +1 por cada tres
metros de caida, de manera que caerse desde una altura




de treinta metros supone un dafio de 1d6+10 de dafio.
El dafio se considera contundente.

Opcionalmente, el Director de Juego puede permitir a
personajes con Habilidades oportunas como un alto Atle-
tismo, Atletismo o incluso Artes marciales hacer un che-
queo y lanzar dos dados de seis para el dafo. Si
consiguen el chequeo de Habilidad se aplica el dado
menor para el dafo, y si no lo consiguen se aplica el dafio
mayor. Hay veces en las que hay que arriesgarse...

Ejemplo: Gema estd jugando una partida de Eyes Only
en la que las cosas se han puesto muy complicadas. Un
agente rival le ha pillado por sorpresa y estdn peleando
en un quinto piso. Con un hdbil golpe de kdrate, Gema
envia a su rival a través de la ventana, precipitdndose al
suelo. El Director de Juego le informa de que cada piso
equivale a unos tres metros, asi que estamos ante una
caida de 15 metros, por lo que el dafio que sufre el ene-
migo es de 1d6 + 5 (15 metros entre 3 = 5). El Director de
Juego deja que Gema lance el dado y obtiene un 2, asi
que el dafio total que padece el enemigo es de 7, [No estd
nada mal! Después de todo, podria haber sido su perso-
naje el que corriese esa suerte...

eNFERMEDAaDES
Y VENENOS

Aunque enfermedades y venenos son cosas cualitativa-
mente diferentes, a efectos practicos tienen algo comun:
causan malestar en quien los padece, pudiendo tener gra-
ves consecuencias. En términos de juego, que es lo que nos
interesa en este momento, se rigen por las mismas reglas.

En primer lugar debemos tener en cuenta la Dificultad
gue es la Dificultad del chequeo de Aguante que debe
hacer el personaje para evitar padecer los efectos de la
enfermedad o veneno.

En segundo lugar, tenemos los Efectos a corto plazo y los
Efectos a largo plazo. Se trata de una descripcion de lo
que le ocurre a quien padece la enfermedad o veneno,
tanto a efectos de narracion como de reglas. La defini-
cién de “corto plazo” y “largo plazo” dependerdn de cada
enfermedad o veneno, aunque normalmente el corto
plazo se refiere a minutos, horas o un par de dias y largo
plazo a un periodo superior.

Por ultimo, se trata la Recuperacion, si es que es posible.
Algunas recuperaciones requeriran un chequeo exitoso
de Aguante, mientras que otras llegan solas con el paso
del tiempo, cuando el organismo reacciona al agente ex-
trafo que ha entrado en su cuerpo. Si procede, se indica
la Dificultad para recuperarse.

Si el personaje padece una enfermedad o un veneno esta
expuesto a los efectos, sean cuales sean. En términos de
juego podemos distinguir dos grandes tipos de efectos:
los que hacen peligrar la vida del personaje (causan He-
ridas) y los que solamente le suponen una dificultad tem-
poral (un modificador negativo a los chequeos del

aNTiIDOTroSs, cuRas °
Y TrRatTamieNT oS

Normalmente, los agentes disponen de médicos que
pueden ayudarles con sus enfermedades y venenos.
La intervencion que pueden hacer es muy variable:

e Curar: si se trata de una enfermedad que pueda
solucionarse por medio de farmacos, el médico
debe realizar un chequeo de Medicina con una Di-
ficultad que serd la establecida en el apartado Re-
cuperacion (la misma que se utiliza para las tiradas
de Aguante). Si el chequeo tiene éxito, el paciente
mejorara en un corto plazo de tiempo establecido
por el Director de Juego segun el grado de éxito
obtenido en la tirada.

¢ Atenuar efectos. Si la enfermedad o veneno no
es tratable, el médico aun puede hacer algo por
atenuar sus efectos sobre el personaje. El médico
realiza una tirada de Medicina con una Dificul-
tad equivalente a las penalizaciones que impone
al personaje la enfermedad o veneno (si causa
un -2, la Dificultad es +2, si no impone ninguna
penalizacién la Dificultad es 0, etc.) y si la supera
reduce la penalizacidon en tantos puntos como
grado de éxito haya obtenido (maximo +0).

¢ Antidotos. En el caso de los venenos es posible ha-
blar también de antidotos. En el caso de que pueda
elaborarse un antidoto, es preciso una tirada de al-
guna habilidad apropiada como Medicina o Conoci-
miento académico (Bioquimica) a una Dificultad
equivalente a la a la Dificultad establecida en el apar-
tado de Recuperacion, con en el primer caso. Si el
chequeo tiene éxito, el paciente mejorard en un
corto plazo de tiempo establecido por el Director de
Juego segun el grado de éxito obtenido en la tirada.

personaje, que pueden restringirse a las Caracteristicas y
Habilidades fisicas, esto es, las que dependen de
Aguante, Destreza y Fuerza, o las que afectan también al
ambito mental). A continuacién presentamos ejemplos
tanto de enfermedades como de venenos para dar
cuenta de esta diversidad y facilitar que el Director de
Juego pueda desarrollar los suyos para sus Series.

ANTRAX
El dntrax es una enfermedad causada por una bateria.
Como arma terrorista suele contagiarse por el aire, con-
siderandose entonces antrax por inhalacion.

Dificultad: 5.
Efectos a corto plazo: ninguno.

Efectos a largo plazo: los sintomas aparecen normal-
mente en un plazo de siete dias después de la exposi-
cion (1d6+1 dias) y comienza con sintomas muy
similares a los de la gripe (tos, fiebre y dolores mus-
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fulares), durando entre dos o tres dias para después

e _,e': remitir. Sin embargo, lo peor viene después, ya que se

produciran problemas pulmonares, dificultad para res-

" pirar (penalizacion de —2 a todas las acciones fisicas) y
shock (Aguante Dificultad 5 para evitarlo) A menos que
se administre tratamiento con antibidticos sobreviene
la muerte en el 90% de los casos. Existe una vacuna,
utilizada en el ambito militar, aunque su uso no esta
muy extendido (si el personaje esta vacunado, recibe
un +4 a su chequeo para evitar contagiarse).

Recuperacidn: tratamiento con antibidticos (2d6 meses
para la recuperacion total, Dificultad 3).

ARSENICO

Posiblemente uno de los venenos mas populares, sus
efectos llegan por via digestiva, pudiendo causar la
muerte.

Dificultad: 4.

Efectos a corto plazo: 1d6 horas después de ingerir el ar-
sénico aparecen dolores abdominales, inquietud ex-
trema, vomitos y diarrea sanguinolenta (—2 a todos los
chequeos).

Efectos a largo plazo: la pérdida de liquidos acelera el de-
terioro del afectado llevandole a la deshidratacion, co-
lapso circulatorio y muerte. Cada dia desde el primero
en el que aparecen los sintomas el personaje debe re-
alizar un chequeo de Aguante Dificultad 3 y si falla pa-
decera una Herida. Cada Herida ird debilitando mas y
mas al personaje por las penalizaciones adicionales de
Heridas hasta que en los Ultimos minutos el personaje

no pueda hacer otra cosa que estar inmavil y quejarse
hasta que le sobrevenga la muerte.

Recuperacion: cuando hay sintomas el veneno ha sido ab-
sorbido y deben administrarse medicamentos varias
veces al dia, hidratar al paciente y aportarle vitamina B.
Si el médico detecta el envenenamiento antes de que el
personaje padezca la primera Herida (ver efectos a largo
plazo) la Dificultad de su tirada es 3, pero si ya han co-
menzado la Dificultad se incrementa hasta 4. Debera tra-
tar al paciente durante 2d6 dias antes de que esté
completamente recuperado, afiadiendo también el
tiempo de recuperacién normal de las Heridas.

BOTULISMO

Aunque tratado como un veneno, el botulismo es realmente
una enfermedad grave, potencialmente mortal provocada
por la “toxina botulium”, que puede ser ingerida o inhalada.
Sus efectos consisten en paralisis muscular, por lo que puede
causar la muerte en un pequefio nimero de casos al para-
lizar los musculos destinados a la respiracion.

Dificultad: 5.

Efectos a corto plazo: los sintomas del botulismo son
iguales independientemente de la forma de con-
traerlo: visién con doble imagen y borrosa, parpados
pesados (-2 a las tiradas que dependan de Percepcidn
siempre que haga referencia a la vista), dificultades en
el habla, problemas para tragar, boca seca y debilidad
muscular (-1 a todas las tiradas que dependan de
Aguante, Destreza o Fortaleza). La aparicion de los sin-
tomas puede variar entre unas horasy diez dias, si de-




seas generarlo al azar puedes suponer que 6 horas
mas tantos dias como Aguante (si el Aguante es cero
0 menos, se manifestara en el mismo dia). Ventajas re-
lacionadas con las enfermedades suman su nivel a los
dias que tarda en manifestarse.

Efectos a largo plazo: los descritos en el apartado anterior.

Recuperacion: cuidados intensivos en un hospital (Difi-
cultad 2), incluyendo si es preciso la respiracién asis-
tida. Al superar la enfermedad, el personaje debe
superar un chequeo de Aguantey, si falla, adquirira la
Desventaja Insuficiencia Cardiorrespiratoria como con-
secuencia de la enfermedad.

BRUCELOSIS

La brucelosis es una enfermedad causada por una bacteria
y que en los humanos produce sintomas similares a los de
la gripe. Aunque no es mortal, su uso como arma terrorista
puede alejar a los agentes durante largo tiempo. Se puede
contraer por ingestidn o por via respiratoria.

Dificultad: 3.
Efectos a corto plazo: ninguno.

Efectos a largo plazo: entre 5 y 60 dias aparece fiebre,
sudores, dolor de cabeza y debilidad fisica (-2 a todos
los chequeos). En los casos graves (un grado de fra-
caso superior a 2) afecta al corazdn y al sistema ner-
vioso central, incrementando la penalizacion a —4.

Recuperacion: la principal dificultad para tratarlo esta en
identificar la enfermedad (Dificultad 3), ya que tratarla
después se realiza por medio de antibidticos (Dificultad
1). La recuperacion es larga, oscilando en 2+2d6 semanas.
El Director de Juego ird reduciendo la penalizacion a las
acciones conforme se acerque el fin del tratamiento.

CIANURO

Otro veneno muy popular, sobretodo por su capacidad

para provocar la muerte sin remedio en poco tiempo,

convirtiéndolo en un candidato ideal a las capsulas de sui-
cidio, aunque ademas de ingerido puede ser adminis-
trado por inhalacion.

Dificultad: 5.

Efectos a corto plazo: en 1d6 Tomas produce paro cardiaco,
debiendo seguirse las reglas de shock para evitar la
muerte. La muerte, no estad de mas decirlo, es dolorosa,
produciendo convulsiones y paralisis respiratoria.

Efectos a largo plazo: ninguno.

Recuperacion: ninguna.

CONCENTRADO DE VIUDA NEGRA

Este veneno natural se elabora a partir del de la propia
arafia viuda negra. Aunque no siempre resulta mortal, es
muy utilizado en dardos de cerbatanas, pufiales y otras
armas blancas.

Dificultad: 2.

inyecta el veneno y ocasiona un —1 a todas las accioﬁ@
fisicas. Transcurridas tantas Tomas como el Aguanté
del personaje causa contracciones musculares, paral
sis intestinales y de vejiga (-2 a todas las acciones). Si’ '
el jugador obtiene una pifia en su tirada, causa la
muerte por paro cardiaco.

Efectos a largo plazo: ninguno.

Recuperacidn: después de reposar una hora, el perso-
naje puede realizar una tirada de Aguante Dificultad 2
para reponerse. Puede repetir la tirada cada hora, aun-
que si obtiene una pifia se producird parada cardiaca.

CORVILLA
El virus corvilla ha sido creado sintéticamente y es conside- (@8
rado mas peligroso que el ébola. Se transmite por el aire, y
resulta mortal para aquellos que no son inmunes a él.

Dificultad: 3.

Efectos a corto plazo: ninguno, tarda 24 horas en mani-
festarse.

Efectos a largo plazo: transcurridas las 24 horas de incu-
bacion, el personaje empieza a padecer erupciones cu-
taneas, hemorragias internas y externas y después de
tantas horas como su Aguante un horrible paro cardi-
aco del que es imposible recuperar al paciente.

Recuperacion: imposible. En los casos documentados, se
ha terminado administrando capsulas mortales para
evitar los horribles estertores previos a la muerte.

DELIRIO
El Delirio es un peligroso veneno experimental creado en
laboratorio que infecta al personaje por inhalacion. Su
mayor peligro es que permanece inactivo hasta que ya
es demasiado tarde para tratarlo.

Dificultad: 2.
Efectos a corto plazo: ninguno.

Efectos a largo plazo: transcurridos tantos dias como el Aguante
del personaje el Delirio comienza a causar deterioro de las
relaciones sociales, con un +2 a la Dificultad de todos los
chequeos de ese tipo. Después de 1d6 dias en ese estado el
personaje padece un estallido de ira homicida.

Recuperacion: una vez infectado, el personaje tiene de-
recho a una tirada de Aguante Dificultad 4 para evitar
el estallido homicida, sintetizando su cuerpo la toxina.
Si falla, la Unica forma es recurrir a un fuerte trata-
miento farmacoldgico con idéntica Dificultad tras el
cual el personaje tendrd una Herida Grave inespecifica
por las consecuencias de los fdirmacos en su cuerpo.

EBOLA
El ébola se considera una fiebre hemorragica viral, una
enfermedad causada por un virus que afecta simultane-
amente a varios organos del cuerpo. Se transmite por



3 cogtacto directo con liquidos infectados (Sangre, saliva,
-‘sudor orina, vémitos) o por el aire.

* Dificultad: 5.
¥/ Efectos a corto plazo: ninguno.

Efectos a largo plazo: habitualmente se manifiestan entre

6+1d6 dias después, aunque puede tardar entre 2 y

21 dias. La sintomatologia se componen de fiebre alta,

3 dolor de musculos y articulaciones, dolor abdominal

!" y cefaleas. Se producen hemorragias internas, que

suelen manifestarse por boca y recto. El personaje em-

‘ pieza a padecer un —1 a todos sus chequeos desde el

g primer dia de la aparicién del ébola, asi como un nivel

g\ de herida. Cuando no pueda padecer mas niveles de

i herida, morira. El Director de Juego puede acelerar el

proceso si el personaje mantiene su habitual ritmo de
trabajo y apenas recurre a la ayuda médica.

Recuperacidn: imposible. Sélo se puede mantener a la
persona viva con respiracion artificial y medicamentos
para paliar su dolor.

K93N
Este veneno, aunque no tan potente como los demas, inca-
pacita a las personas que se exponen a él por via dérmica.
5 Dificultad: 1 (si la exposicion es prolongada, superior a
cinco minutos, debe volver a hacerse el chequeo pero
con Dificultad 3).

' Efectos a corto plazo: irritacion de la piel que permane-
cera durante 1d6 dias, ocasionando un —1 a todos los
chequeos.

Efectos a largo plazo: si la exposicién es superior a dos
horas ocasiona una Herida Grave inespecifica por in-
Ve TYres - toxicacion.

Recuperacion: la irritacion de la piel puede solucionarse
con tratamiento médico (Dificultad 1) y la Herida
Grave por el procedimiento habitual.

e e

.~ RICINO

El ricino se obtiene de la planta del mismo nombre y se
| _ puede elaborar como liquido, polvo o en cristales. La
forma de exposicion puede ser tanto al ser ingerido como
respirado, asi como por via dérmica, aunque esta ultima
es mucho menos frecuente. La cantidad de ricino reci-
bida por el organismo es la que determinara la gravedad,
A\ s . pudiendo llegar a causar la muerte. Actualmente no se

. dispone de antidoto.

" Dificultad: 3.
Efectos a corto plazo: si es ingerido, provoca sintomas si-
milares a una intensa intoxicacion alimentaria (vémitos

y diarreas sanguinolentas), ademas de afectar al higado
y a los rifiones (penalizacién de —2 a todos los chequeos).

Efectos a largo plazo: una dosis de un miligramo puede
matar a un adulto en un plazo maximo de tres dias.
Si es respirado, en menos de tres horas comenzara

eNFeERMEDaVES ¥
VENENOS a La Carira

Si eres de los que estd pensando, ¢ No son muchas
reglas para algo asi? Pues seguramente la respuesta
sea si, al menos en tu caso. Pero tranquilo, como
todas las demas reglas, no estds obligado a utilizar-
las. Puedes simplificarlo todo pidiendo una tirada
de Aguante a una Dificultad que te parezca apro-
piada y decidir las penalizaciones sobre la marcha,
hacer que el veneno actue antes de lo que lo hace
en realidad, o cualquier cosa que ayude a la historia
que estas contando. jTampoco hace falta estudiar
sesudos libros de medicina para meter una enfer-
medad o veneno creible en tus partidas! La diver-
sién es lo primero, amigo mio, nunca lo olvides.

una fuerte tos, que continuara con nauseas, diarreas
y dolores (nuevamente, penalizacién de -2 a todos
los chequeos); si la dosis es suficientemente alta
causara la muerte entre 36 y 72 horas a causa de
dafios al corazén y vasos sanguineos y acumulacién
de liquido en los pulmones. En el caso del contacto
a través de la piel, el menos frecuente de todos, los
dafios seran también notablemente menores (pena-
lizacion de —1 a todos los chequeos), pero pudiendo
resultar mortales igualmente si la dosis es lo sufi-
cientemente alta.

Recuperacion: no existe antidoto. Algunos tratamientos
médicos extremos pueden llegar a recuperar el sujeto
(Dificultad 5) tras 1d6 dias de tratamiento.

TULAREMIA

La tularemia es una enfermedad provocada por un tipo de
bacteria muy resistente (es capaz de sobrevivir hasta varia
semanas en el agua, la tierra o los cadaveres) y extrema-
damente infecciosa y facilmente propagable, ya que se
puede contagiar por ingestion o inhalacién. Liberar la tu-
laremia en el aire de un area poblada, como una ciudad,
podria causar 250.000 casos graves y 19.000 muertes.

Dificultad: 5.
Efectos a corto plazo: ninguno.

Efectos a largo plazo: habitualmente aparecen entre tres
y cinco dias de haberse contagiado, aunque pueden
aparecer hasta 14 dias después (1+2d6 dias de incu-
bacidn). Los sintomas son Ulceras en la piel, ganglios
linfaticos inflamados y doloridos, ojos inflamados,
dolor de garganta, Ulceras en la boca o neumonia, fie-
bre repentina, escalofrios, dolor de cabeza, dolores
musculares y de articulaciones, tos seca y debilidad
progresiva (a efectos de juego, supdn que cada dia
desde que se manifiesta repercute en un —1 a todos
los chequeos).



Recuperacion: antibioticos (Dificultad 3), si se falla la ti-
rada el personaje sufrird fallo cardiorrespiratorio. Si la
supera, al dia siguiente deberd volver a hacerlo, pero
con un —1 al chequeo de Aguante para evitar el fallo
cardiorrespiratorio... y asi hasta que sane, o muera.

TremMmreeRaTruras
exar_reMmas

Las temperaturas extremas no solo le dejan a uno agotado,
sino que pueden resultar muy peligrosas si estamos ex-
puestos demasiado tiempo. Los personajes que padezcan
un frio o calor elevado deben realizar un chequeo de
Aguante cuando estén expuestos a temperaturas extremas,
y volver a tirar periédicamente segln sus protecciones
(estar en el Polo Sur con vestimentas apropiadas podria re-
querir una tirada por hora, mientras que estar con ropa de
calle requeriria una tirada por Toma).

Si el personaje falla la tirada sufre 1 nivel de Herida ines-
pecifica (no es necesario localizarla) por la congelacion. Si
supera la tirada, no sufre Heridas.

Ejemplo: Juan Carlos interpreta a una agente que acaba
de ser abandona en medio de un bosque en una situacion
de intenso frio sin proteccion alguna. El Director de Juego
le dice que deberd hacer el chequeo de Aguante cada seis
horas, y transcurrido el primer plazo de tiempo lanza los
dados, obteniendo un resultado de —2. Como consecuen-
cia, el Director de Juego le indica que se anote una He-
rida inespecifica. Mds vale que encuentre donde
refugiarse, porque si tiene que pasar la noche a la in-
temperie puede que mafiana esté demasiado débil por
las penalizaciones por heridas para seguir adelante...

exr~rerIENCIa

Misidn a mision los personajes de los jugadores se iran
curtiendo mas y mas. Esto, como en muchos otros jue-
gos de rol, se representa con la Experiencia, un recurso
qgue nos permite reflejar el crecimiento personal de los
personajes o, hablando en términos de reglas, cémo sus
rasgos de juego mejoran.

Al final de cada arco argumental (no Capitulo), el Director
de Juego debera asignar a cada jugador entre 1y 5 Pun-
tos de Experiencia segin cdmo haya interpretado su per-
sonaje, desde 1 para aquellos que han hecho poco mas
que tirar dados hasta 5 para los que habrian sido gana-
dores de un Globo de Oro. Estos Puntos de Experiencia
de anotan en la hoja de personaje hasta que el jugador
reune 10 de ellos, los cuales se convierten instantanea-
mente en un Punto de Drama.

Los Puntos de Drama pueden convertirse en otros rasgos
de juego (Caracteristicas, Habilidades, Trasfondos) al
mismo coste que si se estuviera creando el personaje. Es
decir, que si el personaje de un jugador tiene una Carac-
teristica a +3, puede gastar 2 Puntos de Drama para ele-
varla a +4, afectando asi a todas las Habilidades derivadas

debe ser inmediata, sino que debe acordarse con el
rector de Juego, ya que seria inexplicable que de un Epi=
sodio a otro el personaje aprendiera alemén si ha estado @
encerrado a solas en una carcel turca durante todo el
tiempo que ha pasado entre el Capitulo anterior y éste.

Con este sistema, los jugadores obtendran un Punto de
Drama para sus personajes cada 2—3 arcos argumenta-
les, permitiéndoles ver crecer su personaje de una forma
constante, pero con cierto control por parte del Director
de Juego.

exXrerIENCIa al
ESTILO SLaNG

En un sector importante del panorama de los juegos
de rol, los jugadores reciben como premio por su in-
terpretacion puntos de experiencia que pueden uti-
lizar en mejorar sus personajes para convertirlos en
maquinas de matar imbatibles. En sLANng, un pariente
lejano de éste juego que tienes en tus manos, se pro-
ponia otra perspectiva en la que nadie recibe Expe-
riencia como “premio” por jugar y divertirse (¢épara
eso estamos jugando, no?), y menos para mejorar los
personajes hasta extremos insospechados.

Si eres de esa opinidn, o si estas jugando una Serie
en un entorno mas realista que el de Eyes Only, te
proponemos este otro sistema de Experiencia, que
permite reflejar lo duro que es mejorar, la cantidad
de tiempo y entrenamiento que acarrea vy, final-
mente, lo satisfactorio que resulta. A fin de cuentas,
si el personaje ha tardado toda su vida en conseguir
sus rasgos originales, no seria muy justificable que a
cuenta de unas cuantas historias intensas doblara sus
capacidades como quien no quiere la cosa.

Dicho esto, un personaje recibe un Punto de Expe-
riencia cada afio de su vida. Este punto puede con-
cederse al finalizar una historia o por el simple paso
del tiempo y el jugador que interpreta al personaje
puede destinar el punto a cualquier rasgo, sea una
Caracteristica, Habilidad o Trasfondo.

Légicamente, los personajes pueden optar por
tener un papel mas activo en su aprendizaje y de-
dicarse a entrenar, estudiar y en general poner de
su parte en el desarrollo de sus habilidades.
Cuando asi sea, el personaje recibe 1 Punto de
Drama por cada 100 horas de dedicacién al apren-
dizaje de la habilidad correspondiente, a la mejora
de sus Caracteristicas (por ejemplo, intensas horas
de gimnasio para la Fuerza o de estudio para Inte-
lecto) o a conseguir determinados Trasfondos
(como mejorar las redes sociales para conseguir
Contactos). Los Puntos de Drama se gastan con el
mismo coste que en la creacion de personajes.



0 | SISPOSITTIVOS

[TRANSMISSION ID:46012822]
[ACCESS LEVEL: FOR YOUR EYES ONLY]
CUARENTA Y OCHO HORAS ANTES

" La agente de La Agencia sonrid al encargado de hacer el control de pasajeros en

+ el aeropuerto. Para ellos Amy era s6lo una chica mas que viajaba mucho y cuya
cara, atractiva pero a la vez vulgar, se les olvidaba tan rdpido como ella re-

, cogia sus maletas de Ta cinta transportadora. Ella, en cambio, conocia a todos

5 Tos que trabajaban alli porque no podia evitar fijarse. Con los afios, registrar

? en su memoria las caras de la gente se habia convertido en un automatismo para

ella, y 1o hacia con Ta misma soltura con la que caminaba. E1 hombre de hoy era

Bill Paxtton, al que sus compafieros 1llamaban “Billy”, y que solia quedarse mi-

rando a cualquier minifalda que cruzase por el control. Afortunadamente para la

pudorosa Amy, ella preferia Tos pantalones a las faldas.

= Jﬁ Al otro Tado del control le esperaba Craig, bebiendo un mocachino.
- Llegas tarde -1e dijo é1.

i - E1 trafico - se excus6 poniendo la maleta junto a su asiento, con vistas a
¢ Tlas pistas de aterrizaje. Aln quedaban treinta minutos para su vuelo.

"ﬁ - Pero, Amy, td nunca llegas tarde, ;Qué te pasa? Puedes contarmelo.

A ! i i i i
ﬁF%|ﬁ' ' ¥ Craig se hacia el cretino de cara a la galeria, pero a Amy la respetaba. EI
ﬁf':ﬁ .. primer mes trabajando juntos se pusieron Tos puntos sobre las ies el uno al
e Bl . otro y decidieron mantener una cordial relacion profesional en lugar de tra-

* tar de fastidiarse mutuamente. Para Amy habia sido muy agradable, pero para

3a® ®x, Craig parecia haber sido el primer paso a algo mds. Cada vez que Amy hacia
~algo fuera de To comun é1 se empefiaba en que algo le ocurria y en que tenia
... que contarselo. Normalmente ella lidiaba bien con é1, tratando de no herir

. SUS sentimientos, pero esta vez no pudo evitar imaginarse lo que cruzaba por
.% la cabeza de su compafiero.. y no era precisamente una sonrisa comprensiva y la
conversacioén con un amigo, sino mas bien ansias por acostarse con ella. Y,
siendo sinceros, ella no estaba por 1a Tabor. Ni ahora, ni nunca.

- Nada, cosas mias —-contestd huidiza- ;No me has cogido café?

" - Como te retrasaste.. bueno, no se me ocurrio, la verdad.

- Bueno, no pasa nada, iré a por uno - dijo mientras hacia el amago de po-
nerse en pie.




- No, no,
voy al servicio.
manos de Amy.

- Claro, ve tranquilo.

Craig se levanté y camind hasta el bafo, caminando de esa forma egdlatra en
Ta que algunos hombres parecen querer decir “Si, nena, muevo el culo para que
me To mires” que Amy tanto odiaba. Era un buen compafiero, pero a veces era

tan molesto..

- Tiruri, ta, ta, tiruri, ta, ta - silbaba Craig al lavarse Tas manos. Se Mi-
raba al rostro, se sonreia, y luego volvia a bajar 1a mirada a Tas manos. Lo
hizo dos veces, y la siguiente vez que levanté Ta mirada vio a Amy arrojan-

dole el mocachino caliente a la cara.

- No es personal, Craig, no 1o entenderias - dijo ella mientras le agarraba
el cuello por detras, en una posicidén que, si Tograba mantenerla el tiempo

suficiente, Te dejaria inconsciente.

- Gaaps..zo..zorra.

Amy termind el trabajo y dejoé al inconsciente Craig en uno de los bafos, como
si se hubiera mareado. Alun tardarian unos minutos en encontrarle, suficiente
como para que su avion ya hubiera despegado. Paris le aguardaba.

- Al11a voy - dijo al cuello de su camisa. Al otro lado del receptor, el
agente del CIA Michael Ingleby sonrid. Todo iba como habian planeado.

[END OF TRANSMISSION]

Para garantizar el éxito de las misiones no basta con tener
los mejores agentes en tu organizacion, también necesi-
tas el mejor equipamiento. En este capitulo profundiza-
remos acerca de los Dispositivos o gadgets, todos esos
objetos que rozan (y en algunos casos sobrepasan) la
ciencia ficcion y que la gente corriente no puede mds que
imaginar. No hablaremos de armas y vehiculos, pues han
sido tratados previamente, ni de objetos corrientes que
todo el mundo conoce.

cQuUEe es UN
DISPOSITIVO?

iFaltaba mas! Sujeta el mio, voy a por uno para ti, y asi de pasog'
¢TU cuidas Tas maletas? - el café aun estaba caliente en las

gue no existe un “supermercado de los dispositivos”.
Cada agencia tiene agentes de tecnologia trabajando a
tiempo completo en el desarrollo de todo tipo de gad-
gets para sus agentes de campo, de manera que los dis-
positivos de wunas organizaciones y otras son
completamente diferentes en disefio y en funcién. Mds
de un tecndlogo ha sido capturado por el enemigo para
obligarle a fabricar algin dispositivo o a que trabaje para
la competencia a partir de ahora.

ISPOSITIVOS
enN Jueco

Aunque todos podamos suponer qué es un dispositivo, no
estd de mas que nos pongamos de acuerdo en qué es un
dispositivo en Eyes Only. En este juego, entendemos por
dispositivo o gadget a todo objeto de préxima tecnologia
(es decir, no disponible al publico, que seguramente ni sepa
de su existencia) y que o bien realiza una funcién habitual de
forma excepcional (por ejemplo, un pequefio pendrive con
capacidad de varios terabytes), o bien puede realizar tareas
imposibles o que en circunstancias normales consumirian
mucho tiempo (por ejemplo, un sensor que te indica cudl
es el nimero que abre una caja fuerte de alta seguridad).

Los dispositivos son muy deseados por los agentes, ya
que facilitan enormemente su labor e incluso pueden sig-
nificar la diferencia entre la vida y la muerte para él. Pero
también son muy buscados por las organizaciones dado

Como Director de Juego, a la hora de introducir los dis-
positivos en tus Series de Eyes Only, es necesario tener
en cuenta varias consideraciones. En primer lugar, por
muy exhaustivo que pueda ser el listado de dispositi-
vos que hemos incluido en este capitulo, nunca va ser
suficiente. Aunque publiquemos un suplemento de
cientos de paginas dedicado solamente a dispositivos,
nunca va a ser suficiente. Por ello, es importante tener
en cuenta que tarde o temprano se van a desarrollar
dentro de la Serie que se esté jugando dispositivos nue-
VoS, sea por sugerencia de los jugadores o por parte del
Director de Juego. De eso nos ocuparemos especial-
mente mas adelante.

Otro aspecto fundamental de los dispositivos es que no
resuelven los Episodios por si mismos. Si el objetivo de
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7 [O=BJETrOS CORRIENTTES

Como se ha mencionado en la introduccién, a lo
‘largo de este libro no se dedica ningun espacio a
describir objetos tan habituales al lector como una
cuerda, un paracaidas o un ordenador portatil.
Consideramos que el lector de Eyes Only conoce
suficientemente estos objetos como para introdu-
cirlos espontdaneamente en sus partidas sin nece-
sidad de que una tabla de equipo se lo indique, y
por ello preferimos aprovechar ese espacio para
tratar otros aspectos como describir un buen nu-
mero de dispositivos.

Junto a ello, recordamos al Director de Juego que si
necesita introducir alguna diferenciacion entre usar
un objeto corriente y no usarlo (por ejemplo, si dos
personajes escalan una superficie, uno con equipa-
miento y otro sin ella) tiene a su disposicion el sis-
tema de modificadores a las tiradas, pudiendo
aplicar modificadores entre -3 y +3 segun su criterio.
Los negativos se pueden aplicar al personaje sin
equipo y los positivos al personaje con equipo, pero
solo se aplicara uno de estos modificadores, ya que
de otra forma estariamos gravando doblemente una
misma circunstancia de juego.

Ejemplo: Gustavo interpreta a un agente que estd
escalando una montafia. El Director de Juego le in-
dica que necesita equipo de escalada, y como carece
de él decide penalizarle con un -3 (sin el equipo es
muy dificil que lo consiga). Posteriormente trata de
hacer un fuego y como tiene yesca para este tipo de
cosas, el Director de Juego decide facilitarle la labor
con un +2 a su tirada de Supervivencia.

un Episodio es narrar como los agentes se infiltran en
un banco sin ser detectados y roban un artefacto Bras-
chi de una caja fuerte y disponen de un dispositivo que
les hace indetectables a las camaras y otro que duerme
a todo el mundo a su alrededor... ¢Para qué jugamos?
Los dispositivos deben ser introducidos con cautela, y
siempre deben ser ayudas a la trama (si el asalto al
banco es sélo una escena preliminar que no va a con-
sumir mucho tiempo, puede ser una buena idea) y no
formas de resolverlo todo en poco tiempo y limpia-

- mente. Piensa en otros juegos de rol... en la fantasia, la
. espada y la magia sirven a los personajes para enfren-
;, tarse a los desafios, no para resolverlos. En la ciencia

ficcidn, tener un ordenador en el cerebro facilita el ac-
ceso a la informacion, pero no te dice quién maté a la
superestrella del rock.

_ Por ultimo, tenemos que considerar la forma de intro-

ducirlos en juego. Los dispositivos no son objetos ha-
bituales que figuren en una lista de equipo que los

jugadores puedan ojear y comprar para sus personajes.

Son objetos peculiares, muchas veces prototipos uni-
cos, y no estan a la venta. En una Serie corriente de
Eyes Only los personajes son agentes con una posiciéon
dentro de la organizacién no muy alta, por lo que su ac-
ceso a los dispositivos deberia ser como en las mejo-
res peliculas del género: acercarse a la seccidon de
tecnologia para averiguar qué “cacharro” han inven-
tado esta vez los tecndlogos. Esta opcion, ademas de
coherente con la ambientacidn, permite que sea el Di-
rector de Juego quien controla en gran medida el ac-
ceso a los dispositivos por parte de los personajes. Si
se estd jugando en una posicidn superior (por ejemplo,
los personajes dirigen una rama de la organizacion) en-
tonces quizas sea mds apropiado que “pidan por esa
boquita”: el personaje no sabe con detalle qué dispo-
sitivos tiene la organizacion, pues él toma decisiones
estratégicas, asi que debe pedirle al Director de Juego
dispositivos que hagan ciertas cosas, y él dira si este
objeto existe o no, y cdmo es. Con el tiempo se puede
crear un listado de esos objetos y permitir que vuelvan
a usarse en posteriores historias.

Incluso aunque el Director de Juego esté desarrollando
una Serie realista de Eyes Only, los dispositivos aparece-
ran tarde o temprano. Puede que su uso sea mucho mas
restringido, pero eso lo Unico que hard sera que los juga-
dores se sorprendan mas ante su aparicion y estén de-
seosos de utilizar uno.

mTiIPOSs pe
wISPOSITIVOS

La mayor parte de los Dispositivos, salvo aquellos que
sean exacerbadamente poderosos (y que, seguramente,
darian lugar al menos a una Temporada en torno a ellos)
pueden clasificarse en tres niveles:

¢ Nivel 1: aquellos que proporcionan una pequefia
ayuda (en términos de juego, un modificador de +1
a una Habilidad apropiada), o que sirven para hacer
una tarea mejor (en menos tiempo, con mas éxito, o
evitar recurrir a una herramienta especifica). Dentro
de este nivel tenemos desde un pendrive de gran ca-
pacidad, una camara de fotos alojada en un paquete
de tabaco o un boligrafo que incorpora una graba-
dora de audio.

¢ Nivel 2: a este nivel los dispositivos proporcionan una
ayuda significativa (en términos de juego, un modifi-
cador de +2 a una Habilidad apropiada), realizan una
tarea considerablemente mejor (algo que podria tar-
dar en realizarse una hora se realiza en menos de un
minuto, se realizan cosas de una forma completa-
mente exhaustiva y profesional, permite hacer pe-
quefias cosas que necesitarian de un gran
equipamiento especifico). Algunos ejemplos de dis-
positivos de este nivel serian un arma que dispara sin



ruido y que hace mas dafio de lo normal, un lapiz de
labios que sirve para realizar un analisis de huellas
dactilares cargando los resultados en un sms multi-
media de un moévil, un sello que actia como una
carga de C4 o un reloj que abre cajas de seguridad en
treinta segundos.

¢ Nivel 3: los Dispositivos de Nivel 3 son verdadera-
mente complejos, inusuales y sorprendentes. Supo-
nen una ayuda fundamental (en términos de juego,
un modificador de +3 a una Habilidad apropiada), re-
alizan una tarea de forma excelente, permiten hacer
cosas que podrian llevar dias de trabajo o son como
pequefios equipamientos en miniatura. Algunos
ejemplos son una bomba en una pastilla capaz de
destruir un edificio, una capsula que simula la muerte
de una persona durante tres dias, un guante que
copia las huellas dactilares de una persona a la per-
feccidn o un ordenador de ultima generacion minia-
turizado en un reloj.

En ocasiones algun personaje tendra el Trasfondo Disposi-
tivo, el cual le permite comenzar el juego con uno o mas de
estos objetos. La equivalencia entre Puntos de Drama y Dis-
positivos obtenidos es de uno a uno, asi que Dispositivos 1
permite acceder a un Dispositivo de nivel 1 (de los descritos
en este libro, o uno ideado con la aprobacién del Director de
Juego), Dispositivos 2 permite dos de nivel 1 o uno de nivel
2,y Nivel 3 permite uno de nivel 3 o cualquier combinacion
que sume hasta tres puntos. A discrecién del Director de
Juego podria permitirse comprar mas puntos de Dispositivo
aunque el jugador correria el riesgo de ser llamado Inspec-
tor Gadget por sus compafieros...

CcREeaCIoON e
DISPOSITIVOS

La creacion de Dispositivos dentro de la ambientacion es
sencilla: el personaje necesita tener tiempo, dinero, equi-
pamiento adecuado y los conocimientos suficientes. En
términos de juego la cosa es un tanto mas complicada, y
permitidnos por tanto que nos detengamos en ella.

En primer lugar, el jugador debe comunicar al Director de
Juego qué Dispositivo desea crear y éste le dird si es via-
ble y, si lo es, de qué nivel es el Dispositivo (1, 2, o 3).
Después, el personaje debe disponer de un equipa-
miento suficiente como para poder crearlo, bien sea por
sus propios recursos o por los de la organizacion a la que
pertenece. Con estos requisitos previos puede ponerse a
trabajar.

Fabricar el Dispositivo le llevara, semana arriba, semana
abajo, tantas semanas como 5 x Nivel de Dispositivo, de
manera que en circunstancias normales un Dispositivo
de nivel 1 estara disponible en 5 semanas, uno de nivel 2
en 10 y uno de nivel 3 en 15. Cada semana de trabajo de-
dicada, entendiendo por semana 40 horas de trabajo
completo, permite al personaje hacer una tirada de Dis-
positivo, con una Dificultad igual a 2+Nivel de Dispositivo
(3 para nivel 1, 4 para nivel 2 y 5 para nivel 3). Si la tirada
tiene éxito, el personaje ha avanzado en su trabajo du-
rante esa semana y se resta una al total de semanas que
qgueden para que el producto esté listo.

Pero en una tirada pueden darse otros resultados, ¢Ver-
dad? Un critico disminuye el niumero de semanas en una



3 adpcional, mientras que una pifia afiade una semana al
. -‘cqmputo Obtener un fallo ordinario, en cambio, sélo im-
L ',"',pllca gue esa semana no se avanza significativamente en
‘el proyecto, seguramente por complicaciones del disefio.

Si te ha parecido complicado, aqui tienes un esquema del
proceso:

1. Define el tipo de dispositivo que deseas crear. El Di-
rector de Juego te dird qué nivel de dispositivo tiene y

B si dispones del equipo necesario.
2. Tardaras 5 semanas en conseguir un dispositivo de
nivel 1, 10 semanas en conseguir un dispositivo de

- = nivel 2 y 15 en conseguir un dispositivo de nivel 3.
N i\ 3. Cada 40 horas de trabajo tira por Dispositivo a una Di-
: il ficultad de 3 (Dispositivo de nivel 1), 4 (Dispositivo de
il nivel 2) o 5 (Dispositivo de nivel 3).
— — Si tienes éxito, reduce una semana el tiempo que

falta para que el dispositivo esté listo.

— Sifallas, todo sigue igual.

o — Si obtienes un critico, reduce en dos semanas el
tiempo que falta para que el dispositivo esté listo.

— Si obtienes una pifia, aumenta en dos semanas el

tiempo que falta para que el dispositivo esté listo.

. Cuando hayas conseguido alcanzar las semanas re-
queridas, el dispositivo estara listo para su utilizacion.

Ala hora de aprobar la creacion de un dispositivo el Director
] de Juego debe tener muy presente el equilibrio en el juego
y el grado de realismo que estda manteniendo en sus partidas
de Eyes Only: a todos nos gustaria inventar un dispositivo
gue resucitase a la gente, pero algo asi no concuerda con la
ambientacion de este juego... y si lo hiciera, seria el eje de
S ¥ una Serie entera, no algo que los personajes se sacan de la
manga en un momento dado para seguir adelante.

CREaNDO DISPOSITIVOS
a La DESESFERaVa

. En muchas historias del género el experto en tecnologia
es capaz de improvisar un dispositivo sobre la marcha. El
i dispositivo normalmente sirve para un Unico uso y luego
' se deshecha, pero es una forma estupenda de salvar el
dia cuando todo parece perdido. En Eyes Only no vamos
a ser menos y ofrecemos a continuacién reglas para
hacer esto mismo en vuestras historias.

gty

. Podemos diferenciar dos tipos de dispositivos improvisa-
" dos, aquellos que no se considerarian dispositivos en el
sentido estricto, como improvisar un pequefio explosivo,
"y los que si son dispositivos en si mismos. Para crear cual-
quiera de ellos es necesario superar una tirada de Dispo-
sitivos con los modificadores apropiados a juicio del
Director de Juego. Cuando mejor sea el resultado de la
. tirada, mejor sera el dispositivo improvisado. Si ademas
el artefacto que se desea crear es un dispositivo en el
pleno sentido de la palabra, como una cdamara camuflada

cERES UN INVENTOR
EN CIERNES?

Si durante vuestras partidas de Eyes Only inventais
nuevos dispositivos para vuestros personajes, iNo
los guardéis para vosotros! Nosolorol Ediciones es-
tard encantada de divulgar los inventos de vuestro
grupo de juego a través de su pagina web para que
todos los aficionados al juego puedan utilizar los
objetos que habéis inventado. Quién sabe..., iQui-
zas en las proximas jornadas a las que acudas otro
jugador te invite a un refresco porque gracias a un
dispositivo que inventaste su personaje logro su-
perar una misidn con éxito!

en unos gemelos, entonces ademas es preciso gastar
entre 1y 3 Puntos de Drama, segiin en qué medida el ob-
jeto creado sea dificil de improvisar (el caso de la cdmara
en los gemelos es complicado de imaginar como crearlo
con herramientas improvisadas sobre la marcha, asi que
podria tener un coste de 3 Puntos de Drama).

Estas sencillas reglas pueden llevar a algunos jugadores a
pasarse Capitulos enteros sentdandose a improvisar, por
ello consideramos que su uso debe estar restringido por
el Director de Juego a situaciones apropiadas. En otras cir-
cunstancias sencillamente no se encuentran los objetos
necesarios. Si el personaje es capaz de hacer todo tipo de
objetos en cuestion de minutos, ¢Para qué emplea las
ocho horas de trabajo diario en su organizacion?

ReraraNJoO
ISPOSITIVOS

Hasta los mejores dispositivos se estropean tarde o tem-
prano, por ello no estd de mas saber cdmo reparar un dis-
positivo estropeado.

Una reparacion ordinaria, en la que no existen problemas
de tiempo ni de equipamiento, se realiza como si se es-
tuviera creando un dispositivo desde cero, sélo que se
considera al dispositivo de un nivel inferior al que real-
mente tiene. Asi, reparar un dispositivo de nivel 3 con-
llevaria diez semanas de trabajo y tiradas con una
Dificultad de 4, Un dispositivo de nivel 2 serian cinco se-
manas de trabajo y tiradas con una Dificultad de 3. Un
dispositivo de nivel 1, requeriria sélo una semana de tra-
bajo y tiradas con una Dificultad de 2.

Pero la cosa se complica si el tiempo es un factor impor-
tante. Si el personaje se encuentra en medio de una mi-
sidn y necesita reparar el dispositivo inmediatamente se
lo juega al todo o nada. Debe realizar un chequeo de su
Habilidad de Dispositivos, con una Dificultad igual a
5+Nivel de Dispositivo, afiadiendo un +1 a la Dificultad si
ademas no dispone de equipamiento suficiente para



cQUIEN IHAaCE LOS
CIHEQUEODOS DE
DISPOSITIVOS?

En la descripcion de muchos Dispositivos verds que
se habla de realizar tiradas de Dispositivos. La pre-
gunta que puede que te hagas es, ¢ Quién debe ha-
cerla? En general la tirada la debe hacer el
tecndlogo del grupo, sea un personaje jugador o
no jugador, puesto que él ha disefiado el objeto.
Esa tirada puede apuntarse y tomarse como valor
en todos los chequeos del objeto, al menos hasta
que sea reparado o redisefiado, donde se utilizaria
el mismo valor. Sin embargo, en las ocasiones en
las que el agente de campo deba manipular el dis-
positivo (por ejemplo, si es una camara de fotos y
debe hacer las fotos), la tirada debe hacerla él,
pues depende en buena medida de su talento.

Como consejo para hacer el juego mas fluido reco-
mendamos que cada vez que los personajes reciban
un dispositivo se realice la tirada de Dispositivo y el
Director de Juego tome nota de ella para tenerla en
cuenta durante el desarrollo de la historia.

hacer una reparacién en condiciones. Si la tirada tiene
éxito, entonces el equipo funcionara correctamente du-
rante el resto del Episodio salvo que sea estropeado de
nuevo por otra circunstancia (se moja, una pifia en una ti-
rada, recibe un golpe, etc.). Si la tirada tiene como resul-

tado un critico, el aparato queda como nuevo, mient ‘_
que si es una pifia quedard inservible y estard mas alla ¢
cualquier reparaciéon. Obviamente, un resultado de fallg
indica solamente que el personaje no es capaz de repa-
rar el artefacto en estas condiciones.

DISPOSITIVOS
e eJemMmrLoO

Para concluir este capitulo, presentamos cincuenta dis-
positivos de ejemplo que puedas utilizar en tus Series de
Eyes Only. Cualquiera de ellos puede ser comprado por
un jugador para su personaje con el Trasfondo “Disposi-
tivo”, pagando el coste que se indicd en el capitulo de cre- ’
acion de personajes.

Adormecedor (Nivel 2). El adormecedor es un disposi- .
tivo que puede ocultarse en cualquier objeto del ta-
mafio de un guante, aunque algunos tecndlogos
especialmente capaces han logrado reducirlo hasta el
tamafo de un anillo. Al tocar a una persona con él,
ésta debe realizar un chequeo de Aguante a Dificultad
2y, si falla, caerd inconsciente de inmediato durante
tantas tomas como su nivel de fallo. Asi, si obtiene un
resultado de —2, estara inconsciente 4 tomas.

Anillo de somnolencia (Nivel 3). Una versién evolucio-
nada del adormecedor, se suele ocultar en la forma de
un anillo de apariencia variable, pero siempre incluye
una pequefa joya de color verde. Dicha joya real-
mente contiene una sustancia quimica que al entrar

T,




4% /inconsciente inmediatamente durante una hora, salvo
o5 2 X 75 . que se le despierte inyectandole adrenalina o algun
'~ compuesto apropiado.

Anulador de radiofrecuencias (Nivel 1). Este dispositivo
suele ocultarse en objetos del tamafo de un encende-
dor. Al activarse, las radiofrecuencias en un rango de un
kildbmetro se anulan durante tantos minutos como nivel
de éxito obtenga el usuario del dispositivo en su tirada
de la Habilidad Dispositivos a Dificultad 0. Asi, un resul-

_ tado de +3 garantiza tres minutos de silencio. El Director

* i de Juego puede desear hacer la tirada de forma oculta
~ 7 para dar mas tension a la situacion al ignorar los juga-
dores de cuanto tiempo disponen.

S Auricular de control (Nivel 2). El auricular de control se

emplea con aquellos agentes cuya lealtad esta en en-

TP = tredicho. Consiste en un auricular corriente situado en

L la oreja como los que se usan en las misiones de

campo, Sin embargo, el auricular incorpora un po-

can tente explosivo que puede ser detonado desde el

puesto de control con el mismo efecto que si se tra-

tase de una granada. Existe una version que también

explota si se extrae del pabellon auditivo, pero se han
producido incidentes que desaconsejan su uso.

Boligrafo EDT (Nivel 1). Este dispositivo consiste en un
boligrafo de aspecto normal, con la particularidad de
que contiene un Unico dardo cargado con energia de
alta intensidad que puede ser liberado con un giro de
la parte inferior y oprimiendo el botén que acciona la
punta del boligrafo. Para utilizarlo, el agente debe su-
jetarlo con fuerza y realizar el disparo con Armas de
fuego (cortas). El disparo tiene una precision de +0 y
un dafio de +2. El boligrafo puede recargarse con otro
dardo en una accién compleja.

Camuflaje urbano (Nivel 2). Estas prendas son ideales
cuando el agente tiene que seguir a un objetivo a pie por
una ciudad, o cuando cree que esta siendo seguido por

Ve, _ otros agentes. El camuflaje urbano se compone de unas

ropas semejantes a las prendas normales, preparadas de

tal modo que son reversibles y pueden cam-
biar de tamafio por medio de extensio-
nes, de forma que el agente puede
cambiar su apariencia externa en
pocos segundos, efectuando un
cambio completo de ropa en
menos de un minuto. Existen cier-
tas ropas genéricas y otras desarro-
lladas a medida de la misién, como
un chandal que se convierte en un
traje de ejecutivo o un conjunto
sport en los andrajos de un vaga-
bundo. En términos de juego in-
crementa la Dificultad en +4 para
detectar el engaio.

- e e

Capsula de cianuro (Nivel 1). Este dispositivo, instalado tras
una sencilla operacién dental como si fuera un empaste,
contiene una capsula de cianuro que se abre tras pre-
sionar el diente donde esta instalada durante diez se-
gundos, matando al agente que la lleva puesta en menos
de cuatro segundos. Muchas organizaciones recurren a
este Dispositivo para velar por sus secretos.

Chicles explosivos (Nivel 1). Este paquete de chicles con-
tiene cinco chicles rosas y cinco chicles verdes. Indivi-
dualmente tan solo parecen unos chicles corrientes de
un sabor desagradable, pero si se combina uno rosa
con uno verde se inicia una reaccién quimica que hace
que los chicles exploten transcurrida una Toma. El
dafio de la explosion es de 0, el radio de 1/0/0y la CP
C, de manera que en pocas ocasiones suele utilizarse
como arma, optandose mas por emplearlo para re-
ventar cerraduras o abrir boquetes en superficies no
demasiado duras.

Copiador (Nivel 2). El copiador tiene un tamafio seme-
jante al de un libro y al activarse realiza una copia de
todos los datos de un disco duro que se encuentre ac-
tivo en un radio de un metro. El tiempo de copia es de
diez segundos por cada gigabite transferido.

Corbata (Nivel 1). El nudo de esta corbata contiene un
potente micréfono que ha sido cosido junto a la pro-
pia tela, haciendo verdaderamente dificil encontrarlo
(+4 a la Dificultad de las tiradas de Inspeccidn).

Cortador de fibra dptica (Nivel 1). Este prisma permite
cortar cualquier cable de fibra dptica sin que el sis-
tema note la intromision, siempre y cuando se em-




palme el nuevo cable en la toma siguiente. Su uso mas
frecuente es para intervenir un sistema informatico.

Cuerda inteligente (Nivel 1). Esta cuerda parece tener
tan sélo seis metros de largo, pero tiene un ingenioso
sistema extensible de hasta treinta metros. Ademas,
esta recubierta de una sustancia que facilita agarrarse
a ella, obteniendo un +2 a las tiradas de Atletismo re-
lacionadas con la escalada.

Descerrajador (Nivel 1). El descerrajador sirve para abrir ce-
rraduras complejas, como las de una caja de seguridad
privada. Es un objeto del tamafio de un martillo casero
compuesto de una parte fija, que se fija a la caja, y una
movil, que se situa enfrente de la cerradura. Al activarse,
la parte movil emite un pequefio haz laser que en un ma-
ximo de 2 minutos activa la cerradura como si se abriera
con su propia llave. El uso del descerrajador no deja nin-
gun rastro salvo un pequefio rastro de humo que se di-
suelve en cuestion de segundos.

Descerrajador (Nivel 2). Es una version evolucionada del
anterior. Se trata de un reloj de mano digital (existen va-
rios modelos para ambos sexos, asi como algunos uni-
sex) que se adhiere a una caja fuerte y va mostrando en
pantalla los nUmeros necesarios para abrirla. El proceso
de analisis toma entre 30 y 90 segundos.

Descodificador (Nivel 2). El descodificador, de tamafio si-
milar al de un mévil de ultima generacion. Al situarse
a menos de un metro de un ordenador durante cinco
minutos es capaz de obtener todas las contrasefias
del ordenador, e incluso aquellas que se han introdu-
cido para un acceso a una terminal remota, como
cuentas de un banco o una conexidn con los servido-
res de una organizacion.

Despertador (Nivel 1). Este dispositivo realmente es un
coctel de varios compuestos quimicos en una jerin-
guilla que se oculta en un boligrafo u objeto seme-
jante. Al administrarselo a un personaje, éste realiza
una tirada de Aguante con un +2 para superar un che-
queo de shock. Suele utilizarse para reanimar a aque-
llos que han sufrido una parada cardiorrespiratoria.

Detector laser (Nivel 1). El detector es un pequefio dis-
positivo que se oculta en un objeto como un prende-
dor de pelo, un pintalabios o unos gemelos. En todos
ellos debe existir un objetivo y un pulsador. Al presio-
nar el pulsador, el objetivo desprende un haz de luz
durante dos segundos que revela los detectores laser
en un area de diez metros en linea recta.

Disolvente de tatuajes (Nivel 1). El mal llamado disolvente
de tatuajes es un compuesto que, aplicado como si se
tratase de una crema, pigmenta los tatuajes de una per-
sona del mismo color que su piel durante siete dias, ha-
ciendo que sus tatuajes parezcan haberse esfumado.

Emisor (Nivel 1). El emisor estd compuesto del dispositivo
emisor propiamente dicho, del tamafio de una moneda,

Emisor de reemplazo (Nivel 3). El emisor de reemplazo es |

Escaner de retina (Nivel 2). Este dispositivo suele ocultarse

Espiral hipnotica (Nivel 2). La espiral hipndtica es una

Gafas computadora (Nivel 3). Los agentes no siempre

Ganzua (Nivel 1). En ocasiones, los caminos de los agen-

y del activador, de un tamafio aln mas peque ‘_
agente coloca el emisor donde desee y después lo a¢
tiva en un rango hasta de un kildémetro. A partir de esé
momento y durante las veinticuatro horas siguientes el &
emisor emitira una radiofrecuencia predeterminada que- '
podra captarse en un rango de cien kildmetros. Este dis-
positivo es muy utilizado para encontrar la ubicacién de
bases de otras organizaciones.

un dispositivo portatil del tamafio de un llavero o un bo-
ligrafo con la portentosa capacidad de escanear las fre-
cuencias de todo tipo y reemplazar una de ellas a
eleccion del agente por medio de la combinacion de la
informacion que haya registrado. Asi, puede reempla-
zarse la emision de una cdmara concreta por las image- (@8
nes que haya captado el emisor de reemplazo durante
el escaneo, de manera que cuanto mas tiempo se utilice
mas dificil sera darse cuenta del engafio (el Director de
Juego asignard una penalizacion a la Dificultad de +2,
+4 0 +6 segun su criterio basandose en las condiciones
de la sefal y lo facil o dificil que es detectar cambios en
la misma). El emisor sélo puede realizar la sustitucién
durante un maximo de una hora.

en unas gafas o en un teléfono movil y realiza un esca-
ner de retina sobre la persona a la que se dirijan durante
al menos tres minutos. El resultado se graba en el disco
duro del dispositivo, generdndose una réplica que puede
ser utilizada en las dos horas siguientes.

pantalla que puede camuflarse en un abanico o una
carpeta, que emite un patrén hipnético que hace que
quién no supere una tirada de Voluntad con Dificultad
+4 no pueda hacer otra cosa que mirar en su direccion
durante 1d6 Tomas, aunque si es golpeado o zarande-
ado el efecto desaparece.

disponen de mucho sitio para grandes dispositivos ni
tiempo para hacer profundas busquedas de informa-
cion. Por ello, estas gafas de sol incorporan un pe-
quefio ordenador de Ultima generacién y con acceso a
internet que se activa pulsando un botén oculto en la
patilla izquierda y que se maneja dirigiendo los ojos
de una manera determinada. Dado que su uso es cier-
tamente confuso, requiere una tirada de Dispositivos
para poder manejarlo.

tes les llevan a sitios excepcionalmente elegantes. Para
los zapatos femeninos de tacon alto es facil modificar
el tacon para que incluya una ganzua extraible con una
pequefia pulsacién con los dedos pulgar e indice.
Dicha ganzua servira para abrir cualquier puerta tra-
dicional en manos de una persona entrenada, pro-
porcionando un +2 al chequeo oportuno.



¢ Idgntificador de voz (Nivel 2). Este dispositivo suele ocul-
“% /tarse en gargantillas, pajaritas o corbatas y consiste en

una grabadora que es activada por el agente para gra-

" bar la voz de una persona en concreta (tirada de Dis-

positivos, Farsa o Vida Social) para conseguir que
durante la conversacién pronuncie la suficiente canti-
dad de fonemas. El identificador analizard la voz y tra-
tard de recomponerla, de manera que puede utilizarse
para alterar la voz del agente y que parezca la del ob-
jetivo. Para usarlo solamente hay que ponerlo delante
de la voz mientras se oprime un botdn especifico.

Infrarrojos portatiles (Nivel 2). Este conjunto de pen-

dientes y lentillas oculta un completo equipo de infra-
rrojos. Los pendientes emiten un pulso infrarrojo que
es percibido e interpretado por las lentillas, permi-
tiendo al agente percibir todo en este espectro visual.
Transcurrido un minuto de visidn infrarroja los pen-
dientes deben descansar durante al menos treinta se-
gundos antes de emitir un nuevo pulso.

Interventor telefonico de segunda generacion (Nivel 1).

Esta pequefia “pegatina” adhesiva se situa en cual-
quier cable de un teléfono fijo y éste estara “pin-
chado” como lo estaria con el método tradicional de
hacer una intervencion sobre el teléfono. Existe una
version para moviles (Dispositivo de Nivel 2) consis-
tente en una pegatina transparente que es sitla en la
parte trasera del teléfono movil.

Lentillas de conexidon (Nivel 3). Estas lentillas, generadas

con un compuesto de silicona y fluopolimero, permi-
ten burlar cualquier escaner retinal reconociendo a la
persona que las lleva como un miembro ordinario. Si
el escaner establece diferentes grados de acceso (ad-
ministrador, usuario...) el personaje siempre sera re-
conocido como el de nivel inferior. No pueden
utilizarse para replicar retinas especificas.

Llamada segura (Nivel 1). Este dispositivo se parece al in-

terventor telefénico de segunda generacion pero se
utiliza en el propio teléfono que va a utilizar el agente
para transmitir en una frecuencia segura. Tiene una
autonomia de 24 horas, tras lo cual debe sustituirse
por otro parche.

Maletin de francotirador (Nivel 1). Este maletin parece un

maletin como cualquier otro, pero al abrirse colocando
los pestillos en diagonal muestra un doble fondo en el
que se encuentra un rifle del calibre .50 que puede mon-
tarse con una tirada de Dispositivos con Dificultad —1.
Las tiradas de Inspeccién para detectar el comparti-
mento del maletin tienen un +2 a la Dificultad.

Mascara (Nivel 1). Las mascaras actuales son muy supe-

riores a las que existian hace muy pocos afios. Par-
tiendo de varias fotografias o de una grabacién en
video del sujeto, se realiza una reconstruccion facial
exacta en una mascara que puede ponerse o quitarse
con rapidez, y cuando se desecha se degrada por si

sola en menos de una hora. Incrementa la Dificultad
para detectar el disfraz en +1.

Microcamara (Nivel 1). Oculta en un objeto de un ta-

mafio semejante al de una barra de labios o unas
gafas, la microcdmara realiza hasta cincuenta fotos en
la mas alta definicion, que pueden ser descargadas en
cualquier ordenador por un puerto incorporado. La ca-
lidad de las fotografias dependera del resultado del
chequeo de Dispositivos del agente.

Micréfono parabdlico (Nivel 2). Este dispositivo, del ta-

mafio semejante al de un bolso de sefiora, es un mi-
croéfono dirigido con capacidad de ciento cincuenta
metros. El agente solamente tiene que apuntar con él
y accionar el disparador para captar los ruidos y con-
versaciones que se producen en ese rango de alcance.
Las comunicaciones no se graban, sino que se trans-
miten a un centro receptor cercano.

Micropunto (Nivel 1). Los micropuntos son dispositivos de

almacenamiento de informacién del mismo tamafio
que tendria un punto de una maquina de escribir, faci-
litando su ocultacién en documentos ordinarios. Para
reconocerlo, es necesario superar un chequeo de Bus-
car a Dificultad 3 o Alerta a Dificultad 5. La cantidad de
informacion contenida en un micropunto ordinario es
de cuatro gigabytes, si bien a criterio del Director de
Juego pueden existir micropuntos de Nivel superior con
mayor capacidad e incluso menor tamaio. Para poder
acceder a la informacidon es necesario disponer de un
equipo informatico adecuado.

Mira inteligente (Nivel 1). Esta mira de ultima genera-

cion facilita los disparos con armas largas con un +2 a
la tirada de ataque. Para utilizarla es necesario em-
plear una toma en apuntar, que también puede, a cri-
terio del Director de Juego, suponer una ventaja
adicional por el mero hecho de apuntar.

Navegador portatil (Nivel 3). Este dispositivo, del tamafio

de un llavero, emite una sefal que es captada por un
vehiculo situado en un radio maximo de cinco kiléme-
tros. Al recibirla, el coche se pone en marcha solo,
guiandose por el navegador GPS hasta el punto donde
ha sido activado y deteniéndose alli.

Paraguas envenenador (Nivel 1). Este paraguas, astuta-

mente disefiado, contiene en la punta una minuscula
aguja retractil que al contactar con el objetivo le in-
yecta una minuscula bola de ricino, exponiendo a la
victima a los efectos del veneno. El paraguas puede
contener hasta diez capsulas de este veneno o de
otros, a criterio del Director de Juego.

Pafiuelo de contusion (Nivel 2). Este pafiuelo esta do-

tado de unos materiales plasticos que al agitarlos de
determinada manera se endurece como el diamante,
convirtiéndose tanto en un arma (+2 al dafio, puede
ser contundente o cortante segun la forma que se le
de) como en otras formas diferentes, ya dependiendo



de la pericia del usuario (tirada de Dispositivos con
una Dificultad establecida por el Director de Juego
segun la forma que se quiera dar).

Pendrive (Nivel 1). El personaje dispone de un disposi-
tivo de almacenamiento portatil de un tamafo no
mayor de un mechero comun con capacidad de alma-
cenamiento de cuatro terabytes y una velocidad igual
a la del mejor producto del mercado.

Perfume de melocotén (Nivel 2). Todos conocen a este
dispositivo como “Perfume de melocotdn” porque los
tecndlogos han sido incapaces de alterarlo para que
tenga cualquier otro tipo de olor. Al exponer el vapo-
rizador del perfume a una superficie (pared, cristal, ce-
rradura, etc.) se compara la CP del perfume (C) conla
de la superficie, y si la del perfume es igual o superior
la superficie se corroera en tres tomas. Cada frasco de
perfume puede efectuar un maximo de diez disparos,
suficiente para abrir una salida para una persona co-
rriente. Es inocuo para los seres vivos.

Redirector de llamadas (Nivel 3). Este dispositivo es un
movil de ultima generacidon que incorpora una funcion
de escaneo de terminales telefénicos en un radio de un
kildmetro. El agente puede utilizarlo para elegir un ter-
minal en concreto y reemplazarlo, haciendo bien como
un teléfono pinchado (el mavil oiria todas las conversa-
ciones que se hagan con ese teléfono) o para redirigir
las llamadas a ese numero en concreto al movil.

Reloj PEM (Nivel 3). Este comodo reloj de pulsera contiene
un potente pulso electromagnético (PEM). Al situar las
manecillas en una hora concreta y oprimir los dos boto-
nes, produce el pulso transcurridas tres Tomas. El pulso
tiene un radio de 50 metros de efecto e inutiliza todos
los aparatos eléctricos dentro del mismo, pudiendo des-
truir algunos de ellos en el proceso (si necesitas saberlo,
elige un aparato concreto, lanza dos dados y si obtienes
un resultado de 1 en ambos el aparato ha sido des-
truido). Si el agente lleva puesto el reloj en el momento
del PEM se expone a padecer el dafio como si se tratase
de un explosivo con dafio +2.

Replicador de ADN (Nivel 3). El replicador de ADN es un
dispositivo maravilloso que habitualmente se oculta
en un guante o en una ldmina adecuada al tamafio de
la mano del agente. Al dar la mano a otra persona, el
replicador toma una pequefia muestra de sus células
y replica el cédigo de ADN de la victima, pudiendo ser
utilizado para crear réplicas que engafien a cualquier
sistema de seguridad: falsificador de escaneres de
huella, retinales, e incluso de saliva. La version actual
solo permite la réplica instantanea de huellas, de-
biendo realizarse las demas en el laboratorio.

Replicador de huellas (Nivel 3). Este dispositivo, del
tamafio de una cajetilla de tabaco, incorpora un
sensor biométrico que detecta huellas dactilares
sobre una superficie y, si es expuesto durante un mi-

Silenciador (Nivel 1). Una versién mds evolucionada de losig

Spray de Imprimacion (Nivel 2). Al utilizar este espray sobre '

Solucién borra documentos (Nivel 1). Este liquido, de apa-

Sombrero (Nivel 1). Este sombrero, de apariencia nor-

Tarjeta de administrador (Nivel 2). La tarjeta de admi-

Tarjeta llave (Nivel 2). Del tamafio de cualquier tarjeta—

Transmisor de voz (Nivel 1). El dispositivo transmisor de

un solo uso.

silenciadores corrientes, este aparato elimina cualquier ¥
sonido producido por un arma corta (La versién para
armas largas es de Nivel 2), aunque deja unas minuscu-
las particulas alli donde se acciond el arma que pueden
ser descubiertas por agentes con el equipo adecuado.

unas huellas dactilares se consigue una pelicula solidifi-
cada que puede utilizarse como un duplicado de las hue-
llas originales. Es menos potente que el Replicador de
huellas, por lo que requiere una tirada de Dispositivos
para fijar la huella concreta que se necesita, con una Di- £
ficultad establecida por el Director de Juego seguin la &
cantidad de personas que hayan manipulado el objeto '
en las Gltimas horas (A menos horas, mas Dificultad).

riencia incolora e inodora, corroe cualquier tipo de tinta
en la que suelen escribirse documentos en cuestiéon de
segundos, reduciendo una pagina cualquiera a un simple
folio en blanco irrecuperable. Debe utilizarse pagina a
pagina. Existe una version de Nivel 2 que al derramarse
sobre varias paginas (por ejemplo un libro) elimina todo
rastro de texto en tan solo tres minutos.

mal, tiene un botdn oculto que al ser accionado pro-
voca el extremo endurecimiento del sombrero en el
transcurso de una Toma, convirtiéndolo en un arma
arrojadiza que hace como dafio Fuerza+2. El efecto
dura durante diez Tomas, recuperando después su
consistencia original.

nistrador recibe su nombre porque habitualmente se
oculta bajo la apariencia de una tarjeta de visita, de
crédito o un carné de biblioteca. Al introducirla en un
ordenador se realiza un chequeo de Dispositivos con
una Dificultad establecida segun la seguridad del sis-
tema, y si es exitoso el terminal reconoce al agente
como el administrador del sistema, permitiéndole ac-
ceder a la informacion que desee.

llave de un hotel moderno, este dispositivo esta pre-
parado para abrir el 95% de las cerraduras—tarjeta
existentes en el mercado. La mayoria de las agencias
las integran en algln objeto comun para camuflarlas,
como un teléfono mavil, un iPOD o un libro.

voz es una versién mas moderna y potente de los cla-
sicos micréfonos, facilmente ocultable en lugares
como una pajarita o un collar. Su alcance varios kil6-
metros y su calidad proporciona un +1 a la Dificultad
de las tiradas de Comunicaciones para detectar las co-
municaciones con radiofrecuencia. '
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37, SOULO PERSONAaL
QU ORIZaD0:
T DIRECTIOR

DE JUEGO

[TRANSMISSION ID:41142432]
[ACCESS LEVEL: FOR YOUR EYES ONLY]

VEINTICUATRO HORAS ANTES

" Amy no podia dormir. Seguia inquieta. Hacia exactamente un dia habia dado Ta
+ espalda a los suyos, habia atacado a su compafero y se habia aliado con un
grupo de individuos de 1o mas pintoresco. Su historia era tan inverosimil que
! no podia ser falsa. Si tenian razdén, aquél reloj era mucho mas de 1o que pa-
g recia a simple vista. Fue entonces, pensando en el reloj, cuando se dio
5 cuenta de que no habia enviado el paquete a su hermana. Seguro que ya le
habia Tlamado a casa. ;jLe habria contestad alguien de La Agencia? ;Qué le ha-
:  bria dicho? Sintidé el impulso de 1lamarla, cogi6 el teléfono y comenzé a mar-
© car, pero instantaneamente se dio cuenta de Ta estupidez que era exponerse de
esa forma y colgé.

Y. Presa de Ta ansiedad, fue incapaz de dormirse. Reconocia que estaba inusual-
X mente nerviosa, pero es que nunca habia hecho algo como esto, lanzarse al
vacio sin mas. Ademds, puestos a enemistarse con alguien, Amy habia escogido
{ el peor enemigo posible, la organizacidn de espionaje mas grande del mundo.
_,5 S61o ahora se daba cuenta de las implicaciones de sus actos. jPeligraria Ta
Yo vida de sus seres queridos? No, La Agencia no era tan rastrera como para re-
FE’i. : . currir a esa c1asg de trucos, eso era_més propio Qe La nga, no habia mds que
il = ver lo que le habian hecho a Martha Kiley. Le habian obligado a hacer cosas
i . terribles engafiandola, convenciéndola de que hacia 1o mejor para su pais.. su-
gl . poniendo, claro esta, que no la hubieran engafado y Amy fuera Ta manipulada y
estuviera bailando al ritmo marcado por esos tres titiriteros, o de un amo
desconocido.

%" Ssin darse cuenta se habia incorporado y estaba dirigiendo sus pasos al mini-
o bar. Distraida, abridé la puerta y tomdé un par de esas diminutas botellas de
.%. whisky, bebiendo una de golpe y apoyandola en 1la mesa de Ta habitacién. Sdélo
entonces repard en que la habitacidon de hotel era bastante Tujosa, y que se-
guramente habia sido utilizada en pocas ocasiones. En recepcion habia oido
que el hotel no tenia siquiera un afo, pero aquello era excepcional... se
despertaron sus suspicacias, dejé la segunda botella a medio beber, y después
“examiné Ta pared meticulosamente. Estaba segura de que si esta habitacion
habia sido modificada para vigilarla Ta camara se encontraria en la pared
frente a la cama. ETla 1o habia hecho cientos de veces.




con su nuevo teléfono mévil (E1 viejo 1o habia tenido que tirar para evitari
que Ta rastrearan) dio pequefios golpes en la pared hasta que notdé un sonido %
hueco. Entonces, con todas sus fuerzas, golpedé Ta pared hasta conseguir rom-'
perla. Miré a la pared.. y s6lo vio ladrillo y argamasa. Al1li no habia nada.

“Dios santo, me estoy volviendo loca” pensé. Se consideraba fuerte, pero
aquello estaba sobrepasando todos sus Timites, la incertidumbre Ta estaba ma-
tando. Miré el teléfono que habia utilizado para golpear la pared y la panta-
11a sélo le mostraba T1a hora. Ni mensajes, ni llamadas, ni nada. Estaba sola.
Quizdas por primera vez en toda su vida. Y, aunque le costaba admitirlo, tenia
miedo. Y cuando tenia miedo, Amy volvia a recaer. Abrié Ta nevera de Ta habi-
tacién y cogid todas las bebidas. Las puso sobre la mesa y comenzdé a vaciar-

Tas en su gaznate una por una. En ese momento alguien T1lamé a la puerta.

Aliviada, se dirigié a la puerta.

- .. ya era hora de saber algo de vosotros.. - dijo mientras habia la puerta.
Pero alli no estaba ni el agente del FBI ni sus nuevos aliados. Alli estaba
Craig, y no tenia una actitud amigable.

- jzorra! - exclamé mientras hendia un pufietazo en su cara. E1 golpe la tumbd
en el suelo, y la cabeza le daba vueltas por la mezcla entre alcohol y contu-
sion. Si queria salir bien parada de ésta mas valia que comenzara a reaccionar.

- No es personal, zorra, sélo trabajo - Te dijo. Y oydé como su ex—compafiero

quitaba el seguro de su pistola.
[END OF TRANSMISSION]

El siguiente Capitulo introduce al lector en las labores del
agente conocido como Director de Juego, indicandole
toda una serie de consejos sobre como realizar mejor su
trabajo, ayudas para moverse en el mundo del espionaje,
recursos que le ayudaran a que las misiones de las que
forme parte sean aln mads interesantes y unos cuantos
informes que deberia consultar antes de aceptar el
puesto. Si estas dispuesto a seguir adelante, pasa la pa-
gina y conviértete en el poder en la sombra de Eyes Only.

SIENVENIDO
a2L MUNDO DE
EYES ONLY

Puesto que vas a ser el Director de Juego (DJ), estas ante
las paginas que te proporcionardn casi todas las claves
gue necesitas para desempefiar tu labor. Al margen de
consejos sobre como jugar partidas y lidiar con los juga-
dores y sus personajes (de lo que también nos ocupare-
mos), la ambientacidn es un aspecto vital de un juego de
rol. En Eyes Only, esto es especialmente cierto, porque
el mundo del espionaje necesita de una historia y perso-
najes coherentes que permitan que lo que ocurra en la
mesa de juego sea tan “real” como lo que puede verse
en una pelicula, cdmic, novela o serie del género.

Posiblemente, antes de empezar a leer este libro ya tu-
vieras conocimientos sobre el mundo del espionaje.
Puede que seas un aficionado a las peliculas clasicas o
que te intereses por todo lo que rodea al espionaje real.

Todas estas historias y rumores, unos mas ciertos que
otros, estan en la esencia de este juego, pero aun asi
vamos un paso mas alla. ¢Y si por encima de todas esas
organizaciones, perdidas en un mar de enfrentamientos
y burocracias existiera una elite controlandolas a todas?
&Y siel FBI, la CIA, la INTERPOL y otra serie de agencias
fueran realmente ramas de una sola agencia que se be-
neficiara del trabajo compartido de todas ellas? Eyes
Only parte de esa tesis para ofrecerte una ambientacion
en la que un pufiado de agencias compuestas por agen-
tes de elite que utilizan agencias inferiores para sus pro-
pios objetivos. Porque el mundo del espionaje no es mas
gue una inmensa tela de arafia, y las agencias descritas
en el capitulo de Organizaciones son las arafias que han
tejido dicha tela.

En una historia centrada en estas organizaciones el inte-
rés no se encuentra tanto en mejorar la posicion de un
pais en el mundo o de servir a los intereses de un Cartel,
esta en la dominacién mundial. Los personajes protago-
nistas de las historias de Eyes Only son personas fuera de
lo comun, que han sido escogidas entre millones para re-
alizar misiones imposibles.

¢Qué implicaciones tiene esto? En realidad, tantas
como tu como Director de Juego quieras darle. Al dise-
far este juego optamos por crear agencias en la som-
bra que nos permitian dar cabida a ciertos temas, ideas
y ambientaciones que cifiéndonos a una versién “peli-
culera” de la realidad jamas podriamos haber ideado.
Sin embargo, las reglas estan ahi, y sin mas que un pe-
quefio esfuerzo de documentacién como navegar por
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3 Internet, ver la tele o leer una buena pelicula, pueden
- b_érmitirte distanciarte de la ambientacién propuesta y
; “bajar al nivel de la CIA y demas (de hecho, te recomen-
‘damos que leas el epigrafe “Tres niveles de juego”, que

encontrards a continuacion).

En cambio, si estds dispuesto a seguirnos el juego y aden-
trarte en el escenario de Eyes Only, te pedimos que te
sueltes el pelo, respires hondo y te prepares para entrar
en un lugar donde lo imposible se hace posible. Al igual
que estas agencias llevan en la sombra décadas (y, si cre-
emos la propaganda, algunas incluso siglos), es también
posible que existan dispositivos de alta tecnologia peo-
res que una bomba atémica alojados en el craneo de un
inocente crio, que Los Templarios ocultaran un artefacto
de increible poder en unas catacumbas venecianas e in-
cluso que un alocado filésofo del Renacimiento fuera
capaz de desarrollar un corazén artificial. Todas esas
cosas han estado ocultas en mitos y leyendas, son cosas
gue a una organizacion de espionaje tradicional no le in-
teresaria por no ser mas que eso, mitos sin sentido, pero
una de las principales organizaciones de Eyes Only sabe
identificarlos como lo que son: armas para una Guerra
Fria por el conocimiento donde ya no estan involucrados
dos grandes paises, sino siete organizaciones y un solo
premio: el mundo.

Una historia centrada en estas organizaciones puede in-
volucrar exactamente los mismos temas que cualquier
historia de agentes secretos, pero en ultimo término
siempre hay un gran objetivo de fondo. Las diferentes or-
ganizaciones que presentamos en el juego tienen sus
metas y objetivos, de manera que una misidn tan senci-
Ila como contactar con un traficante de armas en Tunez
puede realmente servir a los propédsitos de resucitar a un
profeta muerto hace mil trescientos afios. El que los per-
sonajes lo sepan, lo averiglien durante la Serie o jamas
lo averiglien dependerd tanto de su perspicacia como de
tus deseos como DJ.

IHaCIENDO DE
DIRECTTOR EN UN
JUEGO E ROL

Es posible que ésta sea la primera vez que vas a hacer de
DJ en un juego de rol. Si ese es el caso, te damos la bien-

“venida al gremio y, ademas de dos palmaditas en la es-

palda, permite que te demos unos cuantos consejos que

" quizas te ayuden en este primer acercamiento al otro

lado de la partida.

La labor de direccién de partidas de rol tiene tres grandes
partes: la ambientacidn, la historia y las reglas. Por ello,
repasaremos cada uno de estos aspectos antes de dar
paso a seis pequefios consejos en la forma de reglas que
te ayudaran a hacerte con el juego.

‘.
y

aMm3IENTaCcCION
v ESCENAaRIO

La ambientacién tiene como fin que los jugadores se
mueven por un mundo verosimil y que es coherente
entre si. Tanto da que sea un mundo fantastico de
hadas y duendes o un mundo realista como el que no
ocupa, el caso es que debe parecer un lugar en que las
cosas son asi por alguna razén. Si, por ejemplo, los per-
sonajes jugadores compran una barra de pan a un ele-
vado precio, ése precio debe tener alguna razén: quizas
sea que ésta sea una gran ciudad y todas las grandes
ciudades tienen precios elevados, también puede ser
que el pais en el que se encuentran los personajes la
comida esté racionada o cualquier otra cosa. En la
mayor parte de los casos te resultard facil encontrar



esta coherencia, puesto que Eyes Only se ambienta en
nuestro mundo y época, de manera que pensando en
tu propia experiencia o conocimientos podras respon-
der a casi todas las situaciones (y en las que no, posi-
blemente un poco de busqueda bibliografica te
solucione el problema).

Pero la coherencia no lo es todo, de hecho es una parte
gue hay que vigilar, pero la mayor parte de la ambien-
tacion es justamente eso, el escenario donde se des-
arrolla la historia. El Director de Juego hace las veces
de sentidos de los jugadores, por lo que debe saber ser
descriptivo, pero sin monopolizar el didlogo con largos
soliloquios. Una buena descripcion hace que lugares
tan diferentes como Argentina y China sean justo eso,
diferentes, y que los jugadores los perciban como tales.
Describir las costumbres, lugares, apoyarse en fotos,
musica o incluso en sabores (si soléis comer durante
las partidas) puede ser una forma divertida de fomen-
tar la ambientacion.

Ala hora de preparar la ambientacion de la partida no es
necesario actuar de forma extensiva, se puede hacer de
forma practica: si los personajes van a pasar en un bar el
tiempo suficiente como para tomar un trago y marcharse,
seguramente no sera necesario tener muchos detalles
sobre ello, pero puede que si sea necesario tener bien
definida como es la base de los agentes para que cada
vez que la visiten vean que es el mismo lugar. Por ello,
nuestra recomendacidn es que definas bien aquellos si-
tios que vayan a ser visitados habitualmente a lo largo de
una Serie, con algo de menos detalle aquellos que seran
importantes en una Temporada y mucho menos los que
lo van a ser en un capitulo, de esta manera el tiempo de
preparacidn de la ambientacidn se aprovecha de manera
mas efectiva.

También es especialmente recomendable que aprove-
ches el escenario de una forma general: si los personajes
van a pasar muy poco tiempo en ese bar, pero ese bar
esta en Singapur, puede ser mas adecuado documentarse
sobre Singapur y utilizar ese conocimiento para definir
como es el bar, el kiosco donde compran el Times o las ca-
lles que recorren.

Otro aspecto que no se puede olvidar a la hora de esta-
blecer la ambientacidn es que el tiempo pasa. Si tienes
muy bien definida la base en la que los personajes reci-
ben sus instrucciones de misidn, aprovecha para que ésta
evolucione de alguna forma: comenta que estan cam-
biando la decoracién del despacho del subdirector, haz
que se forme alguna parejita entre los que alli trabajan,
que alguien se jubile y haya que darle una fiesta sorpresa
y demas detalles que hacen que el lugar no sea el mismo
cada vez: dard mas visos de realidad y animara a los ju-
gadores a que sus personajes se involucren en el am-
biente en lugar de centrarse exclusivamente en la
historia.

CONSTRUYENDO
La HISTToRIa

El segundo desafio al que debe hacer frente el Director 8
de Juego es construir las historias que sustentan los Ca-
pitulos, las Temporadas y las Series en si mismas. Puede
resultar facil hacer una historia aislada, pero cuando se
dirigen Series (un formato ideal para un juego como Eyes
Only) la cosa se complica y es facil que se aproxime la
fecha de la préxima sesidn sin una idea clara de cémo se-
guir con la historia.

Una forma de facilitar las cosas es pensar sobre el fondo
de la historia: si es una Serie, ¢Co6mo va a comenzar y
hacia donde va a evolucionar a lo largo de las Tempora-
das? Algo tan sencillo como “La historia habla de como &
los personajes descubren el mundo del espionaje, las Y@

mentiras de La Agencia y acaban trabajando para La Liga

de los Nueve” ya proporciona una idea de cémo deben *
ser los capitulos: se alternaran capitulos de “misién”, se-
guramente autoconclusivos, con otros capitulos en los
que la trama avance un poco mas. Tener las cosas claras
sobre como va a evolucionar la historia a largo plazas nos
da pista sobre como debe funcionar a corto plazo. A este
paso también se le Ilama encontrar el “tema” de la Serie,
el fondo de la misma y que por lo general puede resu-
mirse en unas pocas palabras como “A veces, la verdad
duele”, “Confia en tu enemigo” o “Nunca hay suficiente
accién”. Es algo asi como el lema subyacente a todas
vuestras partidas. Ligado al tema estd el “tono”, que no es
sino la clave que va a predominar para interpretar lo que
ocurre en la historia: si estamos en una historia de accién
los sentimientos seran muchas veces una excusa narra-
tiva de las acciones de los personajes, mientras que si
nuestra historia se fundamenta en el drama posible-
mente los motivos y sentimientos de los personajes sean
los que les lleven a un curso de accidn u otro; esto no
quiere decir que el tono lo sea todo y deba gobernar
siempre, sino que es el estilo mds habitual de narrar los
Capitulos de la Serie. Para elegir un tema y un tono para
tus partidas puedes examinar algunos comics o series de
television y analizarlas, descubrirds que tienen temas y
tonos diferentes.

Un segundo consejo es... plagia. Cuando veas una serie,
cuando vayas al cine, cuando leas un cdmic o un libro o
si ojeas el periddico, no dudes en ver si algo de esto se
puede aprovechar para tus partidas. Lo ideal es coger
la idea o la ambientacidn que te gusta y aplicarlo en la
partida tras darle un “barniz”, tanto para que los juga-
dores no lo identifiquen como para que no sea un pla-
gio directo (lo cual por lo general suele requerir fuertes
alteraciones en tu trama). Si por ejemplo ves una serie
en la que unos terroristas rusos utilizan gas nervioso
para atentar contra EEUU y deseas incorporarlo en tu
partida, puedes cambiar la naturaleza de los terroristas,
el arma o el lugar donde se desarrolla: si hablamos de
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* activistas chinos atacando con gas nervioso la Unién Eu-

’qbea, ya no suena igual que la idea que viste por la

s tele, pero la esencia estd ahi.
En tercer lugar, toma nota de tus ideas. Si estds dando

una vuelta y se te ocurre una buena base para una his-
toria, andtala en cuanto puedas y guardala a buen re-
caudo. Si la idea te persigue, aprovecha para madurarla
un poco mas y convertirla en una historia. Si no lo hace,
como habras guardado la nota podrds volver sobre el
tema mas adelante y quizds entonces puedas conver-
tirlo en una historia.

El cuarto y ultimo consejo es posiblemente el que puede
dar lugar a las partidas mas divertidas para los jugadores:
retroalimenta tus partidas, es decir, utiliza lo que ocurre
para futuras partidas. Si los agentes humillan a un ene-
migo, éste intentard vengarse si tiene ocasion, ya sea tra-
mando un astuto plan o peledndose con ellos en un bar,
segun sus posibilidades. Si tus jugadores se han intere-
sado por la evolucién del embarazo de un personaje no
jugador, utilizalo para una historia, desde el tépico del as-
censor averiado hasta una crisis con rehenes en el hospi-
tal. Cuando los personajes jugadores consideran un
asunto personal, sus jugadores se involucran mas en la
partida y la trama se vuelve mas interesante.

Si entramos ya en cdmo construir la partida en si, el cla-
sico sistema de las narraciones de planteamiento, nudo
y desenlace sigue funcionando. Plantea una situacion
inicial en la que los personajes se introducen en la his-
toria e inician la accion. A éste le sigue el nudo o des-
arrollo, la parte mas extensa, donde ocurre todo. Por
ultimo, el desenlace supone la resolucion de los inte-
rrogantes y el descanso para los personajes. En ocasio-
nes este esquema parece romperse, como cuando se
utiliza el recurso narrativo in media res (del que habla-
remos mas adelante) pero empezar por ejemplo por el
nudo no evita que en un momento u otro se explique el
planteamiento (como llegd todo hasta ese punto) y el
desenlace (como acaba todo). Cuando construyas tus
propias historias, piensa en esos términos y te sera sen-
cillo plantear las escenas que necesitas y como des-
arrollarlas.

RESOLVIENDO
Las ReEGLas

Uno de los primeros quebraderos de cabeza que suele

“surgir cuando hacemos de Director de Juego son las re-

glas. Sea porque es la primera vez que dirigimos o por-
que tenemos docenas de juegos con reglas diferentes
a nuestras espaldas, lo que esta claro es que es un pro-
blema con el que tarde o temprano solemos encon-
trarnos.

Lo primero que podemos decir, y esto lo diremos de
nuevo mas adelante, es que las reglas son para apoyar la
historia, no para monopolizarla. Si, es cierto, hay veces

qgue hay que hacer tiradas porque es necesario saber
como se resuelve la accidn y porque nos gusta afiadir algo
de tension a las partidas pero abusar de ello sélo puede
ser contraproducente. Tirar para saber si un disparo da
al enemigo de turno estd bien, pero puede que no sea
tan necesario hacer una tirada para ligotear con la azafata
del vuelo. En esos casos, puede ser interesante sublimar
las tiradas al historial del personaje: si tiene Seduccién
+3, ¢De verdad va a costarle intercambiar un par de fra-
ses simpaticas con la chica? Seguramente no.

Después de este pequeiio consejo tenemos el tema de
esas ocasiones en las que no queda otra que aplicar las
reglas. En este tipo de circunstancias nos pueden ocurrir
tres cosas: que no sepamos aplicar una regla, que no la
recordemos, o que surja algo que este manual no con-
templa. Tranquilo, las dos cosas tienen solucion.

En el caso de que no sepamos como aplicar una regla, se-
guramente la duda la habras tenido antes de llegar a la
partida, por lo que puedes utilizar Internet (por ejemplo,
visitando la pagina web de la editorial y consultar las pre-
guntas sobre el juego) o sencillamente puedes pregun-
tarle a tus jugadores cémo entienden ellos esa regla y
tratar de alcanzar un consenso sobre la misma. Si la duda
te surge en medio de una partida tienes dos opciones: o
aplicar una solucién sobre la marcha, para mantener la
accion, o consultar a los jugadores como hemos mencio-
nado antes. Seguramente la segunda opcion es la mas
adecuada, pero con frecuencia es mas divertido conti-
nuar jugando, especialmente si la partida esta en un mo-
mento de tension.

Si lo que ocurre es que sabemos que existe una regla al
respecto, pero no recordamos cual es, un vistazo al ma-
nual puede sacarnos de dudas, pero quizds ocurra como
en el caso anterior y parar la historia para solucionar la
duda no merezca la pena. En ese caso, quizas lo mejor
sea adoptar “soluciones de compromiso” con los juga-
dores, quizas solventandolo con un modificador a la ti-
rada de turno y siguiendo hacia delante. Este tipo de
decisiones deben utilizarse con cuidado, porque puede
que al aplicarlas estemos perjudicando a los jugadores
sin saberlo (por ejemplo, que la regla real fuera mas be-
neficiosa que la solucion de compromiso). Si a conse-
cuencia de esa decision el personaje ha sido secuestrado
por los enemigos, quizds una forma de solucionarlo sea
facilitarle la escapada de sus captores, en lugar de decir
que eso no ha pasado y volver atras.

El tercer caso es que el manual no contemple algo que
tu sabes que las reglas deberian contemplar. Esta bien,
lo admitimos, no hemos sido capaces de condensar en
este libro absolutamente todas las circunstancias que
pueden ocurrir en una partida, pero confiamos en que el
esqueleto de reglas te ayude a resolverlas: si hay una ti-
rada que no hemos desarrollado en los ejemplos, acér-
cate a las definiciones de cada Caracteristica y Habilidad



y decide qué tirada es la apropiada. Si no hemos incluido
informacién sobre cdmo afecta la atmdsfera terrestre a
los alienigenas (¢éhay alienigenas en este juego?) quizas
puedas transformar las reglas de venenos para adaptarlo,
y asi con las demas circunstancias. El esqueleto de las re-
glas es fuerte, pero flexible, se adaptara bien a tus nece-
sidades.

En fin, esto es todo sobre las reglas. No te preocupes por
memorizarlas, juega y ya veras como las vas aprendiendo
poco a poco, sin necesidad de estudiar como si fuera un
examen. Si te ayuda a sentirte mas seguro cuando dirijas
las primeras partidas, reléete el capitulo de reglas to-
mando notas y hazte una “chuleta”, con un resumen e in-
dicando en qué paginas encontrar cada regla.

ENSaM3LAaNDOLO TToDo

Bueno, ya tenemos ambientacion, historia y reglas, ahora
s6lo nos queda ensamblarlo todo y dar lugar a la partida
de rol de Eyes Only que hemos imaginado. Ademas de
todo lo que hemos dicho hasta ahora, esta bien tener
presente las siguientes cosas:

¢ Revisa las reglas. Antes de cada Episodio, revisa las re-
glas que sabes con seguridad que van a ser necesarias.
Asi, si estas seguro de que la partida va a incluir una
persecucién en coche, no dejes de revisar las reglas al
respecto. Lo mismo para el uso de dispositivos, com-
bate, etc. Si relees las reglas pertinentes antes de ir a
jugar, seguramente la partida transcurra mas rapida-
mente. Otra forma de que las reglas sean lo menos
molestas posible durante las sesiones de juego es ela-
borar pequeios resimenes o tomar notas de en qué
paginas se encuentran las reglas.

¢ Prepara los personajes no jugadores. Si sabes que vas
a necesitar las estadisticas de ciertos personajes no ju-
gadores, preparalas antes de jugar, el tiempo que em-
plees en esto compensa con creces a la hora de jugar,
puesto que tendrds menos que improvisar. En el caso
de que los personajes no jugadores sean especial-
mente relevante para la trama, es importante que
estos tengan una hoja de personaje desarrollada,
mientras que si son meros personajes de reparto
puede servir Unicamente unas cuantas notas (por
ejemplo, si son matones con saber los atributos rela-
cionados con el combate seria suficiente). No olvides
echar un vistazo a los clichés que hemos incluido en
el capitulo 2, bien sea utilizandolos tal cual o modifi-
candolos a tu antojo.

e Ten en cuenta los “Y si...”. Antes de llegar a la partida
piensa en qué rumbos de accién podrian tomar los
personajes jugadores y ten en mente qué pasara si lo
hacen asi. De esta forma, los jugadores pueden inter-
pretar con libre albedrio y, a la vez, |a historia no tiene
por qué descontrolarse sin mas, sino ir por un rumbo
légico de entre los multiples posibles en base a esta

trama, personajes y jugadores. Pensar en estos tér-' g
nos da una mayor tranquilidad y evita ansiedag;
cuando los jugadores deciden hacer las cosas “a su

manera”. R

e Motiva a los personajes. Si vas a pedir que los juga-
dores interpreten a sus personajes, asegurate que las
historias estén relacionadas con los intereses de los
personajes. Si un jugador se hace un personaje cuyo
Unico objetivo en la vida es encontrar a su hermana, |
asegurate que los Capitulos le ofrezcan motivaciones
para lograr ese fin o sino no se involucrara. Por ello, es
importante considerar cada personaje jugador en su
conjunto y examinar como encaja dentro de la Serie,
no admitirlos sin mas porque son coherentes.

e Toma notas. Cuando dirijas, no olvides tomar las notas Y& '
que consideres oportunas, tanto informacién de la his-
toria (el nombre de ese personaje no jugador que has
inventado sobre la marcha) como de reglas (si has de-
cidido que identificar un veneno en el vino se realiza
con una tirada de Conocimiento (Enologia) toma nota
de ello para que sea ésta la tirada que utilicéis siem-
pre). Es verdaderamente importante pasar las notas a
limpio de cuando en cuando, porque si no acabaras
teniendo miles de papelitos y te sera dificil localizar la
informacion que necesites.

e Habla con los jugadores. Nunca, nunca, nunca esta
de mas el que los jugadores te cuenten qué tal lo
pasan en la Serie en curso y como creen que podrian
mejorarla. Sin embargo, no dejes que este didlogo
se convierta en un asalto sin cuartel contra tu forma
de dirigir, intercambiad opiniones y que éstas sean
constructivas. Si alguien sélo sabe decir que él lo
haria mejor, quizas puedas convertirlo en un director
invitado...

SEIS REGLAas e OO

Ademas de todo lo que hemos dicho hasta el momento,
hay seis grandes consejos que nunca podemos olvidar
cuando hacemos las veces de Director de Juego. Si alglin
dia desfalleces durante una partida, abre el manual por
esta pagina y recuerda lo que aqui estd escrito, te ayu-
dard a seguir adelante...

Primero, sé imparcial. A veces resulta facil dejarse llevar
y concederle un “favorcillo” a un jugador que te cae sim-
patico o ayudar al que tiene el personaje que mas te
gusta. Sin embargo, no olvides que cuando asumes el
papel de Director de Juego también asumes la responsa-
bilidad de ser imparcial y ecudanime con todos los juga-
dores. Si alguna vez tienes que ser parcial, que sea a favor
de los jugadores para que la diversion continte. Si no eres
imparcial, los jugadores empezaran a sentir que sus es-
fuerzos y los de sus personajes no tienen sentido.

Segundo, tu eres el que manda. Lo de “Director de
Juego” no es sélo un titulo para hacer bonito. Cuando
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haces las veces de director, debes de hacer de juez y ar-
bitro de las reglas. Si hay una regla confusa es recomen-
dable que lo comentes con los demas jugadores para que
te den su opinidn, pero tu eres el que ha de tomar la de-
cision final de cémo interpretarla y mantenerla en todas
las circunstancias a partir de ese momento. Si dos juga-
dores entienden una regla de diferente forma, tu debes
decidir cual es la correcta y hacérselo saber a todos. Si
los jugadores estan desvidndose de la trama por discutir
si un dispositivo funciona de tal o cual forma, pideles que
vuelvan a la historia y dejen las reglas de lado, que ése
es tu trabajo.

Tercero, conoce a tus jugadores y a sus personajes. No
olvides que los jugadores esperan pasarlo bien con la par-
tida. Interésate por lo que ellos esperan de la historia e
impleméntalo, o si no puedes hacerlo por el rumbo que
ha tomado la historia no dejes de comentarselo y buscad
puntos comunes que puedan hacer la partida mas amena
para todos. También es importante que conozcas los per-
sonajes que interpretan y que juegues con sus historias y

# rasgos para que la partida sea mas dinamica: rellena sus

huecos de historial con personajes no jugadores que

- vuelven para atormentarlos, plantéales desafios que sus

personajes puedan superar. Toma notas si es necesario y
nunca, nunca olvides lo siguiente: lo importante es que
todos los jugadores ganéis, lo que es sinbnimo de diver-
tirse. A veces puede ser divertido que los personajes
“pierdan” para que el grupo gane...

I/l

Cuarto, diviértete y disfruta. Si estamos “jugando a ro

es porque nos apetece jugar, y jugar es sindnimo de di-

e

.S\

=

version. Aunque seas el “Director de Juego” y tengas
mas responsabilidades que un jugador normal, no olvi-
des que debes de pasarlo igual de bien que los demas.
Si no lo consigues, entonces todos tenéis un problema:
habla con tus comparfieros de juego, cuéntales qué te
pasa por la cabeza, escucha sus opiniones y tratad,
entre todos, de hacer las partidas mas divertidas. Todos
saldréis ganando.

Quinto, interpreta, interpreta, interpreta. A veces uno
estd tentado de hablar exclusivamente en términos de
reglas y decir cosas como “Utilizo mi Liderazgo +2 para
convencerlos a todos”, pero abusar de ese tipo de frases
suele conducir a que la charla del juego se reduzca a tér-
minos de reglas y no a una interpretacién, que es lo que
suele hacer la historia mds interesante. Si todos hacéis
un esfuerzo y acompaiiais esos términos “de juego” con
interpretaciones todo sera mas rico. Por ejemplo, el co-
mentario anterior podria convertirse en algo como “John,
é¢Me oyes John? ¢Recuerdas la mision en Paris? ¢ Recuer-
das cuando Carla casi nos vuela el culo a todos con ese ar-
tefacto termal? Esta vez eso no va a pasar, amigo mio,
esta vez vamos a ir alli y vamos a salvar el puto mundo.
Somos héroes, ¢No?...” si fuera necesario, el jugador po-
dria recordarle al Director de Juego que su personaje
tiene Liderazgo +2, aunque con interpretaciones como
esa... ¢de verdad es necesario? Narraciones asi no sélo
hacen el juego mas rico, sino que también permiten que
todos se imaginen lo que esta ocurriendo.



Sexto, las reglas estan para romperse. Si, hemos dicho
que como Director de Juego debes decidir sobre las re-
glas y si, este juego incluye unas buenas paginas de re-
glamento pero... ées mds importante las reglas o la
diversion? Si jugar un combate con unos matones os lleva
guince minutos de juego y no es verdaderamente tras-
cendental... ¢Es vital hacerlo? Seguramente no, segura-
mente podais pasar sobre la cuestién de forma superficial
y dedicaros a aprovechar los trece minutos que os sobren
a continuar con la historia. Cuando las reglas molesten,
igndralas. La historia, y la diversidn, son lo primero.

DIRIGIENDO
EYES ONLY

Eyes Only es un juego diferente a otros juegos de rol am-
bientados en la actualidad. Este juego no pretende su-
mergirte en horrores incognoscibles ni dar poderes a tus
personajes para que logren o imposible. Eyes Only habla,
en ultimo término, de personas al limite.

Es cierto que los agentes que interpretaran los jugadores
en un episodio cualquiera seran mas capaces que un
hombre de la calle, pero eso no es lo importante, no son
mas que una serie de rasgos descritos en términos de
juego. En el fondo, el personaje que interpretan los juga-
dores es una persona mas, con sus deseos, ansias y mie-
dos, y éste deberia ser un tema que no faltase nunca en
una Serie de Eyes Only. Da igual cuantas veces salve al
mundo de la destruccidn, el personaje siempre vuelve a
casa y recuerda que el ser al que amaba sigue muerto o
que la gente en la que confiaba le ha estado ocultando
cosas desde que se conocieron. En el fondo, sélo puede
contar con sus propios valores para mantener la sereni-
dad en un mundo que se le escapa de entre las manos.

Por ello, cuando dirijas a este juego pide a tus jugadores
que conviertan a sus personajes en personajes de los que
les gustaria ver una pelicula, seguir una serie, comprarse
un comic o leer una novela. Personajes interesantes, ca-
paces de hacer heroicidades pero también humanos, con
todo lo que ello implica. Para facilitarte la labor, hemos
plagado el juego con todo ese sabor que deberia tener
una serie de televisidn de espias, incluyendo también una
serie de recursos narrativos (que encontrards en este
mismo capitulo) mas propios de ese tipo de historias que
de los juegos de rol. Si cuando recojais las fichas, cerréis
el manual y os vayais a casa pensais que os gustaria haber
visto vuestra partida por la tele, entonces es que todos
hemos hecho nuestro trabajo.

NIVELES DE JUEGO

Un juego como éste permite cierta flexibilidad en cuanto
al tipo de partidas que se juegan, al margen de que éstas
sean Episodios aislados o Temporadas completas. Mas
bien al hablar de “niveles de juego” nos referimos al tipo

cCUANTOS
JUGAaDORES
NECESITTO?

En muchos juegos de rol se tiende a buscar cierto
numero magico de jugadores para que acompafien
al Director de Juego, normalmente entre cuatro y
cinco. Sin embargo, una de las ventajas que tiene
Eyes Only es que las historias que aborda son inte-
resantes para cualquier nimero de protagonistas,
o lo que es lo mismo, para cualquier nimero de ju-
gadores. Si dispones de un grupo de jugadores muy
amplio puedes optar por encargarles que sus per-
sonajes asuman distintos roles dentro de la orga-
nizacion (agente de campo, analista, tecndlogo,
etc.), mientras que si tienes pocos, como uno o
dos, puedes dirigir partidas mucho mas intimistas
explorando las multiples facetas de los personajes.
Con Eyes Only puedes contar muchas historias,
sélo necesitas saber cual es la que quieres contar.

de partidas que se cuentan, a la escala en la que éstas se
adentran en el mundo del espionaje. A efectos practicos,
hablaremos de tres niveles de juego: agentes secretos,
alto espionaje y dominacion mundial.

En las partidas de agentes secretos los personajes perte-
necen a una organizacion de bien delimitada, como
puede ser la CIA, la Unidad Antiterrorista o el MI-5. Sus
objetivos estan determinados por la organizacién y se en-
frenta a otras organizaciones de tamafio similar (por
ejemplo, CIA contra restos de la KGB). En una partida de
agentes secretos de los personajes seguramente no lle-
garan a enfrentarse a ninguna de las siete organizaciones
de Eyes Only, de hecho puede que ni existan dentro de la
ambientacidn de esa serie en concreto. A este nivel los
elementos mas alejados de la realidad (como armas de
alta tecnologia o reliquias magicas) sencillamente no
seran mas que rumores infundados y lo verdaderamente
importante sera el control de armas atdmicas, informa-
cién sobre agentes dobles, etc. El nivel adecuado para los
puristas del género.

Para los que deseen jugar partidas de alto espionaje en-
contraran que el juego se amolda perfectamente a sus
necesidades, puesto que éste es el nivel por defecto de
Eyes Only. En este nivel, los personajes jugadores son
agentes de organizaciones de importancia mundial y sus
misiones afectan al equilibrio de poder entre las mismas.
Conforme evolucionen los episodios, seguramente los
personajes jugadores irdan enfrentandose a sucesos de di-
ficil explicacién que les lleven a conocer mas informacion
sobre la historia secreta del mundo.

La dominacién mundial es el tercer y ultimo nivel de
juego que podemos encontrar. Ideal para grupos de juego
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* farpiliarizados con la ambientacion, la idea que subyace a

‘é;‘fe tipo de partidas es ir un paso mas alla de las ante-

i riores: aqui los personajes jugadores no sélo conocen el

‘escenario de Eyes Only y sus organizaciones, sino que
ademas son capaces de llevar sus propias agendas y tener
planes que pueden ir desde fundar su propia organiza-
cion hasta convertirse en los amos del mundo. El que
esos objetivos converjan o no con los de los demas juga-
dores dard lugar a partidas de colaboracién o enfrenta-
das. El mundo es mas pequefio de lo que parece y no
todos pueden llevarse el trozo del pastel que desearian...

Estos tres niveles de juego pueden combinarse incluso
dentro de una misma serie. Quizas los personajes juga-
dores participen en una primera temporada como agen-
tes secretos para descubrir al final de la misma que existe
un mundo que ellos apenas llegaban a atisbar. Después,
en las temporadas dos y tres los jugadores podrian par-
ticipar del alto espionaje para, en posteriores tempora-
das, dedicarse a la dominacién mundial llevando a sus
personajes a las mas altas cotas en una serie de episo-
dios que podrian llevar afios de juego y convertirse en
una historia memorable. De todas formas, se escoja un
nivel de juego u otro, lo importante es siempre la diver-
sién del grupo de juego, y eso es algo que se va a encon-
trar en cualquiera de ellos.

SERIES, TEMPORaDAas
Y ErPISODIOS

Al igual que si de una serie de televisidn se tratase, las
historias de Eyes Only se componen de episodios que dan
forma a temporadas las cuales dan lugar a una serie. Ve-
amos qué significa cada uno de estos términos.

Un episodio es una sesion de juego, también llamada
partida. Un episodio comprende desde que los jugado-
res comienzan a jugar un dia cualquiera hasta que ter-
mina la historia por ese dia. Por tanto, no es preciso que
la historia alcance un final, si bien es frecuente que, como
en las series, se alcance algun final parcial: el criminal que
ha estado causando problemas es capturado, pero su jefe
sigue libre; los documentos han sido recuperados, pero la
informacion sélo arroja nuevas incégnitas; los persona-
jes han salido con vida, pero sélo para descubrir que la
trama contra la que creian estar luchando es aun mayor
de lo que parecia, etc. Normalmente un episodio va se-
guido de otros episodios, pero en ocasiones sélo se juega

“un episodio autoconclusivo, lo que suele recibir el nom-

bre de oneshot. Un oneshot no permite desarrollar con

" tanta profundidad a los personajes, pero es ideal para

presentar el juego, para hacer partidas en jornadas o in-
cluso para que un grupo descanse de la serie que esta ju-
gando para probar cémo se siente llevando a personajes

- de otras organizaciones.

El episodio es la unidad basica de juego, pero por encima
de él estan las temporadas. Una temporada estd com-

puesta por una serie de episodios dirigidos a un fin con-
creto, y el acabar una temporada suele conducir a un
fuerte cambio de estatus en la historia que se esta con-
tando. Normalmente, una temporada engloba una serie
de arcos argumentales mas pequefios que se han ido hil-
vanando de alguna forma para dar lugar a la temporada.
Por ejemplo, una temporada puede comenzar con un con-
junto de episodios dedicados a desarticular a un pequefio
grupo criminal para, en una segunda tanda de episodios
en la que los personajes jugadores descubren al terminar
con el grupo criminal una amenaza mundial. El terminar
con esa amenaza mundial (o quizas apropiarse de ella'y
usarla para sus propdsitos) les conducira al final de la tem-
porada, que normalmente concluye con un episodio reso-
lutivo en el que las preguntas anteriores de episodios
anteriores encuentran respuesta y, si va a seguirse con
otras temporadas, se suelen plantear nuevas preguntas.

Cuando se hilvanan varias temporadas estamos dando
lugar a una serie, también llamada campafia, crénica o
saga en otros juegos de rol. Una serie engloba a todas las
temporadas y, por tanto, a todos los episodios y da sen-
tido a todo lo que estais jugando. Cuando una serie se
acaba, los personajes (jugadores y del DJ) encuentran un
final a la historia y esos argumentos quedan cerrados. Se
pueden jugar nuevos episodios, dando lugar a una serie
diferente, con personajes diferentes y con un argumento
totalmente diferente, en el que por ejemplo una organi-
zacidon que habia demostrado tener ciertos planes aqui
podria tener unos muy diferentes e incluso totalmente
opuestos: es una serie, es otra historia. Puede ser inte-
resante dar a la Serie un titulo que la identifique y la di-
ferencie de otras Series que podais jugar, ademas de ser
una primera forma de que los jugadores intuyan el tema
y tono de la historia en la que van a introducirse.

En ocasiones se plantean spin—off es decir, series que sur-
gen a partir de series anteriores y que a menudo dan pro-
tagonismo a algunos personajes secundarios. En Eyes
Only un grupo de juego puede utilizar personajes no ju-
gadores (PNJ) para convertirlos en personajes jugadores
en una nueva serie, profundizando en aspectos de la
trama que en la serie original no se tuvo ocasion, incluso
utilizdndolos para contar historias pasadas o para utilizar
de refilén a los personajes de la serie original como ar-
tistas invitados.

Las RecLas
DEL ESPIONAJE

Cuando jugamos una partida de rol medieval espera-
mos que los personajes hablen de una manera arcaica
y sigan ciertos canones sociales (reyes, caballeros, ple-
beyos...), cuando estamos en una partida de piratas ha-
blamos de bucaneros, bebemos ron y buscamos loros
parlantes... y asi con una infinidad de juegos y ambien-
taciones. Cuando jugamos a un juego como Eyes Only,
todos los jugadores esperan vivir el sabor de una his-



toria de espias. Por ello, existen una serie de elementos
gue no podemos olvidar a la hora de dirigir una partida
del género. Veamos cudles son...

En primer lugar, en una historia de espias no puede faltar
la accion. La accidn implica emociones al limite, tension
y momentos de peligro para la integridad fisica del per-
sonaje protagonista o de aquellos que tienen importan-
cia para él, no necesariamente tiene que ser sinénimo de
combate, de hecho es habitual que los espias rehuyan el
combate, especialmente en misiones de infiltracién. Al-
gunos ejemplos de escenas de accidn pueden ser el robo
a una galeria de arte, esquivar el implacable asalto de un
francotirador o huir de un edificio a punto de explotar.
Todas las historias de espias incluyen, en mayor o menor
medida, momentos de accion, que obviamente no pode-
mos olvidar en un juego como Eyes Only.

Otro elemento cldsico es la intriga, entendida en sentido
amplio. Los protagonistas de una historia de espias tie-
nen que vérselas a menudo con incdgnitas que sélo pue-
den desentrafiar yendo hacia delante y asumiendo
nuevos riesgos. De hecho, es frecuente que una buena
serie de espias se construya por capas, de manera que
cuando los personajes creen haber desentrafiado un mis-
terio se dan cuenta de que apenas acaban de empezar a
conocer la verdad. Algunos ejemplos de escenas de in-
triga que pueden introducirse en una partida son descu-
brir quién es el agente doble dentro de una organizacion,
descubrir que una persona que supuestamente habia
muerto sigue viva (y por qué ocurre esto) o sencillamente
desvelar qué se oculta tras esa misteriosa serie de asesi-
natos a lo largo de todo el pais.

Todos los espias tienen una némesis, un enemigo o con-
junto de ellos que, aunque no lo parezca en un principio,
acaba siendo su mayor enemigo. No siempre es una per-
sona muy poderosa, ni un reflejo oscuro del personaje,
sencillamente es un enemigo que ha llegado a convertir
la relaciéon entre el protagonista y él en algo personal. A
lo largo de una serie, los personajes se enfrentardn unay
otra vez a la némesis, y cuando ésta parezca haber sido
vencida, sencillamente se preparara para volver a la carga
con esfuerzos renovados. Resolver una némesis es un
punto cuspide dentro de una serie. Ejemplos de némesis
para los personajes pueden ser un hermano secreto que
ha llevado una vida paralela como agente de una agencia
rival, un antiguo amigo que tiene alguna razén para odiar-
los 0 un millonario deseoso de gobernar el mundo y que
se toma cualquier ofensa como personal.

Estrechamente ligada a la intriga estd |la paranoia, la sen-
sacion de que cualquier cosa es posible y que es imposi-
ble fiarse de nadie. Una partida de Eyes Only con
frecuencia estard rodeada de escenas de tensiéon en la
qgue los personajes tendran que elegir entre actuar de
una manera u otra, sin saber realmente si estan haciendo
lo correcto. Ejemplos de paranoia son descubrir microfo-

nos y cdmaras en la casa del personaje, recibir inforf :
cién de que el superior de los protagonistas puede estg
vendiendo informacion al enemigo o tener que confiar:

en un enemigo del pasado para enfrentarse a una ame- ¢
naza inesperada.

La accién siempre va a unida al peligro, aunque en este
caso hablamos de peligro asociado a las consecuencias
de los actos de los personajes, que generalmente no afec-
taran a su integridad fisica, sino a sus seres queridos o |
puede que al propio estatus mundial. Una misiéon de los
agentes tendra peligro si de sus acciones dependera que
miles de personas inocentes mueran, que se inicie una
nueva guerra o si un buen amigo esta siendo amenazado.

Enfatizar el romanticismo es otra forma de incluir elemen-
tos tipicos de las historias de espias. El romanticismo puede Y& '
ser algo tan liviano y banal como el que los personajes po-
sean un amor en cada puerto o algo tan profundo como *
tener una persona en la que confiarle cualquier secreto.
También se puede hablar de romanticismo en el sentido de
enfatizar las relaciones personales, el conocer a docenas de
personajes, hablar con ellos y conocer lo que rodea su vida,
aunque a veces sea tan falso como los alias que usan. Una
historia de espias a menudo incluye un montén de perso-
najes con sus propias vidas en las cuales los protagonistas
van a meterse, aunque solo sea unas horas para cumplir
con una misién secreta. Algunos ejemplos de romanticismo
son que dos comparieros de misidn se enamoren, que un
agente le revele al ser amado su doble vida o que un galan
tenga que seducir a media docena de mujeres para cumplir
con su objetivo.

Nunca podemos olvidar del sentido; en todas las historias
de espias los personajes protagonistas buscan el sentido
de sus acciones. A veces ese sentido es patriotico, otras
veces es venganza o sencillamente querer un lugar mejor.
Buscar el sentido de las acciones de los personajes, mas
alla de las agencias a las que pertenecen, es un objetivo
ineludible en una partida del género.

Por ultimo, aunque no menos importante, estan los viajes.
Normalmente una historia de espias no se desarrolla en
una ciudad, a veces siquiera en un pais concreto, sino mas
bien todo lo contrario: los personajes recorren mundo, atis-
ban nuevas culturas (aunque sélo sea durante unas horas)
y basicamente no hay lugar del mundo donde no hayan es-
tado. Incluir estos aspectos en las partidas de forma exten-
siva, dando detalles sobre cémo es el pais donde se
encuentran los agentes, haciéndoles interpretar alguna de
sus costumbres o manejarse con la divisa local son formas
de hacer que los viajes sean parte de la historia y no meros
escenarios en los que transcurre la accion.

el RealIsM0O el JUEGO
Aunque Eyes Only proporciona una ambientacion y es-
cenario ficticios, eso no afecta a lo que llamamos “el re-
alismo” del juego. No nos referimos al realismo del



3 sisfema de juego, que como ya sabes (o como compro-
: -‘baras en cuanto te pongas a jugar) es medianamente re-
o5 2 X / ',"',allsta, donde los jugadores deben pensarse si meten a sus
: ‘agentes en un tiroteo porque es facil que salgan malhe-
ridos o muertos, pero tampoco tan realista que cada en-
frentamiento se salde con cadaveres humeantes de
personaje jugador.

No, en este caso hablamos del “realismo” de la ambien-
tacion. Estamos hablando de organizaciones secretas que
tienen fines tan fantdsticos como cumplir una profecia,
_ reunir artefactos elaborados hace cientos de afios o con-
* *-—* seguir una “Biblia” del espionaje. Claramente, estos ob-
~ 7 jetivos serian imposibles en una ambientacidn realista. Si
Tt~ deseas jugar al mas puro estilo de las organizaciones de
e espionaje reales te recomendamos que mantengas el re-
: glamento y estilo de Eyes Only, pero sustituyendo las
== agencias ficticias que aqui presentamos por las reales. Se-
guramente una hora navegando por Internet te propor-
cione la informacidon que necesitas para ese tipo de

P partidas.

Si deseas mantener el espiritu 100% de Eyes Only tam-
bién tienes una decision que tomar sobre el realismo
del juego. éSon todas esas profecias, mitos y desarro-
llos de alta tecnologia reales o son en su mayor parte
pura ficcion? éMilo Braschi es sencillamente un sabio
gue se adelantd a su tiempo o realmente un visionario
capaz de inventar una maquina con la que cambiar el
mundo? No tienes que comentar a tus jugadores la op-
cion que escojas. Es mas, te recomendamos que no lo
hagas, deja que lo descubran en juego. Serd mucho
mas divertido.

S RECURSOS
| NarRRaTIvos

Al margen de recurrir a las tramas para hacer la partida
_ mas interesante, existen una serie de técnicas y consejos
¥o:  no tan habituales en los juegos de rol clasicos y que sin
. embargo pueden ser especialmente apropiados para una
partida de Eyes Only. Su uso dentro de una partida es op-
_ cional y es posible que mientras que algunos te resulten
- totalmente pertinentes, otros te parezcan poco apropia-
A '®  dos y no los incluyas. Siéntete libre para utilizarlos a tu
) antojo, estan para que todos lo paséis bien, no para cons-
* trefiir la diversion en aras de una presunta “narracion
perfecta”.

' CLIEFIHaNGER

Un cliffhanger ocurre cuando la historia finaliza en un
punto sorprendente o emocionante, en el que el espec-
tador desea que la accién continte. En ocasiones las Se-
" ries apuestan por cliffhangers capitulo a capitulo,
mientras que otras sélo lo utilizan ocasionalmente. El re-
curso que mejor suele funcionar, no obstante, es concluir

- e e

una temporada con un cliffhanger que deje a los perso-
najes (y aun mejor, a los jugadores) clavados al suelo y
deseosos de jugar la siguiente temporada. Utilizar de esta
forma los cliffhangers puede servir, ademas, para ali-
mentar los animos de los jugadores antes de comenzar
una nueva temporada, sobretodo si ésta va a tardar un
tiempo en arrancar, ya que el Director de Juego puede
proporcionar algun “adelanto de la nueva Temporada”,
en la forma de descripcidn, narracién o incluso de pe-
gueia partida que seria tratada como un flashforward.

DIRECTTOR INVITano

La idea de este recurso es bien sencilla: ocasionalmente,
puedes invitar a uno de tus jugadores (o incluso a una
persona que no participe en la serie) a que haga las veces
de Director de Juego durante un arco argumental auto-
conclusivo. La idea es que sea una historia lo suficiente-
mente cerrada como para que el Director Invitado no
tenga que saber nada de la trama de la Serie que no se
haya revelado hasta el momento y que tampoco altere el
status quo de la partida sin el consentimiento del Direc-
tor de Juego. Es una forma fresca de cambiar de aires
dentro de una misma partida sin que la cosa se vaya de
las manos, asi como una manera de dar un dia libre al Di-
rector de Juego de cuando en cuando.

DO3BLE ROUL

El recurso del doble rol (un desarrollo del recurso ante-
rior, el de Director Invitado) es algo parecido a lo que se
hace hoy dia en las grandes series de television. En éstas,
normalmente hay un guionista principal, el creador de la
serie, que es quién decide qué ocurre en la historia en
términos generales, pero también hay dos o tres guio-
nistas secundarios que apoyan a éste desarrollando his-
torias concretas. Aqui proponemos hacer algo parecido,
aunque una escala mas pequefia: dos Directores de
Juego, jugando y dirigiendo a la vez.

La base de este recurso es que los Directores de Juego no
dirigen a la vez, sino que se alternan en arcos argumen-
tales. Dado que Eyes Only es un juego centrado funda-
mentalmente en tramas basadas en personajes, es
recomendable que de los dos Directores de Juego, uno
de ellos lleve la voz cantante (sea el “creador de la serie”),
decidiendo cual es la trama global y qué cosas deben ocu-
rrir mientras el otro hace de “estrella invitada” en la di-
reccion.

Una vez asignados ambos papeles, lo Unico que debe ha-
cerse es lo siguiente: el Director de Juego principal es
quién construye la trama de la serie, facilitdndole al otro
Director de Juego (Director Invitado) pequefias claves ba-
sicas necesarias para que él elabore sus partidas, pero sin
dar demasiada informacién para no arruinarle el miste-
rio. A partir de ahi, la serie arranca de forma habitual y el
Director de Juego invitado crea su propio personaje ju-
gador y participa en la partida como cualquier otro juga-



dor. Llegado cierto punto pactado por ambos, el Director
Invitado dirige un arco argumental propio, en el que apa-
rece algun personaje de cierta importancia en la trama
que le hace participar en los mismos términos que a los
personajes jugadores, siendo éste interpretado por el Di-
rector de Juego principal. Los detalles de este arco argu-
mental “especial” son decididos por el invitado, pero la
trama en general debe ser definida por el Director de
Juego principal. Veamoslo con un ejemplo:

En una serie ambientada en La Agencia, el Director de
Juego ha pensado que toda la trama se construird en
base a una escision de los EEUU respecto al resto de
ramas de La Agencia. El Director de Juego da a conocer
Unicamente este detalle al Director Invitado, pactando
que éste dirigira el segundo arco argumental de la histo-
ria. La serie comienza y, cuando queda poco para el fin
del primer arco argumental el Director de Juego le in-
forma al Director Invitado que le gustaria que en la pré-

g
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xima sesion los personajes se metan en apuros en G

fornia y acabaran huyendo de alli rumbo a Méjico. Trg
pensarlo, el Director Invitado le indica que le gustaria qué’
los personajes tuvieran que introducirse en la carcel, a lo
que el primero se muestra conforme. Cuando arranca
dicho arco argumental, el Director de Juego recibe su per-
sonaje: un preso de la carcel con ciertos misterios en su
historial. Los personajes jugadores recibirdn su ayuda du-
rante todo el arco argumental para fugarse y al final, -~
cuando todos acaben en Méjico, éste pondra rumbo a Ti-
juana desapareciendo de la serie a menos que los Direc-
tores de Juego lo necesiten como personaje no jugador
en el futuro. En el siguiente capitulo serd de nuevo el Di-
rector de Juego quien tome las riendas, mds descansado
y seguramente con nuevas ideas.

Como vemos, las ventajas del Doble Rol en Eyes Only son

que permite al Director de Juego descansar de su labor .
sin temor a que su Serie pierda su rumbo, ademds de in-
troducir nuevos aires en las tramas de la partida.

eLeEGIAa

En ocasiones, cuando la Serie es larga, la muerte de un
personaje jugador deja al grupo consternado. Llevaban
mucho tiempo haciendo correrias juntos, y ahora uno
de ellos ha caido en acto de servicio. Puede que sea el
momento de darle una elegia.

La elegia consiste en un capitulo autoconclusivo en el que
se repasan los “Grandes Exitos” de la vida del personaje
jugador. Desde la vez que salvd a su compafiero
hasta el nacimiento de su Unica hija. El Director
de Juego deberia definir conjuntamente con el ju-
gador cuales son esos grandes momentos de la vida
del personaje y servirse de los flashbacks para
contar esa historia, quizas vinculandola con el
presente en el que durante el funeral del perso-
naje los demas personajes dan un pequefio dis-
curso cada uno. Una partida de estas caracteristicas
bien llevada puede dotar de sentimiento a la
Serie y convertirse en una despedida para un
:_—— personaje muy querido. Desaconsejamos uti-
— lizarlo con cada personaje que fallezca para no
= agotar el recurso.

EN aNTERIORES
CarITmTuULOS...

Habitualmente, en las partidas tipo serie el espacio
entre capitulos conlleva el paso de varios dias de
tiempo real entre una y otra sesién de juego. Por ello, el
Director de Juego suele empezar comentando qué ocu-
rrié en sesiones anteriores, de manera que todos pueden
recordar por dénde iban y qué estaba haciendo cada per-
sonaje. En una partida de espias puede ser mds apro-
piado recurrir al mecanismo de las series de television,
esa recapitulacién inicial que comienza diciendo “En an-
teriores capitulos...”.
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* A diferencia de un resumen normal, una introduccién de

‘éﬁe tipo es narrativa, no descriptiva. El Director de Juego

v no dice “Bueno el otro dia tu y tu estabais frente a los

‘agentes del servicio francés...” sino que lo que se dice son

cosas como “Decroix, el Director, mira por la ventana y
murmura unas palabras mientras varios de sus hombres
salen armados del edificio. Después la escena muestra a
Calahan y Sanchez huyendo de una lluvia de balas de esos
mismos sicarios. Entre ambas escenas, aparece una
mujer a la que no veiais desde hace varios capitulos:
Amanda, recordando el momento en que la visteis caer
en ese acantilado nicaragiiense”.

Una forma especialmente divertida de usar este recurso
es utilizar una grabadora para grabar los episodios de la
Serie. Utilizando la grabacidn de la partida, el Director de
Juego puede hacer un montaje a modo de resumen y po-
nerlo justo antes de empezar a jugar la partida como ocu-
rre en las series de television.

Ademads, como hemos visto en este pequefio ejemplo,
esta técnica permite que el Director de Juego recuerde
no solo escenas de las sesiones mas inmediatas, sino que
puede aprovechar para introducir cosas del pasado re-
moto que van a volver a la actualidad. Si Amanda era un
personaje que hace muchas sesiones que fallecid... ¢ Por
qué el Director de Juego lo menciona al empezar?
éPuede que los rumores sobre su muerte fueran exage-
rados? ¢Tal vez un secreto salga a la luz? Tendremos que
jugar para averiguarlo, muchachos...

FLasid3alCik

Utilizado en las historias de intriga en general y en las de
espias en particular, los flashback son escenas en las que
los personajes recuerdan una parte de su pasado, de ma-
nera que este recurso sirve para ampliar informacién
sobre algo que ocurre actualmente en la trama (por
ejemplo, si se produce un atentado, el flashback podria
explicar cobmo consiguieron los terroristas el material
para dicho atentado), para hacer una revelacién (por
ejemplo, se descubre que uno de los personajes estuvo
casado cuando este dato no se conocia previamente por
parte de los demas) o para comprender mejor las accio-
nes de los personajes (por ejemplo, si un agente ha mos-
trado miedo a las serpientes, un flashback puede explicar
que esa fobia se produjo a partir de que su mejor amigo
de la infancia encontrara la muerte a manos de una).

“Un recurso como éste no requiere que los jugadores in-

terpreten a sus mismos personajes, sino que durante una

" breve escena encarnaran a cualquier personaje que sea

necesario para comprender la historia. Los flashbacks se
utilizan en Eyes Only de tres maneras diferentes: en pri-
mer lugar pueden ser jugados como una escena cual-

- quiera, en la que se explica superficialmente el caracter

de cada personaje interviniente y se juega la escena; en
segundo lugar, puede jugarse de una forma totalmente

descriptiva, en la que el Director de Juego explica lo que

ocurre. La tercera forma utiliza la complicidad de los ju-
gadores para que la escena sea adecuada a la vez que di-
vertida: en este caso, el Director de Juego explica a los
jugadores que vayan a participar en el flashback en qué
va a consistir la escena y les proporciona algo de tiempo
para que la preparen. Después la representan en la mesa,
ante de todo el grupo, como algo mds préximo al teatro
que al rol: lo que deberia ocurrir ocurrird, porque es algo
del pasado, pero la forma en la que ocurra (los didlogos
concretos, las acciones, etc.) seran definidos por los ju-
gadores que participan en el flashback.

FLasIHFORwaro

El flashforward es idéntico al flashback, aunque con una
particularidad, y es que la pequefia historia narrada no
sucede en el pasado, sino en el futuro. Si el flashforward
se centra en un personaje, esto implica que el mismo so-
brevivira a la historia en la que esta involucrado, pero
puede que eso no sea lo que se pretende explorar: se pue-
den introducir misterios nuevos mencionando cosas que
se saben en el futuro pero no en el pasado (una muerte,
un traidor, un cambio...) o proporcionar informacion que
se va a descubrir de inmediato en el presente para sor-
prender presentandola en el futuro. Si el flashforward se
centra en algo que no es un personaje, ademas de hacerse
eso se introduce la incertidumbre de qué ocurrira con los
personajes.

El uso de este recurso deberia ser mucho mas limitado que
el de los flashback, dado que de otra forma el Director de
Juego puede verse preso de sus propias “profecias” im-
puestas por lo que narra, y verse obligado a mantener as-
pectos de la historia que no desea. Los fashforwards son
vistazos al futuro de los espectadores, no revelaciones so-
brenaturales de los personajes, los personajes seguiran sin
saber lo que les ocurrira, pero los jugadores si y tienen todo
el derecho a exigir su cumplimiento.

IN MEDIa RES

Término latino que podriamos traducir como “en medio
de las cosas”, aplicarlo al juego es tan sencillo como ini-
ciar un capitulo de una forma atipica: empezando por la
mitad. Puede que la sesién comience con un tiroteo en el
que los personajes jugadores deben hacer lo posible por
sobrevivir y, aun sin acabar la escena, se inicia un largo
flashback que explica como han llegado los personajes a
esa situacion.

Otro modo de utilizar este recurso es para empezar una
historia sin entrar en detalles, ideal para cuando se tiene
poco tiempo. Quizas todo comience con uno de los pro-
tagonistas esperando a que su avidn aterrice mientras re-
visa los ultimos papeles necesarios para la mision o tal
vez el Director de Juego empiece describiendo con todo
detalle como es la celda en la que se encuentra el grupo
de agentes... este recurso es especialmente divertido si
los propios jugadores participan de él y en lugar de bus-



car objeciones a por qué no deberian encontrarse ahi co-
laboran con el Director para hacer mds coherente la his-
toria. Por ello, es recomendable pedir su ayuda para su
uso en partida.

JUGaRrR RETROSPECTTIVasS

Un recurso utilizado en algunas historias del género son
las llamadas retrospectivas. La ldgica que sigue este me-
canismo es que los jugadores vuelvan a jugar una parte
de la historia especialmente relevante en el presente,
aunque no con sus personajes. La retrospectiva se dife-
rencia del flashback en que éste se basa en informacion
nueva, en tanto la retrospectiva se basa en una historia ya
jugada, siendo ademads un recurso que permite a los ju-
gadores cambiar el registro de sus personajes.

Ante esto podriamos preguntarnos qué afiade el jugar
una retrospectiva y la respuesta es bien sencilla: infor-
macion. La idea es que la retrospectiva profundice en in-
formacién no disponible para los personajes pero que a
los jugadores les puede ayudar a comprender la historia.
Por ejemplo, si hace varios capitulos los agentes elimina-
ron a un peligroso agente rival, falleciendo éste en extra-
fas circunstancias (explosion, caida en una catarata, etc.),
podrian jugar ahora la misma escena interpretando al
agente y sus sicarios. La retrospectiva puede continuar
después de lo que se jugd originalmente, sirviendo por
ejemplo para descubrir que realmente su enemigo so-
brevivid y se marcho jurando venganza.

En definitiva, las retrospectivas permiten ampliar la in-
formacion de la trama de la historia sin tener que caer en
tdpicos de misteriosos informantes que parecen saberlo
todo. Con este recurso los jugadores podran intuir cosas
gue antes encontraban extraias (por ejemplo, {por qué
no explotd esa bomba si la revisé dos veces?, écodmo es
gue nuestros adversarios se enteraron del trabajo del
hacker antes que nosotros si lo estdbamos vigilando) sin
que parezca que el Director de Juego modifica los suce-
SOs a su antojo para que todo salga como él quiera.

La HISTToOoRIAa oeENT RO
DE La HISTToRIa

Este recurso puede utilizarse para que los jugadores par-
ticipen de la historia incluso cuando se estan informando
sobre algo. El recurso consiste en jugar una especie de
flashback, sélo que los jugadores no interpretan a sus
personajes, sino a los que protagonizan la historia de la
gue se estan informando. Imaginemos que los agentes
llegan a una base de la que no se ha sabido nada en vein-
ticuatro horas y cuando llegan encuentran a todos los
agentes muertos por algun tipo de gas nervioso. En ese
momento encuentran una grabadora en la que uno de
los agentes cuentan lo que les estaba pasando...

...y en ese momento el Director de Juego, en lugar de in-
formarles de lo que les ocurrid, les proporciona persona-

juegan precisamente esa historia, de manera que si
tanto como una historia autoconclusiva como de fuente
de informacion para los personajes.

MIENTTRAaS TTaNTro...

Un recurso habitual de muchas peliculas, comics y series
de television es dejar de lado temporalmente a los pro-
tagonistas para centrarse en otras cosas que ocurren
mientras tanto. Esas otras cosas pueden ser los ardides
de los enemigos de los personajes, historias de PNJ de
relevancia para la trama o cualquier otra cosa. Su uso en
partidas de rol es adecuado, aunque por lo general es
mejor no abusar de ello y sélo utilizarlo para descubrir
aspectos de la trama si los jugadores son capaces de jugar
sin utilizar esa informacién en partida, ya que después de %
todo la conocen ellos y no sus personajes.

Para representar la escena puedes o bien narrarlo tu

mismo o, si tu grupo se ve capaz, puedes escoger juga-
dores para que te ayuden en escenas concretas, descri-
biéndoles en privado qué va a ocurrir y qué deben hacer
ellos, como si fuera una escena de teatro improvisado.
De esta forma las escenas ganan en profundidad, aun-
gue se pierda algo mas de tiempo de juego preparando
la escena.

Mmusica Y aTREZZ0

Muchos grupos de juego gustan de utilizar otros recur-
sos mas alld de las palabras y su imaginacién para dar un
mayor sabor a las historias, siendo los dos mas habitua-
les la musica y el atrezzo.

Utilizar musica en las partidas es como ponerle la banda
sonora a una pelicula, los temas deben reflejar lo que su-
cede en la historia. Por ello, el Director de Juego puede
escoger un tema para la serie en si (que podria ponerse
cada vez que comience la partida), otro para cada perso-
naje no jugador importante (por ejemplo, el archiene-
migo de los personajes) y otros diversos para escenas de
accion, intriga, romance... combinandolos las partidas
pueden ganar en intensidad, pero siempre que la musica
sea como en el cine: algo de fondo, no algo que mono-
poliza la partida y hace que el Director de Juego esté cam-
biando constantemente la musica o que los jugadores se
distraigan tarareando...

En cuanto al atrezzo, se trata de algin objeto material
que ayuda a evocar la partida. Si por ejemplo los perso-
najes van a una fiesta de etiqueta, quizas los jugadores
puedan ir algo mas arreglados que de costumbre o com-
prar algo de comida entre todos. Si van a recibir algin
dispositivo nuevo como un mechero—micréfono, el Di-
rector puede llevar un mechero para que los jugadores
lo “palpen” y sepan como es el suyo. Esto también es ge-
neralizable a documentos, archivos de ordenador, etc.
(por ejemplo, si los jugadores van a recibir un informe,
reddctalo y entrégaselo, si van a infiltrarse en un ordena-



3 dog y dispones de uno cerca, prepara una simulacion de
. -‘ég’):mo buscan en el mismo). Sin embargo, tampoco debe
o5 2 X 7% olvidarse que es un apoyo a la historia, y no es conve-
: ‘niente ni que sea un objeto que provoque bromas o jue-
gos continuos ni que tenga un coste excesivo para algo
qgue realmente no va a servir mas que para mostrarlo.

cParLE VOUS FRaNGCals?

= En muchas historias de espias los protagonistas demues-

P tran una excepcional habilidad para hablar un enorme

numero de idiomas. Una forma de hacer la partida mas

" Ao " ¥ verosimil puede ser preparar una serie de frases (si es ne-

N - cesario, de forma fonética) en diferentes idiomas y faci-

2 litarselas cuando viajan a distintas partes del globo, para

il que digan algunas palabras en el idioma local, de hecho

e en muchas peliculas es lo que ocurre: se pronuncian un

; par de frases en otro idioma y después todos los perso-
najes pasan al perfecto castellano.

Para conseguir esas frases puede ser muy util internet
como las propias peliculas en DVD, que muchas veces vie-
nen en varios idiomas y pueden recogerse frases literales.
También estan las guias de viaje, una herramienta muy
util en este tipo de partidas.

. PRELUDIOS NarRRaTrivos

Este recurso es una forma novedosa de crear personajes,
! diferente al método cldsico de juntarse, escoger roles y
g rellenar la ficha. De hecho, uno de sus usos mas fre-
: cuentes es para dar a conocer la ambientacion a los ju-
gadores. ¢Y por qué? Porque un preludio narrativo te
¢ pone a jugar incluso mientras estds creando el personaje,
e sin saber siquiera con qué va a jugar o cémo es el mundo
o i dejuego. De esta forma, conseguimos dos cosas, por una
© parte conseguimos que los jugadores se “metan” en el
mundo de juego antes incluso de haber empezado la par-
tida y por otra parte permite que ellos mismos, y por ex-
tension todos los demds participantes, sepamos como va
a funcionar en juego el personaje que van a interpretar.

- e e

' t.  Parallevar a cabo esta técnica debes, en primer lugar, fa-

i miliarizarte con Eyes Only, tanto con su ambientacién

: como (muy especialmente) con la creacion de personajes

"y también tener una idea clara de la partida que se ju-

~ gard, o al menos de cdmo van a orientarse los primeros

ga® ®<  episodios. Si ya tienes esto claro, prepara hojas de per-

~ sonaje en blanco para todos los jugadores sin mas de-

.. manda que tengan una idea superficial de qué tipo de

personaje desean llevar (conceptos como “el fuerte” o

" “el guaperas” pueden ser suficiente). Otra alternativa es

que como Director de Juego les des un poco mas de

orientacion (por ejemplo, “pensad en personas que pue-
dan tener un trasfondo como mercenarios”).

- Cuando tengamos a los jugadores sentados en la mesa
el siguiente paso es entregarles las hojas de personaje,
darles lapices y gomas y dejarles que ojeen un rato la

hoja (si es la primera vez que juegan) y puedas expli-

carles un poco los aspectos técnicos, de manera su-
perficial y sin describir aspectos que tengan que ver di-
rectamente con la ambientacion (es correcto decirles
que en el apartado “Organizacidon” se anota a qué or-
ganizacion pertenece el personaje, pero no explicar
cada una de las mismas, puesto que eso sdélo ralentiza
informacion e impide que los jugadores lo puedan des-
cubrir jugando). No pierdas mucho tiempo en este pro-
ceso, porque cuanto mas tiempo dejes pasar mas
probable es que acabes respondiendo preguntas acerca
de aspectos del juego que podrian aprenderse a través
del propio preludio narrativo.

Hecho esto se comienza a jugar. Como Director de Juego,
debes empezar dandoles una descripcion de dénde se
encuentran y qué estan haciendo, y ellos deberan empe-
zar a jugar respondiendo a tus preguntas, lo que se tra-
ducird en informacién directamente relacionada con la
creacion de personaje. Veamos un ejemplo:

“La noche estd especialmente tranquila en Mdnaco. A lo
lejos, el ruido de un Ferrari es tan liviano como el cri—cri
de los grillos, en cambio aqui, junto al yate de Mr.Miles,
el vaivén del mar es mucho mds interesante, sobretodo
para los oidos expertos: alguien estd nadando hacia el
bote. El plano se aleja y nos muestra una furgoneta apar-
cada al otro lado de la calle, junto a un restaurante de co-
cina de autor. Alli, dos personas conversan, una de ellas
examina unas complejas mdquinas mientras otro ajusta
el micréfono. Todo estd listo para la mision pero... ¢ Quié-
nes son ellos?”

En ese momento, al elegir quién es quién, cada jugador
elegira el tipo de agente que interpretara en nuestra his-
toria. Como Director de Juego aprovecha para resumir
brevemente los diferentes tipos de agente (por ejemplo,
siguiendo la guia que se encuentra en el capitulo 2) y que
en base a ello los jugadores contesten quién es cada uno.
Es también una buena oportunidad para incluir una des-
cripcion fisica o el nombre del personaje.

Es importante que los jugadores respondan fluida-
mente para mantener el ritmo, mientras que por tu
parte debes extenderte en las descripciones (dentro de
lo razonable) para dar tiempo a los jugadores a ir pen-
sando en su personaje. Es como si estuvieran respon-
diendo un cuestionario o una entrevista de trabajo,
pero en una partida de rol.

Respondida la primera pregunta, todo es mas facil. El pre-
ludio narrativo continia con mas descripciones del Di-
rector de Juego acompafiadas de preguntas que definan
su personaje, algo parecido a lo que se conoce como en-
trevista semi—estructurada, en la que a partes se sigue
un guién y a partes se deja que el entrevistado se expli-
qgue “a su manera”. Eso si, sin olvidar que se esta ha-
blando en juego...es mas interesante decir “Yo soy un
agente del servicio checo y...” que decir “Pues mi perso-
naje es un agente checo y...”, iVerdad?



A lo largo del preludio se iran revisando todas -
las dreas que componen a un personaje de Eyes
Only, sacando jugo a cada frase: si un jugador
describe a su personaje como taimado, esto debera
reflejarse en las caracteristicas, que podrian ser el si-
guiente paso a desarrollar, haciendo una nueva pausa
para que todos los jugadores distribuyan los puntos para
sus personajes. Es muy importante hacer énfasis en las
descripciones que debes hacer como Director de Juego,
ya que deben conjugar aspectos narrativos (para mante-
ner la atencidn de la audiencia, en este caso los jugado-
res) y explicativos (permitiendo a los jugadores
conocer el mundo en el que se desarrollaran las
aventuras de sus personajes). Llegara un
punto en que los jugadores habran cumpli-
mentado por entero su hoja de personaje, y llegado
ese momento soélo quedara seguir jugando a partir
de ahi. Imaginemos que nuestros agentes del ejem-
plo han terminado de generar sus personajes, ahora
toca divertirse...

“Un instante después de haber puesto el pie en el
barco, la puerta se entreabre y aparece un hombre
corpulento y bien vestido con pinta de guardia, sin que
le de tiempo a esconderse, vuestro agente de campo
cruza su mirada con él, ¢Qué hacéis?”.

Los preludios narrativos son especificos para cada par-
tida, no hay un “preludio genérico” que se pueda utilizar
siempre, aunque nosotros incluiremos al final de esta ex-
plicacion uno que puede servir como un inicio basico. Uti-
lizalo de ejemplo para construir tu propio preludio. Es
importante imaginar un contexto que conjugue dos
cosas: por una parte una situacion en la que, dentro del
juego, los personajes puedan hablar de si mismos (les
estdn interrogando, estan recordando viejos tiempos,
estan sofiando...) y a la vez que pueda “engancharse” ra-
pidamente en lo que es la partida propiamente dicha.

Con este recurso seguramente la sesion de creacion de
personajes se alargara mas de lo normal, pero segura-
mente merece la pena a cambio de poder establecer cier-
tos aspectos basicos de toda serie (como el caracter de
los personajes, el escenario en que se mueven, las reglas
de juego...) en el primer dia de juego. El caso es que los
jugadores se diviertan creando el personaje y personali-
zandolo incluso antes de comenzar a jugar, lo cual faci-
lita que queden “enganchados” a la Serie desde el
principio.

Y ya sin mas dilacién os dejamos con el preludio de ejem-
plo: El primer dia.

Da igual las peliculas que haydis visto: nada se parece ni
remotamente a esto. ¢ Quién iba a pensar que en los sub-
terrdneos de una lujosa empresa de seguros se encon-
traba una base secreta de espionaje internacional?

Todos os encontrdis en el ascensor. Es vuestro primer dia
y, aunque todos habéis pasado por el programa de

adiestramiento, ninguno os habiais visto antes. Junto a
vosotros, la persona que os recibio ojea distraidamente
unas hojas. No se ha presentado, pero en su acredita-
cion puede leerse “Supervisor Hall”. Después de exami-
nar a vuestro guia, mirdis a las paredes del ascensor
oteando a vuestros compaferos a través del espejo...
cQuées lo que ven?

Con esta pregunta, los jugadores deben definir la apa-
riencia fisica de sus personajes. Esta puede ser también
una ocasion para que se profundice también en cierta
descripcion mental y de personalidad, indicando por
ejemplo si la mirada de su personaje tiene destellos de in-
teligencia, si su sonrisa lo delata como un seductor nato,
etc. Esto nos sirve, también, para determinar las Carac-
teristicas del personaje basandose en dicha descripcidn.

Repentinamente, el ascensor se detiene y la puerta se
abre: un largo pasillo repleto de puertas con nombres



* tan explicitos como Tecnologia—1, Tecnologia—2 o Tdc-
> tica os acompafa conforme recorréis el camino hasta
" |a ultima puerta, la que reza “Subdirector”. El Supervi-
sor Hall abre la puerta y espera a que todos entréis en
ella. Es una sala oscura y sobria, con una mesa re-
donda presidida por un hombre mayor que tiene ante
si varios informes confidenciales; al oiros entrar, le-
vanta la mirada y con un distraido gesto con su mano
os invita a sentaros.

— Bienvenidos —dice—, tengo aqui vuestros historiales y, la
verdad, son bastante prometedores, espero que no os im-
porte que los repase delante de vosotros, asi os conoce-
réis un poco mds. Veamos éste en primer lugar...

Llegado este momento, el Director de Juego debe ex-
plicar los Trasfondos a sus jugadores y éstos escoger
cudles tendra su personaje. Una vez que cuenten con
la autorizacién del Director de Juego, cada uno de los
jugadores deberd comentar en voz alta aquellos Tras-
fondos que sean apropiados para ser comentados por
el Subdirector.

En un segundo momento, los jugadores también debe-
rian determinar las Habilidades de sus personajes, aun-
gue teniendo en cuenta qué tipo de puesto van a ocupar
en la organizacidn. Esto es, si el Director de Juego va a
hacer una campafia en la que haya agentes de campo,
administrativos y tacticos, puede mencionar ahora esta
distincién para que la tengan en cuenta a la hora de de-
cidir qué Habilidades desean desarrollar mas.

— Bueno, eso es todo —dice el Subdirector cerrando el ul-
timo de los informes—. Estaréis ansiosos por saber qué se
espera de vosotros y no es para menos, habéis sido en-
trenados durante semanas de forma intensiva con un fin,
y es hora de que sedis asignados a vuestros puestos. Ve-
réis, esto es como el mecanismo de un reloj: cada uno
tiene un trabajo que hacer y debe hacerlo bien. Mirad...

Acompafiando a sus palabras aparece un diagrama de la
organizacion. Con voz pausada y, por qué no decirlo, abu-
rrida, el Subdirector os pone al dia...

Este momento sirve para que el Director de Juego
hable de la organizacion a la que van a pertenecer los
personajes, asi como para presentar algunos persona-
jes no jugadores si lo desea. Si en la partida los perso-
najes no van a interpretar unicamente a agentes de
campo, también puede detallar los distintos tipos de
agente y concluir con una pregunta acerca de cual van
a interpretar ellos.

— Y aqui concluye nuestra visita en su nueva casa. Bien-
venidos a ella. Siéntase comodos, pero sdlo lo justo: su
primera mision les estd esperando. Vayan a Tdcticas y
reunanse con Hall, él les estd esperando. éLes gusta el
Caribe?

Y con esto termina el Preludio Narrativo. El Director de
Juego solo debe indicar a los jugadores cuantos Puntos
de Drama tienen sus personajes y todo estara listo para
gue la accién comience, posiblemente con la descrip-
cion de la misién en el Caribe y la marcha de los agen-
tes hacia alli.

SELECCION DE aGENTES

Este recurso es una evolucion de los Preludios Narrati-
vos, al igual que el Doble Rol lo es del Director Invitado.
En él, lo que pretendemos es simular el sabor de algunas
historias cldsicas de agentes secretos, en las que el co-



mité de expertos seleccionaba los agentes necesarios
para una mision.

En una Seleccion de Agentes el Director de Juego relne
a todos los jugadores, les proporciona el material ne-
cesario para crear su agente y después comienza a in-
terpretar como si fuera un superior dando un informe
de mision, explicando cual es el problema al que se en-
frenta la organizacidon. Un ejemplo podria ser el si-
guiente:

— Gracias por haber venido a estas horas de la noche, ca-
balleros. Tenemos entre manos un problema para el que
serd necesario elegir a los mejores. Para eso, necesito su
consejo.

[En este momento, el Director de Juego facilita a los ju-
gadores un mapa de una isla y el dibujo de la cara de un
personaje]

— La mujer que ven en la foto es Irina Kolmogorov,
agente del servicio ruso. La sefiorita Kolmogorov se en-
contraba en medio de una infiltracion en Jennings Ae-
rospace, en Los Angeles. Ayer sus superiores esperaban
que se pusiera en contacto con ellos a las veintidds
horas, pero no lo hizo. Sin embargo, los rusos habian
tomado precauciones e implantaron a su agente un dis-
positivo de sequimiento. Ese dispositivo indica que Irina
Kolmogorov se encuentra en una pequeiia isla del sud-
este de Japon. Las fotos de satélite que pueden ver [se-
fialando el mapa proporcionado inicialmente] indican
la existencia de una base secreta de la que los rusos no
sabian nada. Ellos no pueden entrar alli, pero La Agen-
cia si. Ese es nuestro objetivo. Bien, ustedes son los ana-
listas, ¢A quién enviamos?

Llegado este punto, los jugadores asumen temporal-
mente el papel de analistas tacticos de la organizacién a
la que perteneceran sus personajes. Ellos deben decidir
qué habilidades seran necesarias para la misién (por
ejemplo: “necesitaremos un experto en infiltracién” o
“quizas necesitemos a uno de nuestros agentes japone-
ses”) y después de decidir en conjunto qué tipo de agen-
tes son los necesarios, deberdn elegir qué agentes
concretos son los que participardn en la misién o, lo que
es lo mismo, crear sus personajes. Veamoslo con un
ejemplo:

— Bien, con el experto en infiltracion, el informdtico y un
hombre de apoyo podremos afrontar la situacion. ¢A
quién tenemos?

[En ese momento uno de los jugadores toma la palabra]

— Sefior, ¢Qué le parece Alice Thomas? Fue quién solu-
ciond el problema de virus en el 2000 y quién descubrid la
infiltracion en nuestros servidores el afio pasado. Ade-
mds, sabe japonés.

— A mi me parece bien, ¢Y a ustedes?

Si los demas jugadores no tienen objeciones, el jugador
que sugirié a Alice Thomas ya tendrd personaje: anotara

ese nombre en su hoja y podra crearlo siguiendo las: ‘_
glas normales pero manteniendo lo que se haya dicho
sobre el personaje: en este caso, ademds de detalles d
historial (como los dos trabajos citados) debera ser una

experta en informatica y también poseer un nivel acep-___"
table en Japonés. Se procedera asi con los demds perso-
najes hasta que cada jugador pueda crearse su propio
personaje.

Es especialmente recomendable que los demas juga-
dores se involucren en el didlogo para hacer mas rico el
personaje que se esta generando. La forma de hacerlo
es incluyendo informacién adicional; por ejemplo, en
el caso de Alice Thomas, otro de los jugadores podria
haber preguntado si no era dicha agente quién sufrié
una herida de bala hace tres meses durante una mi- @@
sidn. El jugador que va a interpretar a Alice puede acep-
tar esa informaciéon e incorporarla a su historia -
(“Efectivamente, fue ella, pero ya se ha recuperado” y
quizas seleccionar un Trasfondo apropiado, como Cojo)
o negarlo (“No, debes estar hablando de Alice Law,
ambas trabajaron junto a Tom, quizds por eso las hayas
confundido”).

Al concluir esta interpretacién, los jugadores ya dispon-
dran de la informacidn necesaria para crear sus persona-
jes y en pocos minutos los tendran listos para participar
en la historia.

Este recurso narrativo también es adecuado para las Se-
ries en las que los personajes protagonistas varien de una
partida a otra (cada misién tendra unos agentes asigna-
dos) y si se desea no siempre sera necesario generar per-
sonajes, dado que tras unas cuantas sesiones el grupo
dispondra de una reserva de personajes que han partici-
pado en misiones (partidas) anteriores y que podrian in-
corporarse a las siguientes.

1ES IHORa DE
ENTRaR EN
S2CCION!

Aqui concluye el capitulo del Director de Juego. Si
deseas crear tus propios capitulos, temporadas y se-
ries puedes empezar desde este mismo momento. Si
deseas un poco mas de informacidon, puedes conti-
nuar leyendo acerca de las organizaciones del
mundo de Eyes Only, aprovechar algunas de las
ideas de mddulos que proponemos o dirigiendo “Pi-
loto”, el médulo completamente desarrollado que
hemos incluido. En cualquier caso, te invitamos a
que vuelvas sobre este capitulo cada vez que nece-
sites inspiracion, ayuda o sencillamente refrescar
conceptos. Nunca se sabe cuando un recurso narra-
tivo o idea que descartaste en un determinado mo-
mento puede resultarte ahora atil.




+ formatica, culturas de todo el mundo, artes marciales...
* imagen de un agente dormido, s6lo que no sabia que era To que estaba progra-

uUN escaLonN
Mas aLIro:
PUNTTOS
caLieNTes

[TRANSMISSION ID:42142299]
[ACCESS LEVEL: FOR YOUR EYES ONLY]
VEINTITRES HORAS ANTES

Aquello era un empate técnico. Craig y ella se revolcaban por el suelo, y la
pistola de é1 estaba fuera del alcance de ambos. Se asian los cuellos, se
golpeaban con las fuerzas que les restaban y apenas conseguian hacer dafio el
uno al otro. Eso consolaba a Amy, al menos Craig habia cometido la estupidez
de venir solo. Seguramente habia despistado al resto de agentes con alguna
pista falsa para llevarse é1 solito la gloria de capturarla.

- Zorra.. - dijo una vez mas.

- ¢Sa.. sabes - respondi6 ella, jadeando - la de veces que.. que me has 1lamado
zorra?

- Al menos una menos.. de.. de Tas que te mereces.
Y entonces el cuerpo de Craig se le caydé encima como un peso muerto.

- (Estds bien? - pregunté Dunphy, guardando de nuevo su revélver, cuya culata
habia sido responsable de Ta caida del agente.

- Bueno... he estado mejor.

- ¢Eso es tuyo? - Dunphy sefald las botellas vacias de Ta mesa.

- iHe tenido una pelea a muerte y sélo se te ocurre fijarte en las bote-
Tlas? - Amy se incorpord y comenzé a comprobar Ta gravedad de sus heridas.
E1 parecia incoémodo.

2.« — Bueno.. no sé, me resulta natural fijarme en esa clase de cosas. Creo que
. deberiamos irnos.

i, Aunque su rostro era igual de inexpresivo, su tono de voz denotaba pesimismo.
' Amy no pudo evitar recordar lo que sabia de aquél extrafo hombre amnésico. Se

habia encontrado repentinamente envuelto en el mundo del espionaje, y sin

ningun recuerdo personal, sélo la clase de cosas que todos necesitamos para
andar por el mundo: al menos cuatro idiomas, conocimientos avanzados de in-
Dunphy era Ta viva

mado para hacer. Quiza ya lo hubiera hecho y no lo recordaba, pero no podia



evitar sentirse intrigado por cual era el pasado que no podia recordar. -
JQuién seria su familia? ;Tendria amigos? Aunque se habia infiltrado en Tas ‘%’
bases de datos de medio occidente, no tenia la menor idea de cual era ése pa-
sado. Y, para colmo, habia gente que le consideraba un elegido, el destinata-
rio de Tos objetos Braschi, el reloj, la cadena.. fuera cierto o no, Dunphy no -
deseaba ese destino. Por eso esperaba que Amy consiguiera el reloj, para ale-'

jarlo de sus propias manos.

- JEstas bien? - le pregunté Dunphy. Ella se habia quedado ensimismada.

- Si.. si, vamonos.

Salieron del hotel apresuradamente. Cogieron el coche y Dunphy condujo calle
abajo mientras ella se echaba alcohol en los pequeios cortes que adornaban su

cuerpo.

- ;Dbénde estan los demds? - le pregunté.

- Lejos, para evitar levantar sospechas - le contesté é1 - yo estaba en la
habitacién contigua. Lo siento, me temo que el suefio me vencio.

- No importa - respondid, y se sorprendid a si misma pues ésa era su opinion.
Dunphy detuvo el coche en un garaje practicamente vacio.

- Ya estamos - le dijo a su acompafiante. Pero al mirarla sus ojos se encon-
traron. Antes de que se dieran cuenta de 1o que estaban haciendo ya se esta-
ban besando. ET coche se empaid ante sus caricias, y horas después amanecié

en Paris

ETlos aun estaban en el coche. Juntos, pero no abrazados. Como 1los corazones
solitarios en que se habian convertido.

[END TRANSMISSION]

El mundo del espionaje esta siempre en cambio, en cons-
tante ebulliciéon podria decirse. Cosas que se consideran
trascendentales un dia, que han costado semanas y se-
manas de trabajo y quizas algunas vidas se olvidan rapida-
mente en post de otras cosas que ahora resultan mas
importantes. Es dificil sacar una fotografia de los principa-
les intereses de las agencias de Eyes Only porque, senci-
llamente, cuando la foto es revelada ya esta obsoleta. Por
eso aqui hablamos de “Puntos calientes”, el pufiado de
temas que AHORA son importantes en el mundo del es-
pionaje, que persiguen las principales organizaciones y que
seguramente lo seguiran siendo en un futuro préximo.

Bienvenidos al ranking de los mas deseados de Eyes Only...

el 1HORNO

Desde el fin de la Guerra Fria existen rumores de la exis-
tencia, en alguna parte indeterminada de Europa del
Este, de un lugar conocido como “El Horno”. Este lugar,
segun parece, seria un silo de armas nucleares secretas
gue permanece inalterado desde entonces.

Aunque La Agencia ha tratado de encontrar el lugar en
muchas ocasiones con intencion de desactivarlo, lo cierto
es que es los pocos agentes que perviven de aquella
época no saben nada del asunto y los que parecian saber
algo tuvieron muertes prematuras. Encontrar “El Horno”

supondria una gran ventaja para cualquier organizacion,
pues ademads de poder emplearlas, también podria ne-
gociar con ellas con terceros para perseguir sus fines.

Obviamente, suponiendo que todo sea cierto. Puede que
el silo esté vacio o incluso que realmente no oculte armas
nucleares, sino algun otro material. No obstante, si ha per-
manecido tantos afios oculto es por una buena razén.

La si38LIa
CasTaGNOoLa

Como todo el mundo que haya oido hablar de La Liga de
los Nueve sabe, hace menos de un afio Adrian Castag-
nola, uno de los Nueve, fallecié de un infarto al corazén.
Este no seria excepcional si no fuera por los rumores de
gue su mitica “Biblia” existe y alguien puede estar ha-
ciendo uso de ella.

Castagnola se referia a su prodigiosa red de contactos crimi-
nales y politicos como su “Biblia”, y en ocasiones bromeaba
como si realmente fuera un libro. Nadie le dio demasiado
crédito hasta su muerte, cuando empezd a circular el rumor
e que ese documento existia, aunque nadie termina ponerse
de acuerdo dénde se encuentra ni qué forma tiene, éEs ver-
daderamente un libro, un DVD o un archivo? Sea como sea,
todos los miembros de La Liga de los Nueve estarian muy in-



27 LamerTrarrama
A | DE BYESs ONLY

" En muchos juegos de rol con una ambientacion tan
_ definida como éste existe lo que llamamos meta-
¥ y: trama, una especie de linea general en la que la am-
g e bientacién va avanzando y en la que participan
personajes creados por los escritores del juego, par-
tidas preparadas para desarrollar la ambientacién
por derroteros definidos y, en general, hacen avan-
zar el mundo de juego como si de una novela se tra-

'Q B ¢ tase. Eyes Only también tiene una metatrama, pero
N L no es como la de los demas juegos de rol.

i

A lo largo de este libro y del resto del material ofi-
S cial del juego encontraras descritos hechos y per-
sonajes con sus objetivos y ambiciones. En una
=== metatrama tradicional te dirian cosas como “este
personaje no puede morir porque es vital para el
suplemento que sacaremos el afio que viene”, pero
rye eso no ocurre en este juego. En este juego ningun
personaje tiene inmunidad de guién si el Director
de Juego no lo quiere, y ningln evento esta prede-
finido. En este capitulo definimos cuales son las
principales “tramas” que queremos tratar en el
material que desarrollemos de Eyes Only, pero no
de una forma normativa. Te vamos a contar qué
planea Pierre Bullet ,pero los detalles de como lo
hard y si lo logra dependen de vuestro grupo de
juego. Vamos a proponer algunos planes sobre la
obra de Milo Braschi, pero no te vamos a decir cual
era su plan final, sino que el Director de Juego
puede definirlo en su propia Serie del juego. Cada
S e uno de estos “Puntos calientes” puede dar lugar a
incontables aventuras, y es muy posible que sélo
uno de ellos se trate en una sola saga de aventu-
ras. Como imaginaras, hay material como para
jugar hasta que te aburras.

]
A Posteriores suplementos de Eyes Only pueden in-

dagar sobre estas tramas o proponer otras com-
pletamente diferentes, pero salvo que vosotros nos
lo pidais insistentemente no os daremos todas las
respuestas. A veces es mas divertido encontrar
vuestras propias respuestas.

" teresados en hacerse con un documento como ése, tanto

para cubrirse las espaldas como para chantajear a otros

3 3k’ miembros de la organizacidn, pero todos sus enemigos tam-
\> ; ;-.' bién querrian un trocito de este “pastel”.

Existe un problema adicional, y es que los rumores tam-
bién indican que la “Biblia” esta cifrada. Cole era muy pa-
" ranoico y es facil que exista algun intrincado algoritmo
que oculte el contenido de este documento, y es por eso
gue algunas organizaciones interesadas en él, como El

Tigre Unido, estan invirtiendo en mejorar sus departa-
mentos de criptologia.

Cualquier persona que sepa algo acerca de la Biblia Castag-
nola sélo puede esperar tener tiempo suficiente para desci-
frarla y conseguir mantener su propia seguridad con ello.

La ISLa

En el afio 2005, un avién procedente de Sydney, Australia, se
estrell6 en medio del océano en coordenadas sin determi-
nar pues se habia desviado de su rumbo. Este desgraciado
accidente no habria llamado la atencidn de los miembros
de las agencias de inteligencia sino fuera porque en él via-
jaba la Doctora Linda Lupker, una fisica que estaba traba-
jando en un interesante proyecto sobre la fusion fria.

La investigacion de Lupker habia llamado la atencién de
organizaciones como El Tigre Unido, La Agencia y Los
Templarios, cada uno por sus particulares razones. Su
desaparicion fue investigada y se encontré un extrafio pa-
trén: otros cientificos habian desaparecido en circuns-
tancias similares en los Ultimos afos.

No se reunieron mas pistas, pero hace varias semanas Eche-
lon captd una mencidn a la Dra. Lupker y la palabra shima,
que significa isla en japonés. Los mas fantasiosos apuntan a
que todas las desapariciones podrian estar orquestadas por
alguna faccién del mundo del espionaje que tiene retenidos
a los cientificos para que trabajen para sus propios fines. Co-
nocer la ubicacion de esa isla (o base secreta, pues “isla”
puede ser sélo una forma de llamarla) y rescatarlos a todos
seria una misién peligrosa, pero con una gran recompensa.

INSURRECCION

La Agencia es, sin duda, una de las organizaciones de es-
pionaje mas grandes del mundo. Dividida en dos grandes
ramas, la americanay la europea, su enorme volumen le
permite involucrarse en practicamente cualquier asunto
del mundo. Pero eso estd a punto de cambiar.

Pierre Bulet, el Director Adjunto de La Agencia en Francia,
tiene otros planes. Durante los tres ultimos afios se ha
dedicado a preparar lo que él llama en la intimidad “su
guerra civil”. Pierre planea seccionar, repentina y sorpre-
sivamente, la rama europea de La Agencia de la rama
americana, y tiene recursos para hacerlo. Durante todo
este tiempo emplea a agentes de confianza en las misio-
nes que involucran a ambas ramas de La Agencia, a los
cuales les da contramisiones destinadas a ir incremen-
tando cada vez mas el poder de la rama europea de la or-
ganizacion. Pronto todo estara listo, la inteligencia
copiada en los servidores en Francia, los agentes dis-
puestos por toda Europa y suficiente poder politico para
evitar las represalias. Y entonces, sélo entonces, los ame-
ricanos se daran cuenta de que estan solos en el mundo.
A ver cdmo se las apaian.



El plan de Bulet se basa en un completo hermetismo pero,
¢Hay algo que pueda permanecer en el desconocimiento
en el mundo del espionaje? Seguramente algunas organi-
zaciones ya sepan de las intenciones del Director Adjunto
y estén disponiendo sus propias fichas en el tablero para
asegurarse un pedazo del pastel. La insurreccion europea
puede resultar muy cara a La Agencia.

MILO 2RasCliHi

Milo Braschi nacidé y murid en Italia hace mas de cinco si-
glos. Sélo se le puede definir como erudito, ya que fomentd
tantas o mas disciplinas cientificas como el mismisimo Le-
onardo Da Vinci. Nacié en Parma en el 1447 y desde su mas
tierna infancia mostré un talento exacerbado para las artes
y las ciencias. Esto le sirvid para realizar frecuentes trabajos
para la nobleza y para la misma Iglesia, rumoreandose in-
cluso que sirvid de asesor al Papa.

Sin embargo, Braschi destaca de sus coetaneos por sus des-
arrollos tecnoldgicos y sus profecias. Brachi superd a Da
Vinci al avanzar conceptos como el genoma humano, la
bomba atédmica e incluso Internet. Asimismo, los textos de
Braschi son excepcionalmente precisos al predecir eventos
vitales como las dos Guerras Mundiales o las catastrofes te-
rroristas del 11 de septiembre y 11 de marzo, por citar al-
gunos ejemplos. Esto ha hecho que varias organizaciones
como La Liga de los Nueve o El Sagrario estén interesados en
averiguar mas sobre la obra de Braschi, tratando de benefi-
ciarse de su tecnologia o visiones futuras.

Pero conseguir estos documentos no es tarea
facil. Aproximadamente cuatro afios antes de su
muerte, Milo Braschi cayd en desgracia de
manos de los propios poderes que le

habian beneficiado en el pasado,
pues tanto nobleza como clero cre-
ian que las revolucionarias ideas de
Braschi podrian conducir a una re-
vuelta de las masas o alguna ca-
tastrofe que pusiera en peligro
el status quo. En esos ultimos
afios muchos escritos y
obras se perdieron, y Braschi
acabd siendo quemado en la ho-
guera, acusado de herejia.

A pesar de la muerte de Bras-
chiy la pérdida de innumera-
bles obras y reliquias, muchas
de ellas han sobrevivido a lo
largo del tiempo y estan siendo
recopiladas. Es mds, se sabe que
la propia linea de sangre de los
Braschi pervive a través de una
rama no directa de descenden-
cia. M. Lorenz Braschi es uno de
los ultimos descendientes de

este sabio y se ha convertido en un estudioso de su ofra, 3
siendo habitualmente visitado para certificar la autenti
cidad de tal o cual pieza o para consultas.

Existen asimismo rumores de que existe una orden se- ¥
creta dedicada a reunir el mayor nimero de artefactos
Braschi posibles, seguramente para utilizarlos con algun
fin desconocido. No existe informacidn que apoye esta
teoria, pero si fuera cierto es muy posible que algunos
miembros ya estuvieran infiltrados en las organizaciones |
de espionaje siguiendo el rastro a las reliquias.

SELECCION
NaTuRalL

Durante la Segunda Guerra Mundial fueron muchos y
muy variados los experimentos que los nazis realizaron.
Gran parte de ellos fueron fructiferos y continuaron hasta -
nuestros dias en la forma de desarrollos cientifico-técni-
cos espectaculares, mientras que otros sencillamente
fueron olvidados. Seleccion Natural es el nombre en clave
de uno de estos ultimos.

No ha trascendido al publico general quién era el cientifico
encargado de Seleccidn Natural, pero sus objetivos apare-
cen mencionados en varios informes diseminados por toda
Europa: un sistema de “marcado” de individuos, que per-
mitiera no sélo localizarlos en cualquier momento, sino
también controlarlos o eliminarlos. Segun parece, la inves-
tigacion se detuvo por falta de fondos y de avances tecno-
I6gicos, pero es muy posible que tenga
relacién con las investigaciones actuales
sobre el genoma humano.

Todas las organizaciones, grandes y pe-
quefias, ansian poner sus manos en un
proyecto como Seleccion Natural. La ca-

pacidad de localizar a amigos y enemi-
gos y de influir en ellos de la manera
en que sea posible, resulta demasiado
atractiva como para dejarlo escapar.

Un arma capaz de destruir a todos
los soldados de un ejército, de eli-

minar al agitador social, de chanta-

jear a cambio de tu vida. Demasiado
tentador, {No crees?




La vVERVaAaW
SEa JICIHa:

. ORGaNIZACIONES

[TRANSMISSION ID:46300933]
[ACCESS LEVEL: FOR YOUR EYES ONLY]
DOCE HORAS ANTES

ET mediodia en el centro de Paris era ajetreado, pero no mas que en cualquier
otra ciudad. La cafeteria estaba atestada, y Mary se encontraba cansada por
To acaecido en 1la noche anterior. A pesar de ello, estaba alerta. “Bendita
cafeina”, pensd. En ese momento, un hombre de mediana edad entrdé en la cafe-
teria y se sentd junto a ella.

- TU no eres Kiley - Te dijo en tono amenazante. Su acento era inglés, no
francés.

- Martha esta muy cerca, pero no nos engafiemos, no confiaba en que usted
fuera a aparecer.

- Ya - mir6 a ambos lados -, asi que La Agencia se ha enterado.

- Efectivamente - ella asintidé con la cabeza - y si proseguiamos con el plan,
ibamos a vernos todos en apuros. Por eso adelantamos Ta entrega.

- Bien, pongamos que me fio de ti, muchacha.. jHas traido el dinero?
- Claro. Y tu el reloj?

- No, por supuesto que no. Estd en un lugar seguro. Podréis recogerlo cuando
tenga el dinero.

Mary hurgd en su cazadora y saco un trozo de papel. Se To tendidé al hombre.
- Este es el numero de cuenta y la clave de acceso de Ta cuenta donde esta el

- dinero. Puedes comprobarlo. Esperaré.
« E1 hombre 1o cogid y sacod su teléfono mévil.
;- Claro que 1o haré - se puso a teclear accediendo a Ta red con su teléfono.

Pasaron unos minutos mientras comprobaba Ta veracidad de las palabras de Amy.
Parecia complacido. Guarddé el teléfono y le ofrecié una pequeria 1lave.

- Hay una oficina de correos no muy lejos de aqui, en esta misma calle. Esta

“Tlave abre el apartado 47. Con el certificado que alli encontrards podrdas re-
* coger tu reloj. Espero que La Liga 1o disfrute, os ha costado caro.



- ET uso que le demos en Ta Liga de Tos Nueve ya no es de tu incumbencia.
Creo que ya es hora de marcharse. Amy dejé un billete de veinte euros para
pagar su café y salié de la cafeteria. Encontré Ta oficina de correos y si-
guié Tas instrucciones, recibiendo un gran paquete a cambio. Al salir Tle es-
peraba Dunphy con el coche que habian utilizado 1a noche anterior.

- ¢(Eso es? - le preguntd a Amy al montarse. Ella asintidé con la cabeza y él
arrancé el coche. Menos de una hora después estaban todos reunidos: Michael
Ingleby, el agente del FBI que perseguia cualquier pista sobre quién habia
matado a su padre; Martha Kiley, la agente de La Liga de Tos Nueve que habia
vivido engafada; Dunphy, el hombre sin memoria. Y ella, Amy Stone, la (ahora)
ex-agente de La Agencia. Y el reloj.

Michael deshizo el envoltorio cuidadosamente, y dentro se encontraba un reloj
visiblemente antiguo, pero a la par profusamente bello. Martha To examind y
declaré que era un auténtico objeto Braschi. Mientras tanto, Amy observaba a
Dunphy, que jugaba nerviosos con aquella cadena que Tlevaba siempre encima,
aquella que segun los expertos en 1a obra de Milo Braschi era “La Conexioén”,
que unia el Corazdn, el reloj, con el Alma, cuya naturaleza aln era descono-
cida para ellos. Un silencio incémodo se habia apoderado de Ta habitacién.
Amy fue quién decidié romperlo.

- Bueno - dijo - tenemos trabajo que hacer.

Todos asintieron y se pusieron manos a la obra. En menos de doce horas todo
habria acabado.

[END OF TRANSMISSION]

e Miembros prominentes: un vistazo a algunas de las
Eyes Only. Cada una de ellas tomada individualmente es personalidades destacadas de la organizacién y por
capaz de superar a cualquier agencia de espionaje na- qué lo son.
cional sin dificultades, pero juntas se repartenelmundo.  « (jitimas misiones: ejemplos de algunas misiones re-
Las siguientes paginas presentan cada una de estas orga- cientes de la organizacion, que pueden servir al Director
nizaciones de manera exhaustiva, incluyendo informa- de Juego como inspiracién, iO incluso para hacer que

cion sobre sus objetivos, historia, estructura, sean los personajes jugadores quienes las realicen!
procedimientos, sedes destacadas, miembros prominen-

tes y misiones en las que han participado recientemente.
Por supuesto, la informacién aqui contenida es estricta-
mente confidencial y requiere que el lector posea el
grado de Director de Juego para continuar la lectura.

Actualmente existen siete organizaciones principales en

Para concluir el capitulo, en las ultimas pdaginas se pre-
sentan otras organizaciones, no tan importantes como
las principales, pero que sirven de ejemplo de las nu-
merosas agencias menores que pueblan el mundo de

Eyes Only.
En la descripcion de cada organizacion hemos seguido el

mismo esquema, que presentamos a continuacion:

CUE$1FI(5N DeE
NUMERO

En las descripciones de las organizaciones hemos
omitido intencionadamente los agentes disponi-
bles por cada una de ellas para que un nimero no
se convierta en una atadura para el Director de

e Emblema para identificar a la organizacion.
e Somera introduccién de la organizacion.

¢ Objetivos: ¢ Qué pretende la organizacion y por qué?

e Historia: una aproximacion a lo que ha hecho de la or-
ganizacion lo que es hoy dia.

e Recursos: qué cosas (dinero, personal, tecnologia,
etc.) hacen que la organizacidn sea tan importante.

e Estructura: la forma en la que la organizacion esta
constituida para su funcionamiento.

¢ Procedimientos: descripcion de tres aspectos clave de
toda organizacion, el reclutamiento, el cumplimiento
de las normas y la asignacion de misiones.

¢ Sedes destacadas: algunos lugares interesantes para
visitar si eres miembro de la organizacion.

Juego, asi como otros aspectos concretos. El volu-
men “real” de cada organizacion sera determinado
por él mismo en cada serie, si bien es cierto que
hay ciertas proporciones entre las diferentes agen-
cias; asi, si las ordendramos por numero de agen-
tes, las organizaciones seguirian el siguiente orden:
La Liga de los Nueve, La Agencia, Ketsu Shita Tora,
Die Tempelritter, Il Sacrario, El Kiswa, Accion Glo-
bal y El Circulo.




5 La acenNCcia

g7 S/ #E5 Aunque algunos consideran que La Agencia no es sino

ey

una CIA hiperdesarrollada, lo cierto es que estamos ante
una de las principales organizaciones del mundo, tanto
en recursos (econdmicos, humanos y tecnoldgicos) como
en implantacion a lo largo y ancho del globo. La Agencia,
suelen decir sus agentes, no estd en todas partes, es
todas partes.

o=2JeTivos

Los objetivos de La Agencia son el analisis y la prevencién
de las amenazas terroristas, la contencién de las amena-
zas contra la seguridad mundial y la salvaguarda del
orden capitalista en el mundo.

No obstante, estos objetivos han sido interpretados de
forma mas o menos laxa por sus dirigentes, de manera



gue podria decirse que La Agencia es un instrumento de
los gobiernos occidentales para garantizar el status quo.
Si un grupo radical chechenio se hace con una nueva
arma quimica, La Agencia dispondra a sus agentes para
hacerse con el antidoto antes de que los terroristas efec-
tden su ataque, si un dictador de un pais de Africa es con-
siderado un mal menor frente a la alternativa que
supondria su caida, alli estard La Agencia para garanti-
zarle una larga vida de gobierno.

HISTroRIa

La Agencia surge a partir de las agencias de los dife-
rentes gobiernos occidentales (fundamentalmente
EEUU, Inglaterra y Francia) con el fin de la Guerra Fria.
Durante esos afnos todos los servicios de espionaje ha-
bian experimentado un crecimiento exponencial, al
igual que otros grupos como los carteles, las

mafias internacionales y los terroristas.
Es por esto que no es extrafio que en
1987 un hombre Illamado James
Morrington, americano de ascen-
dientes ingleses, propusiera la
union de los “paises del mundo
libre” en una alianza que ga-
rantizara el bienestar global en
los afos venideros.

En perspectiva, seria absurdo
decir que todos los paises se
mostraron de acuerdo con la pro-
puesta, pero lo cierto es que la po-
sicion hegemodnica de los Estados
Unidos de América no permitia un per-
fecto intercambio de pareceres. Precisa-
mente, algunos analistas consideran que La
Agencia parte de un defecto congénito al apoyarse fun-
damentalmente en los EEUU. Quizas para acallar dichos
comentarios la organizacién ha incrementado sustancial-
mente su presencia en el Viejo Continente.

Fuera como fuese, el caso es que a principios de 1988 las
instalaciones de la CIA en Langley contaban con un drea
adicional dirigida por James Morrington, una division en
apariencia pequefia pero que realmente contaba con tres
veces los recursos de la CIA. Morrington se encargd per-
sonalmente de la administracién hasta 1990, creando la
estructura organizativa y estableciendo los protocolos
que aun hoy permanecen.

Desde entonces, La Agencia no ha parado de crecer: lo
que en 1988 se gestionaba en una pequefia oficina en el
siglo XXI requiere de bases instaladas en cada uno de los
paises aliados, ademads de dos centros de operaciones
sitos en Langley (EEUU) y Lyon (Francia).

Tampoco ha estado precisamente quieta por lo que se re-
fiere a trabajo: ademas de participar en la recuperacion
de reliquias y de avances cientificos, La Agencia ha inter-

Guerras del Golfo, los atentados terroristas sobre Nuey
York, Madrid y Londres o el conflicto del Libano. Basic
mente, podria decirse que no hay conflicto internacional
(conocido o no por el gran publico) en los dltimos veinti-
cinco afos del que La Agencia no haya participado en
mayor o menor medida.

Recientemente, El Tigre Unido y El Kiswa se han revelado
como los principales enemigos de La Agencia, aunque po-

seen informacion de las demds organizaciones de espio-
naje y siguen su evolucion de cerca.

RECURSOS

Desde su creacion, La Agencia ha contado con la finan- Y
ciacion de todos los gobiernos occidentales a partir de (@
las partidas de fondos reservados que destinan a sus '
propias agencias de espionaje, tomando de -,
cada una de ellas una parte proporcional
a los recursos del pais y su represen-
tacién en la propia agencia. Los
principales contribuyentes son,
por este orden, Estados Unidos,
Francia, Canad3, Inglaterray Es-
pafia.
Ademas, las divisiones de La
Agencia existentes en cada pais
tienen la potestad de utilizar los
recursos de las agencias de es-
pionaje locales (Por ejemplo, la
CIA en EEUU) si es necesario para
su trabajo. De hecho este uso es mas
frecuente del que pueda parecer, de
manera que muchas bases de una agencia
nacional lo son también de La Agencia. Es fre-
cuente que un agente de un servicio local realice una mi-
sién para La Agencia sin llegar a sospechar para quién
trabajé realmente.

Hablando en términos concretos, esta organizacidn
cuenta con agentes entrenados y con experiencia de
campo de excepcional calidad, pues son elegidos entre
los servicios locales de los paises miembros. Sus tecno-
logos son los mejores que podemos encontrar en Occi-
dente y sus partidas de gastos son continuamente
superadas y reestructuradas. La Agencia no conoce sus
limites reales porque continuamente rebasa los que le
imponen los politicos.
“No hay gasto suficiente como para justificar que deje-
mos de hacer nuestro trabajo” dijo el Director Alexander
Borgstrom en una ocasion, la verdad es que parece estar
en lo cierto.

ESTRUCTTURAa

El organigrama de La Agencia parte del Director de la
misma, elegido por un comité compuesto por represen-
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? DIRECTTORES DE La aGENCIa

Hasta ahora han existido seis Directores de La Agencia. Todos ellos han finalizado su relacién con la organiza-

" cidn a la par que su mandato y ahora gozan de un retiro en lugares desconocidos para todos salvo para ellos

mismos. No obstante, la toma del cargo de Director de La Agencia incorpora una cldusula de servicio a perpe-
tuidad, de manera que cualquier Director puede ser llamado al servicio, bien sea como asesor o como analista.
Hasta ahora nunca ha sido necesario recurrir a esta clausula.

1988-1990. James Morrington. El primer Director de La Agencia trabajo incesantemente durante dos afos para
que ésta fuera lo que es ahora. Sin embargo, un infarto le llevo a separarse de la direcciéon, delegando en su
segundo de a bordo. Supuestamente, Morrington sigue residiendo en las cercanias de Langley y es frecuente
encontrarle tomando algo con algiin compafiero, entre ellos el actual Director, Jack Summers.

1991-1995. Alfred Logan. La mano derecha de Morrington fue un hombre gris y metddico, que procedié sis-
tematicamente a ejecutar el plan de su predecesor y amigo. Fallecié en un accidente de avidn en las Navi-
dades de 1995 cuando se dirigia a Alburquerque para encontrarse con su familia.

1996-1999. Alexander Borgstrom. Los afios pasados por Borgstrom al frente de La Agencia también son cono-
cidos como “Los afios tranquilos”. Borgstrom ya era mayor cuando ascendio al puesto y se jubilé en él. Todos
guardan un buen recuerdo de él, de su gestidn y de su caracter conciliador.

2000-2001. Sir Geoffrey Lawhead. Lawhead es hasta la fecha el Unico Director no americano de La Agencia. Pro-
cedente del MI-5, este inglés recibio el titulo de Sir en sus tiempos como agente de campo. Fue bajo su man-
dato cuando los miembros europeos de La Agencia recibieron una mayor atencién y precisamente esta
atencidn le granjed numerosas enemistades que no tardaron en presionarle cuando ocurrieron los atenta-
dos del 11 de Septiembre. Fue entonces cuando Lawhead renuncid a su cargo y abandond La Agencia.

2002-2004. Samantha Harrison. La sucesora del Director inglés supuso para La Agencia una promesa de reno-
vacion: fue la primera mujer y la primera persona de raza negra en desempefiar tal cargo dentro de la orga-
nizacién. Sin embargo, fueron célebres sus crisis a lo largo de su mandato que la llevaron a renunciar en el
afio 2004. Actualmente se mantiene como informadora de La Agencia, bajo el trato de los psicélogos de la
organizacion.

2005-Presente. Jack Summers. El actual Director de La Agencia ha manifestado varias veces sus deseos de pro-
porcionar a la organizacion la estabilidad que hasta ahora no ha conseguido. Este hombre de mediana edad

ha iniciado diversas acciones en pos de esa estabilidad, aunque sus logros aun estan por verse.

tantes de los paises miembros. Desde las instalaciones
de Langley, el Director coordina toda la organizacion, apo-
yandose en un pequefio grupo de Asesores (de entre tres
y seis personas).

Debajo del Director y sus Asesores encontramos las bases
nacionales o divisiones. Estas bases son lideradas por los
llamados Directores Adjuntos. Ademas de sus labores de
coordinacion nacional, los Directores Adjuntos represen-
tan una importante fuerza por dos razones: sélo los Di-
rectores Adjuntos pueden optar al puesto de Director y
sélo ellos pueden presentar una mocién de censura sobre
el Director, para lo cual se requieren dos tercios del total

¢~ de votos.

En la mayoria de los paises, el Director Adjunto coordina

" personalmente al grueso de los agentes, bien sea por 6r-

denes directas o bien a través de Ayudantes. Sin embargo
en algunos lugares como EEUU existen algunas células lo-
cales en lugares especialmente relevantes como Nueva

© York o Los Angeles.

Dentro de una division encontramos siempre cuatro
tipos de agentes: administrativos, analistas, agentes de

campo y tecnélogos. Los movimientos de personal entre
las divisiones para misiones concretas son habituales,
siempre y cuando se justifique por qué es necesario ese
traslado (porque el agente ha participado en una mision
previa, por sus conocimientos especificos y otras razo-
nes similares). La figura del Supervisor existe, como un
agente veterano que ayuda a otros agentes, por ejem-
plo sirviendo de enlace con un infiltrado, aconsejando a
los novatos, etc.

PROCEDIMIENTOS

Reclutamiento. Los agentes de La Agencia son siempre
reclutados desde las agencias de espionaje locales
de los paises miembros. Los agentes son examina-
dos por un ojeador sin saberlo y éste evalia un am-
plio niumero de variables, entre las que se encuentra
la tolerancia a la incertidumbre, la lealtad o la con-
fianza. Aquellos que se consideran aptos reciben una
invitacion para unirse a una rama secreta de su or-
ganizacion, de manera que los que aceptan son in-
troducidos en un programa de adiestramiento
especial sin saber que es a La Agencia a quienes sir-



ven. Unicamente cuando han superado estos proce-
dimientos son presentados a La Agencia e introduci-
dos en una de sus divisiones.

Como puede apreciarse, el coste real para la for-
maciéon de los miembros de La Agencia es inferior
al de las demas organizaciones, puesto que sus
agentes ya han sido formados como espias y sélo
deben ser actualizados a las demandas de su nueva
organizacién. Esto ha permitido a La Agencia gozar
siempre de un saneado numero de agentes, garan-
tizando su expansién y permanencia en el pano-
rama mundial.

Normas. Ademas de las cldusulas de confidencialidad,
lealtad y demas existentes en cualquier servicio de
espionaje, La Agencia exige a sus agentes que se so-
metan a revisiones psicoldgicas anuales para eva-
luar su estabilidad mental: los primeros afos de
vida de la organizacidn se saldaron con un elevado
numero de bajas por diversos trastornos y desde
entonces nadie quiere que algo asi se repita. Las re-
laciones personales entre agentes, especialmente
entre supervisores y agentes, también estan perse-
guidas.

Por otro lado, La Agencia mantiene la politica de uso
de fuerza no letal con civiles en cualquier circunstan-
cia. Si durante una misién una persona no pertene-
ciente a las fuerzas enemigas fallece, el agente debera
ser evaluado por una comisién. En caso de que sea ha-
llado culpable, los cargos pueden ir desde una amo-
nestacion hasta reclusion en una de las prisiones de la
organizacion.

Misiones. Cuando surge una misién, el Director Adjunto
(o el Coordinador responsable de area local, si es el
caso) elige a los agentes que participardn en la misma
y organiza una reunion junto con los tecnélogos y ana-
listas. Juntos, llevaran a cabo el briefing, donde se con-
cretara la manera en la que van a llegar a cabo su
trabajo. Posteriormente a la misién debe redactarse
un informe detallado de la misma.

SEVES DESTITTaCaVas

Alejandria. También conocida como La Biblioteca,
Alejandria es una pequefia base situada en cerca
de Fatima, en Portugal, creada a principios de los
90. Los objetivos de Alejandria son recopilar todo
tipo de reliquias, antigliedades y tesoros que pue-
den ser interesantes para otras organizaciones
como Die Tempelritter para su estudio y catalo-
gacion.

Edificio Ellis. Situado en un céntrico rascacielos de
Nueva York y oculto al gran publico, el Edificio Ellis es
la vanguardia de La Agencia. Reclutados a través de
un bien organizado sistema, las mejores mentes de
Occidente se dan cita aqui para preparar al mundo

Langley. La sede mas importante de La Agencia. Enmas-

Lyon. La divisidn de Lyon, en Francia, ha crecido especta-

OPCAT. OPCAT son las siglas de Observatorio Perma-

MIEME2R0S PROMINENTES

Jack Summers. Para muchos, Jack Summers fue un

para el mafiana. Sea cual sea el campo del sabeér'
Edificio Ellis cuenta con instalaciones para que [g
mas brillantes cientificos trabajen con libertads
Desde 1997, el programa cuenta con una division 3
para jovenes promesas, nifios reclutados en su L'JI-___"
timo afio de colegio para unirse a la organizacion
cuando sean adultos.

carada dentro de la CIA, la division de Langley es el -
lugar desde el que se toman las decisiones estratégi-
cas de la organizacion y donde se pueden encontrar al
Director y sus Asesores.

cularmente en los ultimos cinco afios. Ya en su funda- _
cion en 1990 su volumen y posibilidades de Y&
crecimiento la revelaban como la principal sede euro-
pea de La Agencia, pero fue bajo el mando del Direc-
tor Lawhead cuando se aprobé el “Programa Lazaro”,
destinado a preparar a la division de Lyon para asumir
el mando operativo de La Agencia en caso de que algo
ocurriera en Langley. Hoy dia, ser destinado a Lyon es
casi tan importante como hacerlo a Langley, siendo
considerado como una distincién de honor dentro de
la organizacion.

nente de Contraespionaje y Actividad Terrorista.
Este organismo, sito en Los Angeles, realiza infor-
mes de actualizacién semanales al Director a partir
de la informacidn recogida de las divisiones y de
sus propias fuentes de informacion. Ademas, ges-
tionan una versiéon optimizada de Echelon (la
mayor red de espionaje del mundo, capaz de ana-
lizar y clasificar automaticamente las comunicacio-
nes del mundo entero) introducida a principios de
2006, que mejora en un 40% las funciones de la
version ordinaria.

desconocido hasta el aflo 2001, cuando aparecio
sin mas para oponerse politicamente a Samantha
Harrison. Segun parece, Jack habia pasado la ul-
tima década como infiltrado en un grupo criminal
(aunque los detalles no han sido revelados publi-
camente, parece ser que se trataba de La Liga de
los Nueve) y a su vuelta al servicio corriente se
demostré como un habil estratega, lo que le per-
mitié hacerse con el cargo de Director Adjunto de
Los Angeles, el cargo mas importante tras el de
Director.

Mientras sus hombres trabajaban de manera impeca-
ble y se ganaban una bien merecida fama, Jack se po-
siciond como un rival de Samantha Harrison. Cuando
ésta cayo, los Directores Adjuntos opuestos a ella le



Ay ',e':ciendo hasta ahora y fue nombrado Director. Desde el

o5 2 X %4 . puesto, Jack intenta que La Agencia se mantenga al dia

: ~frente a sus enemigos, mas rapidos y sin necesidad de
perder el tiempo en los sutiles juegos de la diplomacia
internacional.

La vida privada de Jack es un desastre: durante sus
diez afios de ausencia su esposa fallecié en un acci-
dente de coche y su hijo pensd que él les habia aban-
donado y no quiere saber nada de él. Quizas por esto
_ Jack se haya refugiado en el trabajo y pase los dias tra-
* i bajando para La Agencia, tanto dentro como fuera de
D L su oficina.

, Mary Hobb. Mary es una agente del siglo XXI. Reclu-
S tada a los 23 aios por el servicio secreto italiano,
esta norteamericana fue introducida en La Agencia
I = a los 25, y en sus cinco afios se ha ganado una ex-
L celente reputacion como agente de campo. Su es-
pecializacion son las infiltraciones en oficinas y
Q- bancos, aunque también se ha codeado con la jet
set en Monaco y Marbella. Se rumorea que ha te-
nido un idilio con uno de los galanes de la organi-

zacion, Tomas Santos.

i

3 Sin embargo, si por algo es conocida la sefiorita
' Hobb es por su padre, Nicholas Hobb, un veterano
agente de la CIA que lleva trabajando para La Agen-
cia desde su fundacién. Mary reprocha a su padre
no haberle hablado de su doble vida y ademas sos-
pecha que su temprano acceso a La Agencia se debe
a su padre y no a sus méritos. Por ello, se ha man-
tenido en la Divisidn Italiana mientras que Nicholas
trabaja en Langley.

Pierre Bulet. De cincuenta y siete afios de edad, Pie-
rre procede de la Direction Générale de la Sécurité
Extérieure (DGSE) la cual abandon¢ al ser reclu-
tado por el gobierno francés para asumir el cargo
de Director Adjunto de La Agencia en el pais. Pie-

y ;_ rre es un hombre de despachos, aunque pelea en

ellos con la ferocidad de un veterano de guerra. A

diferencia de Langley, donde los Directores se han

sucedido a lo largo de los afios, Pierre ha conse-
guido que la sede de Lyon no sélo se mantenga

o L bajo su cargo, sino que crezca de una forma cohe-

i rente y con una creciente familiaridad entre sus

agentes, a los que él se refiere carifosamente

como “mis chicos”.

- e e

N Entre los Directores Adjuntos de La Agencia, Pierre
Bulet es sinénimo de aliado forzoso. Nadie quiere ene-
mistarse con él y quienes lo hacen pronto se encuen-
tran sin aliados. Pierre no amenaza, pero todos suelen
encontrar sus sugerencias de lo mas recomendables.
Se rumorea que Pierre ambiciona el puesto de Direc-
tor, pero nunca lo ha manifestado, ni delante de sus
amigos.

Pierre es reservado con su vida privada. Tiene un
hijo y una hija, gemelos, de cuya madre se divorcié
en 2001. Ahora los tres viven en Canada, si bien
mantiene contacto frecuente con sus hijos, algo que
se ha acentuado desde que estos cumplieron la ma-
yoria de edad.

Tomds Santos. Apuesto y seductor, Tomas esta mas
cerca del estereotipo de las peliculas de espias que
de sus andlogos reales. De antepasados espafioles,
este argentino criado en Inglaterra se desenvuelve
igual de bien en cualquier parte de los puntos cardi-
nales, fruto de una juventud ligada a los viajes y la
auto-exploracién. De hecho, al contrario que muchas
otras personas, Santos suele contar que fue un viaje
al Tibet lo que le hizo comprender que la vida era
corta y que debia de aferrarse a lo que pudiese, y
eso incluye el alcohol, las mujeres y la buena vida en
general.

Santos trabaja para la sede en Reino Unido de La
Agencia, aunque él mismo se ofrece a las demas divi-
siones porque, en sus propias palabras “le encanta via-
jar”. No se le conocen familiares ni amigos mas alla de
sus propios compafieros de trabajo, aunque tiene una
fama de seductor que crece con cada mision. Santos
no es un hombre de armas, sino un experto en caer
bien a la gente y que ésta haga lo que él quiere sin que
sepan que no ha sido una idea propia.

uLIrimas MISIONES

Recientemente, La Agencia ha participado en tres misio-
nes de especial relevancia. La primera de ellas, bautizada
como “Accién de Gracias”, consistié en un ataque con-
junto sobre la rama militar de El Kiswa durante el cual se
destruyeron cinco de sus bases en Oriente Préximo. Du-
rante los ataques la organizacién consiguid hacerse con
un gas nervioso cuya utilizacién era inminente. Desde en-
tonces El Kiswa y La Agencia no han tenido mds encon-
tronazos.

La misién conocida como “Amistad” supuso un golpe de
efecto contra los miembros de El Tigre Unido. Un pe-
qgueio grupo de agentes se introdujo en China y rescato
a tres cientificos de un hospital de la agencia rival. Ac-
tualmente, los cientificos prestan sus servicios a La Agen-
cia, lo cual ha permitido mantener la posicion estratégica
de la misma respecto a sus rivales.

Por ultimo, la operacién “Excalibur” fue realizada en
Liberia (Africa) con objeto de mantener en el poder a
Charles King. Esta mision formaba parte de un plan es-
tratégico puesto en marcha por la Directora Harrison
para enfrentarse a las fuerzas de El Sagrario en el con-
tinente negro. Sin embargo, el ascenso de Ellen John-
son-Sirleaf, la primera Presidenta de un pais africano,
parece indicar que los esfuerzos de “Excalibur” fue-
ron en vano.



IE TMEeEMPELRITTTITER

Die Tempelritter es una organizacion que despierta suspi-
cacias en todo el mundo. Da igual cuanto logres saber de
ella: siempre hay una capa mds. Las imagenes de agentes
alemanes tratando de descongelar el cuerpo incorrupto
de Hitler son tan erroneas como la de caballeros vestidos
en brillante armadura, pero ninguna de esas dos visiones
es menos probable que sus verdaderos planes.

o=sJeTrivos

A pesar de lo que todo el mundo pueda pensar, Die Tem-
pelritter no quiere un IV Reich. A decir verdad, le resulta
bastante indiferente lo que ocurra con su Alemania natal,
siempre y cuando no influya en sus intereses. Realmente,
los templarios persiguen un gran numero de objetivos, |
pero todos conducen a lo que ellos llaman Die Enthii- '
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\",/[u,g, La Revelacion. Aunque La Revelacién es algo cono-
. ~‘éi;3'o solamente por agentes de rango superior dentro de
i la organizacidn, es frecuente que se adelanten partes de
~"ella a quienes destacan entre los templarios.

Pero, ¢ Qué es exactamente La Revelacidn? Segun parece,
es un secreto que da acceso a un poder inconmensurable
y que solo estara al alcance de la Humanidad en un mo-
mento muy determinado predicho por una serie de pro-
fecias, ninguna de las cuales ha sido descubierta jamas
por el gran publico. Die Tempelritter las conoce y, es mas,
esta asegurandose una posicidn privilegiada para asegu-
rarse de que ese poder inconmensurable sea suyo
cuando ocurran.

A lo largo de los afios la organizacidn ha estado envuelta
en conflictos internos respecto a dichas profecias: el
mensaje literal esta claro, sin embargo su interpretacion
no. Es conocido el caso de un grupo de disiden-

tes que trataron de recrear las profecias
durante la época cuspide del Il Reich,
sin embargo antes de que pudieran

el propdsito de Tobias Richter era conseguir dicho poder
para sus propios fines egoistas o prevenir su mal uso por
parte de terceros, pero el caso es que antes de mediados
del siglo XIX Los Templarios habian vuelto al mundo.

Durante los primeros afos la dispersion de los miembros
de la organizacidn supuso que ésta pareciera mas un club
de caballeros que un verdadero ente operativo. Fue en-
tonces cuando la organizacién sufrié un verdadero cam-
bio: bajo el mando de Richter se inicid el Plan Mendel,
destinado a garantizar no sélo la continuidad de los tem-
plarios a lo largo de la historia, sino también a que éstos
fueran auténticos idberman, superhombres. Con tal fin,
constituyeron un plan de mejora genética por medio de
apareamientos con personas escogidas, de manera que
los descendientes de los templarios engendraban sola-
mente con aquellos que consideraban que podian mejo-

rar en algo la “raza templaria”. Hoy dia el plan sigue
activo y sus resultados son, cuanto menos,
sorprendentes.

Paralelamente a este plan, las distin-

cumplir su plan fueron detectados,
erradicados y sus linajes familia-
res exterminados. Este hecho ha

tas células de la organizacion se for-
talecieron reclutando a miembros
que, si bien desconocian los ob-

sido conocido como La Purga
(Die Bereinigung).

Dentro de los objetivos segui-
dos por los templarios para
cumplir su gran destino encon-

jetivos reales de los templarios,
si eran afines a los objetivos a
corto plazo o eran leales por
medio del dinero, recurso que
nunca ha escaseado para ellos.

Para cuando llegé el siglo XX, los

tramos la adquisicion de reli-
quias relacionadas directa o
indirectamente con las profecias, el
mantenimiento de la posicién de la or-
ganizacion dentro del panorama mundial
(garantizando su influencia en organismos

como las Naciones Unidas) y el desarrollo de su Proyecto
Mendel.

HISTTOoRIa

Entre los que temen a Die Tempelritter se suele rumorear
gue su origen se remonta a los caballeros templarios.
Este dato, aunque incierto, no deja de encerrar ciertas
dosis de verdad, pues fue Tobias Richter quién estable-
ci6 la organizacion en 1837. Richter era un descendiente
de los templarios originales y encontré entre las perte-

. nencias de su familia transcripciones de La Revelacion,
"~ asi como interesantes textos de su bisabuelo detallando

los arboles familiares de los caballeros del temple: sus se-

" millas se habian esparcido por toda Europa y, aunque no

todos ellos eran conscientes de su legado, algunos aun
recordaban la gloria de sus antepasados.

Richter visitd de manera encubierta a los descendientes

* de los templarios y a aquellos mas prometedores les

habld de Die Enthiillung y de la necesidad de reconstruir
la orden para acceder a ese gran poder. No esta claro si

templarios eran una organizacion
secreta amplia, con un intrincado
protocolo de contactos entre sus
miembros y una cupula de lideres que
ejercian su poder a través de incontables sub-
ordinados. Fue este uno de los dos periodos donde
mas reliquias consiguid la organizacion: el segundo seria
durante la Il Guerra Mundial.

A propdsito de los conflictos bélicos, resulta intere-
sante destacar que fue durante la “Gran Guerra”
cuando Die Tempelritter paso de ser una organizacion
clandestina a ser una agencia de espionaje. Durante
esos afos la organizacion se vio dividida y debilitada
por el conflicto bélico y muchas veces los fines perso-
nales primaron sobre La Revelacién. Cansados de ello,
los dirigentes de la organizacion decidieron literal-
mente reconstruirla desde cero, destruyendo en el pro-
ceso todo aquello que podia dificultar su
transformacion: muchos agentes fueron traicionados,
muchos locales ardieron hasta los cimientos “por la
guerra” y aquellas personas que sabian demasiado
jamas volvieron de las trincheras. Al acabar la | Guerra
Mundial la organizacion Die Tempelritter habia des-
aparecido, pero la agencia Die Tempelritter habia na-
cido y estaba aqui para quedarse.



el PrROYECTTO MENDEL

Hoy dia, el Proyecto Mendel sigue su curso. Tras varias generaciones de cruzamiento estrictamente con-
trolado, los descendientes de Los Templarios son hombres y mujeres de excepcional salud fisica e intelecto
privilegiado, aunque ni siquiera un diez por ciento son conscientes de su herencia, y asi es como Die Tem-
pelritter quiere que sea.

La razdén de esto es que los templarios no desean que sus descendientes se unan a su organizacion si no es pre-
ciso, saben que sus planes son a un plazo de tiempo incierto y no quieren precipitarse. Por ello, controlan la des-
cendencia de sus miembros y, cuando pueden, influyen en quienes no lo son, recurriendo a cosas tales como
contratar a personas para que seduzcan a estos “blancos”, a recoger el esperma de los varones si estos son do-
nantes del mismo o, si es necesario, incluso a violaciones. Mucho mas frecuentes que estos sordidos casos son
los agentes en activo que viajan por el mundo y que aprovechan la ocasion para flirtear con las personas que
consideran candidatas adecuadas. También existe una serie de agentes especialmente aptos genéticamente,
que realizan misiones de infiltracion a largo plazo, estableciendo una familia, teniendo el mayor nimero de
descendencia posible y posteriormente siendo extraidos fingiendo su muerte o, cuando no es posible, su des-
aparicion como si fuera un abandono del hogar.

No obstante, los desarrollos cientificos han abierto un gran avance para Die Tempelritter. Al margen de sus mé-
todos casi artesanales de estudio genético, que coordinan desde una pequefa base en Irlanda, después de la
Il Guerra Mundial abrieron una base en Brasil dedicada al estudio de la manipulacién genética y la clonacion.
Algunas personas dentro y fuera de los templarios rumorean que en algunos de esos experimentos se ha con-
seguido crear criaturas de gran fuerza fisica preparadas exclusivamente para matar, si bien no existe todavia con-

firmacidn al respecto.

Bajo su nueva encarnacién los templarios eran una agen-
cia de espionaje, dirigida como en el pasado por una elite
que conocia los fines y objetivos de la misma y por una
red de agentes que sabian tanto cuanto necesitaban
saber, apoyados por una fuerte red de aliados en toda
Europa. El resto, como suele decirse, es historia. Die Tem-
pelritter continué su crecimiento en los afios siguientes,
convirtiéndose pronto en una agencia de espionaje a
tener en cuenta, especialmente en lo que se refiere a ar-
tefactos antiguos.

RECURSOS

Los recursos de Los Templarios son fundamentalmente
econdmicos, aunque su mayor problema es la liquidez.
Poseen cientos de millones, pero la mayor parte de
ellos estdn en propiedades, fondos de inversién o di-
versas empresas. ¢ Quieres un coche? Die Tempelritter
tiene una empresa que los fabrica, pero si necesitas
mil millones de délares para mafiana hara falta algo de
tiempo.

De hecho, es excepcional la cantidad de recursos ma-
teriales que tiene la organizaciéon a su disposicién:
desde antiguos castillos en el centro de Europa hasta
modernas instalaciones cientificas en los Estados Uni-
dos. Sus empresas abarcan también todos los secto-
res, aunque podemos destacar una importante
empresa farmacéutica, una automovilistica y una ar-
mamentistica.

Por lo que se refiere a sus agentes, Die Tempelritter ha
sacrificado la cantidad por la calidad. Sus sistemas de

reclutamiento son lentos, pero se aseguran que
cuando un agente inicia su primera mision esta tan
preparado como lo estaria un veterano de La Liga de
los Nueve o de La Agencia. Existe ademas una cupula
de agentes de elite formada por descendientes de los
templarios, aunque no hay ningun rasgo que los dis-
tinga a simple vista. '
También deberiamos destacar el interés que Die Tempel-
ritter ha mostrado recientemente por la carrera espacial.
Es conocido que ha realizado inversiones para que el
equivalente asiatico de la NASA sea competitivo con el
rival occidental, aunque sus planes al respecto se los re-
servan para ellos mismos.

ESTRUCTTURAa

Los templarios tienen una estructura piramidal rigida y
ciertamente inmovilista. La base estd formada por los
agentes que ignoran los detalles de la organizacion a la
que sirven (la existencia de La Revelacién y sus implica-
ciones) y que por lo general consideran el tema de la
Orden del Temple poco mas que una paparrucha sin
fundamento, como si sus jefes se hubieran puesto ese
nombre sélo para dar un poco mds de miedo. Encima
de ellos estan los agentes veteranos que han sido ini-
ciados en la orden. Jamas tendran el mismo rango que
un agente descendiente de los templarios, pero se apro-
xima bastante.

Radicalmente diferentes son los miembros que si des-
cienden de los caballeros. Para ellos, Die Tempelritter es
mas que una agencia de gran poder: es una familia. Los
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* mgs ancianos ocupan el puesto de lideres de la organiza-

rélpn y un circulo de sabios dirige los destinos de la orga-

¥ nizacion. Debajo de ellos estdn todos los demads

‘miembros, ordenados no tanto por su edad como por su
experiencia, aunque son dos conceptos muy relaciona-
dos en esta agencia.

Los rangos dentro de la organizacion reciben los si-
guientes nombres: Sirviente, para los agentes que no
tienen la sangre del temple y que ignoran la existencia
de La Revelacion. Escudero, para los que han progre-
sado mas alla de se primer rango. Los siguientes rangos
estan reservados para aquellos templarios con derechos
de sangre y son por orden de importancia: Caballero,
Prior (quien supervisa las misiones de los caballeros,
hace reclutamientos, etc.), Maestre (miembro del con-
sejo de la organizacidn) y Gran Maestre (dirigente de
Die Tempelritter). Para ascender del grado de Caballero
al de Prior es necesario que pasen muchos afos y que
la persona muestre su valia en innumerables misiones,
sin embargo los beneficios de pertenecer a una organi-
zacion como ésta no varian sustancialmente entre uno
y otro rango.

rROCEDIMIENTOS

Reclutamiento. Los templarios tienen dos vias muy dife-
rentes de reclutamiento, aunque ambas son lentas y
laboriosas. Por una parte tenemos aquellos que son
descendientes de los templarios originales y que son
objeto de una cuidadosa observacion desde su juven-
tud. A lo largo de los afos, ojeadores entrenados (tam-
bién descendientes de Los Templarios) trataran de
evaluar la idoneidad del sujeto o, si se le descarta, de-
terminar si es apto para el Proyecto Mendel. Cuando
una de estas personas es considerada apta el ojeador
suele presentarse ante él, satisfaciendo los deseos del
candidato poco a poco hasta lograr que desee descu-
brir su legado, de una manera ligeramente similar a
como ocurriria en una secta. Una vez reclutado, el
agente es entrenado individualmente por su ojeadory
cuando esa fase concluye es presentado a los demas
herederos del legado y se le da a conocer su parte en
La Revelacion.

La otra via, mucho mds utilizada, es la que sirve para
reclutar al grueso de agentes, aquellos que no son
participes del legado de Los Templarios. La organi-
zacidn se acerca de una manera similar a la deta-
Ilada en el caso anterior, aunque ésta vez el proceso
previo es mds exhaustivo, seleccionando a personas
que por su perfil psicolégico y social sean adecua-
das para satisfacer las necesidades de Die Tempel-
ritter en las diferentes tareas. Un agente reclutado
por este procedimiento es entrenado junto a otros
candidatos con los que frecuentemente realizara
misiones para crear cierta complicidad y amistad
entre ellos.

Normas. Die Tempelritter es rigurosa con sus normas,

aunque éstas pueden parecer curiosas o incluso arbi-
trarias a los extraios. Mas alla de las tipicas normas
de confidencialidad y los protocolos de contacto y mi-
sién, las normas de los templarios se refieren a aspec-
tos muy concretos y puntuales, siempre controlados
a través del superior del agente. Por ejemplo, a un
agente se le puede exigir que deje de relacionarse con
uno de sus vecinos y no es obligatorio explicarle el por-
qué. Entre los agentes de alto rango (aquellos vincu-
lados hereditariamente) no se les suelen exigir este
tipo de cosas y cuando se hace si suele haber algun
tipo de justificacién.
Ademds, este tipo de agentes tienen como clausula
adicional informar de todo aquello que encuentren a
lo largo de sus misiones y que pudiera estar vinculado
con La Revelacién. De hecho la organizacion tiene un
documento que actualizan mensualmente con las li-
neas que estan investigando para que sus agentes
estén alerta.

Misiones. Si Die Tempelritter necesita que un agente
cumpla una misién, enviard a su superior para que
se la comunique personalmente. Las instrucciones
suelen ser claras y la tecnologia a emplear ya estara
determinada previamente, aunque con frecuencia
los agentes pueden hacer sus propias peticiones y si
su superior las encuentra razonables suele conce-
derlas. Cuando el agente cumple su mision hace el
informe segun el protocolo y su trabajo concluye
hasta que vuelve a ser llamado. De hecho, es fre-
cuente que los agentes de campo no visiten las
sedes de los templarios salvo que sean Ilamados por
alguna circunstancia especial, en general todos viven
vidas normales entre gente corriente, al menos
hasta que salen a trabajar...

SEVES DESTITTaCavnas

Berlin. La capital alemana es la sede comercial de la or-
ganizacidon y una de las mas potentes fortalezas de los
templarios. En un moderno edificio algunos de los
agentes mas talentosos dirigen inversiones millonarias
por todo el mundo que les permitan mantener sus di-
versas unidades secretas. La Agencia y el gobierno ale-
man han intentado varias veces infiltrarse o dificultar
las acciones del grupo a través de esta sede, pero
jamas han tenido éxito.

Miravet. Situado en Espania, este pequeiio pueblo parece
justamente lo que es, un pequeiio pueblo. Sin em-
bargo, existe una serie de sistemas cavernosos bajo la
ciudad, que fueron utilizados por los templarios que
lo habitaron hace cientos de afos. Die Tempelritter uti-
liza esta sede como prisidn, al igual que otros sitios en
lugares aislados o extrafos, equipados con todo lo que
necesitan para garantizar que las estancias a largo
plazo sean de todo menos confortables.



Plymouth. En el sudoeste de Inglaterra Die Tempel-
ritter tiene un pequefio centro de investigacidn
desde el que gestionan el arbol genealdgico de Los
Templarios. Aqui no se hace sélo una tarea de re-
copilacién de datos, sino que sus cientificos son
quienes deciden qué personas son aptas o no para
contribuir a la pureza genética de los herederos de
La Revelacion.

Porto Alegre. La base de Die Tempelritter es pequefia,
pero importante para sus dirigentes. Desde Porto
Alegre se dirigen los experimentos del Proyecto
Mendel, lo que la convierte en una apuesta estraté-
gica para los proximos afos. La base estd fuerte-
mente protegida y los cientificos que trabajan en ella
viven dentro del complejo, estando restringidas sus
salidas para evitar que los secretos de los templarios
se divulguen.

Samara. Cerca del rio Volga se encuentra esta pobla-
cién de mas de un millén de habitantes. De gran
potencia industrial y universitaria, los templarios
supieron fortalecerse en Rusia a través de Samara.
Una de las bases mas grandes de la organizacion
estd aqui y uno de los bunkers cercanos alojé en
algun momento de los ultimos afios los artefactos
relacionados con La Revelacion rescatados por Die
Tempelritter. Se desconoce si siguen aqui en la ac-
tualidad.

MIEME2R0S PROMINENTES

Adala Hoppe. La historia de Adala es ampliamente co-
nocida dentro de Die Tempelritter y, aun asi, muchos
no le dan crédito. Hace cinco afos, esta austriaca rea-
lizé un robo en El Cairo, siendo detectada por agentes
de El Kiswa. Fue dada por muerta y todos los templa-
rios se olvidaron de su existencia. Un dia, Adala apa-
recio en Miravet, magullada y con varios archivos
encriptados que revelaban qué habia estado haciendo
El Kiswa en los ultimos cinco afios. Un prior la sometié
a exhaustivos interrogatorios y analisis y la ha devuelto
al servicio activo. Adala es ahora mas fuerte y reser-
vada, pero también mas letal.

Dirk Eckhard. Eminente cientifico londinense, fue re-
clutado por la organizacidn hace dos afios y medio,
cuando sus estudios del genoma humano iban a
ser comunicados al gran publico. Eckhard fue se-
cuestrado por un grupo de agentes de campo, lle-
vado ante los priores y se le mostrdé su legado
templario y su plan dentro de La Revelacion. Desde
entonces, Dirk Eckhard trabaja en la base de
Plymouth y realiza frecuentes viajes a Brasil mien-
tras que el mundo entero cree que ha desapare-
cido sin mas.

Kevin Shark. Este jovencisimo agente ha crecido en po-
pularidad en los ultimos meses. Atrevido y de len-

rusa con un excelente acento inglés. Tiene excelé\r_i
tes dotes para el liderazgo, la mentira y el combate;
lo que lo convierte en un buen operativo de Di
Tempelritter tanto en misiones de infiltracién coma
en operativos de ataque. Shark es un comodin que
la organizacion utiliza donde hace falta, consi-
guiendo por lo general resultados mas que satisfac-
torios.

Kurt Jaeger. Kurt es el sirviente mds célebre entre
aquellos que no tienen la herencia del temple. Aun-
que aparenta ser de mediana edad, conoce con gran
detalle los tiempos de la Il Guerra Mundial y con fre-
cuencia habla de su trabajo cuando era un agente
del Servicio Alemén. Es un hombre dado a hablar (g
cripticamente y conocedor de una gran variedad de
formas de tortura, manejo de explosivos y expe- -
riencia con gran nimero de armas. Ha oido hablar
de La Revelacidn, pero le resulta indiferente, como él
mismo suele decir “mi lealtad es con las personas,
no con sus ideales”.

Gervas Schreiber. De todos los priores, Gervas es el mas
visible. Desde la base en Berlin, Schreiber coordina
operaciones publicas y encubiertas por todo el mundo
y es frecuente que cuando dos agentes trabajan juntos
por primera vez acaben hablando de él por algo que
seguro que tienen en comun. Comentarios como “jo-
dido cabrén” no hacen justicia a un hombre que sélo
hace su trabajo con frialdad. Se sabe que tiene intere-
ses y emociones, aunque ningun agente las ha atis-
bado jamas. '

uLIrimas MISIONES

Los agentes de Die Tempelritter estan continuamente tra-
bajando en algo. Bien sea en largas misiones de infiltra-
cién o en rapidos golpes contra sus enemigos, es dificil
gue un analista estratégico piense que los templarios
estan alguna vez “en reposo”. Entre sus mas recientes mi-
siones destacariamos una que ellos bautizaron como
“Embalaje”.

Como La Agencia y otras organizaciones descubrieron
recientemente, Die Tempelritter lleva varios aios re-
copilando ciertas reliquias distribuidas por todo el
mundo y creadas por una misma persona, un erudito
guemado en la hoguera hace quinientos afios acu-
sado de herejia. Hace dos meses un pequefio grupo
atacd una base de la Liga de los Nueve, matando al
noventa por ciento de los agentes presentes y ro-
bando de alli una pequefia reliquia guardada en una
caja de seguridad. Se desconoce cual era el contenido
de la caja, pero si los templarios estaban dispuestos
a atacar una base de un rival tan fuerte como La Liga,
eso quiere decir que es algo verdaderamente valioso
para ellos.
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i7" W -'@*'_.Absolutamente nadie asocia a la Iglesia Catdlicacon OBJETMIVOS
' st -/ los agentes de campo de Il Sacrario, y seguramente

ellos mismos desean que sea asi. Dirigida desde la
mismisima Roma, esta organizacién actua sigilosa
pero constantemente, persiguiendo sus particulares
objetivos.

Practicamente cualquier persona que oye hablar de I/ Sa-
crario piensa que sus fines estan vinculados a oscuras pro-
fecias y mitos cristianos, cuando realmente esto esta muy
lejos de la verdad. Aunque una pequefia parte de la orga-
nizacién tenga algunas creencias sen este sentido, lo cierto
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es que el principal fin de esta organizacién es el econdmico,
y mas concretamente incrementar sus beneficios de ma-
nera exponencial en el menor tiempo posible y por los me-
dios que sean necesarios. Algunos murmuran que todo ese
dinero se esta destinando a un plan que lleva en marcha
desde las Cruzadas, pero ya sabemos que no debe darse
demasiada credibilidad a ese tipo de rumores.

HISTroRIa

El Sagrario es una organizacion reciente, al menos compa-
randola con sus pares. Se tiene constancia de sus primeras
actuaciones en el afio 2000, coincidiendo con el jubileo de
fin de milenio en el que se pidid perddn por los errores de
los “hijos de la Iglesia”. Como si de una bula papal se tra-
tase, a partir de ese dia las actuaciones de la organizacion
fueron creciendo, especialmente en Africa y Centro-Sur
América, donde tienen su principal influencia.

A pesar de su escaso tiempo como organizacion,
lo cierto es que hay antecedentes de lo
que después se conoceria como // Sa-
crario en diversas actividades de la
Iglesia Catdlica, como la financia-
cion de diversas guerrerillas en
el Pacifico, Africa y Sudamérica
y en inversiones en propieda-
des realizadas por todo el
mundo. Esto lleva a pensar
que, si bien Il Sacrario no exis-
tia como tal, si existia la inten-
cion de crearlo en las ultimas
décadas del siglo XX.

Los responsables de tal idea son un
pequefio grupo de presion denomi-
nado “La Displicencia”. Este grupo, insa-
tisfecho con el curso de acciéon de su
organizacién decidieron mantener los que ellos con-
sideraban legitimos intereses de la Iglesia a través de El
Sagrario, y para eso son necesarios recursos, de ahi el in-
terés por la expansion econdmica en el que se encuentra
inmersa ahora esta agencia.

En cuanto a los fines especificos de estos “displicentes”,
lo cierto es que no han trascendido a los agentes que ca-
rezcan de alto rango pero parecen ser, al menos a medio
plazo, involucrar de alguna manera algun tipo de movi-
miento armado. Después de todo, ¢ Por qué iba sino I/ Sa-
crario a comprar tantas armas en el mercado negro?

RECURSOS

Los recursos de una organizacion como Il Sacrario son
multiples y cuantiosos. Al margen de sus cada vez mayo-
res recursos econdémicos, la organizacién cuenta con mu-
chos agentes de campo de bajo rango y de un nimero
algo mas reducido de agentes con una elevada formacion
y muy comprometidos con los fines de la organizacion,
todos dispuestos a dar la vida por la causa. La mayor

proceden del trafico de armas.

La tecnologia es quizas el aspecto en el que mas esfuerzo
necesitan, pero estan haciendo grandes progresos por
mejorarlo contactando con universidades de prestigio en’
Italia y centroeuropa para financiar investigaciones que
resultan acordes con sus intereses. En un plazo de unos
cinco afos, puede que Il Sacrario tenga un nivel tecnolé-
gico comparable al de rivales como La Agencia o La Liga
de los Nueve. Otra cosa que parece estar preocupando a
El Sagrario en los Ultimos tiempos son sus agentes de
campo. Los obtienen con facilidad, pero también tienden
a morir con celeridad y no tienen tiempo a desarrollar
todo su potencial. Es posible que la politica de recluta-
miento cambie en un futuro préximo, o I Sacrario podria @@
verse en problemas.

ESTRUCTTURAa

Il Sacrario tiene una estructura piramidal se-
mejante a la de otras organizaciones. El
mundo entero se halla dividido en
secciones segun el peso que tiene
la organizacion en cada parte del
globo y en cada seccion hay un
dirigente que se hace cargo de
todo lo que ocurre en su zona.
Por debajo de él hay un nimero
variable de subunidades de-
pendiendo del tamafio, por
ejemplo Europa esta dividido en
dos secciones con tres niveles de
subsecciones cada una, mientras
que en Asia hay cinco secciones con
mas de seis subsecciones cada una. Por
encima estan los displicentes, y por encima
de ellos solamente el lider del grupo, cuya identi-

dad es un misterio.

PROCEDIMIENTTOS

Reclutamiento. El Sagrario recluta a sus agentes de campo
entre guerrilleros y mercenarios de todo el mundo, a los
que llega por sus contactos previos mediante el trafico
de armas y otras actividades ilegales. El resto de agentes
son reclutados de una forma mas selectiva y suelen con-
tar con la propuesta de al menos un miembro de los Dis-
plicentes. La mayor parte de los miembros han sido
sacerdotes en zonas en conflicto, ex-agentes de otras or-
ganizaciones e incluso profesores universitarios. Si hay
un grupo heterogéneo en el negocio del espionaje, in-
cluso mas que Accidn Global, es El Sagrario.

Una vez que son reclutados los agentes de campo re-
ciben una instruccion poco profunda y rapidamente
son asignados a equipos de agentes para participar en
misiones. Es inevitable asociarlos con carne de cafién
prescindible, ya que muchos no superan los dos afios
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LOS DISPLICENTES

Mucho se ha rumoreado acerca de este grupo que

" dio origen a Il Sacrario. Las Unicas cosas que han

trascendido es que se trata de una organizacidn
compuesta por no mas de trece miembros, todos
varones, influyentes dentro y fuera de la Iglesia y
que cuentan con suficiente capital como para
haber fundado una organizacién como ésta. Sin
embargo, y aunque los fines econédmicos sean lo
que colma hoy por hoy los intereses de esta orga-
nizacién, nadie cree que éste sea el Unico fin.

Algunas de las sugerencias que se han dado para la
fundacidn de este grupo vy la existencia de Il Sa-
crario son las siguientes: evitar la llegada del Anti-
cristo a la Tierra, ocultar un terrible error que la
Iglesia cometid hace siglos, recuperar el legado de
Milo Braschi, orquestar la Ill Guerra Mundial, de-
rrumbar la hegemonia estadounidense en el pa-
norama mundial, unir a la Humanidad bajo la
bandera de la religion como antafio, y poner a un
Papa especialmente escogido en Roma. Al menos
una de estas metas es cierta.

de servicio. El resto de agentes, en cambio, es objeto
de una seleccién mucho mas sutil, que a menudo con-
sume hasta un afio de tiempo, y el periodo de forma-
cion otro tanto, tras lo cual los agentes son enviados a
grupos ya en funcionamiento para que se integren en
un equipo lo antes posible.

Normas. El Sagrario es rigido en cuanto a los procedi-

mientos y la obediencia a los superiores, pero aparte
de eso solo existe una norma especialmente llamativa:
todos los agentes, especialmente los de campo, deben
confesarse al concluir una misién, y sélo los ordena-
dos de la organizacion pueden recibir esa confesion.
Se han dado casos de agentes malheridos que se han
confesado en Iglesias comunes, pero “casualmente” el
cura que recibe la confesion tiende a sufrir algun tipo
de accidente. Esta costumbre de confesarse no ha tras-
cendido a las demas organizaciones, que sin duda la
recibirian con una mezcla de carcajada, extrafieza y
oportunidad de averiguar secretos del enemigo.

. Misiones. Las misiones en las que suele participar esta orga-

nizacion suelen ser rapidas, concretas y en ocasiones vio-
lentas. No es que El Sagrario busque la violencia, pero los
negocios en los que estd envuelta muchas veces lo exi-
gen. Por ello, es facil encontrar unidades compuestas ex-
clusivamente por agentes de campo y también agentes
de graduacion intermedia que participan en misiones en
largas misiones en solitario basadas mas en la documen-
tacién e investigacidn que en la accion. En cualquier caso,
todos los agentes reciben sus misiones por asignacion de
su superior, y después de realizarlas entregan el informe

de mision a su confesor, que lo hace llegar al superior. En
los periodos en los que los agentes no tienen misiones
asignadas pueden dedicarse a lo que deseen siempre y
cuando se encuentren contactables por algin método es-
tablecido (teléfono, e-mail, localizador, busca, etc.).

SEVES pESTITraCanas

Mogadiscio. Esta ciudad y en general el resto de Somalia

son una lanzadera de El Sagrario en Africa. Numerosas
mercancias y agentes pasan por aqui rumbo a distintas
partes del continente africano y al resto del mundo, y por
ello es una de las bases mas importantes de la organiza-
cion. El Sagrario se ha enterado de que otra organizacion
estd entrenando a sus agentes en la ciudad y adin no ha
tomado medidas al respecto, pero es muy posible que
lance un ataque frontal antes de que acabe el afio.

Roma. Cerca del Vaticano, El Sagrario trabaja para conse-

guir sus fines. La principal sede de la organizacion esta
aqui, oculta y fuertemente protegida en las criptas de
una iglesia. Los agentes que trabajan en solitario sue-
len ser adiestrados aqui y las reuniones de los agentes
con uno de los displicentes también se celebran aqui.
Esta no es la Unica base de la organizacién en la ciudad,
sino que cuenta con numerosos inmuebles de menor
tamanio que utiliza para una diversidad de fines.

Venecia. Esta romantica ciudad es también una de las

sedes de El Sagrario, concretamente una muy especial,
porque es aqui donde se celebran las reuniones de los
displicentes. Cuando eso ocurre, la organizacion se ase-
gura de que nadie pueda verlos, y salvo Luca Arroyo, el
mas joven de todos ellos, su identidad es secreta.

MIEMEBR0OS PROMINENTES

Mual Zawadi. Zawadi es un hombre de piel negra, musculoso

y enorme. Su excelente salud fisica hace que cuando de-
cide vestirse de etiqueta parezca mas un gorila que lo que
verdaderamente es, el lider de operaciones de I/ Sacrario.
La historia de Zawadi nos remonta a su juventud en Africa,
cuando él era un humilde pastor con una mujer y cuatro
hijos, tres nifias y un pequefio. Un dia, los miembros de la
guerrilla aparecieron en su pueblo y exigieron un tributo
imposible de pagar. Ante los ruegos de los habitantes del
pueblo los guerrilleros abrieron fuego contra todos. Za-
wadi fue herido de gravedad, pero su familia fue asesi-
nada. Presa de una furia como jamas creyd poseer, fue
capaz de matar con las manos desnudas a tres hombres
armados antes de desvanecerse por la pérdida de sangre.
El lider de los guerrilleros, maravillado por su fortaleza,
decidio curar sus heridas y proponerle unirse a su causa.
Zawadi se negd, pero aquel hombre no aceptd un no por
respuesta, sino que lo torturd unay otra vez hasta que de
los labios de Zawadi salié un si.

Durante afios, Zawadi sirvio en la guerrilla, aparentemente

sometido y disfrutando de los beneficios con sus compa-
fieros: alcohol, drogas, mujeres... sin embargo, en su inte-



rior habia una ira contenida, y aunque le llevé tiempo, se
las arregld para matar personalmente a todos los que ha-
bian participado de la masacre de su pueblo. Entonces
dejé las armas y huyé del pais. Fue interceptado por uno
de los displicentes, que le ofrecid un puesto en la organi-
zacion. Zawadi lo rechazo, pero aquel hombre fue tan in-
sistente que acabd interesandose por ello. Ahora no puede
decirse que Zawadi sea feliz, pero si ha llegado a creer que
lo que hace honra a su familia, ya que elimina a los guerri-
lleros crueles y recluta a aquellos que aun tienen algo de
alma, lo que los hace interesantes para El Sagrario.

Luca Arroyo. Hijo de inmigrantes argentinos, Luca gano su
primer milldn con una cadena de restaurantes de carnes
ala brasa. Cuando pudo sentarse en su sofd a contar como
sus beneficios crecian exponencialmente se dio cuenta de
que aquello le aburria soberanamente, y que lo tnico que
podia esperar de la vida era flirtear con mujeres y pala-
dear los mejores vinos. Luca necesitaba algo mas, y
cuando en el lecho de muerte su padre le entregd un libro
gue habia pertenecido a su familia desde generaciones lo
encontro: el libro, escrito por su bisabuelo, lo identificaba
como parte de un linaje cuidadosamente escogido por sus
cualidades intelectivas y fisicas, para formar parte de una
especie de orden de caballeria moderna. El libro también
mencionaba que el abuelo de Luca se habia casado con
una mujer no autorizada y que el linaje habia sido “co-
rrompido”, de manera que ya no interesaba a “los caba-
lleros”. El inico hombre con conocimientos suficientes de
la materia era un viejo pariente de Luca, sacerdote, el cual
leyd con atencion el tratado y después le ofrecid a Luca
algo que hacer con su dinero y su tiempo: unirse a los dis-
plicentes. El pariente de Luca arreglé un encuentro con
uno de ellos y Luca ingreso llenando una vacante que
habia aparecido recientemente a causa de un falleci-
miento en extrafias circunstancias.

Actualmente, Luca es el displicente mas joven del grupo
y hace las veces de cabeza visible del grupo para los
agentes de El Sagrario. Es un hombre carismatico, que
logra que simpatices con ély con su causa, y que estés
dispuesto a hacer lo que él diga. Aunque lleva un estilo
de vida bastante casto, entiende las necesidades de “la
tropa” y no duda en pagar las costosas cuentas de gas-
tos de los agentes si los resultados acompafian.

Paola Demare. Brillante estudiante, su tesis doctoral sobre
la arquitectura medieval francesa recibid la atencion de
los expertos, pero también la de El Sagrario. Uno de los
displicentes aparecié ante la puerta de su despacho de
profesora ayudante en la Universidad de Toulouse y le
ofrecié una cuantiosa financiacidon para un estudio
acerca de ciertas iglesias. Agradecida y entusiasmada,
Paola aceptd y se puso manos a la obra de inmediato,
viajando por toda Francia y haciendo un hallazgo sor-
prendente: todas las iglesias que se le habian asignado
tenian particularidades arquitectdnicas compartidas, y

en ningun tratado. Paola se reunié con su beneficia
y le pidio permiso para publicar sus hallazgos, pero €l
volvié a sorprenderle con una contraoferta: le ofrec
entregarle documentos que hablaban de esas anomas :
lias, documentos jamas vistos por ningun experto habia
examinado jamds... a cambio de su silencio. Paola
aceptod y ése fue solo el primer paso de su carrera den-
tro de El Sagrario.

Actualmente Paola es una de los agentes indepen-
dientes asignados a misiones de larga duracion, con-
cretamente ella esta completando sus estudios sobre
las iglesias francesas con la informacidn que El Sagra-
rio va averiguando acerca de Milo Braschi, el cual men-
ciona esas anomalias en sus tratados. La relacién ain (@
no esta del todo clara, pero segun parece esas ano-
malias fueron realizadas intencionalmente como -
“puertas celestiales” para abrir el Reino de los Cielos a
los hombres. Paola ha hecho de esto una obsesién y
Unicamente las cosas que tengan que ver con Braschi
llaman su atencién, hasta el punto de que ha des-
atendido severamente su alimentacion.

uLITiMmas MISIONES

Il Sacrario realiza numerosas misiones en muy poco
tiempo, aunque la mayor parte de ellas tienen un carac-
ter rutinario. No obstante, destacan algunas misiones re-
cientes como las siguientes.

La operacion Recarga fue un fracaso estrepitoso, pues un
cargamento de AK-47 procedente de la antigua URSS fue
robado antes de ser entregado en Zambia. El Sagrario
abridé una investigacion al respecto, descubriendo unos
e-mails sospechosos entre uno de sus agentes de campo
y un mercenario que podria estar implicado en el robo. La
organizacién se sorprendié al descubrir que las IPs de
emisor y destinatario coincidian, llevandoles a sospechar
que el agente ejercia como mercenario y que habia or-
questado el robo. Nadie le lloré cuando aparecié muerto
en un fortuito accidente de coche.

Una misidon mucho mas satisfactoria para la organizacion fue
Cazatesoros, donde un grupo de agentes consiguio rastrear
las pistas que conducian al arsenal personal de un antiguo
dictador de Europa del Este. El dictador habia guardado esas
armas en un bunker secreto en espera de utilizarlas si era
preciso, pero tras su muerte la ubicacion del binker y su
contenido quedd en el olvido. Los agentes rescataron todo
ese arsenal y fue vendido en tiempo récord.

Por ultimo, la misién Patente de corso supuso un cuan-
tioso incremento en las arcas de I/ Sacrario. La organiza-
cién averigud la situacion de un barco-casino ilegal
situado en aguas internacionales y lo abordd, consi-
guiendo tanto joyas como dinero en efectivo de diversas
divisas. La operacidn, limpia y sin heridos, hizo que los
agentes de campo involucrados fueran ascendidos.
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QCCION GLO3al

> Sin contar con El Circulo, Accién Global es la organi-

zacion mas sorprendente de todas. Tras de ella no
hay ninguna nacién, ninguna logia secreta ni un
grupo de excéntricos millonarios, tras Accion Global
Unicamente hay una ONG con el utdpico objetivo de

conseguir un mundo mejor. Mil personas, enlazadas
a través de un contacto misterioso que les cita en
cualquier momento y lugar para cumplir las mas ex-
trafias misiones. Cuando es un dia extrafio y tu telé-
fono mévil suena, Accidon Global te necesita.



OsJETTIVOS

A diferencia de muchas otras agencias, Accién Global
no tiene siniestros objetivos ocultos: tratan de conse-
guir un mundo mads seguro y mejor, por mucho que
cueste.

Los deseos de Accion Global se traducen en la realiza-
cion de misiones de alto riesgo y en las que las conse-
cuencias del fracaso son tan terribles que nadie piensa
en ello. Ningun coste es suficientemente alto para evi-
tar una catdstrofe nuclear, que un virus nervioso invada
una gran ciudad o que unos colegiales sean ejecutados a
sangre fria. Todos los agentes de la organizacién com-
parten esos ideales y darian su vida por la causa si fuera
necesario.

HISTTOoRIa

La historia de Accion Global es mas bien

gue se encuentra la ayuda en
el Tercer Mundo, la ecologia o
la condena de la pena de
muerte.

escasa, puesto que la organizacidn ataques legales y econdémicos contra
nace en 1995 a partir de la ONG ‘ﬂj la ONG, pero tanto una como otra
transnacional “Global Net”, des- 4&" % han aguantado el envite.

tinada a una amplia variedad ‘\ / (‘ Lo cierto es que el dia a dia se
de iniciativas sociales entre las ' i presenta complicado para Kesh

Fue en dicho afio cuando una
mujer que decia llamarse Ma-
rian Kesh aparecié en todas las

cadenas del mundo emitiendo un

'
comunicado, el mismo dia que unos

extrafios disturbios se habian producido

en pleno centro de Nueva York. Kesh dijo en
su mensaje que sus hombres se habian encargado del
asunto porque ningun gobierno, ni siquiera el esta-
dounidense habia sido capaz de hacer frente a la ame-
naza. “Somos Accién Global. No estdis solos”
concluyé.

Esta aparicidon desatd el interés no sélo de todas las
agencias de espionaje, sino también del gran publico;
pronto trascendieron todo tipo de informaciones
acerca de la organizacién, aunque mucha de ella no
eran mas que rumores sin fundamento o tremendas
exageraciones. Lo que todo el mundo tenia claro es que
Accién Global podia estar en cualquier parte, pero
siempre eran “los buenos”.

Durante los seis afios siguientes Marian Kesh no volvié
a aparecer en los medios, pero Accidn Global siguid ac-
tuando. La mayor parte de sus acciones eran encubier-
tas, pero algunas veces la gente acababa enterandose.
Sin embargo, nunca se ha conseguido ninguna foto o
video de los miembros. En 2001, el mundo supo mas
acerca de Kesh y sus hombres, aunque las circunstan-
cias fueron tragicas: un terremoto en la India dejé a de-

cenas de personas atrapadas entre los escombro- ‘y,"
como llegados de la nada, aparecieron helicépteros?;j_
Accion Global llevando consigo a un millar de personas:
completamente equipadas para la catastrofe. Eran muy @
distintas, de todas partes del globo, y se coordinaban a '
la perfeccién bajo el mando de una sola persona: Ma-
rian Kesh.

Cuando la crisis acabd, el gobierno indio dejé marchar a
todos los agentes sin preguntas. Kesh solo hizo una de-
claracion: “Vendrdn momentos peores, pero sequimos es-
tando aqui”.

Desde entonces, las cosas se han puesto peor para la
organizacidn: ninguna agencia se siente cdmoda sa-
biendo que hay al menos un millar de tipos por ahi ha-
ciendo de las suyas y al margen de cualquier ley. Los
gobiernos occidentales han tratado de averi-

guar méas de Accién Global a través de *

y los suyos: después del asunto
en la India se escindieron de
Accidn Global, pese a que man-
tienen habituales contactos.
Ahora estan solos en el mundo

y muchas personas quieren des-
truirles por el mero hecho de que
son incontrolables. Es la hora de de-
mostrar que un circulo no puede rom-
perse jamas.

RECURSOS

Mil personas. Esos son el mayor capital de Accion Global.
La organizacidén de Marian Kesh estd cimentada sobre
una sencilla base: mil personas distribuidas a lo largo del
globo, cada una con algun talento Unico y especial y pre-
parado para actuar cuando se le llame a través de una
linea segura. Ya estd. Sin protocolos ni mandos interme-
dios: sdlo los agentes que han tenido que trabajar juntos
se conocen y aun asi no suelen repetir. Detras de ellos
s6lo hay dos personas: su lider, Marian Kesh y una per-
sona a la que conocen como Delphi, que es quién les
llama y asigna las misiones.

o

Al margen del recurso humano, Accion Global parece
tener dinero mds que suficiente para movilizar a sus
agentes donde sea necesario y darles el equipo perti-
nente. Y punto. No tienen bases, no tienen influencias
politicas, soélo efectivos para llevar a cabo sus misio-
nes. Puede parecer poco, pero hasta ahora ha sido su-
ficiente.

No podemos olvidar de un afiadido importante vy vital
para sus objetivos: Accidn Global tiene un acceso al sis-



3 tema Echelon que utiliza La Agencia, Delphi estd perma-

‘igntemente conectada al mismo y transmite a Kesh las

¥ informaciones que ésta necesita para conectar a sus
‘agentes y disponerlos sobre el terreno.

ESTRUCTTURAa

Accién Global tiene una organizacion muy simple: Kesh
manda, Delphi es su segunda y todos los demas son
agentes. Eso es todo. Nadie sabe cémo la hace, pero Ma-
rian Kesh se las ingenia para estar en el momento pre-
ciso y con la informaciéon adecuada.

Habitualmente los agentes no se ponen en contacto con
otros miembros de Accion Global, ni siquiera con Kesh y
Delphi. No obstante, el teléfono que reciben cuando se
unen a la organizacion sirve para establecer contacto con
Delphi, aunque son persuadidos para no usarlo si no es
estrictamente necesario.

rROCEDIMIENTOS

Reclutamiento. Los agentes son reclutados siempre de
la misma forma: Kesh se presenta un dia cualquiera,
habla con el candidato vy, si estd interesado, le en-
trega un teléfono movil especial. No hay mas. No
hay procedimientos de entrenamiento basico, no
hay visita a una sede secreta, sencillamente el telé-
fono y la promesa de una Ilamada para una misién
en el futuro. Este procedimiento puede parecer es-
pecialmente arriesgado (por ejemplo, équé garan-
tias hay de que la persona a la que se le ofrece
convertirse en agente no va a contar su experiencia
en la televisién o informar al Gobierno de su pais?)
sin embargo, Accién Global parece tener un buen
método de preseleccion de candidatos, como mues-
tra su cien por cien de efectividad en el ratio de
agentes reclutados hasta la fecha.

Normas. Dado el caracter informal de Accién Global, no
podemos hablar de normas, al menos no en el sentido
estricto. Las dos Unicas reglas formales que tiene, in-
dicadas por la propia Marian Kesh a todos sus agentes
en el momento de ser reclutados, es: primero, no ale-
jes el teléfono de ti nunca, podrian llamarte cuando
menos te lo esperes; segundo, no nos llames si no es
por una buena razon.

Aunque no es tanto una norma como un hecho, lo
cierto es que la pertenencia a Accidn Global se guar-
dan tan en secreto que algunos agentes han sido abor-
dados por miembros de otras agencias que deseaban
reclutarles. En casi todas las ocasiones, el agente de la
organizacién de Kesh acaba falleciendo y siendo susti-
tuido. Ella guarda silencio respecto a estas “fatalida-
des del destino”.

Misiones. No hay misidn lo suficientemente pequefia
para Accién Global. Intervienen siempre que lo consi-

eL TELEFONO DE
aCCION GLOS3aL

El teléfono mavil que Marian Kesh proporciona
a sus agentes es un modelo corriente, acorde
con los tiempos, sin embargo no pasa mucho
tiempo antes de que sus propiedades especia-
les sean reveladas: su saldo no se agota nunca,
su cobertura es excepcional, es irrastreable y su
bateria tiene una duracién cuatro veces supe-
rior a lo normal. Cuando Delphi contacta con
algun agente el movil emite un fulgor blanque-
cino y el tono de llamada es perfectamente re-
conocible y Unico. Tarde o temprano, todos los
agentes de Accién Global acaban llevando su
movil como si se tratase de una parte mas de su
cuerpo.

El teléfono de Accidn Global se considera un Tras-
fondo de Dispositivo de Nivel 1, que reciben todos
los agentes de la organizacion gratuitamente.

deren necesario, sea para salvar una vida o cientos de
ellas. Dado el amplio nimero de competencias de sus
agentes, las misiones en las que éstos se ven envuel-
tos son muy diferentes.

Cuando surge una mision, los agentes son contacta-
dos por Delphi, la cual les pone en comunicacién con
Marian Kesh (A esto lo llaman “Estar en Accién Glo-
bal”). Kesh les explica personalmente la mision y
cuando los agentes llegan al escenario ya tienen a
su disposicidon el equipo que necesiten. Una vez ter-
minado el trabajo se van tranquilamente y un
equipo de limpieza elimina cualquier pista de que
haya pasado por alli un agente secreto, y mucho
menos de Accidn Global. Sélo en contadas ocasio-
nes, generalmente ligadas a peticiones de ayuda de
gobiernos o a la presencia de periodistas, Accidon
Global ha actuado cara al publico.

SeEVEeES ESTaCauas

Ampersand. Con este nombre se designa la Unica base
conocida de Accidn Global, aunque solamente Delphi
y Kesh sepan donde se ubica. Situada en las cloacas de
Nueva York, el Ampersand es una instalacién de alta
tecnologia con lo mas puntero en comunicaciones.
Desde aqui, Delphi “forma Accién Global” llamando a
los agentes y poniéndolos en contacto con Kesh. Es po-
sible que Accién Global posea otras bases en el
mundo, pero si es asi nadie tiene datos a favor de esta
hipdtesis.

Oslo. En la capital escandinava se encuentra la base de
la ONG a la que se vinculd Accidon Global en sus orige-



nes. La ONG esta acostumbrada a recibir todo tipo de
visitas de curiosos, periodistas e incluso agentes de go-
biernos, pero siempre tienen la misma respuesta: no
hay declaraciones. Sin embargo, Kesh utiliza sus con-
tactos en Oslo para algunos de sus planes, esa clase
de planes en los que no puede, o no quiere, involucrar
ala ONG.

MIEMEBR0OS PROMINENTTES

Delphi. Si Kesh es el espiritu de Accién Global, Delphi
es su cuerpo. Ella es la sefiora de Ampersand y
desde alli rastrea todas las alertas globales y con-
tacta con los agentes. Es su voz la que oyen todos
ellos cuando su teléfono suena y son “enredados”
en una nueva misién. Algunos de ellos nunca han
visto a Kesh en su vida, pero todos han hablado con
Delphi.
Pero tras esta faceta tan profesional se oculta una
chica sencilla, joven y sin demasiadas ataduras.
Kesh la recluté durante su segundo afio como
alumna en el Massachussets Institute of Technology
(MIT), aproximadamente a la vez que la chiquilla co-
menzaba a aburrirse de lo que un centro de alto
desarrollo tecnoldgico tenia que ofrecerle. Psicol6-
gicamente tiene un temperamento fuerte y una re-
sistencia mental fuera de lo comun, aunque aun le
queda mucho por vivir y experimentar, hasta el
punto que a veces parece ser una completa inepta
en aspectos de la vida que todo el mundo domina
con facilidad, como pedir una comida en un restau-
rante de comida rapida o quedar con unas amigas
para ir al cine. En cambio, es Unica repeliendo ata-
ques de hackers y una interesante rival en debates
por foros en la red.

Se rumorea que Delphi y Kesh son pareja, aunque es
algo completamente falso. Delphi estd enamorada de
un agente norteamericano de Accion Global llamado
Julian Carlier, ex-militar y especializado en misiones de
alto riesgo. Sin embargo, hasta la fecha ha sido incapaz
de confesarle sus sentimientos.

Marian Kesh. La historia de Kesh es tan inverosimil que a
ella misma le cuesta creérsela. Esta australiana criada
en EEUU fue reclutada por Los Nueve durante una es-
tancia en Inglaterra, destacando como agente de
campo en los ochenta. Durante siete afios penso que
estaba trabajando para La Agencia, pero al descubrir la
verdad se fue de alli borrando cualquier rastro de su
paradero y llevandose un pequefio regalito: varias de-
cenas millones de ddlares de las cuentas secretas de
Los Nueve.

Cuando paso el tiempo suficiente como para consi-
derarse segura, Kesh volvio a la vida activa para des-

queria que trabajara para ellos. Durante los novent
Marian proporciond inteligencia a esta organizacion’ ]
y participé en multiples operaciones de campo. Sin §
embargo, llegd el momento en que Kesh descubrié
que Los Nueve y La Agencia no eran tan diferentes
en cuanto a sus procedimientos y valoracién de los
dafios colaterales, por lo que también abandoné
esta organizacidn. Seglin cuentan, se llevd consigo
los secretos para acceder a Echelon que ahora uti-
liza Accién Global.

A finales de los noventa, Kesh trabajaba como
agente independiente y mercenaria de diversas
agencias de espionaje mundial. Durante todo este
tiempo logré evitar a los asesinos Los Nueve y a los
agentes de La Agencia que intentan capturarla, aun- .
que su sorpresa fue mayuscula cuando otra organi-
zacion intentd reclutarla: Die Tempelritter. Los
Templarios le revelaron que era descendiente de la
legendaria orden del temple, dandole pruebas con-
vincentes de ello. Kesh se unid a los templarios, pero
solo permanecid alli un afio. Nadie, salvo Die Tem-
pelritter, sabe qué se llevd al marcharse, pero esta
claro que una mujer como ella nunca se va con las
manos vacias...

Posteriormente, Kesh recluté a Delphi, la llevd hasta
Ampersand, la sede centra de Accién Global y co-
menzd a reclutar miembros. Antes de acabar el afio la
organizacién contaba ya con sus mil hombres. Ahora
Kesh encabeza su propia organizacion y sdlo ella sabe
cual es su objetivo final.

uLIriMmas MISIONES
La organizaciéon de Kesh ha estado muy ocupada los
ultimos seis meses. Existen evidencias de su inter-
vencién en tres asuntos que trascendieron a la prensa,
pero también hay indicios de al menos otras cuatro
intervenciones (cuyos nombres clave son “La Isla”;
“Crédito”, “Noviembre” y “Zooropa”). A continuacién
mencionamos los detalles mds conocidos de cada una
de ellas.

La operacion “Ocaso” girdé en torno a un problema de
drogas en Amsterdam. Aunque las autoridades no re-
conocieron haber solicitado la intervencién de Accidn
Global, los periodistas consiguieron imagenes de cémo
dos agentes de dicha organizacion (cuyas identidades
no han trascendido) capturaban a un narcotraficante y
lo entregaban a las autoridades. Segun cuentan, la
droga que habia puesto en circulacion causaba aluci-
naciones, habitos nocturnos y un ansia continua de
sangre humana. Trece personas fueron atendidas en
urgencias durante las tres noches siguientes a su
puesta en circulacién. )



Engterreno americano se realizaron las operaciones

- e e

“Fhor” y “Osiris”, ambas con varios aspectos en
¥ comun. “Thor” consistié en dar captura a un criminal

‘fugado que estaba causando estragos en Nueva Jer-
sey. Los testigos del acontecimiento juran que las te-
rribles lluvias tormentosas que sacudieron esa ciudad
durante cuatro dias enteros procedian del hombre
que fue capturado, un activista de una organizacion
ecologista. “Osiris” fue un asunto menos espinoso y
se han conseguido muchos mas detalles: un antiguo
militar se habia atrincherado en una base en Arizona
y un grupo de Accidn Global consiguid sacarle de alli;
los rumores de que esa persona habia sido alterada
quirdrgicamente no han podido demostrarse, dado
que no se dispone de ningin material documental al
respecto. El gobierno de los Estados Unidos de Amé-
rica niega todo conocimiento.

“Laisla” es el nombre en clave de una misién de res-
cate realizada en el Pacifico. Accién Global encontré
a un grupo de personas desaparecidas de un vuelo
que se habia estrellado hacia cuarenta y siete dias.
Como se habia desviado de su ruta al salir de Sydney,
no habia sido posible rastrearlos. Segun se cuenta,
aunque esas personas fueron rescatadas, jamas se
reincorporaron a su vida anterior, lo que ha abierto
todo tipo de especulaciones: ¢Trabajan ahora para
Accioén Global?, i Realmente no se rescatd a nadie en
esa isla?, ¢0 tal vez lo ocurrido alli les habia trans-
formado de tal forma que ya no podian volver a su
vida anterior?

Por lo que respecta a la operacion “Crédito”, consistié
en una misién de recuperacion de los fondos secretos
de un ricachén muerto en un accidente de avidn. Fer-
dinand Klos, el excéntrico millonario, habia dispuesto
su dinero de manera que si moria de cualquier causa
no natural éste fuera desviado a cuentas secretas para
no ser hallado jamas por su jovencisima ex-esposa. Ma-
rian Kesh en persona, junto con otro agente, se en-
cargo de rastrear ese dinero y conseguirlo para Accion
Global. Se desconoce si lo han entregado a terceras
personas o lo han guardado para financiar las opera-
ciones de la organizacion.

“Noviembre” ha sido la operacién con mayor des-
pliegue de la organizacion hasta el momento. Nueve
agentes se encontraron en Panamd y sélo tres salie-
ron con vida. Se desconocen los detalles incluso
dentro de la propia organizacidén, aunque un ra-
dioaficionado captd una palabra en la zona donde
supuestamente los agentes murieron. La palabra fue
Braschi.

En dltimo lugar, “Zooropa” es la forma de denominar
a la fuga de una docena de animales de un centro de
investigacion cientifica en Inglaterra. Los agentes tu-
vieron que recuperar a las criaturas antes de que in-
fectaran a algun civil. Un agente de Accién Global
perdio la vida durante esta misién, lo cual no ha hecho
mds que levantar especulaciones dentro de la organi-
zacion sobre qué clases de experimentos se realiza-
ban con esos animales...

La aGENDa SECRETTa uE MariaN KESIH

Los verdaderos objetivos de Kesh son una incégnita para todos, salvo para ella misma. Realmente, sus ob-
jetivos son menos siniestros de lo que pueden parecer, aunque para conseguirlos deba hacer cosas no del

todo honestas.

Hace veinte afios, el padre de Marian se puso en contacto con ella. La por entonces adolescente, que

sinado por un francotirador.

lo suficientemente altas...

siempre habia pensado que su padre habia fallecido en un accidente de avién, se encontrd con que éste
era un agente secreto y miembro de La Agencia. El padre de Marian le explicd que habia decidido “vol-
ver de entre los muertos” para transmitirle un secreto de importancia vital para el mundo entero: a prin-
cipios del siglo XXI acontecerian siete “catastrofes elementales” (asi las llamé él) que desencadenarian
el fin del mundo. Era necesario que si su padre fracasaba, Marian le sucediera y evitara esas catastrofes.
Desgraciadamente para la joven, en cuanto su padre se levanté del sofd en el que conversaban fue ase-

Desde ese mismo momento Marian Kesh supo que haria de eso el objetivo de su vida. Se preparé du-
rante el fin de su adolescencia y rdpidamente fue reclutada por Los Nueve. Posteriormente se uniria
a Die Tempelritter y finalmente fundaria Accion Global, todos ellos pasos cuidadosamente calculados
con un solo fin: averiguar cuanto pudiera acerca de las siete catastrofes elementales y tratar de evi-
tarlas para que ese fin del mundo no llegue jamas. Para Kesh, ahora mismo estd en la mejor posicion
posible: controla una organizacidon con capacidad de acciéon global, preparada para intervenir ante
cualquier situacién de riesgo. Ahora sdélo le queda esperar y confiar en que sus apuestas hayan sido



KETSU SsHHITNa TroRa (EL TIGRE UNIDO)

Durante afios, los asiaticos han sido considerados ri-
vales menores en la carrera de las agencias hacia el
poder. Sin embargo, desde el surgimiento de la alianza
conocida como El Tigre Unido las cosas han cam-
biado... y mucho.

Unidos por la lealtad y el honor, los miembros de esta orga<ig
nizacién han sido capaces de convertirse en la tercera fuerza
en el panorama del Alto Espionaje, sélo superados por La
Agenciay La Liga de los Nueve. Probablemente El Tigre Unido
tenga planes para que esta situacion cambie a corto plazo...
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“*Pgdemos hablar de tres objetivos dentro de esta organi-
**.zacion: uno a corto plazo, uno a medio plazoy uno a largo

plazo.

A corto plazo, El Tigre Unido espera convertir su organi-
zacién en un rival directo para La Agencia, algo que pa-
rece estar muy cerca de lograrse. Gracias a sus amplios
recursos econdémicos y tecnolégicos, unido a unas técni-
cas de reclutamiento agresivas, los dirigentes de este or-
ganismo asidtico se han encontrado rdpidamente
catapultados a la primera linea del espionaje.

A medio plazo la organizacién desea convertirse en la ca-
beza mundial de investigacién y desarrollo. Desde su na-
cimiento han fomentado la rama cientifica de la
organizacién y quieren que cualquier cosa que alguien
pueda inventar ya haya sido previamente analizada por
ellos. Para algunos, el comentario de Wei Yue, “un mundo
con ideas... controladas” resume muy bien la cues-
tion.

A largo plazo, El Tigre Unido quiere ga-
rantizar la primacia econdmica, téc-
nica, politica y (especialmente)
ideoldgica global. Como ellos mis-
mos admiten, saben que es un
objetivo dificil, pero nunca se
han planteado que no fueran a
lograrlo.

HISTTOoRIa

El Tigre Unido nace de la fusion
de una division de elite del servi-
cio secreto japonés con un inci-
piente grupo formado por los paises
conocidos como Tigres Asidticos. Esta
unién, motivada por la planificacidn estra-
tégica a largo plazo de dichas naciones, atravesé
periodos de tensién donde parecia que todo se vendria
abajo, pero finalmente se encontraron puntos de en-
cuentro y la organizacién nacié uniendo los recursos eco-
noémicos de los Tigres a los desarrollos tecnoldgicos
japoneses.

Los comienzos de El Tigre Unido no fueron faciles, no

tanto por su implantacion, que estaba fuertemente apo-
yada por los gobiernos, como por la desconfianza mutua

© entre los aliados. Convencer a los agentes reclutados de

diferentes paises para que trabajasen conjuntamente

;- cuando no hacia mucho tiempo se habian enfrentado su-

puso numerosas peleas y malentendidos, e incluso mu-
chos opinan que hoy dia gran parte de ellos no se han
resuelto.

Pero finalmente la disciplina se impuso. Actualmente El
Tigre es una organizacién en alza, y el desarrollo que
China estd experimentando como potencia hace suponer
que acabaran asumiendo el liderazgo de la organizacion

y convirtiéndola en la principal agencia de espionaje del
mundo si La Agencia o El Kiswa no lo impiden. Esto ha
hecho que El Tigre Unido se haya granjeado numerosos
enemigos que desean perjudicarles sélo para evitar su
expansion, de manera que han aprendido a desconfiar
de todos, incluso de si mismos.

RECURSOS

El Tigre Unido dispone de unos recursos basados funda-
mentalmente en economia e inteligencia. Economia, por-
que los Tigres y el propio Japdn les otorgan unas amplias
cuentas corrientes de las que disponer, pero también in-
teligencia, porque al ser uno de los principales intereses
de la organizacion es facil para ellos disponer de lo ultimo
en informatica, armamento o vehiculos. De todas las or-
ganizaciones de espionaje ésta serd la que cuenta con
mejor equipamiento, seguida de cerca por la Liga de los
Nueve.

ESTRUCTTURAa

A simple vista, El Tigre Unido es una pi-
rdmide con tres cabezas: la seccion ja-
ponesa, la seccion chinay la seccidn
tailandesa, las mas importantes
de la organizacidn. Sin embargo,
guarda ciertas peculiaridades
que son dignas de mencion.

En primer lugar, cada una de las
“cabezas” del Tigre estd com-
puesta por un consejo, una
amalgama de agentes, cientifi-
cos, politicos y terroristas de alto
nivel que deciden y aconsejan. Sin
embargo, por encima de las tres
ramas existe una autoridad superior, una
figura que nadie conoce y que responde Uni-
camente al apelativo de “El Hombre”.

Por debajo de ellos estd el bushido, siete agentes que son
la cara mads visible para cualquier miembro de rango in-
ferior de la organizacién. Reciben este nombre porque
cada uno de ellos se identifica con una de las virtudes del
camino del guerrero, a saber: gi (Rectitud), yu (Coraje),
jin (Benevolencia), rei (Respeto), makoto (Honestidad),
meiyo (Honor) y chugi (Lealtad). Con los afios las perso-
nas que desempefian uno u otro puesto varian, pero su
mensaje no.

PROCEDIMIENTOS

Reclutamiento. El Tigre tiene siempre abiertas tres gran-
des vias de reclutamiento: la mas fructifera son las ma-
fias de todo Oriente, donde encuentran soldados de
bajo coste para que libren sus guerras. Por encima
estan los agentes ascendidos desde las agencias na-
cionales japonesas y chinas y la ultima via es el mer-
cado de los agentes dispuestos a desertar de otra



LOS PROYECTTOS DE KETTSU SIHITMTa TToRa

Actualmente el Tigre Unido tiene en marcha un enorme numero de proyectos en diferentes grados de des-
arrollo, tocando aspectos tan dispares como la informatica, la fisica o incluso la parapsicologia; sin embargo, va-
rios de estos proyectos destacan especialmente, bien sea por su perspectiva innovadora o por su grado de
desarrollo.

Aguja. Este proyecto tiene un alto nivel de desarrollo actualmente y de hecho se espera que sea funcional en
un plazo inferior a cinco afios Aguja es una tecnologia basada en la actual red de satélites, combinando esta
herramienta con un laser capaz de incidir con precisidn casi milimétrica donde apunte el satélite, convir-
tiendo el satélite en una auténtica arma letal para todo aquello que se encuentre en la faz de la Tierra.

Amigo. La rama psicoldgica del Tigre Unido ha desarrollado una linea de investigacion basada en el control de
masas a través de una figura de autoridad creada a través de un carisma no natural, sustentado en control
de laimagen, voz e incluso olores de esa persona junto con discursos iconicos y que conecten facilmente con
el publico. El proyecto estd muy avanzado, incluso en Tokio han creado un caso real formando una secta que
atrae a los jovenes de la ciudad. Pronto, Amigo estara listo para dar un paso mas y pedir a los jovenes que
hagan lo que quieran por su figura de autoridad.

Espejo. El proyecto Espejo nacié de inteligencia adquirida a la KGB durante su desmantelamiento. La revolu-
cionaria idea de Espejo es la de modificar el ADN de una persona por medio de dolorosos procedimientos
para duplicar el de otra persona, consiguiendo una réplica exacta del original, incapaz de detectarse por
cualquier método. Se dice que El Tigre Unido dispone ya de al menos dos agentes infiltrados en alguna parte
del globo, aunque nadie en la organizacion, salvo los posibles implicados, tiene constancia de esto.

Fusion. La unién hombre-mdquina es el objetivo del proyecto Fusidn. Partiendo de una reducciéon de los dis-
positivos para, en una segunda fase, integrarlos en la persona, los ingenieros de Fusion planean que los
agentes de El Tigre Unido puedan tener teléfonos y ordenadores en su propio cuerpo, incluso también ayu-
das al combate, como un punto de mira incorporado en el globo ocular. Actualmente estdn sometiendo a
operacién a los primeros agentes, por lo que los resultados de campo podran verse en un corto periodo de
tiempo.

Prismatico. Posiblemente sea el proyecto menos conocido de la organizacidn, en parte porque es el que avanza
mas lentamente. Prismatico partié como un proyecto de dptica, consistente en crear un dispositivo capaz de
observar la linea temporal. Esta idea, tan propia de la ciencia ficcidn, parte de suponer que el tiempo fluye,
como un rio, y a la vez es observable. Si es observable, podemos crear un instrumento que lo percibay, en-
tonces, en definitiva, ser capaz de ver el futuro. Hasta ahora los avances en el proyecto son mas bien esca-
sos, pero un golpe de genialidad podria poner el mundo en las garras del tigre...

nos analistas han querido relacionar esta actitud con
el proyecto “Amigo”, pero no se ha capturado a nin-
gun agente de la organizacién dispuesto a hablar de
ello, todos acaban suicidandose antes de revelar datos
de tal trascendencia.

organizacion. Bien sea por sus abultados sueldos o por
su persuasion, lo que estd claro es que Ketsu Shita Tora
sabe hacer que los inconformistas se vengan a su lado.
Muchos ex-agentes soviéticos trabajan ahora para los
“amarillos”, como ellos mismos los llaman, y parecen

estar mas que satisfechos. Normas. El Tigre tiene una organizacidn casi feudal y sus

Sea cual sea el método de reclutamiento empleado,
todos los nuevos agentes son sometidos a intensas se-
siones de entrenamiento y actualizacidn, si bien estas
clases suelen ser mds de indole intelectiva que fisica:
si El Tigre te llama ya sabe cémo son tus zarpas, ellos
quieren que las uses con el cerebro y no con la sangre
caliente. Las clases, organizadas en forma de semina-
rios repartidos a lo largo de dieciocho meses, se com-
paginan con misiones de campo en el que los agentes
se conocen entre siy a otros miembros de mas rango
dentro de la organizacion. Al acabar el entrenamiento
todos son fanaticamente fieles a la causa de El Tigre,
fueran cuales fueran sus motivaciones iniciales. Algu-

normas lo demuestran. La mas minima desviacién de
las reglas se castiga severamente, siendo algunos
ejemplos la amputacidon de una mano por desviar di-
nero a cuentas para uso personal, pérdida de un ojo
por revelar secretos de bajo nivel... y asi hasta un
largo etcétera. Ademas, El Tigre Unido tiene una fi-
losofia clara: si no puedes seguir a la manada... te
quedas atras, asi que todos los agentes procuran
mantenerse en un excelente estado fisico y mental y
no dar motivos para recibir uno de los pequefios cas-
tigos de la casa.

Una norma no escrita dentro de esta organizacion
tiene que ver con la situacion de la mujer dentro de la
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s Como quiera que son la cara visible para los agentes de El Tigre, no esta de mas hacer un repaso acerca de

" quién ocupa actualmente cada uno de los cargos y qué esperar de él.

Gi. El bushido llamado “rectitud” es de los mas temidos por los agentes, puesto que las operaciones en las
gue participan estan relacionadas con la propia organizacion. Encontrar filtraciones, agentes dobles y todo
tipo de fallos dentro del propio organigrama es su especialidad y cada vez que visita una base es facil que
algun agente pierda la vida. Fisicamente, Gi es un hombre japonés en los cincuenta, aunque con un fisico
que delata su pasado como agente de campo.

Yu. Uno de los bushido mds jovenes, el chino Yu suele designar para sus misiones a agentes de bajo rango,
enviandolos por todo el mundo y dandoles generosos consejos sobre cdmo afrontar los retos que puedan
surgir. Es ademds un bromista y suele tolerar los pequefios fallos siempre que tengan solucién... cuando
no la tienen, se retine en privado con los implicados y no vuelve a trabajar con ellos. Si la situacién ha sido
demasiado grave, los agentes afortunados acabaran dando con sus huesos en una aburrida oficina reali-
zando labores administrativas.

Jin. Benevolencia. Quizas por esa misma benevolencia sea que Jin es el Unico occidental que forma parte de
los bushido. De origen sueco, este agente de El Tigre fue un valioso activo de la organizacidon durante la
Guerra Fria y ahora es un buen analista y mediador, con una enorme red de contactos en Eurasia y Amé-
rica. Jin parece tener algun tipo de asunto pendiente con Gi, aunque se cuidan mucho de mostrar su ri-
validad en publico.

Rei. Aunque no hay un lider entre los bushido, Rei es sin duda la persona mas influyente de entre ellos. Se trata
de un hombre maduro, de origen japonés y con una mente analitica. En ocasiones parece estar desprovisto
de todo sentimiento, como en aquella ocasién en Camboya donde ordend que toda la célula de agentes que
habian participado en una misién fueran exterminados tras la misma para no divulgar la informacién que ha-
bian conseguido. Se dice que Rei tuvo un affair en el pasado con Makoto y que el hijo de ésta procede de
dicha relacién, pero posiblemente la verdad sobre ello sélo la sabra la propia Makoto.

Makoto. Makoto es, junto con Chugi, una de las pocas mujeres que jamas ha ostentado el rango de bushido en
la organizacidn. El pasado de esta mujer parece estar ligado a las mafias tailandesas, si bien ella se cuida
mucho de mantener toda su vida privada al margen. Tiene un hijo, San, el cual ingresé en la organizacién hace
siete afios. Los rumores sobre quién es el padre de San han surgido rapidamente, si bien Makoto los acalla
en cuestion de segundos. Hay rumores mas siniestros que los que indican que el padre es Rei, hay algunos
que dicen que Makoto fue inseminada por una persona especialmente elegida... pero eso es absurdo dado
que El Tigre no tiene ninguin programa de investigacion de ese tipo, éno es cierto?

Meiyo. El actual Meiyo es un veterano, pero ascendio al rango de bushido recientemente, cuando su ante-
cesor murid de un ataque al corazdén mientras se dirigia en jet privado a entrevistarse con un informador.
El recién llegado ha optado por actuar por su cuenta los primeros meses de trabajo y eso no puede decir
qgue haya contentado a los demds. No se descarta su cese si comete algun error, lo cual sélo consigue que
él se esmere cada vez mds.

Chugi. De origen chino, Chugi es realmente una mujer madura, la cuarta en la historia de la organizacién en
alcanzar el grado de bushido. Es una persona autoritaria a la que no le gusta que se le aburra con los de-
talles, por lo que suele encargarse de coordinar operativos con experiencia. Esta mujer, ademas, parece
mostrar cierta predileccion por las personas de su sexo, favoreciéndolas en su evolucion dentro de El Tigre
Unido. Su amistad con Makoto es sobradamente conocida.

misma. Es muy dificil para las mujeres ascender en la
organizacion. Si ocurriera, la mujer que diera seme-
jante paso deberia estar completamente dispuesta a
defender su posicidn con ufias y dientes y muy bien
preparada para hacerlo.

'~ Misiones. Las misiones son comunicadas de dos formas

distintas segun cual sea el rango de los agentes. Los
agentes de rangos bajos (primero y segundo) son ci-
tados en la base a la que estén adscritos y su super-

visor les da instrucciones claras y univocas acerca de
qué deben hacer y cdmo hacerlo, mientras que los
agentes de rangos superiores, que muchas veces ac-
tuan en solitario o en pareja, reciben las instruccio-
nes de manera informatica y cifrada, sélo para sus
ojos y autodegradable para que no queden rastros.
La informacion suele ser exhaustiva y con multiples
detalles para que el agente pueda manejar el esce-
nario de manera dinamica, es decir, reaccionando a



las posibles contingencias. Después de la misidn el
agente de mayor rango implicado redacta un informe
para sus superiores.

SEVES DESTITraCanas

Chiang Mai. Esta ciudad tailandesa sirve a El Tigre
Unido como punto de partida para muchas de sus
misiones. En tan paradisiaco lugar existe un grupo
de analistas de alto nivel que se encargan de ela-
borar los informes para los bushido. Es frecuente
que alguno de ellos se encuentre en Chiang Mai en
algin momento y a menudo se pide a los agentes
gue se relinan aqui para poder conversar con los
analistas o con alguno de los lideres de la organi-
zacion. Si has venido a Chiang Mai, enonces eres
digno de respeto.

Itsukushima. Ademas de ser el nombre de uno de los
mas importantes templos sintoistas desde la antigle-
dad, Itsukushima es una de las bases principales del
Tigre Unido en Japdn. Situada en la isla de Miyajima,
préoxima a Hiroshima, esta base subterranea alberga
uno de los mas modernos centros de |+D+l| de la orga-
nizacién, dirigido por Noriyuki, un fanatico religioso a
la vez que un miembro de alto nivel de la organizacion.
Ser cientifico y trabajar en Itsukushima se considera
un honor, dado que son los que cuentan con mejores
instrumental y financiacion.

Uriimgqi. Situada en la Regién Auténoma Uigur de Xin-
jiang, un lugar con una historia conflictiva, esta
base constituye uno de los puntos de adiestra-
miento mas afamados por la organizacion. Sus ba-
rracones, en un estado de conservacion pésimo,
suelen ser motivo de recuerdos melancélicos de los
agentes que pasaron por Uriimgqji, lo que hace que
nos preguntemos cuan duro fue para ellos formarse
aqui. Los entrenadores de El Tigre mas fieros tra-
bajan aqui, y es frecuente que sean llamados para
misiones de campo de alto riesgo. A su vuelta, mas
de uno y de dos tienen horribles cicatrices que
atestiguan lo que han tenido que pasar vy, para que
sus alumnos no olviden lo que significa la lealtad,
acostumbran a redoblar la carga de trabajo cada
vez que algo asi ocurre.

MIEMEBR0OS PROMINENTES

Noriyuki. El encargado de la division de Itsukushima es,
para muchos, un demente, pero para otros un tra-
bajador fiel y entregado. Noriyuki se considera un
seguidor del sintoismo, pero su manera de seguir
dicha religién es cuanto menos particular. Para él, su
propdsito en la vida consiste en encumbrar al Tigre
Unido a lo mas alto y por eso anima a los investiga-
dores a su cargo a que rindan lo mas posible. Al
menos dos de los investigadores se han suicidado
por la presidon y, la verdad, eso sdlo ha servido para

base. Mientras siga obteniendo resultados nadie'y
a protestar ni un apice.

Marina DaSilva. De origen brasilefio, es posiblemente Y
uno de los més improbables agentes de El Tigre Unido;
y justamente por esa razén es tan buena en sus traba-
jos de infiltracion. Trabaja para los orientales por di-
nero, algo que no teme reconocer, y le encanta la vida
como espia, viajando por todo el mundo y haciendo
todo tipo de cosas distintas. Su capacidad para mentir
solo es comparable a su belleza.

Parkpoom Leong. El agente Leong es un eficaz hombre
de campo, entrenado en Uriimqi y con un ranking de
veinte agentes estadounidenses asesinados a lo largo
de sus misiones, algo dificilmente superable. Park- L
poom es un nacionalista y de hecho detesta a todos
los que no son tailandeses, pero odia especialmente *
a todos los occidentales. No seria una buena eleccion
para una misién de infiltracion, pero pegando tiros
es unico.

uLIrimas MISIONES

De las misiones a las que ha hecho frente la organiza-
cion en los ultimos tiempos probablemente fuera “Si-
lencio” una de las mas destacadas. Una agente que fue
herida durante una misién y que entré en coma des-
perté después de cinco afios en un hospital nicara-
gliense. El Tigre envid a un escuadréon de elite,
conocido como “Serpientes Mortales” para eliminarla,
pero ella no sdélo sobrevivid, sino que ademas elimind
a las cinco agentes enviadas a por ella. Como detalle,
destacar que la agente, de nombre Irma Kido, habia
pertenecido al escuadrén en el pasado. Su paradero ac-
tual es desconocido, pero se sospecha que puede tra-
tar de vengarse contra El Tigre.

Mucho mas exitosa ha sido la misién “Sendero de gue-
rra”, consistente en suministrar de materias primas para
el desarrollo de la bomba atdmica a Irdn a cambio de de-
recho de compra precedente de una nueva aleacién que
habian encontrado en sus laboratorios. La aleacion, co-
nocida Unicamente como W-X por el momento, parece
tener propiedades superiores al acero con una menor
densidad. Se planea realizar investigaciones respecto a
sus aplicaciones practicas antes de tres meses, con ob-
jeto de utilizar en misiones abiertas antes de que acabe
el afio.

La ultima mision en la que ha participado El Tigre recibia
el nombre de “Noventa y nueve” y consistio en reunir ese
mismo numero de armas, todas ellas auténticas obras de
arte del periodo Tokugawa, para un sefior de la Yakuza
gue ambicionaba su posesion. A cambio, los Yakuza han
liguidado a varios agentes enemigos en Japdn disfrazan-
dolo como accidentes fortuitos y desligando a El Tigre de
cualquier implicacion.
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5 La LIGa uE LOS NUEVE

% La Liga de los Nueve es una organizacién atipica, pues
‘esta fundada bajo la desconfianza mutua de nueve de las
personas mas influyentes del mundo. Aunque cada uno
de ellos piensa que cualquiera de los otros lo eliminaria

si tuviera la posibilidad, prefiere aliarse con ellos antes
de que otro advenedizo, con menos escrupulos, les eli-
mine. La unién hace la fuerza, y como bien sabes hay que
tener cerca de los amigos... y aun mas a los enemigos.



OsJETTIVOS

Los objetivos de La Liga de los Nueve estan excepcional-
mente claros para todos aquellos que los conocen: a
corto plazo tratan de conseguir la expansiéon de sus ya de
por si enormes negocios, mientras que sus objetivos a
largo plazo pasan por la dominaciéon mundial. No una do-
minacién mundial al estilo de los supervillanos de los c6-
mics, sino por una dominacidn econdmica y politica, en el
que sus holdings reemplacen en parte sus ramas crimi-
nales y los politicos coman de sus manos. Son objetivos
ambiciosos, pero La Liga no tiene prisa, sabe que tiene
las mejores cartas.

HISTroRIa

Hace treinta afios, la escena mundial era muy diferente.
Ni la tecnologia habia avanzado tanto como lo

ha hecho ahora ni los gobiernos tenian
una politica tan alienada. En ese esce-
nario, los viejos empresarios todavia
tenian mucho que decir, y por vie-
jos empresarios nos referimos a
los que trabajaban en un oficio
muy en boga en el ultimo siglo:

el crimen organizado.

Los miembros fundadores de
Los Nueve fueron convocados
por uno de ellos, el inglés Arvin
Brimstone, y acudieron a su lla-
mada procedentes de todos los rin-
cones del mundo, armados hasta los
dientes y ciertamente sorprendidos por
una reunion de estas caracteristicas. Brims-
tone tratd de calmar los animos entre aquellos
enemigos naturales y les propuso una alianza: les explico
como él, y seguramente los demas, habian percibido que
en los Ultimos afios la forma de regirse del mundo mismo
estaba cambiando, y que su negocio también debia cam-
biar. Era hora de pensar globalmente y ninguno de ellos,
por poderoso que fuera, tenia recursos para hacerlo. Jun-
tos, podrian plantearse un objetivo tan ambicioso como
gue sus respetivas organizaciones pervivieran a lo largo
del tiempo. Nueve grandes criminales y nadie mas.

Faltariamos a la verdad si dijéramos que la idea fue rapi-
damente aceptada. Ninguno de los ocho invitados la con-
siderd cabal en primer término, pero las cifras de
Brimstone y sus argumentos resultaron incontestables y
finalmente las familias se sentaron, escucharon y después
plantearon ideas. Aquella fue la primera de varias reu-
niones largas, tensas y en las que todo lo que se estaba
construyendo estuvo a punto de destruirse en mas de
una ocasion, pero tras ese largo parto la criatura dio sus
frutos: La Liga de los Nueve habia nacido.

Una de las primeras cosas que se definieron fue la inde-
pendencia de las nueve ramas entre si. Nadie queria que

los demds se metieran en sus asuntos, asi que cada ﬁ_d'
de los Nueve seguiria teniendo autonomia en sus dorgiz:
nios y asuntos, si bien existiria una rama comun de la or-
ganizacién que se encargaria de coordinar e intervenir

alla donde fuera necesario. Esa rama comun seria diri-
gida directamente por los Nueve.

Los primeros pasos de La Liga fueron lentos, pero segu-
ros. La organizacion pas6 tanto tiempo aprendiendo a
confiar en si misma como en conseguir sus objetivos,
pero entrados en los noventa su volumen y ritmo de cre-
cimiento era innegable. Los miembros fundadores se
mostraron satisfechos, verdaderamente el suefio de
Brimstone era posible.

Pero llegaron nuevas dificultades, el tamafio que estaba
adoptando la Liga de los Nueve despertd la aten- &

cion de otras organizaciones con las que los
fundadores apenas habian tenido que -
tratar, como las organizaciones de es-
pionaje. Brimstone reunié a sus ho-
moélogos y les planted la cuestion
en los siguientes términos: habia
sido la ultima vez que pensaban

de una manera tan humilde, te-
nian los recursos, la voluntad y

el intelecto para obtener lo que

les pertenecia por derecho, la
Liga de los Nueve debia de aspi-
rar al mayor control posible sobre
el mundo, para que ninguna orga-
nizacion, gubernamental o no, pu-
diera plantarles cara en el futuro.
Conseguir esto implicaba ciertos cambios en

la forma de trabajary, en cierto modo, adoptar al-

gunas tacticas del enemigo. En definitiva, Brimstone pro-
ponia convertir el brazo comun de la Liga en algo cercano
a las agencias de espionaje y empezar a trabajar en el fu-
turo: no sélo conseguir las mejores armas, droga, tecno-
logias que el dinero pudiera comprar hoy... sino conseguir
todo lo que se pudiera comprar manana. Todos se mos-
traron de acuerdo. Era el momento de crecer.

Lo demas es, como suele decirse, historia. La entrada de
La Liga de los Nueve en el mundo del espionaje fue como
suelen ser los asuntos criminales: rapida, contundente y
sucia. Rapidamente se granjearon multitud de enemigos
como La Agencia o Die Tempelritter, pero supieron capear
el temporal. Ahora son una de las organizaciones mas
grandes y versatiles del mundo del espionaje, y aunque
muchos se han intentado enfrentar a ellos han encon-
trado que son como una hidra: da igual cuantas cabezas
cortes, siempre aparecen mds para devorarte.

RECURSOS

Es dificil saber con certeza dénde se acaban los recursos
de la Liga de los Nueve. A estas alturas puede que sean ili-
mitados. El dinero, equipo e informacion que consigue la
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aLGUNOS DE LOS NUEVE

L 0 Los Nueve son personas poderosas, peligrosas y ocupadas. Algunos se dejan ver mas y otros en cambio se de-
‘l dican a sus asuntos y so6lo participan en las reuniones del grupo. En general, existe consenso en que la batuta
de la organizacion la manejan cuatro de estos Nueve, y son lo siguientes:

Arvin Brimstone. El gran cerebro, o eso parece. Arvin es un hombre ambicioso y toma las decisiones rapida y
friamente, pero también tiene una cara amable. Su mujer tiene cancer terminal y él insiste en remover cielo
y tierra para encontrar una cura, y quizas por eso La Liga esté investigando los escritos de Milo Braschi. Puede
que un dia Arvin se arrepienta de haber pasado tanto tiempo lejos de su mujer en sus Ultimos dias, pero hoy
por hoy justifica que todo lo hace por ella, y que sin ella sélo le queda el poder por el poder. Es imposible
saber lo que ocurrira el dia que ella muera.

e Irina Schmidt. La mujer de hielo. Nadie sabe realmente a qué juega Irina, pero ella parece disfrutar de cada una

D G de las jugadas. Sus actos en ocasiones parecen haber jugado en contra de La Liga, pero poco tiempo después

, se desvelaban como habiles jugadas tacticas que reportaban pingues beneficios a la organizacién. Se rumo-

T rea que en el pasado Arvin y ella mantuvieron un idilio, pero sea cierto o no lo Unico que se profesan ac-
tualmente es un sincero respeto.

. Kevin Shore. Shore representa en cierto modo a todo el mundo criminal que rodea a los inmigrantes que lle-
garon a EEUU en busca de una esperanza. Este hombre de mediana edad se llena la boca hablando de “la
familia”, aunque posiblemente no se haya cruzado con un mafioso real que no fuera Castagnola, otro miem-

= bro de Los Nueve con fuertes lazos en la mafia italiana recientemente fallecido (Consulta “La Biblia Castag-
nola” en el capitulo anterior). Sus procedimientos son por lo general mds bruscos que los de la verdadera
Familia. Tiene cierta tendencia a tomarse las cosas como algo personal y ocasionalmente actua por impulso,
aungue Arvin suele calmarle.

Piotr Grindenko. Antiguo militar del ejército ruso, Piotr sigue comportandose como el estratega que era, sdlo

que ahora las posiciones a tomar han cambiado y sus soldados luchan con ropa urbana. Se podria decir que
| el principal brazo armado de La Liga esta en manos de Grindenko, y que sus agentes son los mas violentos,
; aunque consiguen resultados innegables. El ruso siente animadversién por Shore, al que considera “un ir-
A landés con piel de americano” aunque de momento la hostilidad no ha ido mas alla.

:  organizacién proviene de cada una de las nueve organi-
zaciones que contribuyen a los recursos de la Liga en su
conjunto, y dado que cada organizacion es independiente
y recelosa de desvelar sus cartas, sélo podemos basar-
nos en conjeturas. Esas conjeturas apuntan a que el vo-
lumen econdmico manejado por la Liga es comparable al
de Ketshu Shita Tora y La Agencia, situandose posible-
mente en algln punto intermedio.

- e e

Debemos detenernos en dos de los recursos en los que La
Liga destaca: armamento e informacién comprometida.
. Gracias al capital y contactos que posee, la organizacion
. puede comprar armamento de uUltima generacién y en
s »®  grandes cantidades. De hecho, muchas veces hace de in-
" termediario, utilizando un tiempo las armas y revendién-
- dolas a precios competitivos cuando renueva su capital.
Por ello, encontrarse con un agente de la Liga muchas
.= veces significa enfrentarse a un individuo que te iguala
en entrenamiento y te supera en equipamiento, una si-
tuacién que todos los agentes saben que puede resultar
mortal.

El caso de la informacién comprometida es aiin mas pe-
ligroso: La Liga parece tener conocimiento de cualquier
trapo sucio que pueda tener un politico, cientifico, sefior
del crimen o agente secreto del mundo. Algunos rumo-

rean que cada uno de los miembros de la Liga de los
Nueve posee una clave que les da acceso a una base de
datos interna donde cada uno de ellos introduce infor-
macion de este tipo para que sea utilizada en chantajes,
extorsiones y otros actos igualmente innobles. Conocer
los puntos débiles de los enemigos es otra de tantas
cosas que se le da bien a La Liga.

ESTRUCTTURAa

La Liga de los Nueve se organiza de forma piramidal, par-
tiendo del consejo formado por los lideres de la organi-
zacion (“Los Nueve”) y justo debajo de ellos se
encuentran los coordinadores de la rama comun. Por de-
bajo de ellos se encuentran sus agentes y, paralelamente,
cada una de las nueve ramas originales, que se mantie-
nen al margen realizando sus actividades como siempre
lo han hecho.

Tomado en conjunto, este organigrama puede resultar
confuso, pero su légica es sencilla: sélo la cima tiene toda
la informacion. Los Nueve conocen tanto los recursos tra-
dicionales de sus organizaciones como los de la agencia
de espionaje, mientras que por debajo de ellos cada
agente solo conoce aspectos de la rama en la que parti-
cipa (y en ocasiones incluso ni eso, como veremos mas



adelante a propdsito de los procedimientos). Esto facilita
gue sea increiblemente dificil hacer una estimacion de la
estructura de la organizacion, y seguramente el mas com-
pleto que tengan los adversarios de La Liga no sea mas
gue un boceto minusculo que apenas da cuenta del 10%
de su volumen.

rROCEDIMIENTTOS

Reclutamiento. La Liga de los Nueve tiene dos grandes
procedimientos de reclutamiento. Por una parte, se
nutre de agentes corruptos, mercenarios y otras per-
sonas de similar calafia de otras organizaciones, pero
por otra parte también recluta a jovenes engafiando-
les. El engafio es bien sencillo: les hace creer que tra-
bajan para las agencias de espionaje de su pais y que
son unos patriotas, seguramente tan especiales que
por eso tienen que permanecer en el anonimato por-
que forman parte de una célula secreta. Al frente de
cada una de esas unidades se encuentra un agente de
La Liga con experiencia y que si sabe a lo que se de-
dica su organizacién y todo funciona como un reloj. La
mayor ventaja de este procedimiento es que si la cé-
lula cae por cualquier razén, nadie averiguara nada
acerca de La Liga, o al menos no lo suficiente como
para tomar medidas.

Una vez que un agente ha sido reclutado, sélo recibira
entrenamiento intensivo si pertenece al grupo de los
“engafiados” por La Liga (bautizados dentro de la or-
ganizacién como “inocentes”), dado que se supone
que los demas ya tienen un entrenamiento suficiente,
aunque no se descarta algun tipo de misién de prueba
o semejante. El entrenamiento para los inocentes con-
siste en imitar los procedimientos de entrenamiento
de la agencia por la que se hace pasar La Liga, aunque
siempre en una escala mas reducida y justificandolo
por su caracter de rama secreta.

Normas. Aunque pudiera parecer que una organizacion
constituida por criminales seria mas bien anarquica,
realmente ocurre todo lo contrario. La Liga tiene unas
normas rigidas, basadas en el respeto a la cadena de
mando, el hermetismo y en el castigo a los que se des-
vian de la norma. Por ejemplo, todos los agentes
deben ocultar para quién trabaja a todas las personas
de su entorno, y si lo revelan y La Liga lo sabe (algo
muy probable, pues tienen la mania de vigilar con mi-
crofonos y cdmaras a sus empleados) mataran a todo
el que lo sepa, incluido el agente. Sélo si el agente es
muy valioso no lo mataran, disimulando la tragica pér-
dida de sus amigos y seres queridos como un “desas-
troso accidente”. Hayas recibido o no un castigo de La
Liga, por el ambiente que se respira todos aprenden a
temerlos y a respetar las normas.

Misiones. La Liga asigna sus misiones por areas y siguiendo
una estructura piramidal. La Liga de los Nueve divide el
territorio mundial en nueve areas, cada una de las cua-

SEVES DESTITraCanas

Barcelona. Uno de los puntos fuertes de La Liga es haber

Ottawa. Aunque esta organizacion tiene numerosas

Londres. Para los dirigentes de La Liga de los Nueve, Lon-

Tel Aviv. La capital de Israel ha resultado ser un buen

les es responsabilidad de uno de sus dirigentes y ‘_s by
tiona la informacién en torno a ella. Existen protocolgs;
para filtrar la informacidn a un nivel organizativo u otré:
dentro de cada drea mundial segun su contenido: las in-

formaciones comunes llegan a los Directores de Célula,
la relevante a los Directores de Zona y la que esta por
encima de ellos al Director de Area. Es la persona o per-
sonas a las que llega la informacién la que debe decidir
sobre ella, salvo que alguien de nivel superior, pues re- -
ciben copia de la informacidn, se la atribuya. Cuando al-
guien decide que es necesario realizar una mision,
ordena a sus subalternos que la cumplan: el Director de
Area a un Director de Zona, el Director de Zona a un Di-
rector de Célula y éste a sus agentes. Al regresar de la
mision los agentes emiten un informe que se envia a lo ¢
largo de la cadena de mando. Un procedimiento senci- -

llo, controlado y efectivo.

sabido encontrar ciudades funcionales desde las que
desplegarse sin llamar la atencidn de otras organiza-
ciones. Barcelona cumple a la perfeccidn con ese fin,
sirviendo de trampolin a otras ciudades de Europa y
siendo una de las sedes mas grandes de la organiza-
cién en el continente. Los Nueve, sin embargo, no sue-
len pasarse por aqui, dejando sus asuntos en manos
de algunos de sus colaboradores. Carles Valls es el co-
ordinador de La Liga en la regidn y se ha especulado
con su posible ascensién a miembro de Los Nueve si
uno de ellos falleciese.

bases en EEUU, para asuntos de mayor entidad pre-
fiere actuar desde Ottawa, donde la influencia de
La Agencia y otras organizaciones no es tan amplia
ni sus intereses tan grandes. Con el tiempo, esta
sede se ha convertido en una de las mds transita-
das e incluso tiene su propio centro de entrena-
miento.

dres tiene algun tipo de interés romantico o histdrico,
puesto que no puede decirse que sea uno de los luga-
res mas activos de Europa (esa es Barcelona) ni que
haya un departamento de especial interés. Sencilla-
mente Londres destaca porque es aqui donde se sue-
len reunir con mas frecuencia Los Nueve, y eso
significa que cuando hay “un viaje a Londres” todos
los agentes temen por su vida.

lugar para hacer negocios de medio alcance con gente
de todo el globo. Aunque los precios requeridos para
garantizar unas condiciones adecuadas sean exacer-
bados, La Liga puede pagarlos y tener la garantia de
que si alguien les molesta pueden dispararle con cierta
inmunidad. '
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IEM2R0S PROMINENTES

'y 'rAdrlan Jariténov. Jariténov es uno de los agentes mas ve-

- teranos de la célula a la que pertenece, de hecho algu-
nos le conocen como “el dinosaurio”, aunque jamas lo
dirian a su cara. Jaritonov trabajé para la KGB como
agente de campo en sus primeros tiempos y como inte-
rrogador en los ultimos, y ahora hace una especie de tra-
bajo intermedio para La Liga. Su célula se dedica a
investigar las filtraciones, y él es quien interroga a los
agentes y, en ultimo término, decide si deben seguir con
vida o morir. Resulta paraddjico, no obstante, que Adrian
esté en el punto de mira de sus superiores por la mania
que tiene de reunirse con viejos compafieros ya retira-
dos... ¢0 tal vez no? ¢ Puede que Jariténov sea un agente
doble? Por ahora La Liga se contenta con seguir reu-
niendo informacién y planificar su jugada.

Anthony Castello. Estafador, chauvinista, miségino... todos
estos adjetivos y muchos otros pueden ser adecuados
para definir a uno de los arregladores de La Liga. Su cé-
lula estd compuesta de agentes que trabajan de forma
independiente para arreglar estropicios de otras células.
Castello se considera uno de los mejores y su fama sélo
es comparable a la del, en sus palabras, “estupido
yanki” conocido como Mr.Wolf. Castello, con su bron-
ceado de maquina de rayos uva y su sonrisa pagada a
golpe de talonario, te sacard del problema de forma
sencilla, pero sin dejar de recordarte que gracias a él no
tienes una bala entre ceja y ceja.

Carles Valls. Este espafiol dirige las instalaciones de La Liga
en Barcelona y ha mostrado su lealtad en un enorme nu-
mero de ocasiones. Carece de familia o amistades co-
nocidas y parece vivir en su despacho por la cantidad de
horas que pasa en él. En su pasado como agente sufrid
un accidente que arruind sus manos, de manera que
suele usar guantes. Se especula que él podria ser el si-
guiente en ascender a Los Nueve, sobretodo ahora que
el puesto de Castagnola ha quedado vacante.

Lucia Rivalta. Lucia es el ejemplo de mujer hecha a si
misma. Ella trabajaba como prostituta de lujo para el
cartel colombiano y cuando tuvo una oportunidad la
aprovechd. Al principio no lo supo, pero el ultimo tio
del que se habia encaprichado resulto ser un agente de
La Liga. Cuando lo descubrié ella no sabia que era esa
liga ni qué se proponia, pero cuando el agente fracaso,
ella estuvo alli para terminar la misién y pidié cubrir la
vacante que habia surgido. A su supervisor le parecidé
una idea retorcidamente divertida y Rivalta se convir-
tid en agente. Desde entonces, Lucia ha mostrado que
lo que le falta de entrenamiento y disciplina lo resuelve
con inventiva y carisma, y algunos dicen que es mas pe-
ligrosa con sus piernas que una pistola cargada.

" Martha Kiley. Martha es una de tantas agentes engafiadas

por La Liga de los Nueve. Ella cree que trabaja para una
rama secreta de la CIA establecida en Detroit llamada

“RA” (Restricted Access) cuando realmente trabaja para
La Liga. Recientemente contactd con un hombre sin pa-
sado, Dunphy, y con un verdadero agente de la CIA, Mi-
chael Ingleby, los cuales le convencieron para que
abandonara todo en una alocada busqueda de respues-
tas, éEstaba realmente muerto el padre de Ingleby?
¢Cudl era la verdadera identidad de Dunphy? La Liga ig-
nora las razones por las que Kiley se marcho sin mas tras
la Ultima misién, pero ha tomado cartas en el asunto: la
préxima vez que Martha aparezca en el “radar” de La
Liga, se encontrara con asesinos destinados a matarla a
ellay a los que le acompafian. Repentinamente, la vida
de estos tres agentes independientes acaba de conver-
tirse en algo personal para la organizacion.

uLIrimas MISIONES

La Liga de los Nueve estd en un momento dulce: sus mi-
siones obtienen éxito, sus resultados son excepcionales y
sus planes van mejor que bien. En particular, tres misio-
nes recientes han sido todo un éxito y han sido especial-
mente celebradas.

La primera, “Dia de la Independencia”, consistio en apo-
yar al lugarteniente de un dirigente en el Africa profunda
en ejecutar... un cambio en el poder. Un pequefio grupo
de elite le ayudd, en una sola noche, a deshacerse del
lider y de la principal oposicion, y al dia siguiente él ya
era el nuevo lider de la guerrilla. Gracias a esa Unica
noche, la Liga de los Nueve ha obtenido un sustancioso
contrato para vender armas a la guerrilla, algo que gene-
rard pinglies beneficios que permitiran a La Liga conti-
nuar con sus objetivos.

La segunda mision exitosa de La Liga de los Nueve es la ope-
racion “Gloomy Sunday”, todo un logro que, sin embargo,
ha incrementado las hostilidades entre El Tigre Unido y la
Liga. Al parecer El Tigre mantenia un equipo de investiga-
cién en el sur de Europa trabajando en modificar el com-
portamiento humano para la autoeliminacién. Un grupo de
asalto de La Liga invadio el lugar, se llevd la tecnologia y
ahora los cientificos trabajan en replicarla. El potencial de
utilizar un arma como ésa para que los Gobiernos no de-
mocraticos eliminen a los que se oponen a sus regimenes
resulta demasiado atractivo como para dejarlo escapar, por
citar sélo una de sus multiples aplicaciones.

Por ultimo, la Liga de los Nueve estd muy satisfecha con la
recién iniciada carrera en pos de los hallazgos de Milo Bras-
chi. Hace apenas dos semanas un satélite detecté una ex-
traifia emisidn en el Polo Norte y La Liga se enterd de ello.
Sospechando que podria ser algo interesante para ellos, un
equipo se infiltr6 como parte del equipo cientifico desti-
nado a investigar esas emisiones y encontraron un objeto
Braschi, una caja de musica perfectamente conservada y
que parecia datar de hace cientos de afios. Los agentes eli-
minaron a los cientificos y regresaron a su base con la caja,
aungue el misterio en torno a su aparicion y las emisiones
producidas aun no ha sido desvelado.



el KISWa

El Kiswa es el manto negro con inscripciones coranicas en
oro que cubre la Kaaba de La Meca. El servicio conocido
como El Kiswa es el homélogo isldmico de La Agencia, com-
puesto por agentes reclutados de los diversos servicios se-
cretos de paises islamicos. Sus objetivos parecen ser la

obtencién de recursos armamentisticos, tecnoldgicos
econdmicos de todo tipo, y sus agentes se han enfrentado
a otras organizaciones en numerosas ocasiones. En ellas, E|
Kiswa ha demostrado poseer una amplitud de recursos, con
bases cientificas, campos de entrenamiento, etc.
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JETMTIVOS

‘Hasta donde sus agentes de bajo rango saben, El Kiswa
* trata de garantizar el crecimiento de los paises islamicos

frente a Occidente y China. Para ello buscan el poder eco-
noémico y tecnoldgico, aunque es una carrera dificil que
les ha llevado a explorar opciones que otras organizacio-
nes considerarian “poco ortodoxas”.

Son precisamente estas opciones poco ortodoxas las que
han ocupan actualmente la mayor parte de los recursos de
la organizacidn, y especialmente una de ellas: el legado de
Milo Braschi, un sabio que vivié hace casi quinientos afos
y que fue quemado en la hoguera por sus ideas. Tales ideas,
manifestadas en sus tratados y en diversos artefactos, pa-
recen revelar el acceso a un gran poder. Los dirigentes de El
Kiswa han accedido a algunos documentos escritos por el
propio Braschi y tienen la certeza de que ellos deben ser
los continuadores del legado de Milo Braschiy obtener ese
gran poder para si. Sin embargo, como saben que ésta

es una tarea ardua no han dejado de atender
otros frentes como la carrera tecnoldgica
y econdmica contra occidente.

HISTTOoRIa

El Kiswa como tal no es tan lon-
gevo como muchos de sus ad-
versarios han creido al observar

su consistencia y poder. La ex-
plicacion para su formacién ra-
dica en la confluencia de
intereses de varias personas de
relevancia, y en la creencia de
que sélo trabajando conjunta-
mente se podran lograr sus fines.

Podemos trazar los origenes de El Kiswa
hasta Hannad Adsuar, heredero de una gran

fortuna que, como tantos otros, supo actualizarse

a los tiempos y convertirse en un empresario con em-
presas distribuidas a lo largo del globo construidas a par-
tir de sus ganancias petroliferas. Para Adsuar, lo mas
importante a la hora de garantizar la continuidad a lo
largo del tiempo era pensar hacia el futuro en todo mo-
mento, y por eso supo identificar rapidamente a sus ri-
vales en occidente y la sombra de El Tigre en oriente. Esto
le llevé a financiar subrepticiamente a diversos grupos
terroristas, muchos de ellos de tinte religioso, y utilizar-

“los para preservar sus intereses comerciales mientras

ellos proseguian su lucha activa. Un trato en el que todos

" ganaban.

El siguiente paso para Adsuar fue servirse de las propias
organizaciones a las que financiaba para sus propdsitos,
como el espionaje industrial, el chantaje y en ocasiones
la extorsion. Esto le llevd a cierto convencimiento de que
si otros patriotas como él hicieran lo mismo, podrian ser
una firme oposicién a América y Asia. Ese fue el germen

de El Kiswa. El mismo Adsuar, queriendo representar
como su organizacion protegia lo importante, que era el
pueblo, su gente y su cultura frente a los demas. Algunos
le acusan de regirse por principios puramente econémi-
cos y “pensar como un occidental”, pero quién le conoce
dice que es una persona con unas profundas creencias.

En cualquier caso, El Kiswa florecid bajo el gobierno de
Adsuar como una organizacion secreta construida a par-
tir de mercenarios y miembros de ramas terroristas des-
aparecidas, y financiada por las riquezas de los
millonarios arabigos. No obstante, cuando la organiza-
cion se convierte verdaderamente en una de las grandes
y entra en el mundo del espionaje es cuando Adsuar
entra en contacto con la obra de Milo Braschi.

Para el millonario, los textos Braschi no describian sola-
mente una tecnologia y una forma de entender la socie-
dad adelantada incluso al presente, sino que su filosofia
y principios encajaba profundamente con los prin-
cipios del Coran. En cierto modo, Adsuar “is-
lamizd” a Braschiy, convencido de que El
Kiswa debia ser la herramienta de
transformacién mundial mencio-
nada por Braschi, dirigié los obje-
tivos de la organizacion hacia la
obtencidn de artefactos y textos
de la obra de este erudito. Los
asesores de Adsuar no han per-
mitido que descuide los demas
asuntos de la organizacién, aun-
que algunos opinan que parece
haberse convertido mdas en un
hombre de Fe que en el empresario
que fue en tiempos. En cualquier
caso, El Kiswa se encuentra ahora en un
momento dificil, puesto que otras organiza-
ciones comienzan a interesarse por las obras de
Milo Braschi y ellos no estdn dispuestos a renunciar a
ellas con facilidad. Se prevén conflictos con otras organi-
zaciones en un futuro préximo.

RECURSOS

Los recursos de una organizacién como El Kiswa son va-
riados. Con sus posesiones concentradas fundamental-
mente en los paises arabes, mas alld su poderio es
sobretodo econdmico, pudiendo comprar propiedades
cuando les es preciso, contratar agentes libres para mi-
siones concretas con hombres prescindibles, etc. Su tec-
nologia estd a un nivel intermedio respecto a las
organizaciones homologas, pero lo que de verdad des-
taca en El Kiswa son sus agentes.

El Kiswa considera a sus agentes uno de sus principales
recursos y por eso compensan su escasez de ellos con su
excepcional calidad y compromiso. Los agentes de El
Kiswa verdaderamente creen en la causa y en Adsuar, y
darian su vida por él. Sean terroristas que perdieron a sus
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A diferencia de otras agencias, el principal interés de
El Kiswa por Milo Braschi no radica en sus ingenios
tecnoldgicos, al menos por el momento. Lo que inte-
resa a la organizacién son los textos de Braschi, es-
pecialmente los filoséficos. En algunos de sus
documentos el erudito hablaba del “Nuevo Mundo”,
como un objetivo a alcanzar en el que los hombres
estarian reunidos “en torno a una misma llama”, se-
rian mansos, y la maldad seria exterminada del
mundo. El Kiswa cree que esa llama puede ser la fe is-
ldmica, y que El Kiswa debe ayudar a cristalizar ese
suefio de Braschi. Conforme pasa el tiempo, la orga-
nizacién comienza a ver a Braschi mas como un pro-
feta que como a un erudito, y es posible que pronto
el interés se convierta en fanatismo.

compafieros durante la lucha, mercenarios con cédigo de
honor o ratas callejeras de Bagdad a las que se les ha
dado una oportunidad, todos ellos son excelentes en su
trabajo y dar cualquier informacion a sus rivales se con-
sideraria un terrible crimen, asi que posiblemente esta-
mos ante los agentes mas leales del mundo.

ESTRUCTTURAa

La organizacidn tiene una estructura piramidal que parte
de Hannad Adsuar, el Unico lider auténtico de El Kiswa.
Debajo de él estdn los Patrones, diversos millonarios que
han contribuido con su capital a financiar la organizacion
y que aunque supuestamente tienen poder, en la reali-
dad estan subyugados a la voluntad y carisma de Adsuar,
guién mantiene un comité de consejeros paralelos for-
mado por analistas politicos, agentes de campo vetera-
nos e incluso algun erudito Braschi y lider religioso para
decidir sus movimientos.

Bajo la cuspide se encuentran las Divisiones y sus Jefes, que
estan compuestas por varias células auténomas que desco-
nocen a qué se dedican las demas células por motivos de
seguridad. Si una célula necesita algo, acude al Jefe de Divi-
sion y si éste necesita algo acude a la cipula directiva de El
Kiswa. Es posible que si la organizacién crece esta estructura
deba revisarse en el futuro, pero por ahora esta forma de
organizacion esta funcionando al cien por cien.

rPROCEDIMIENTTOS

Reclutamiento. El Kiswa no tiene un procedimiento es-
tandarizado de reclutamiento, aunque si cuenta con
un pequefio contingente de agentes veteranos que
hacen las veces de “ojeadores” y entrenadores de los
reclutas. A esta organizacion le interesan personas con
algun tipo de experiencia, sean guerrilleros o terroris-
tas para reciclarlos en agentes de campo o doctores

Normas. El Kiswa es una organizacién basada en el res-

Misiones. Las misiones dentro de El Kiswa son valoradas y

SEVES DESTITTaCaVas

Tripoli. La capital de Libia es una de las ciudades con nivel

expertos en investigacion cientifica para su rama ‘c_:-"
noldgica. En cualquier caso, el reclutamiento se régd
liza siempre de forma cuidadosa e individualizada;
garantizando que aquellos que entran a formar parte
de la organizacidn lo hagan hasta la muerte. '

peto y la obediencia, y son justamente estos dos prin-
cipios los que nunca han de olvidarse. Si un superior
ordena algo, el agente no se lo cuestiona, sino que
cumple la orden, esperando la misma obediencia
cuando es él el que ordena algo a un subordinado.

Ademas de las normas habituales entre las organizacio-
nes de espionaje, El Kiswa tiene dos principios que la con-
vierten en una organizacion diferente a las demas. En £
primer lugar, todos sus agentes profesan la religion isla- Y&

mica; esto no estd escrito como una condicidn para for-
mar parte de El Kiswa, pero hasta ahora no se hadado el
caso de un agente no comprometido con la Fe. En cuanto
a la segunda distincion, es la lealtad de sus miembros. Si
un agente de El Kiswa es atrapado por el enemigo, debe
autoeliminarse de la forma mas destructiva posible para
evitar que revele informacién de la organizacién. Si por al-
guna razon la autoeliminacion no es posible, entonces el
sistema de células impide que se divulgue demasiada in-
formacién si el agente es obligado a hablar.

Incluso asi, El Kiswa sigue tomando medidas adiciona-
les para su proteccion. Esas medidas son los hassassin,
una suerte de servicios internos con capacidad de
juez, jurado y verdugo dentro de la organizacion. Los
hassassin son escogidos personalmente por Adsuar
entre los agentes de la organizacidon y su estatus es
secreto salvo para otros hassassin, participando como
agentes ordinarios dentro de una célula hasta que
sus particulares servicios son requeridos. En ocasio-
nes han realizado asesinatos fuera de la organizacion,
aunqgue no han sido muy frecuentes y siempre tenian
una importancia vital para El Kiswa.

planificadas por los Jefes de Division. Los Jefes de Divi-
sion rinden cuentas ante Adsuar y su circulo privado, asi
que aunque él no decida cada uno de los pasos que da
la organizacién, si estad al corriente de todos ellos.
Cuando un Jefe de Division decide que debe realizarse
una mision elige cual de sus células la realizara y se pone
en contacto con el lider de la célula, que es quién pla-
nifica los detalles de la misién y la lleva a cabo con sus
propios recursos. Si fueran necesarios recursos exter-
nos, debera solicitarlos al Jefe de Division, que atendera
la peticion con los recursos de las demas células que
controla o, si fuera imposible, a través de Adsuar.

de vida mas alto de Africa, y seguramente ésta sea la
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* . Fazon por la que Hannad Adsuar la tiene como una de

’fsus bases frecuentes. El Kiswa tiene una presencia si-
- lenciosa en la ciudad, pero muy bien cimentada, con
“sobornos en los sitios oportunos que hacen que sea
dificil para ellos no enterarse de lo que ocurre. En
estos tiempos turbulentos, cuando Occidente parece
tener los ojos atentos en todo el continente africano,
Tripoli es un lugar adecuado para que la organizacién
prosiga con su mision sin prisa pero sin pausa.
Mogadiscio. Esta ciudad somali es todo lo contrario que Tri-
poli. Para El Kiswa es sélo un lugar donde entrenar a sus
agentes en situaciones de peligro real, y los agentes pro-
cedentes de alguno de los sefiores de la guerra locales se
ven arrojados a territorio enemigo para mostrar su ha-
bilidad para salir con vida de las situaciones mas com-
plicadas. Mogadiscio es utilizada, en definitiva, como
una base de entrenamiento que puede ser eliminada si
es preciso, aunque la inestabilidad en el pais no hace
sino facilitar los objetivos de la organizacion.

Teheran. Esta ciudad, capital de Iran, da cabida a una de
las mayores divisiones de El Kiswa. Con mas de una
docena de células repartidas por el pais, todas ellas se
coordinan desde Teheran donde también se encuentra
un almacén de objetos Braschi, el segundo mas grande
de El Kiswa, ya que el primero es el que se encuentra
en la mansidén personal de Hannad Adsuar. Todos los
agentes que trabajan en torno a Milo Braschi acaban
pasando por aqui tarde o temprano, bien sea para de-
positar el objeto que acaban de conseguir o para con-
sultar algun tratado.

MIEMZ2R0S PROMINENTES

A. Bennasar. Nacida en Marruecos, fue criada por sus tios.
Su tio era ojeador del servicio secreto marroqui y penso
que su joven pariente podria ser un buen agente de
campo, asi que la reclutd. Después de diez afos de ser-
vicio al Gobierno, su tio aun guardaba una sorpresa mas:
también era ojeador de El Kiswa, y creia que ella podria
ser un gran anadido para la organizacién, y mas especi-
ficamente para los hassassin. Bennasar no ha recibido
su puesto sélo por ser familiar de un agente de El Kiswa,
sino que ha demostrado su valia en mdltiples ocasiones.
Una persona a la que ningun otro agente de la organi-
zacion quiere tener a su espalda.

. Frieder Amani. Frieder pertenece al consejo asesor de

Hannad Adsuar y es, posiblemente, el mds sorpren-
dente de sus miembros. Tedlogo de prestigio mundial,
su contacto con los textos Braschi a través de Adsuar
le llevaron a proponer una alternativa al Islam acorde
con la obra de Braschi. Amani conoce las actividades
de la organizacion, incluso las mas atroces, pero en-
tiende que son calamidades necesarias en pos de un
bien mayor. Jamas levantard su mano contra otro
hombre, pero sin embargo sus palabras hieren mas
que cualquier espada.

Albilis. Nadie salvo Adsuar y quizas el supervisor de la cé-
lula de Albilis sabe su verdadero nombre. Segun se
dice, el agente tras el nombre en clave de Albilis hizo
un juramento de lealtad a El Kiswa y renuncio a su pa-
sado, incluso a su propio nombre, para servir a la vo-
luntad de Adsuar. Su experiencia en misiones de
campo y su ratio de éxitos son memorables, y le han
garantizado una fama legendaria a lo largo de los afios.
Se rumorea que Albilis es mas bien un titulo que se da
al mejor agente de la organizacion, e incluso otros
dicen que tras ese nombre se encuentra un agente de
origen occidental, pero lo Unico seguro es que el se-
creto estd bien guardado.

uLIrimas MISIONES

El Kiswa ha participado en multiples misiones a pequefia
escala a lo largo de los ultimos afios, pero también hay al-
gunas que han destacado por los excelentes resultados ob-
tenidos o por las implicaciones que entrafiaba el fracaso.

Un ejemplo de esta ultima es “Horus”. Un agente de El
Kiswa llevaba mucho tiempo tratando de conseguir una
informacién de cierta relevancia sobre La Agencia. Su ta-
padera fue descubierta pero él pudo huir con la informa-
cién en un microchip que introdujo en su propio cuerpo.
Desgraciadamente, fue herido de gravedad y no sobrevi-
vid. Un grupo de agentes fue asignado a toda prisa a la
mision con el objetivo de rescatar el microchip de su
cuerpo, cosa que pudieron hacer aun a costa de enfren-
tarse a varios agentes de La Agencia y dos bajas. Sin em-
bargo, la informacién obtenida ha demostrado valer el
alto precio que se pagé por ella.

La mision “Sirocco” fue mucho mas sencilla. Un cientifico
espafiol habia solicitado una ayuda de investigacion cuan-
tiosa a una gran empresa para construir un prototipo de
energia alternativa viable. Esto supondria un duro golpe
a los magnates del petrdleo, asi que un grupo de asalto,
bajo la tapadera de unos ladrones de casas, entré en el
chalet del presidente de la empresa y se asegurd de que
esa financiacion no saldria adelante. Sin el apoyo econé-
mico, el cientifico ha dejado esa linea de trabajo y se ha
centrado en cosas mucho mas... productivas, a menos
segun el juicio de El Kiswa.

Una misidn fallida fue la bautizada como “Mudanza”. El
Kiswa habia reclutado al dirigente de una pequefia orga-
nizacién terrorista llamada Yihad Ambar, para que aban-
donase a su grupo y proporcionase a la organizacion unos
objetos Braschi que resultaban de sumo interés. Sin em-
bargo, en su extraccion las cosas se torcieron y aunque
él fue extraido, los objetos se mantuvieron en manos de
la Yihad Ambar y posteriormente uno de ellos cambié de
manos y su pista desaparecid. En consecuencia, el recién
reclutado agente fue ejecutado por uno de los hassassin
de la organizacion, pero los esfuerzos invertidos y la es-
casez de resultados ha hecho que Adsuar sopese la idea
de depurar responsabilidades.
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El mundo estd repleto de otras organizaciones que tie-
nen algun tipo de lazos con el mundo del espionaje.
Estas organizaciones no tienen objetivos tan altos como
las detalladas hasta ahora, ni sus recursos son compa-
rables, pero sus agentes estan ahi fuera y pueden inter-
ferir incluso en las operaciones mas friamente
calculadas. Hasta La Agencia debe considerar los movi-
mientos de la CIA antes de dar un paso en suelo ameri-
cano, asi que no esta de mas presentar algunas de estas
organizaciones como ejemplo de las muchas que pue-
blan Eyes Only.

eL CIRCULO

Si hoy en dia hay un misterio en el mundo del espionaje,
ése es El Circulo. Hasta tal punto se ha mitificado su exis-
tencia que es frecuente que algun agente asocie alguin
revés azaroso en una de sus misiones como “una jugada
de El Circulo”. Lo cierto es que ninguna organizacién tiene
pruebas de su existencia, y tan efimera es la posibilidad
de que algo asi exista y tenga tanto poder... que todas
estan dispuestas a invertir parte de sus recursos en ave-
riguar cuanto hay de verdad.

Segun los mitos, El Circulo es la alianza de entre cuatro
y ocho agentes veteranos de identidad indeterminada,
procedentes de diferentes agencias y dados por muer-
tos hace afios, que se han aliado para perseguir alguin
fin comun que parece ir mas alla del mero dinero o
poder politico. Su posicién les ha permitido introdu-
cirse de tal forma en las organizaciones de Alto Espio-
naje que muchas de ellas, sin saberlo, suministran de
Inteligencia a El Circulo permitiéndoles ejecutar todas
sus jugadas fuera del radar. A todos los efectos, son
fantasmas.

Como ocurre con todo mito, las leyendas son multiples y
las certezas inexistentes. El Circulo, si realmente existe,
sabe ocultar su rastro tan bien que nadie tiene una Unica
pista fiable sobre ellos. Muchos agentes hacen sus caba-
las sobre qué cuatro célebres agentes del mundo del es-
pionaje podrian formar parte de una organizacién como
ésta, pero seguramente ninguna quiniela se acerca ni re-
motamente a la realidad.

IDEAS TTECNOLOGICaS
avaN<auas

Ideas Tecnoldgicas Avanzadas (ITA), es una organizacion
fundada por un comité de cientificos dedicados al estudio
de la electrdnica, mecénica e inteligencia artificial mas
avanzada. Mas que una organizacion en si misma, se trata
de una alianza de mentes prodigiosas cuyos avances con-
sideraban que no eran dignos del vulgo. De esta forma,
venden su tecnologia o la utilizan para sus propios fines,

ELCIRCULO: LA VEF{DED

El Circulo es la organizacion mas misteriosa de Eyes '
Only. En el trasfondo del juego esta organizacion es
muy real, pero su naturaleza, quizas la mas fanta-
siosa de todas las presentadas aqui, quizas sea ex-
cesiva para algunos Directores de Juego, asi que no
profundizaremos mas sobre ella en estas paginas.
Incluir o no a El Circulo en tus partidas es una deci-
sidn propia y que no afectara al resto del trasfondo
oficial del juego, al menos por el momento. En el
futuro nos gustaria explorar a esta organizacién con
el detalle que se merece, pero desde luego no son
un poder que esta detras de todas y cada una de
las acciones que ocurren en el mundo. Son sélo
unos jugadores mas en el tablero, no los titiriteros
en la sombra.

Aquellos grupos de juego que la encuentren mas
sugerente podrdn entregarse a sus propias caba-
las sobre la organizacion, sus miembros, fines y
objetivos, mientras que otros podran esperar a
que proporcionemos la respuesta en préximos
suplementos. Para estos ultimos ofrecemos un
interesante divertimento: uno de los agentes
mencionados en este capitulo es uno de los
miembros de El Circulo. ¢Cudl? Te invitamos a
proponer tu teoria en los foros oficiales de No-
solorol (www.nosolorol.com/forum).

y mantienen un grupo de mercenarios para escoltarles y,
en ocasiones, realizar algun trabajo para conseguir ma-
teriales o financiacidn.

Los miembros del ITA, salvo los mercenarios, son siem-
pre expertos en su campo, con una excepcional forma-
cion e intelecto. Sélo acceden a la organizacidn
mediante invitacion, la cual se produce después de re-
alizar alglin avance que despierte el interés del Comité
Cientifico del ITA.

Algunos creen que ITA puede formar parte de El Tigre
Unido, incluso aunque la mayor parte de sus componen-
tes no lo crean. Si esto es cierto, realmente se trata de
una rama muy independiente.

LaCla

La Central Intelligence Agency (Agencia Central de Inte-
ligencia), fundada por el Presidente Truman en 1947, es
la agencia de espionaje por excelencia. Con su sede cen-
tral en Langley (Virginia, EEUU), tuvo su mayor auge du-
rante la Guerra Fria, enfrentdandose no sélo a la KGB
rusa, sino también a la Stasi alemana y en general a
todos los enemigos del estilo de vida capitalista. Con el
fin de la Guerra Fria la CIA perdié en buena medida el
norte, y no fue hasta los atentados del 11 de septiem-
bre cuando recuperd gran parte de su importancia, en-
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focandose a la proteccion de la seguridad nacional
frente a atentados terroristas.

Actualmente la CIA trata de lograr sus objetivos me-
diante la creacién de centros multidisciplinares desti-
nados a temas prioritarios para los EEUU como el
terrorismo, la Inteligencia, el crimen organizado y el tra-
fico de drogas y armas; el establecimiento de alianzas
con otras agencias de Inteligencia y el andlisis de datos
de todo tipo que puedan sefialar amenazas contra la se-
guridad nacional. Con respecto a este ultimo aspecto es
especialmente destacable el programa Echelon, dedi-
cado a identificar ciertas palabras clave en todas las co-
municaciones que se producen en la Red, desde paginas
web hasta e-mails privados.

Los agentes de la CIA siguen siendo hoy en dia un que-
bradero de cabeza para cualquier organizacion del

* mundo, incluidas las grandes (salvo, obviamente, La
v Agencia). Adema3s, su tendencia a considerarse pro-
% tectores no sélo de los EEUU, sino del “mundo libre”

en general, hace que metan sus narices en todo tipo
de asuntos, incluso en los que en un principio no les
competen.

La KGa

La Komitet Gosuddrstvennoj Bezopdsnosti (Comité para

la Seguridad del Estado) era el homdlogo de la CIA en la

URSS, y actualmente ha sido reemplazada por el Sluzhba
Vneshney Razvedki (Servicio de Inteligencia Extranjera).
Con su sede principal en Moscu, este organismo tiene
tres directorios, el Directorio “S”, responsable de los
agentes encubiertos en territorio extranjero, el Directorio
“T”, dedicado a la recoleccion de informacion cientifico-
tecnoldgica, y el Directorio “K”, centrado en infiltrar a sus
agentes en agencias extranjeras y vigilar a los ciudadanos
rusos que se encuentran fuera de sus fronteras. Asi-
mismo, cuenta con otros organismos como la unidad an-
titerrorista Vympel.

En general, los agentes del Servicio de Inteligencia Ex-
tranjera son varones jovenes entre 22 y 35 aflos con una
educacion superior y un estado saludable. Los reclutas
deben poseer buenas capacidades verbales y mentales,
asi como un conocimiento suficiente del escenario poli-
tico y de aspectos técnicos apropiados. El origen étnico
no se valora, pero todos son ciudadanos rusos. Todos los
reclutas pasan una prueba de poligrafo antes de gra-
duarse, y durante su formacién estudian disciplinas tan
variadas como arte vy literatura, defensa personal, eco-
nomia, filosofia, idiomas, psicologia, sociologia, etc.

A modo de sintesis, podemos decir que el servicio de
espionaje ruso es un buen servicio, pero que aun tiene
que trabajar para recuperar parte de su antiguo es-
plendor.



EL MOSSau

El Homosad Lemodi'in Uletafkidim Meyujadim (Insti-
tuto de Inteligencia y Operaciones Especiales), con
sede en Tel Aviv, es la agencia de espionaje israeli, y es
casi tan antigua como la CIA. Aunque gran parte de su
personal ha sido militar, se trata de un servicio civil y
su actuacion mas famosa fue el secuestro del criminal
nazi Adolf Eichmann, que se encontraba refugiado en
Argentina.

A lo largo de los afos el Mossad ha ampliado su campo
de actuacion a cosas como la vigilancia de las fronte-
ras israelies, prevenir el desarrollo de armas no-con-
vencionales en paises hostiles, evitar actos terroristas,
desarrollar acciones diplomaticas especiales, produc-
cion de inteligencia estratégica, politica y operacional,
y planificar y realizar actividades fuera de las fronte-
ras nacionales.

De los diversos directorios de la organizacion el mas re-
levante quizas sea el Metsada, que dirige los asesinatos,
actos de sabotaje, y los proyectos de guerra paramilitary
psicologica.

La YiHdaD amaar

La Yihad Ambar es un grupo de reducido tamafio es-
cindido de una organizacién paramilitar aun mayor.
El lider de la Yihad Ambar, Fatin Qhtan, no estaba sa-
tisfecho con los procedimientos de la organizacion vy,
como siempre decia, es mejor una sola accién de
fuerza que demuestre a los adversarios del Islam por
qué deben respetarles que un montoén de sacrificios
sin sentido.

Esto llevd a Fatin Qhtan hasta la obra de Milo Braschi.
El lider de la Yihad Ambar veia interesantes paralelis-
mos entre los textos de Braschiy el Coran, y esto llevo
a la organizacion a tratar de conseguir tres reliquias,
“El Corazén”, “El Alma” y “La Conexidn”. Segun se con-
taba, estas tres reliquias podian utilizarse para conse-
guir un gran poder. La Yihad Ambar consiguié hacerse
con dos de ellos, pero Qhtan murié en el proceso... o
eso creen ellos. Qhtan ha entrado a formar parte de El
Kiswa, y planea entregar las reliquias a su nueva orga-
nizacién. Cuando la Yihad Ambar descubra esto puede
gue sea el fin de la organizacion... o un nuevo y ven-
gativo comienzo.

La YildHao CarMEesi

Sin relacién alguna con la Yihad Ambar, la Yihad Carmesi
es una organizacion terrorista isldmica caracterizada por
estar compuesta exclusivamente por mujeres, todas ellas
de ascendencia arabe. La Yihad Carmesi no entiende que
la batalla por la Fe sea una cuestion exclusivamente por
varones y son tanto o mas peligrosas que sus homodlogos
masculinos.

consistio en el secuestro de todo un centro comercig
estadounidense donde amenazaban con liberar una
sustancia neurotéxica. El Gobierno dio la crisis como @
resuelta sin apuntar a razones convincentes, y eso se__ 
debe a que Accidn Global envid a un grupo de agentes
para solucionar la crisis. Sin embargo, la sustancia neu-
rotdxica jamas fue recuperada, no se sabe si porque
acabd en manos de Accion Global (que, segun su pu- -
blicidad, la habria destruido) o porque sigue en manos
de la Yihad Carmesi.

LOS INSURGENTES
DE KIEV

Los Insurgentes de Kiev nacen en 1992, un afio después (@
de que Ucrania se declare independiente. Los fundadores

de esta organizacion terrorista opinan que la URSS nunca
debid de caer y perpetran todo tipo de atentados para
reivindicar sus ideales.

La organizacidn, aunque no muy numerosa en cuanto a
miembros, si cuenta con buenos apoyos y financiaciéon
por parte de la mafia rusa. Entre sus acciones mas re-
cientes se encuentra el intento de apropiarse con un gas
letal en EEUU para liberarlo en el propio Kiev. Sin em-
bargo, el gas fue liberado en alta mar, presuntamente por
un error humano, y el golpe no pudo ejecutarse. Desde
entonces los Insurgentes prefieren la accion directa.

LOS SEGUIDORES SRasCIHI

Los Seguidores de Braschi son una organizaciéon mas
antigua que cualquier agencia de espionaje del mundo.
Nacida hace mas de cuatrocientos afios, esta com-
puesta por un pequefio nimero de miembros unidos
por un unico objetivo: comprender el legado de Milo
Braschi, un erudito italiano que fue quemado en la ho-
guera por sus ideas, muy adelantadas a su tiempo... e
incluso a éste.

Diseminado por todo el mundo se encuentra el legado
de Braschi en la forma de tratados y reliquias, los cua-
les permiten apreciar una pequefia parte del “Gran
Plan”, el fin Ultimo de Brashci cuando comenzd su obra.
Los Seguidores de Braschi creen que si son capaces de
recomponer la obra de Braschi podran utilizarla en su
beneficio, aunque desconocen todavia cual es su ver-
dadera naturaleza.

Los Seguidores de Braschi se encuentran repartidos por
todo el mundo, incluidas las agencias de espionaje. Sélo
recientemente éstas han empezado a interesarse por los
objetos Braschi, y eso ha permitido a los Seguidores se-
guir el rastro de muchos artefactos que antes no podian
conseguir. Que los espias sigan con sus juegos. Los Se-
guidores de Braschi mientras tanto se haran con el ver-
dadero Poder.
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[TRANSMISSION ID:47210580]
[ACCESS LEVEL: FOR YOUR EYES ONLY]
AHORA

Amy miré hacia atras una vez mas para asegurarse de que nadie le seguia. Cruzd
Ta calle rapidamente con la tenue luz de Tas farolas proporcionandole mas Tuz
de 1a que necesitaba, dadas las circunstancias. Le gustaria dirigir su diestra
hacia su pistola, pero tenia Tas manos ocupadas con aquél extravagante reloj de
cuco. Parecia increible que Milo Braschi, un loco quemado en la hoguera hace
cientos de afos por herejia, creara los disefios para un artefacto como ése. Se
decia que incluso podia predecir Ta muerte de quién To poseia.

Una figura surgié de entre Tas sombras y observd como la agente de La Agencia
entraba en el edificio. Se inclind sobre el cuello de su camisa y murmurod
para el micréfono que 1levaba dos palabras: “Asi comienza”. En ese mismo ins-
tante el cuco del reloj comenzé a cantar, quizas porque habia 1legado Ta me-
dianoche. Y justo entonces el edificio exploté con Amy en su interior..

No muy lejos de alli..

- jAmy! ;Esta bien? - preguntd Dunphy. Ingleby, el agente del FBI, Te miré e
hizo un gesto de calma con la mano, volviendo a escuchar por los auriculares
justo después.

- Se acercan - les advirtié Martha Killey, Ta ex-agente de La Liga. Todos mi-
raron a los monitores y vieron como varias figuras se acercaban hacia el
fuego. En un monitor paralelo se activaron varios puntos de luz. E1 disposi-
tivo creado por el tecndélogo de La Agencia, ese tal Amstrong, habia funcio-

~nado perfectamente. Habia doce hostiles en la zona.

- Amy, ;Puedes oirme? Tienes doce hostiles a tus espaldas, repito, doce hosti-
& Tes a tus espadas. No vuelvas sobre tus pasos - dijo Ingleby al micréfono, con
’ Ta esperanza de que Amy pudiera oirlo. Pero ella tenia sus propios problemas.

Claro que oia a Ingleby por el transmisor, pero aunque quisiera contestarle no
podria. Estaba sumergida en un mar de Tlamas y Tos doce hostiles a sus espaldas
indicaban que salir no era una opcidén. Siguidé adentro, arrojando a las 1lamas

el reloj. preferia salvar su vida que a una réplica del objeto Braschi, por

bien elaborada que estuviese. Ademas, si Tos que la perseguian veian el reloj
arder quizas le diera el tiempo que necesitaba para marcharse de alli.



ET fuego 1a rodeaba. Vvio la salida de incendios, pero cuando se disponia a #&r
hacia ella parte del techo se derrumbdé bloqueando esa salida y 1llenandolo \
todo de humo. Debia de esforzarse por no respirar, al menos si queria volver

a respirar en el futuro.

AT11, a mano izquierda, estaba su salvacién: una ventana que daba al Sena.
Sin dar cuartel al miedo, tomé impulso y se arrojo sobre ella rompiendo el
cristal y produciéndose un sinfin de cortes en el proceso. Sintié como su

vida pasaba ante sus ojos, pero finalmente Te invadié el frio y Ta humedad
del rio envolviendo su cuerpo. Estaba a salvo, al menos por el momento.

Aguanté Ta respiracién todo el tiempo que pudo y buced hacia Ta calle. Al
salir mir6 a ambos Tados para cerciorarse de que nadie la seguia y caminé
hasta un callejon cercano. Se derrumbdé en el suelo y dejo que sus misculos se

relajaran. Tenia suefio, mucho suefo.

- JAmy? - la voz le resultaba familiar, pero estaba agotada. La presion la
vencio al fin. Dejo que su cuerpo la gobernase y el suefio T1a invadié rapida-

mente.

- Cogela - le dijo Ingleby a Dunphy, que miraba impotente el cuerpo de su
amiga - vive - dijo para tranquilizarle. Su compafiero hizo To que Te pedian y
se metid en Ta furgoneta que conducia Killey.

- ¢(Esta bien? - pregunté ella.

Y poco a poco se alejaron de Paris y de Tlos peligros que les habian acechado
durante 1a noche. Dunphy no soltdé 1a mano de Amy mientras dormia, aunque no era
consciente de que To hacia hasta que Ingleby le sonrié con gesto de aprobacion.

[END OF TRANSMISSION]

Las misiones son a los agentes secretos lo que una pis-
tola a una bala. Sin ellas, los agentes no tendrian razén de
ser y jamds habrian formado parte de las intrincadas
conspiraciones que llenan ahora su vida. Sea una mision
destinada a salvar el mundo o una sencilla operacién de
rescate, siempre son necesarias personas de accion ca-
paces de llevarlas a cabo. En este capitulo os ofrecemos
cuarenta briefings, esbozos de episodios. En el capitulo
siguiente encontraréis, en cambio, un episodio comple-
tamente desarrollado titulado “Piloto”, para que los
agentes de tu serie puedan empezar con su trabajo
cuanto antes.

En general, estas misiones no estan pensadas para una
organizacidn en particular. Es mas, seguramente con
muy pocos cambios se pueden adaptar para una u otra
faccion, y con algunas permutaciones pueden servir
para partidas distintas o hilvanadas para formar algun
tipo de campafia. Lo que pretendemos es dar un buen
montoén de semillas que el Director de Juego pueda
hacer florecer en la forma de episodios adecuados a su
Serie, por lo que intentamos reducir las referencias es-
pecificas y plantear problemas que puedan darse en
casi cualquier organizacidon de las descritas en este
libro.

Vivira - asegurd Ingleby - s6lo estd conmocionada y agotada.

Genial. Os va a encantar Barcelona - Tes dijo.

asaNvDONan0

Durante una misién, uno de los personajes o un com-
pafero de estos fue capturado. Ahora, la organizacién
para la que trabajan ha decidido no rescatarlo por el
momento, aunque su vida corra grave peligro. Los per-
sonajes formaran un grupo clandestino para rescatar a
SU amigo sin que sus enemigos ni su organizacion
pueda probar que han sido ellos pero... ¢Y si el agente
capturado estd realizando a su vez una misién encu-
bierta y la intervencion de los personajes la pone en
peligro?

aDnIos, VIEJO aMIGO, adIos

Un veterano de la organizacion de los personajes falle-
cid hace unos dias y hoy se celebra su entierro. Algunos
de los personajes lo conocian y acuden al cementerio
para despedir a su amigo. Sin embargo, al llegar alli se
entera de que ha ocurrido un error y el cadaver que
pretendian enterrar no era el de su amigo. Investigando
al respecto, los personajes averiguan que el cambio no
fue incidental y que alguien ha escamoteado el cada-
ver de su viejo amigo porque necesita sus huellas dac-
tilares y su retina para acceder a una camara de
maxima seguridad donde se encuentra la Unica copia
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3 exjstente de muchos asuntos comprometidos que el

r'él'g:ente tapd alo largo de su vida. ¢ Conseguirdn los per-

i sonajes evitar que la copia caiga en malas manos? ¢Y

‘recuperar el cadaver de su amigo, o lo que queda de él,
para que reciba el justo descanso?

aMISTTavnESs PeELIGrROSas

Un amigo de uno de los personajes sufre un atentado
contra su vida sin saber por qué y escapa por los pelos
de sus perseguidores, que le buscan por ser amigo del
personaje. En el proceso contacta con el personaje, que
hasta el momento le ha ocultado su condicion de agente,
y que ahora debera hacer lo posible para salvar la vida
de su amigo y mantener su secreto a salvo. Si no fuera
posible, la revelacién de la verdadera ocupacion del per-
sonaje daria pie a unas escenas ciertamente dramaticas
dentro del episodio, donde el amigo del personaje debe-
ria decidir si le da la espalda por haberle ocultado algo
asi y haber arriesgado su vida, o si le perdona y le ayuda
a partir de ese momento.

a Vioa O mueriIre

Los personajes llevan horas intentando evitar que una pe-
ligrosa sustancia de accidn lenta y muy contagiosa sea li-
berada. Desgraciadamente, el tiempo jugaba en su contra
y cuando descubren el lugar donde se iba a producir el
ataque se encuentran con que éste ya ha tenido lugar y
se ha producido en un lugar cerrado (un centro comer-
cial, hotel, teatro, palacio de congresos, etc.). Si los per-
sonajes entran en el lugar tendran una mayor
probabilidad de encontrar una cura, porque podran tra-
bajar con la sangre de los infectados... pero corriendo el
riesgo de infectarse ellos mismos. ¢Aceptardn el reto?
Esta historia nos ofrece una forma de introducir verda-
deros tintes dramaticos en nuestra historia sin perder un
apice de emocidn al considerar a las victimas del aten-
tado y el riesgo que asumen los personajes.

COMO DETENER & UN
HOMB3RE SoMm3a

Hasta los personajes llega la informacion de que podria
atentarse contra la vida de importantes personas, tal vez
dignatarios de varios paises o empresarios que financian
las actividades de su organizacion. Deberan desplazarse
hasta el lugar donde se realizara el presunto atentado,
aunque inicialmente no descubrirdn ningln indicio de

" dénde podria ocurrir éste. La verdad es que uno de las

personas a las que deben proteger lleva una bomba im-
plantada en su cuerpo, y no lo sabe. ¢Conseguirdn los
personajes descubrirlo y extraérsela antes de que sea de-
masiado tarde?

. CORREO NO DESEaDO

En la oficina de los personajes se han recibido algunos
e-mails de spam (correo no deseado, normalmente tipo

iMas IDeas!

Es posible que cuarenta briefings te parezca
pocos, o puede que muchos de ellos no te parez-
can apropiados para tu serie. Descuida, aln pue-
des sacarle mas jugo a este libro para conseguir
mas ideas de episodios. Repasa los clichés que
hemos incluido en el apartado Dossiers y veras
gue muchos de ellos pueden ser personajes no ju-
gadores que sirvan como desencadenantes de una
historia, pero también échale un vistazo al capi-
tulo de Organizaciones, especialmente a los ejem-
plos de misiones en los que ha tomado parte cada
organizacién; todas ellas son ideas de historias
que puedes aprovechar para crear tus propios ca-
pitulos. Por Ultimo, cuando todo esto se te quede
pequefio, no olvides que puedes crear tus propias
historias, pedir la ayuda de otros aficionados en
nuestra pagina web (www.nosolorol.com) o ad-
quirir algun suplemento del juego que resulte
apropiado para tus historias.

publicidad). Un dia, durante una de sus misiones son
interceptados por alguien que parece conocer sus mo-
vimientos, y lo que es peor... en la oficina de los perso-
najes los ordenadores se colapsan, dejandoles en
medio de una misidn, en territorio hostil y sin posibili-
dad de acceder a sus recursos. Encontrar al responsa-
ble, conseguir arreglar el problema y terminar la misiéon
en la que estan involucrados son algunas de las ramifi-
caciones de esta partida. ¢ Quién se encuentra tras este
colapso? ¢Como fue capaz de colar en ese spam el virus
gue colapsé el sistema de la organizacién? ¢Se llevd in-
formacion consigo?

CRISIS CON REIHENES

Unos terroristas se han hecho con el control de un centro
comercial y amenazan con asesinar a un rehén cada
quince minutos si el Gobierno no accede a sus deman-
das. La oficina de los personajes recibe una llamada de
alguien que dice haber sido agente de la organizacion, y
qgue habia sido dado por muerto. El agente “revivido”
esta dispuesto a ayudar a los personajes a entrar y redu-
cir a los terroristas, pero antes de que ellos lleguen alli es
descubierto, atrapado, y obligado a proporcionar infor-
macion falsa a los personajes. ¢Seran capaces estos de
comprender las pistas que les lanza el agente en sus men-
sajes-trampa? ¢Salvardn a los rehenes o caeran en manos
de los terroristas? ¢Por qué ese agente fingid su propia
muerte?

cUuarreENTTENAa

Los personajes se encuentran en sus oficinas cuando se
dispara las alarmas bacterioldgicas, cerrandose el edifi-
cio para evitar que la potencial amenaza salga al exterior.



Aislados del exterior, deberan cumplir alguna misién de
vital importancia guiando al tnico de ellos que no se en-
contraba alli en ese momento, o aln peor, a un adminis-
trativo de la organizacién sin experiencia de campo. Una
aventura que explora el sentimiento de impotencia y la
claustrofobia, mientras el mundo sigue necesitando que
le salven.

DESDE DENT RO

Un agente de la organizacion de los personajes ha sido
capturado y ahora se encuentra en un campo de prisio-
neros secreto en el que las condiciones son tan crueles
gue nadie soporta mas de tres dias sin decir lo que sabe,
y mas de cinco vivo. Los personajes deben rescatarle y la
Unica forma de hacerlo con garantias es introduciéndose
uno o dos de ellos alli, y escapando desde dentro. ¢Seran
detectados y se convertiran en prisioneros o tal vez des-
cubran que hay informacidn prioritaria en el campo de
prisioneros y es preciso que prolonguen su estancia lo
mas posible? Si es asi... ¢Seran capaces de aguantar mas
de cinco dias con vida?

ENEMIGOS INTTIMOS

Durante una mision, los personajes se enfrentan a agen-
tes de una organizacidon enemiga, descubriendo para su
sorpresa que uno de los agentes comparte alguna faceta

de su vida privada con uno de los personajes (viven e- ‘er' !
mismo vecindario, tienen amigos en comun, etc.). Las ifi<:g
plicaciones de esto se traduciran en la posible destru
cion de la identidad de uno de ellos, y en el peligro
constante para el personaje... a no ser que eli-
mine al agente antes de que él pueda hacer lo

mismo con él.

EL aTraueEe bEeL
MUERTO VIVIENTTE

Un agente al que la organizacion de los perso-
najes consideraba muerto resulta no es-
tarlo. Y es mas, culpa a la organizacion en
general y a los personajes en particular de
su caida en desgracia. Utilizando su pro- (@
fundo conocimiento de los entresijos
de la base desde la que acttan los per- -,
sonajes planea matar a todos los agen-
tes de la misma por medio de alguna
clase de atentado (gas, bombas, asalto
con mercenarios). El siempre se quedara en
la sombra y en un segundo plano, y cuando los
personajes descubran su identidad seguramente
quieran un ajuste de cuentas mucho mas intimo.

el uo3sLE

La organizacién de los personajes ha rescatado
de una base enemiga a varios prisioneros, algunos
de su organizacion, otros de organizaciones rivales.
Todo transcurre con normalidad hasta que aparece una
persona con un parecido sorprendente con uno de los
personajes, y que ademas dice ser el personaje en cues-
tion. Las pruebas de ADN y huellas concuerdan... ¢Como
puede haber dos personas tan parecidas? La busqueda
de las respuestas llevaran a los personajes a plantearse si
su compafiero podria ser un doble, y el prisionero ser el
auténtico agente. Si esto es cierto, ¢ Por qué el personaje
no se acuerda de nada? ¢ Quién ha orquestado todo esto?
éY con qué fin?

el IHOM2RE DE PaJa

Una persona de responsabilidad en la organizacion de los
personajes debe dar la cara y se encuentra indispuesto
(estd malherido, desaparecido, muerto...). Uno de los
personajes deberd adoptar su apariencia y dar la cara
ante unas personas que solo trataran con él. Los demas
personajes deberan ayudarle a mantener su fachada a
toda costa, puesto que las consecuencias del fracaso se-
rian imperdonables.

eL ~Paciro

Hace algun tiempo los personajes capturaron a un
agente enemigo que esta recluido en las dependen-
cias en las que trabajan los personajes hasta que diga
todo lo que sabe. Durante este periodo, uno de los
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* pefsonajes o un allegado de estos manifiesta una te-

r_,fble enfermedad que precisa de un transplante de

i algln dérgano... y el Unico donante compatible dispo-
nible es el agente enemigo. Este estara dispuesto a

donar el érgano, pero sélo si los personajes le facilitan
la salida del pais sin posibilidad de ser rastreado. ¢ Ac-
cederan los personajes? ¢Qué consecuencias tendrd
esta accidn para su vida en la organizacion? éSerdn
descubiertos?

esCalaMmIENTO
DJEL CONFLICTTO

La ciudad donde viven los personajes siempre ha con-
tado con unas cuantas bandas enfrentadas, pero nor-
malmente el indice de criminalidad se mantenia en
unos niveles adecuados. Pero ahora, las bandas em-
piezan a disponer de armamento que no deberian
tener, y las cosas estan empezando a desmadrarse.
¢Quiénes estan suministrando ese armamento? ¢Es
una misma faccion o varias? ¢Estan utilizando esto para
distraer a la organizacion de los personajes obligando a
atender sus asuntos en casa mientras ocurren otras
cosas muy lejos de alli?

exruesiros

La organizacion de los personajes descubre una pa-
gina de Internet que contiene informacidn razonable-
mente precisa de algunas misiones recientes llevadas
a cabo por los personajes. ¢ Quién es la persona que lo
esta publicando? ¢Conoce de algo a los personajes?
¢Es un loco conspiranoico que acaba de tropezar con
algo que ha resultado ser cierto? Los personajes ju-
gadores deberdn esclarecer el asunto mientras las
sospechas de su organizacidn comienzan a dirigirse
hacia ellos mismos. éSera alguno de ellos el informa-
dor o el autor de esa pagina? {Alguien esta inten-
tando incriminarles?

FAaLS0S PROPOSITOS

Tras arduas negociaciones con una faccién enemiga,
la organizacion de los personajes accede a canjear a
un prisionero que ellos creen sin interés por algo que
quieren del enemigo. El asunto huele a chamusquina
por todas partes, y efectivamente asi se revelard
cuando se descubra que todo es una maniobra para

" dirigir la atencién de la organizacion al intercambio

mientras sus enemigos realizan otra accion lejos de

: alli. Sélo si los personajes son lo suficientemente per-

ceptivos podran darse cuenta de la jugada y reaccio-
nar en consecuencia.

GoLrPIST as

La organizacidn de los personajes ha decidido apoyar a
un militar de un pais en vias de desarrollo en un golpe de
estado a cambio de una posicidn ventajosa (derechos

sobre minas de diamantes, convertirse en proveedores
de servicios del nuevo gobierno, etc.). Como era de su-
poner, los personajes son los encargados de ayudar al mi-
litar, para lo cual deberdn moverse tanto en un nivel de
calle contribuyendo a retirar a los posibles obstaculos
como en un nivel politico, evitando la injerencia de go-
biernos extranjeros.

IDENTIDaD

A causa de una intervencion de los agentes, de un fallo
informatico o de la casualidad, las identidades de los
altos cargos de la organizacién estan al descubierto du-
rante veinticuatro horas. Correspondera a los persona-
jes salvaguardad la seguridad de todos ellos a pesar de
gue se encuentren a cientos de kildmetros unos de
otros... o de coordinar un ataque que les haga posicio-
narse como los siguientes a ostentar el cargo si logran
no ser incriminados.

INCOGNITTO

A causa de alguna misién que no ha resultado todo lo
bien que debiera, los personajes deben pasar un
tiempo de incégnito llevando unas anodinas y falsas
vidas. Parece sencillo, {Verdad? Pues lo cierto es que
no lo es en absoluto, ya que después de tantas idas y
venidas por el mundo, resulta dificil tener que callarte
cuando tu vecino pone la tele tan alta que no e deja
dormir, sospechas que maltrata a su mujer o cualquier
cosa que sacaria de quicio a los personajes en cualquier
otra circunstancia. ¢Trataran de hacer del barrio un
lugar mejor sin arriesgar su fachada o acabaran com-
plicando auin mds su situacién? Esta circunstancia po-
dria empeorar si en el barrio de los personajes reside
alguien con quién han tenido encontronazos en el pa-
sado, como un viejo enemigo.

INOCENCIa

Los personajes han sido incriminados en una traicién a la
organizacion para la que trabajan y ahora son considera-
dos objetivos a capturar. Comenzando por la huida de sus
propios domicilios hasta la forma en que demuestren su
inocencia, este arco argumental deberia basarse en la
huida continua, las escenas de accidn frenéticas y en cap-
turar a quién esta detras de todo. ¢ Habra un topo que les
ha utilizado como falsos culpables? ¢Seran capaces de
atraparlo mientras estdn siendo buscados o tendran que
convertirlo en el leitmotiv de toda la temporada?

INTTERCaMZI0 DE
PRISIONEROS

La organizacidn de los personajes recibe una oferta de
una entidad rival para intercambiar prisioneros de ambas
organizaciones. El prisionero que tiene la otra organiza-
cién resulta de gran importancia para los personajes (por
su posicién, informacidn, o lo que sea, incluso puede ser



un personaje jugador capturado previamente)
pero el que ellos tienen capturado no estaba

identificado como de gran relevancia. ¢Cual

sera larazén por la que quieren intercambiarlo?

¢Sabe algo que la organizacion de los persona-
jes ignora? ¢Es todo un truco para jugarsela, o
tal vez una distraccién para un plan mayor?

JUEGO E TRONOS

Un desafortunado accidente ha privado a la organi-
zacion de los personajes de uno de sus superiores. Como
buitres, distintos agentes hacen sus movimientos para
suceder al caido en su puesto, y los personajes estdn en
medio. ¢Serd una larga carrera politica hacia el cargo,
donde incluso ellos podrian tratar de postularse, o una
rapida y dura campafia en la que el juego sucio y la rapi-
dez de reaccion serdn vitales para ganar?

La sSusasira

Algo muy deseado por la organizacion de los persona-
jes esta en venta... pero desgraciadamente no son los
Unicos interesados. El propietario del objeto o infor-
macion va a ofrecerlo al mejor postor en su mansién
privada, y agentes de muy diversas organizaciones acu-
dirdn para hacerse con él, por las buenas o por las
malas. Los personajes deberdn utilizar todos sus recur-
sos para conseguir llevarse el gato al agua... y para evi-
tar las artimafias que sin duda utilizardn sus enemigos.
Una ocasidon estupenda para hacer uso de todos los
enemigos y adversarios que los personajes hayan po-
dido granjearse hasta el momento.

La<c0Ss ROMTOS

Un personajes trabajaba como agentes encubiertos den-
tro de otra organizacidén (quizas en la que trabajan los
demas personajes) y solamente una persona en su agen-
cia lo sabe. Esa persona sufre un tragico accidente de
coche y queda en coma, dejando al personaje a todos los
efectos como si de verdad fuera un esquirol que ha em-
pezado a trabajar para la competencia. éLograra el per-
sonaje salir de ésta? ¢Y si descubre que ya no desea
volver a la organizacion original? ¢Y si el agente en coma
despierta y ha olvidado toda la informacién relativa al
personaje?

CUESTION DE
PRIORIDaVES

Los personajes se encuentran infiltrados en una organi-
zacién enemiga desde hace algln tiempo, esperando a
gue ésta haga la jugada maestra de la que llevan tanto
tiempo hablando. Un dia como cualquier otro los perso-
najes se enteran en mitad de camino que se dirigen hacia
el primer paso de esa “gran jugada”, que consiste justa-
mente en asaltar las oficinas de la organizacion de los
personajes. ¢ Conseguirdn evitar que acabe en catastrofe
sin comprometer su coartada o dejaran todo de lado para
salvar a sus compafieros? ¢Existiran disensiones entre
ellos sobre el curso a tomar?

MEMENTO

Es un dia cualquiera y uno de los personajes llega a la
oficina dispuesto a completar unos informes cuando
encuentra un pequeiio sobre en su mesa. Al abrirlo,
encuentra su propia letra rotulada en un DVD que in-
dica “Mirame”. Al ponerlo en el reproductor, el per-
sonaje se sorprende al verse a si mismo grabando un
mensaje en el que explica que la organizacién para la
gue trabaja realmente es su enemiga, y que le han la-
vado el cerebro. éSerd esto una trampa de una orga-
nizacion rival para reclutarle? ¢Sera cierto y puede
gue esté trabajando para sus antiguos enemigos sin



! saberlo? ¢Serd todo parte de una maquiavélica
; prueba de la organizacién para poner a prueba su for-
: taleza mental?

MENAGE a TROIS

BE:  La organizacién de los personajes estd en tratos con
5 . otra organizacidn neutral a sus intereses. Los perso-
©  najes son los encargados de sentarse en la mesa de
negociacidn para conseguir algo muy concreto (infor-
macion clave, una tecnologia que desean, una reliquia
Braschi, etc.) y cuando estan a punto de cerrar el trato
aparece una tercera organizacion, enfrentada a la de
y » los personajes, que también desea pujar por lo

. mismo. Los personajes tendran que arreglarselas para
cerrar el trato o, si fracasan, conseguir de todas for-
mas aquello a por lo que han venido. Fracasar no
entra en sus planes...

MINUSCULO

" Los personajes andan tras la pista de una base de datos
. oculta por un agente antes de morir. El agente habia pa-
*. sado mucho tiempo infiltrado con un alias cientifico en
 una Universidad, y recientemente fue descubierto y
muerto por enemigos de la organizacion de los persona-
jes. La inteligencia sobre la misidn indica que la base de
datos no fue recuperada, y que sus enemigos también la
" estan buscando, asi que el episodio sera una carrera a
contrarreloj para encontrar... algo que podria estar ante
sus narices, ya que la Ultima investigacion en la que tra-

- e e

bajé el difunto consistia en desarrollar unas memorias
portatiles tan pequefias que podrian esconderse incluso
en la pila del reloj que llevaba el difunto al morir. La ul-
tima escena del capitulo, en el cementerio donde el
agente ha sido enterrado, podria convertirse en un duelo
al estilo del Far West.

NINERAaS

Los personajes deben proteger la vida de una persona de
a pie que se ha visto involucrada en el mundo del espio-
naje. Esta persona, ademas de ser una carga por su inex-
periencia, estd plagada de costumbres molestas e
irritantes que desesperaran a los personajes a lo largo del
episodio. Sin embargo, cerca del final, podrian descubrir
que esta persona no es tan mala en el fondo, y que in-
cluso podrian llegar a ser amigos. El inicio de una amistad
duradera seria una estupenda propuesta para un arco ar-
gumental.

oueManos

Durante el desarrollo de una mision fuera de su territorio
habitual los personajes descubren que han sido “quema-
dos”, es decir, retirados del servicio activo indefinida-
mente. Sometidos a una durisima presion, deberan salir
bien parados de la misién en curso, decidir si deciden
completarla y, después, averiguar por qué han sido que-
mados. éHan sido victimas de la politica interna de su or-
ganizacién o estaban a punto de descubrir una verdad
incobmoda?



REIHENES

Como parte de una misidn de rutina, los personajes acu-
den a un banco a retirar de una caja de seguridad cierta
informacién que ha dejado para ellos otro agente. Sin
embargo, cuando se disponen a salir del lugar unos atra-
cadores profesionales toman el banco y pretenden lle-
varse todo. ¢Se enfrentaran a ellos los personajes? éLo
haran mediante la confrontacién directa o utilizaran al-
guna estratagema?

SECUESTTRO

Los personajes deben secuestrar a una figura publica (un
politico, artista, cientifico mundialmemente conocido,
etc.), bien sea porque trabaja encubiertamente para el
enemigo, porque sabe algo que los personajes necesitan
o por cualquier otra razén. Ademas de planificar y reali-
zar el secuestro, los personajes deberan arreglarselas
para evitar la presion medidtica y de las fuerzas de la Ley,
que removeran cielo y tierra para que esta persona apa-
rezca lo antes posible.

SECRETTOS
DESCUBIERTTOS

Uno de los personajes posee un secreto, puede incluso que
sea chantajeado por él. Un dia, todo el mundo que conoce
su secreto es asesinado en menos de una hora por alguien
desconocido, y quizas solo se salve otro de los personajes
jugadores que sabe cual podria ser ese secreto. (Revelard
el personaje su secreto a sus comparieros de confianza para
lograr descubrir la identidad del misterioso asesino? éSerd
todo parte del plan de alguien que pretende chantajearle
para que revele informacién de su organizacion?

SERVICIO bE
Ha=21ITmaCIONES

Un agente de la organizacion a la que pertenecen los per-
sonajes jugadores ha sido encontrado muerto de un ata-
qgue al corazén en un hotel de lujo en el Caribe. Los
personajes deben desplazarse hasta alli y encontrar un
pequefio chip de que éste debia entregar y que contiene
valiosa informacién robada. El difunto agente fue asesi-
nado por una persona ajena al mundo del espionaje, un
seductor asesino (o asesina) que primero enamora a su
victima para después envenenarla. Durante sus pesqui-
sas el asesino se fijara en uno de ellos, a la vez que los
demas tendran que buscar el chip y sortear a los agentes
enviados para recuperar la informacion, todo ello en un
entorno paradisiaco y relajante.

SIN PareLEes

Un fallo en el sistema ha hecho que el alias de un agente
encubierto se vea comprometido y no pueda salir del pais
en el que estd trabajando. Tras una precipitada huida del
aeropuerto, ahora se encuentra fuera de la vigilancia de la
propia organizacion y serdn los personajes quienes debe-

ran viajar hasta el pais, encontrarle y sacarle con vida. Prb," !
&Y si no fue un mero fallo en el sistema? ¢Y si alguieny|
quiere muerto por algo que sabe, e incluso por algo qué
desconoce que es tan importante como para que traten
de anularle? Una oportunidad excelente para desarrollar___"
una historia en un pais exotico para los personajes y se
mezclen con sus peculiares costumbres y habitos.

UN 1HIJO 8asTaroo

Por causalidad los personajes descubren que hay ciertos
fondos dentro de la organizacién sin justificar. Tras una
somera investigacion descubren que varios de sus com-
pafieros estan implicados en una actividad doble, apro-
vechando los recursos de la organizacion. ¢Se tratard de
una division secreta permitida dentro de la organizacion
o de un grupo de traidores? ¢Trataran de reclutar a los %
personajes ahora que lo han descubierto, o intentaran .
conseguir su silencio... para siempre? '

UN IHOMBRE DE FaMilla

Durante tres aios, un agente ha permanecido en una mi-
sién encubierta seduciendo a la mujer de un peligroso
enemigo de la organizacion, casandose con ella y te-
niendo un hijo. Gracias a la intervencién de los persona-
jes la misidn termina y él rompe sus lazos para recuperar
su antigua vida... sélo para descubrir que no es lo que
desea. La lucha para recuperar a su nueva familia le lle-
vard a enfrentarse a los personajes. ¢ Le ayudardn a volver
y desaparecer o le dardn caza como el desertor que es?
Si logra salir con vida, éVolvera tiempo después para ven-
garse de la organizacién?

VviciTriMmas DE GUERRA

Los personajes son enviados a territorio en guerra (tipo
los Balcanes, Kosovo, etc.) para realizar alguna misién.
En medio de la misma los personajes cruzan sus cami-
nos con unos niflos que se han visto envueltos en
medio de la guerra y a los que seguramente decidan
proteger. Conciliar el cumplimiento de las érdenes con
la ética y la moral puede ser dificil en territorio de gue-
rra. Una aventura en un escenario de accion centrada
en la reflexion personal.

viDas aNoONIMas

Durante una mision rutinaria la organizacion de los perso-
najes consigue un listado de nombres de personas de todo
el mundo. Al analizarlas, descubren que ninguna de ellas
tiene antecedentes y es mads, son personas anénimas con
poco o nada en comun. Los personajes deberan seguir de
cerca de algunas de ellas, para descubrir cuando se invo-
lucren que éstas se suicidan a su paso. Todas ellas com-
parten un lavado de cerebro conducido a algun tipo de
objetivo relacionado con una organizacion enemiga de la
de los personajes. é Conseguiran desprogramarles antes de
que lleven a cabo su cometido?
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EYES ONLY

[TRANSMISSION ID:47453313]
[ACCESS LEVEL: FOR YOUR EYES ONLY]
EPILOGO

Efectivamente, Barcelona era una gran ciudad. La calle estaba repleta de
gente, y Amy y Dunphy miraban desde un séptimo piso aquél continuo devenir.
Estaban relajados, seguros y descansados. Todo un mérito, dadas las circuns-
tancias.

- ¢Estaran bien? - pregunté Amy a su acompanante.

- oh, si, claro que si. Ingleby es Tisto, sabe 1o que se hace. Y Martha..
bueno, Martha es muy buena en su trabajo.

- Desde Tuego - asintid ella - tiene una buena pegada - y sefiald una parte de
su espalda, junto a su oméplato izquierdo, donde tenia un recuerdo de la ca-
Tidad del trabajo de 1a ex—-agente de La Liga. En ese momento el teléfono de
Dunphy comenzdé a sonar.

- Perdona - le dijo - seguramente sean ellos.
- Cogelo, de todas formas yo también tengo que hacer una 1llamada.

Mientras Dunphy se quedaba en el balcén ella entré en la habitacion y cogid
su teléfono mévil. Marcod el numero sin mirar en la agenda, lo conocia de
sobra. Tardaron en contestar.

- ,Si? - se oyo al otro lado del teléfono tras un ruido de papeles revueltos
y algo cayendo al suelo.

# - Amstrong, soy yo - contestd Amy.
N - jTU?... §TU?... {T4l... jEres Amy?

- Si, soy yo. Por favor, no grites si estas en la oficina.

- jSanto cielo Amy! jEs maravilloso! jCreian que habias muerto!

- Eso es 1o que queria que pensasen Arnold. Queria darte las gracias.

., - Gra.. gracias.. ;Por qué gracias?



- Por tus dispositivos. E1 ultimo que hi
Me salvaste.

- Bue.. bueno Amy, gra.. gracias.

- Ahora tengo que irme. jCraig esta bien?

- ¢Craig? Bueno, ha pasado por enfermeri
que se alegraba de que estuvieses muerta.

- Por favor, asegurémonos de que To siga pensando, ;vale? Sera nuestro pe-

queno secreto.
- Nuestro pe.. pequefio secreto, si. vale
- Gracias a ti, Amstrong. Hasta siempre.
- Has.. hasta siempre.

Amy colgd con una sonrisa, dejo el movil

con. bunphy el aguardaba con 1la mirada perdida.

No — dijo é1 con voz temblorosa -, no
JPor qué?

[END OF TRANSMISSION]

Toda serie de television tiene un capitulo inicial, cono-
cido como piloto, en el que se presentan los personajes
principales de la serie y la trama principal de la misma. El
modulo de iniciacion a Eyes Only, por tanto, no podria
ser otro que este Piloto.

Esta historia estd pensada para un grupo de entre tres y
cinco jugadores cuyos personajes pertenecen todos a la
misma organizacion (Nivel de juego: Alto Espionaje). Para
facilitar las cosas al Director de Juego hemos omitido
cualquier mencion especifica a la organizacion a la que
pertenecen los personajes tanto en el médulo como en
los personajes pregenerados que incluimos. Asimismo, el
adversario tras el teldn de la historia no es otro que El
Circulo, precisamente la Unica organizacion no jugable
presentada en este manual, aunque puede modificarse
facilmente para que sea otra organizacion.

Piloto ha sido construido como el primer episodio de
una Serie. Como Director de Juego puedes sustituir la
informacion de la que dispone Gerald Cracchiolo, un
personaje no jugador de importancia vital para la
trama, por otro tipo de inteligencia que pueda intere-
sar a la organizacion de los personajes, como la ubica-
cion de un artefacto Braschi o un chip de dltima
generacion. Si, por el contrario, vas a utilizar este mé-
dulo como primer capitulo para tu propia serie, te in-
vitamos a que incluyas/sustituyas los personajes que
consideres oportunos y trates de incidir mas en el ca-
racter y peculiaridades de la organizacion a la que per-

;Quién era? - le preguntdé. E1 no contesto.

Dunphy, ;Qué ocurre? ;Le pasa algo a Ingleby y Martha?

Por Caligine - le dijo - ahora lo recuerdo todo.

ciste funciondé a Tas mil maravillas:

a, pero se recuperara. Te odia. Dijo

Amy. Gracias por llamar.

en su sitio y se gird hacia el bal-

To sé. Tenemos que 1irnos.

tenecen los personajes, eso cimentara las bases de los
posteriores capitulos.

RESUMEN

Los personajes jugadores son desplazados a Montreal a
buscar a Gerald Cracchiolo, un confidente de la organiza-
cién que trabajaba en una agencia de I+D. Cracchiolo con-
tactd saltdndose los protocolos habituales para pedir
ayuda y se le envié a la casa franca de la ciudad, pero
jamas aparecid. Los personajes deberan averiguar qué
paso con él y conseguir la informacion que le hizo po-
nerse asi.

rPERSONAaJES
PREGENERaVOS

Hemos incluido cuatro personajes pregenerados en
esta historia para que poddis empezar a jugar ya
mismo si desedis un primer acercamiento a Eyes
Only. Los personajes no son mas que meros arque-
tipos, para poder meterse en la historia desde el co-
mienzo. Si la partida va a ser el primer capitulo de
la serie recomendamos que los jugadores amplien
el historial de sus personajes o los sustituyan por
unos de su propia creacion. Los personajes han sido
creados con 30 Puntos de Drama, tal y como indi-
can las reglas del capitulo 3.




',I.Ja;,verdad tras esto es compleja. Cracchiolo averigud

- e e

-‘é!fgo, pero no fue por eso por lo que desaparecio.
¥ Hace unos meses rompid con su novia y el estrés de-

‘rivado de la ruptura le llevé a dos cosas, por una parte
a que su paranoia, la cual mantenia en secreto tanto
en su trabajo como en la organizacidon por temor a
perder sus pingues ingresos y por otro lado, su cre-
ciente aficién a las apuestas, siendo esto lo que le
llevd a su situacion actual. Cracchiolo aposté mdés de
lo que podia pagar y la mafia local, encabezada por
Vito Rossuti, piensa cobrarse el dinero de una forma u
otra. La aparicién de los personajes, junto con la de
otros agentes de otras organizaciones interesados por
Cracchiolo, llevaran a Rossuti a organizar una partida
de podker en su casino por la vida de Cracchiolo. Su-
poniendo que los personajes lo rescaten, la informa-
cidn que tiene cambiard la vida de los personajes para
siempre.

INICIO: EL DURO
DES,PERTanr

Nuestro episodio piloto comienza con los personajes
en el suelo, con la cabeza aun dandoles vueltas como
si tuvieran una durisima resaca. No escatimes en de-
talles para describir lo mal que se sienten y lo mun-
dano que es el lugar en que se encuentran: es una
habitacién cuadrada, con una ventana con la persiana
bajada por la que se filtran los rayos de sol de ultima
hora de la tarde y un fortisimo olor a pintura fresca. El
suelo, donde se encuentran, esta lleno de papel de
periddico y éstos estan repletos de manchas de la
misma pintura amarilla con la que se ha pintado la
pared... pero hay algo mas. También hay manchas de
sangre por toda la habitacién, impregnando los pe-
riddicos y el hedor de un cuerpo en descomposicién
empieza a entrar por sus narices cuando se acostum-
bran a la pintura.

Déjales que se hagan con la situacidn antes de entrar en
el asunto del cadaver, que se levanten poco a poco y se-
guramente intercambien un par de palabras. Deja claro
que todos ellos se conocen entre si, aunque no des mas
detalles porque en el mismo momento en que empiecen
a hacerse con la situacion debes entrar en el asunto del

- caddver, primero por el olor y luego cuando todas las mi-

radas confluyen en el centro de la habitacién, donde se
encuentra el irreconocible cadaver de una persona a la
que se le ha pegado hasta morir. Es un buen instante para
hacerles fijarse en lo himedas que tienen las manos y lo
llenas de sangre que estan. Y en ese preciso instante, se
oyen las sirenas de la policia.

" iRapido! jPreguntales qué van a hacer! Toma nota de ello

y después, con tu mejor sonrisa, da paso a los titulos de
crédito.

IIrULOS DE
CREDITOo

Los titulos de crédito dependerdn del esfuerzo que pue-
das tomarte para realizarlos. Pueden ir desde una pre-
sentacién de cada personaje, en el que el jugador, en
menos de un minuto, lo describe en plan arquetipico
junto con su apariencia general (“Mi personaje es un
hombre maduro, de piel negra, bien vestido y que es el
padre de familia que se ve obligado a hacer cosas horri-
bles para que el mundo que deje a sus hijos sea un lugar
mejor”) hasta una composicién con una musica que os
sirva de sintonia para la serie e incluso en plan montaje
con fotos de actores si tenéis tiempo y talento para ha-
cerlo. De todas formas, no pierdas mas de cinco minutos
en todo ello, iEs hora de |la accion!

72 HORas
aNTES...

“72 horas antes”, con esas mismas palabras puedes em-
pezar nuestro capitulo de hoy. Los personajes encuen-
tran en su ciudad de residencia y han sido citados en las
dependencias de su organizacién para una nueva mision.
Segun los personajes que haya en juego y si han decidido
establecer lazos entre si puede ser un momento para pre-
sentaciones y reencuentros. Seguramente algunos per-
sonajes habran trabajado juntos e incluso alguno puede
tener una relaciéon mas intima (ser amigos, compafieros
de academia e incluso ser familia). En cualquier caso todo
estd rodeado de un aura de normalidad.

Si ésta es la primera sesion de una serie, es un buen
momento para presentar a los personajes recurrentes
de la organizacion de los personajes. Estd claro que
van a encontrarse con su supervisor, pero otros perso-
najes no jugadores que vayan a ser importantes po-
drian aparecer. Por ejemplo, si quieres que el
encargado de Tecnologia se convierta en un personaje
recurrente al que los personajes vayan a visitar dia siy
dia también en busca de tecnologia, éste podria apa-
recer por alli para ensefiarles su ultimo cachivache o
tal vez tengan que visitarle para obtener algo que les
haga mas sencilla su misién. Un poco de planificacién
en este punto te permitird plantear un pequefio con-
junto de personajes no jugadores y ver a cuales res-
ponden los jugadores para tenerlos en cuenta en
posteriores sesiones. Si ésta es Unicamente una par-
tida de prueba esto puede ser sélo esbozado, aunque
tratando de reflejar el ambiente de la organizacidn
para la que trabajan los personajes.

Puntualmente seran recibidos por su superior, que les re-

cibird en su despacho y tras un breve saludo entrara en el
asunto. Tiene una mision para ellos, en un principio no
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deberia ser un encargo dificil pero “desde arriba” se ha
pedido que todo funcione como un reloj, asi que no se
han escatimado esfuerzos. Seria adecuado, ademads, que
su superior definiera los roles de los personajes en esta
misidn, esto es, quién va a actuar como apoyo, quién se
ocupara de la tecnologia, etc.

La MISION

Los personajes deben viajar a Montreal y buscar a Gérald
Cracchiolo, del cual les entregara un informe que se en-
cuentra al final de este mddulo. Como su propio jefe les
informa, Cracchiolo es un informador habitual de la or-
ganizacion. Hace dieciséis horas se salté todos los proto-
colos habituales para decir que habia averiguado algo de
importancia vital y que pensaba que su vida corria peli-
gro. Se le envid a la casa franca en la ciudad, pero no se
presentd. Los personajes deben encontrarle, conseguir
la informacion y extraerle.

En cuanto a la tecnologia de la misidn, si no solicitan nada
fuera de lo comun (peticiones que deben ser juzgadas
por el Director de Juego) recibirdn, ademas de una pis-
tola, teléfonos moviles, un portatil de proxima genera-
cion y comunicadores, asi como tarjetas de crédito y
dinero en efectivo, todo ello a nombre de los alias que
pueden inventar ellos mismos o definir tu antes de diri-
gir el médulo. Estos alias pueden ser utilizados en poste-
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riofes modulos, dando sensacion de continuidad dentro
g e la serie.

*.Deja que los personajes planteen sus dudas y lean el in-

forme. Después, mandalos rumbo a Montreal, donde su
vida cambiard para siempre.

MONT REAL

Los personajes llegaran al aeropuerto de Montreal sin no-
vedad, donde ademas les espera su equipo, armas in-
cluidas, de manos de un mensajero que ignora a qué se
dedican nuestros protagonistas. Si los personajes no han
visitado nunca Montreal, se maravillaran de ver la se-
gunda ciudad mas poblada de Canada, que esta a todas
horas inundada de estudiantes (después de todo, posee
la mayor concentracidon de estudiantes de América del
Norte y acoge a cuatro universidades). No les sera dificil
desenvolverse con el francés o el inglés, y a poco que se
relacionen con sus habitantes descubrirdn que se sien-
ten muy orgullosos tanto de su ambiente académico
como de su tecnologia aeroespacial y médica. Si deseas
ser detallista, ya que el resto del mddulo transcurre en
esta ciudad, puedes informarte por Internet o en alguna
guia turistica de lugares y comidas tipicos para dar mas
sabor a tus descripciones.

Cuando los personajes lleguen a Montreal habran pasado
entre seis y diez horas, asi que hara aproximadamente
un dia que Cracchiolo desaparecié. Dado que los perso-
najes disponen de informacidn por el historial del des-
aparecido, hay varias lineas que pueden seguir. A
continuacién describimos cada una de ellas, aunque el
Director de Juego deberia ser imaginativo y hacer que in-
vestigarlas no sea cuestion de una tirada de dado y a co-
rrer, sino que involucre narracion e imaginacién. ¢Van a
presentarse en casa de la madre de Cracchiolo a golpe de
pistola o van a inventar una coartada? ¢Y qué coartada
va a ser?

SuU CcCasa

Cracchiolo vivia en un barrio de clase media en el sép-
timo piso de un edificio comun, algo seguramente por
debajo del nivel que se puede permitir. Cuando los per-
sonajes lleguen a la casa su primer problema sera la ce-
rradura, que es de mejor calidad que lo que el edificio
dejaba entrever. Sera necesaria una tirada de Cerrajeria

. Dificultad Compleja (+1) para poder abrirla y cada intento

lleva unos cinco minutos. A partir de la segunda tirada es

" posible que algln vecino pase por alli 0 se asome al oir

ruidos, de manera que los personajes jugadores tendran
que poner una excusa convincente si no desean tener
una visita de la policia.

- Una vez dentro, veran que Cracchiolo vivia comodamente

y con pequeiios caprichos. Tiene una televisién de
plasma de gran tamafio, una enorme coleccién de peli-

culas en DVD, un equipo de sonido de ultima generacion

y ha recubierto sus paredes y ventanas para aislarla de
los ruidos exteriores, e incluso de los interiores. Este de-
talle, que podria llamar la atencién de los personajes, es
cuan lo menos sospechoso: alguien podria venir aqui, pe-
garte un tiro a bocajarro y los vecinos oirian un ruido
sordo parecido a cuando se te cae una pesada silla al
suelo. Sin embargo, Cracchiolo no preparo asi su casa por
nada parecido, sencillamente lo hizo porque le gusta dis-
frutar de sus peliculas y musica “a toda pastilla” y no de-
seaba molestar a sus vecinos, con los que mantenia una
relacién de lo mas cordial, ya que hablamos del tema.

Buscar por la casa en busca de pistas puede arrojar re-
sultados interesantes, pero reducirlo a una sola tirada de
dados seria aburrido. Pide a los jugadores que describan
como buscan y donde, aunque sea a rasgos generales
pero anadiendo alguna particularidad que permita que
todos podamos imaginarnos la escena (“Busco en su ha-
bitacion, primero de forma general y después me centro
en cosas concretas como levantar su colchdn y tocarlo
para ver si hay algo extrafio”) y que sea el Director de
Juego quien realice las tiradas de Buscar en secreto, para
que ellos no sepan si es que no hay pistas o sencillamente
no las han encontrado. Deberia realizarse una tirada por
cada habitacion, y en caso de obtener resultados excep-
cionalmente altos el Director de Juego puede afiadir al-
guna pista adicional o incluso alguna deduccién que los
jugadores no hayan realizado, como el asunto de la ropa
femenina. Si alguno de los jugadores especifica que mira
en un sitio donde efectivamente hay informacion ésta
debe proporcionarse sin tirada alguna.

SALON

El salén no tiene nada que ocultar. Lo Unico que puede
llamarles la atencién es la enorme coleccién de peliculas
y discos que tiene el desaparecido, y quizas vincularlo con
el hecho de tener las paredes acolchadas. Debajo del sofa
hay restos de palomitas y seria conveniente barrer un
poco la habitacién, pero nada mas.

COCINA

En la cocina los personajes pueden encontrar en uno de
los armarios un paquete abierto de frutos secos, cuando
el historial de Cracchiolo indica que es alérgico. La razén
es tan anodina que puede resultar sospechosa para los
agentes mas suspicaces: eran de su novia y Cracchiolo to-
davia los tiene porque no se atreve a tirarlos, cree que
algun dia su novia volverd con él.

BANO

En el bafio los personajes encontraran, tras el espejo, va-
rios medicamentos. La mayor parte de ellos son comu-
nes y pueden obtenerse sin receta, pero hay un paquete
practicamente acabado de antipsicéticos. Cualquier per-
sonaje con conocimientos de psiquiatria o que supere un
chequeo de Conocimiento académico (Quimica) Dificul-
tad —1 sabra que suelen recetarse para casos de esquizo-



frenia, paranoia y psicosis. En el historial de Cracchiolo
no constaba que padeciera ninguna de estas enfermeda-
des, pero es que es algo reciente y que ha mantenido en
secreto. Seguramente su madre o su novia puedan con-
firmarselo.

ESTUDIO

El estudio esta tan desordenado que es facilmente des-
cartable que su desaparicion fuera deliberada. Tiene la
agenda abierta con anotaciones de trabajo para los proé-
ximos dias (reuniones, e—-mails, llamadas, etc.) y en ge-
neral todo tiene un aura de normalidad. Sin embargo, en
la parte mas baja de una de sus estanterias hay un doble
fondo con cerradura de seguridad. Si no disponen de nin-
gun dispositivo que les ayuden, tendran que abrirla con
una tirada de Cerrajeria. El contenido del doble fondo es,
desgraciadamente, decepcionante: contiene los proto-
colos de Cracchiolo para contactar con la organizacion, el
pasaporte con un alias y una pistola. Sin embargo, una ti-
rada de Protocolos puede hacer que las alarmas de los
personajes: no esta el dinero en efectivo que se entrega
con este “pack”, unos 15.000 dédlares en efectivo.

Si cuando los personajes revisen la agenda del estudio ya
han oido hablar de Rossuti, permiteles que se fijen en
una inscripcion que se repite periodicamente cada mes,
aparentemente en dias no relacionados: Jack (Subasio—
Rossuti). No hay teléfono, pero una sencilla busqueda de
informacién con el ordenador les conducird al Casino
Monte Subasio.

HABITACION

La habitacidn del desaparecido contiene una Unica ano-
malia: en uno de los armarios, que por otro lado tienen
mucho espacio disponible hay dos maletas llenas, y una
de ellas con ropa de mujer. La razén para ello es que la
falta de espacio hizo a Cracchiolo y su novia guardar ropa
de fuera de temporada en sus maletas. Desde que rom-
pieron ella no ha pasado por la ropa y Cracchiolo senci-
llamente no ha deshecho su maleta. La maleta no
contiene mas que ropa de vestir y no interior, asi que
aunque los personajes no deduzcan esto seguramente no
piensen que tiene que ver con ningun viaje planeado.

SUS PROPIEDaVES

Investigar las propiedades del desaparecido al detalle
conlleva una tirada de Burocracia y al menos cinco horas
de trabajo. Transcurrido ese tiempo y con un chequeo
exitoso, los personajes se encontrardn con que la eco-
nomia de Cracchiolo era muy saludable hasta hace cua-
tro meses, cuando empezd a sacar en los cajeros
cantidades de dinero en efectivo cada vez mayores. A
estas alturas, Cracchiolo tiene apenas dinero para vivir
lo que resta de mes, y seguramente el que viene ya le
embarguen su ndmina. Sin embargo, no es posible ras-
trear el dinero.

sSuU TRa=saJo0

Visitar la oficina en la que trabaja el desaparecido cor
llevara varias dificultades para los personajes. En primerig
lugar deberan establecer una coartada para ir alli si de- 3
sean humear por sus cosas, aunque también podrian
charlar fortuitamente con algin companiero de trabajo. El
como decidan resolver el asunto no es tan importante
como lo que pueden obtener, que es lo que detallamos a

continuacion. '

Si hablan con sus supervisores, sabran que Cracchiolo
era un excelente trabajador hasta hace unos seis meses,
qgue fue cuando rompid con su novia. Desde entonces
su rendimiento se redujo paulatinamente. Este mismo
mes se le Ilamd la atencidn, pues aunque en la empresa
son comprensivos la situacién no pueden tolerarla por @&
mas tiempo. Hoy no se ha presentado a trabajar y eso
hay disgustado sobremanera a sus jefes, que piensan -
expedientarle.

Si hablan con sus compafieros de trabajo confirmaran lo
dicho por sus jefes. Ademas, una buena interpretacién o
una tirada de Empatia hara que los jugadores simpaticen
con uno de los compafieros que se encuentran mas pro-
ximos a la mesa de Cracchiolo, y éste les dira que en una
ocasion lo vio tomando algun tipo de pastillas “de esas
con receta” en los Ultimos meses.

Si registran su mesa encontraran, en uno de los cajo-
nes, una tarjeta de un médico privado, el Dr. Lasseter,
psiquiatra. Una visita al doctor con suficientes argu-
mentos les hara saber que era él quien recetaba los an-
tipsicoticos a Cracchiolo, al cual diagnosticd de
paranoia, en un principio leve, pero que le convencio
de que no lo registrara en sus informes justificando que
de otra forma le despedirian del trabajo. Lasseter no
tiene una relacion demasiado estrecha con el desapa-
recido, asi que no podra darles mas detalles que los
médicos y que Cracchiolo acudid a la consulta poco
después de dejar su relacién con su novia, algo que lo
afectd profundamente. Si le preguntan si la paranoia
de Cracchiolo podria hacerle perder el sentido de la re-
alidad e imaginarse cosas, la respuesta es si, si deja de
tomar la medicacion.

SU FamMmiuia ¥ amiGos

Cracchiolo tenia dos allegados en su ciudad: su madre y
Monica Harper, su ex—novia. Las direcciones de ambas
son faciles de conseguir, aunque la de Harper no aparece
en el historial que tienen los personajes en su poder.

LA MADRE
La madre de Cracchiolo vive en una casita a las afueras
con su jardin y con la compafiia ocasional del hijo de los
vecinos que le cuida el césped y le hace la compra por
unos pavos. Es una sefiora agradable, aunque para con-
fiar en los personajes necesitara algun argumento con-
vincente como que son amigos de su hijo. Desconfia de



cuglquier agencia del gobierno o semejante y se cerrara
i -‘er,a banda a decir cualquier cosa de su hijo en este ultimo
1 % % caso.

El desaparecido visita a su madre un par de domingos al
mes y comen juntos. Nunca ha fallado a su cita. Hasta
donde su madre sabe, Cracchiolo sigue saliendo con Mo-
nica (“La dulce Monica” es el término que utiliza para de-
finirla) aunque hace tiempo que no la trae a comer
porque estd muy liada con su trabajo. Si los personajes
saben llevar la conversacidn con suficiente habilidad se
_ enterardn de que Cracchiolo parecia muy triste y hasta
* "-—+ cierto punto suspicaz (“Un dia me acus6 de espiarle
N 7 mientras hablaba por teléfono con un tal Jack Subusi o
Tt algo asi” —refiriéndose a Jack, del Monte Subasio, aun-
b que ella lo ignora—). Cualquier comentario que haga en-
: trever que estdn preocupados por Cracchiolo alarmara a
= = la anciana, que llamara a Monica y se llevara un tre-
mendo disgusto al saber que ya no siguen juntos.

MONICA HARPER

La ex—novia de Cracchiolo trabaja como comercial en una

de las principales inmobiliarias locales. Se mostrara dis-

puesta a hablar con los personajes con facilidad, y no ten-
" drd problemas en reconocer que sali6 con el
2 desaparecido y que rompieron hara unos seis meses. Las

razones fueron sencillas: Cracchiolo cada vez estaba mas
! esquivo con ella, la desatendia y cualquier intento de ella
g por acercarse era mal recibido. Todo esto llevé a que un
; dia ella llegara de repente a casa tratando de sorpren-
derle y le encontré hablando por teléfono, apostando
¢ muchisimo dinero en una carrera de caballos. Monica dis-
g cutio con ély Cracchiolo la golped en la cara en un arran-
o ¢ que de ira. En ese momento ella hizo las maletas y se
> marchd de casa. Con el tiempo, volvié a verle y lo encon-
tré mucho mas esquivo y desagradable, como si ya no
fuera la misma persona.

Monica se siente culpable, pero finalmente llegd a olvi-

; darse del asunto y seguir adelante con su vida, justifi-

t.  candose con que ella no tuvo nada que very fue él quién

i cambidé su personalidad. En un principio Monica no

: puede ser de mas ayuda, pero si los personajes le pare-

" cen sinceros tratara de ayudarles como sea (por ejemplo,

© puede llamar a compafieros de trabajo de Cracchiolo y

g€ k<. enterarse de lo del Monte Subasio, si los personajes no
tienen suficientes pistas en esa linea).

; L8 Casa FRAaNCa e
- La ORGAaNI<=aCION

Para acceder a la casa franca, los personajes deberan con-
tactar con el enlace de la organizacién en Montreal. Esa
persona es Marcela Dubete, una mujer de mediana edad
. que conserva gran parte del atractivo que tuvo en su ju-
ventud. Marcela ya se considera retirada del espionaje,
pues Montreal no es precisamente una ciudad que des-

taque por su actividad en ese sentido. La idea de que los

- e e

personajes la visiten le resultara de lo mas sugerente, y
con un poco de interés que muestren por esclarecer el
caso contaran con su total colaboracién, lo cual incluye
conseguir equipo adicional si es preciso.

Si los personajes ya se han interesado por la mafia local
cuando hablen con ella, Marcela podra darles informa-
cidn veraz y actualizada sobre Rossuti y los suyos, de otra
forma no se le ocurrird relacionar ambos hechos. Para
ella, conocedora del historial de Cracchiolo, éste abusaba
de sus pastillas y empezo a alucinar. Seguramente lo en-
cuentren muerto en algun retrete tarde o temprano.

Retomando la cuestidn de la casa franca, no hay nada de
interés para los personajes alli. Puesto que Cracchiolo no
llegd a acudir, la casa se encuentra tal y como deberia en-
contrarse, ni mas ni menos.

el CasINoO
MONTTE SUS3asIio

Alo largo de la investigacion sobre Cracchiolo hemos de-
jado varias pistas que podrian conducir al Monte Subasio.
Si los personajes no han sido capaces de hallar ninguna
de ellas el Director de Juego bien podria incluir alguna
pista adicional que les condujera aqui (por ejemplo, que
algun compafiero de trabajo le oyera mencionarlo en una
conversacion telefdnica), pero no tiene por qué ser algo
descarado, los jugadores deben sentir que controlan la
situacion.

El Casino Monte Subasio es un local amplio, construido
con todo tipo de lujos (exagéralos a tu gusto) y con su
propia finca privada a las afueras de la ciudad. Tiene un
amplio aparcamiento y un servicio de seguridad privado
compuesto por personas de aspecto bastante sospe-
choso. Entrar sin mas no tendra mayor problema siem-
pre que los personajes tengan dinero para jugar, pero
hacer demasiadas preguntas o hacer trampas llamara la
atencion de Jack Heskett, encargado de seguridad del
local.

Si los jugadores han llevado las cosas sin demasiados pro-
blemas hasta el momento, el tiempo que pasen en el
Monte Subasio puede ser una excelente ocasién para po-
nerles nerviosos. Por ejemplo, si deciden separarse y que
parte de ellos les apoye a distancia con los comunicado-
res, puede ser que en el casino hayan instalado medidas
de seguridad que provoquen estatica en los micréfonos.
Separa a los jugadores que estan dentro y fuera del ca-
sino e interpreta las escenas sin que los demas sepan que
esta pasando, lograras tenerlos perturbados y sentiran
gue sus personajes estan corriendo verdadero peligro.

JacCK HeSKeETTT

El encargado de seguridad es, ademds, uno de los hom-
bres de confianza de Vito Rossuti, padrino de la mafia
local. La mafia italiana es el principal grupo de poder en



Montreal y Vito su cabecilla, de manera que ser la mano
derecha de él es ser un tipo importante. Jack ha hecho
del casino su castillo, y es dificil verle fuera de la finca: si
quiere algo pide a uno de sus hombres que lo traiga, sea
una cosa 0 una persona, y paga sin rechistar. Es lo que
tiene que se te caiga el dinero de los bolsillos.

Si los personajes preguntan directamente por él no seran
recibidos sin una buena razén. Heskett puede verles por
las cdmaras de seguridad y seguramente su perfil prepa-
rado para la accién no sea precisamente lo menos sos-
pechoso del mundo. Logrando su atencién de alguna
forma (por ejemplo, dejando caer que vienen a saldar la
deuda de Cracchiolo) podrian conseguir reunirse con él
en una de las salas privadas del local.

Antes de ser recibidos, el personal de seguridad del local
registrard a los personajes. Si llevan cualquier cosa sos-
pechosa (obviamente, eso incluye armas, pero también
micréfonos, objetos inusuales, etc.) enfrenta la Vigilan-
cia de los guardias (+2) contra la Discrecién de los perso-
najes, de manera que si encuentran algo sera confiscado
de inmediato para que Heskett lo revise. Conducidos a la
sala privada, alli se encontraran con Heskett y dos de sus
hombres, los cuales estan apostados junto a la puerta.

Heskett es arrogante, pero también practico. Se intere-
sara por los motivos de los personajes por los cuales ha
accedido a entrevistarse con ellos, y sera muy incisivo en
sus preguntas. Si vienen por Cracchiolo, demostrara que
lo conoce bien haciendo preguntas personales tratando
de cazarles, pero siempre deberian ser preguntas que los
personajes podrian haber conocido a lo largo de la aven-
tura (como el lugar donde trabaja, el nombre de su mé-
dico, el color de pelo de su ex—novia...). Heskett no quiere

destaparles para probar nada, sencillamente le gusta’
nocer los verdaderos motivos de la gente. \

Es esperable que tarde o temprano salga a la luz el des®
agradable asunto de dénde esta Cracchiolo. Si los perso-
najes no han sacado el tema, Heskett dira que su “amigo”
debe mucho dinero a Vito Rossuti en apuestas poco afor-
tunadasy que claro, Rossuti vela por sus intereses... si los
personajes estan dispuestos a asumir la deuda, que as-
ciende a 60.000 ddlares, entonces Heskett les diria donde
esta Cracchiolo. Si, sélo donde esta. Dice que su libera-
cidén no estd en sus manos, sino en las del propio Rossuti,
asi que lo mejor que pueden hacer es conseguir ese di-
nero para confiar en la buena fe de Rossutti. No hay nada
mas que negociar a este respecto.

CONSEGUIR EL DINERO
Y EXPLORAaNDO OTrRas
vias alLimrerNaTIrivas

Reunir 60.000 ddlares tampoco deberia ser especial-
mente dificil, aunque el Director de Juego puede compli-
carlo si lo desea, por ejemplo haciendo que la
organizacion de los personajes no pueda mover tal can-
tidad de dinero de forma segura hacia Montreal, y que
no puedan arriesgarse a hacerlo de otra forma. Esto po-
dria llevar a los personajes a probar métodos alternati-
vos, como hablar con los familiares de Cracchiolo o
incluso a robar un banco.

También cabe la posibilidad de que los personajes deci-
dan demostrar que son espias y se lancen a infiltrarse en
el casino en busca del desaparecido. En ese caso disefia
algunos planos del Monte Subasio segun te los hayas
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3 imgginado (no olvides incluir una especie de habitacio-

ct’w'és—ca'lrcel, en una de las cuales tendran a Cracchiolo re-

3 tenido) o utiliza el mapa que presentamos en el primer

‘capitulo del libro y dirige la escena, que sera divertida sin
duda: ¢Cdmo consigues infiltrarte en un casino que esta
veinticuatro horas al dia, siete dias a la semana, funcio-
nando? La infiltracién, mentira y suerte seran claves en
este plan.

Otro método para conseguir sus objetivos puede ser tra-
tar con las autoridades. Desgraciadamente para los per-
sonajes, los altos estamentos de la policia estan
comprados por Rossuti, asi que ningun poli se pasard por
el casino si el padrino no quiere.

UN JUEGO uENT RO
DE O RO JUEGO

Si los personajes retnen el dinero y vuelven al Monte
Subasio seran recibidos por Heskett, seis de sus hom-
bres... y Vito Rossuti en persona. Se trata de un hombre
maduro, pero aun vital y con una tendencia a sonreir
constantemente, como si supiera leer tus intenciones
mas ocultas. Heskett aceptara y comprobara el dinero en
nombre de Rossuti, y cuando lo haya hecho el padrino
hablara, comunicandoles que el tal Cracchiolo se ha
vuelto muy valioso en los ultimos dias. Otros hombres
han ofrecido una cuantiosa suma por entregarselo, pero
dado que los personajes han saldado la deuda que Crac-
chiolo tenia con él, esta dispuesto a darles una oportuni-
dad de igualar la cifra: 20.000 ddélares mas y podran
llevarse a Cracchiolo sano y salvo... si son capaces de
ganar al poker.

Si, han oido bien. Rossuti se ha sorprendido de ver el
valor que alcanza su luddpata favorito, asi que esta dis-
puesto a sacarle todo el jugo. Organizard esta misma
noche (o cuando encaje con la planificacion del tiempo
de la partida para que coincida con la escena inicial y su
“72 horas antes...”) una partida de pdker a la que estan
invitados los rivales de los personajes, los personajes (si
pagan esos 20.000) y el mismo Rossuti, mds otros com-
pradores que cree que apareceran antes de la hora.
Quién gane la partida, se lleva a Cracchiolo, sin trampa ni
carton.

Ese es todo lo que conseguirdn de Rossuti, es un tipo
duro que se las ha visto con muchos imberbes como los
personajes y no piensa amedrentase a estas alturas. Los

" personajes deben entrar en su juego o retirarse. Un in-

tento de agredir al padrino acarreara una pelea con los

' guardias de seguridad presentes en la sala, con Heskett y

con el resto de personal de seguridad del edificio que se
enterara rapidamente. En ese caso, los guardias lucharan
hasta matar a los personajes y después utilizaran sus ca-

* ddveres para abonar la finca del casino. No es un agra-

dable final, la verdad. En caso de que algun personaje
caiga de esta forma, o en cualquier otra, tienes la potes-

rPERSONalI=aNDO
TU EFRPISOLIO PILOTTO

Como ya estaras comprobando a estas alturas del
oneshot, nos hemos esforzado por establecer un
desarrollo bastante lineal de la historia, donde gran
parte de las pistas confluyen al punto al que que-
remos llegar (el casino y la escena con Cracchiolo
siendo retenido por los matones de la mafia mien-
tras los personajes se juegan su destino al pdker).
Sin embargo, no dudes en hacer cuantos cambios
necesites para conseguir un resultado mas préximo
atuidea de Eyes Only. Puedes potenciar el aspecto
de infiltracién, de disfrazarse y huir e incluso de ac-
cion haciendo unos pequefios cambios en el moé-
dulo. Te llevara algo de trabajo, pero serd mas
satisfactorio. Si no tienes ninguna idea establecida
este Piloto te servira para probar un poco una par-
tida bastante convencional y luego poder dar el
salto a partidas mas experimentales.

tad como Director de Juego de obligarle a emplear sus
puntos de drama para conseguir un efecto de “dejado por
muerto” por exigencias del guion, ya que al inicio de la
historai se suponia que el personaje estaba vivo.

La PanTiDa DE POKER

Salvo que se decidan por el ataque del que ya hemos ha-
blado antes, los personajes estaran presas del juego de
Rossuti, al menos de momento. La partida transcurrira
en otro de esos reservados, seguramente en el piso mas
alto del casino, con unas vistas preciosas de la ciudad, un
buen contingente de seguridad y los propios Heskett y
Rossuti, asi como un grupo de personas mas, las cuales
supondrdn una desagradable sorpresa para los persona-
jes: selecciona dos organizaciones que sean contrarias a
los personajes y serdn representantes de ambas los que
se encuentren alli, siendo reconocidos facilmente por los
personajes, bien sea por sus nombres (aparecen en los
historiales de su organizacién) o de algun encuentro an-
terior (lo cual podria dar lugar a un curioso flashback). Si
esta partida es la primera de una serie se una buena oca-
sién para introducir a algin enemigo recurrente. Cada
uno de los agentes de las organizaciones rivales llevara a
un par de matones consigo, utiliza las estadisticas de los
Sicarios de Vito para estos matones.

Antes de comenzar la partida, mientras el crupier reparte
las cartas, Rossuti hara que traigan a Cracchiolo, el cual
estara escoltado por dos guardias que le apuntan con sus
pistolas. Lo sentardn algo alejado de la mesa, pero visible,
y comenzara la partida.

La partida de poker puede resolverse de varias formas. Si

dispones de tiempo y ganas, puedes pedir a algunos ju-
gadores que jueguen la partida realmente, interpretando



tu mismo a Rossuti, otro de los jugadores a su personaje
y otros dos a los de las agencias rivales. Obviamente se da
por hecho que los jugadores seran honestos y jugaran ci-
fiéndose al personaje que estan interpretando en el mo-
mento, pero si dudas de su honestidad siempre puedes
apuntar “quién es quién” en un papel y que los jugadores
participen sin saber quién es realmente. Si no tienes
tiempo para tantas florituras una tirada de Juego servira
para solventar la cuestion.

Si Rossuti gana la partida agradecera la presencia de los
personajes y sus rivales y les invitard a marcharse... a no
ser que hagan una oferta por Cracchiolo. Les permitira
poner a cada faccion una cifra en un papel (la de los ri-
vales de los personajes sera 2d6 x1.000 ddlares cada uno)
y quien haga la mejor oferta se llevara el gato al agua.

Si gana cualquier otro, personajes jugadores incluidos, o
hacen la mejor oferta, Rossuti invita a los ganadores a
guedarse para arreglar el pago e invita a marcharse al
resto. Arreglado el asunto del pago, ordena a Heskett que
escolte a Cracchiolo junto con los dos guardias a la en-
trada del casino, donde lo entregara al ganador y la trans-
accion finalizard. Los personajes pueden influir de esto
de muchas formas, desde enterarse porque han puesto
un microfono en la sala y tratar de interceptar el “carga-
mento” hasta irrumpir en la sala y sonsacar por medio de
las armas la informacién, lo cual derivaria de nuevo en
una secuencia de accion por todo el casino. En cualquier
caso mas vale que los personajes sean habiles y pongan
toda la carne en el asador: no tendran una segunda opor-
tunidad. También puede ocurrir lo contrario, y que sean
los personajes quienes se lleven el gato al agua y alguna
de las organizaciones rivales intente hacerse con el “pre-
mio” por las armas.

a SsS0oLas CON
CRaCcCCcHHIOLO

Tarde o temprano los personajes conseguiran hacerse
con Cracchiolo, y entonces tendran ocasion de hablar
con él y aclarar las cosas. Nuestro tan buscado amigo
estara visiblemente nervioso y suspicaz, ya que des-
pués de todo lleva varios dias sin tomar la medicacidn,
asi que en primer lugar deberdn ganarse su confianza
(ayudarlo dandole sus pastillas no estara nada mal). Si
la historia ha tenido poca accién puede que una de las
organizaciones rivales organizen un asalto mientras
tiene a Cracchiolo en un lugar que ellos creen seguro,
pero tampoco estaria bien convertir el médulo en una
ensalada de tiros sin sentido.

Pero llegara el momento de hablar, y entonces es
cuando como Director de Juego te toca dar la sorpresa.
Trata de ser lo mas fiel posible interpretando a Crac-
chiolo, con sus nervios, sudores y parandote en medio
del as frases para tragar como si te costase hacerlo. En-

a sus manos una informacion vital para la organizaciéri
Lo importante no es como la obtuvo, sino cual es: hay:
un infiltrado en la organizacién, y conoce su nombre en
clave. Desde que lo averigud ha sentido que lo vigila;_"
ban (probablemente, las organizaciones rivales, ¢ Qui-
zas el topo pertenece a una de ellas?) y necesita
informar lo antes posible por si le pasa algo. El nombre
en clave del agente es... y entonces describe como pier-
den la consciencia repentinamente, como si un camion
les hubiera embestido.

CONCLUSION: EL
DURO DESPERTaR...
DE NUEVO

Volvemos a la escena con la que empezamos el médulo,
con los personajes despertandose en esa habitacidn tan
peculiar y con un cadaver en el centro que ahora reco-
nocen: es el propio Cracchiolo, asesinado a golpes... y
todo apunta a que han sido ellos mismos. Deja que ha-
blen entre si un par de minutos y luego vuelve sobre el
asunto de la policia y cémo parecen haber llegado al
edificio. Efectivamente, estdn en el quinto piso de un
edificio y la policia les esta rodeando, ¢Como piensan
salir de aqui?

En este punto como Director de Juego puedes parar la
accion donde te convenga. Quizas quieras concluir con
un cliffhanger describiendo como los policias suben por
las escaleras, dejando para la proxima sesién el desarro-
llo del encuentro, o tal vez quieras dejarles escapar rapi-
damente y poner una cortinilla mientras los personajes
corren por su libertad por las calles de Montreal. La ter-
cera opcion, solo recomendada si no ha habido suficiente
accion para vosotros en el médulo, es jugar la huida de la
policia con todas las de la ley, valga la redundancia.

Y aqui concluye nuestro piloto. Titulos de crédito, por
favor.

LOS PLaNES DEL ENEMIGO

Como ya habras supuesto, El Circulo ha orquestado
esto para que los personajes se encuentren al margen
de la organizacion para la que trabajaban inicialmente.
¢Cual puede ser la razon? Seguramente tendrd que ver
tanto con sus personajes en si como con los fines de la
organizacion. ¢El Circulo precisa que los agentes de los
jugadores no participen en la préxima mision? ¢Pien-
san atacar a un personaje no jugador ahora que ellos
no estan para protegerle? Las razones las puedes defi-
nir tU mismo, y precisamente eso te dara el gancho
para continuar con la Serie si es tu deseo. El Circulo es
un recurso mas que una organizacién con fines clara-
mente definidos, asi que siéntete libre para explorar la
opcidn que mds te guste. '
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# % EN EL PROXIMO
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ErISOVI0...

Los personajes acaban el capitulo en una situacién incé-
moda, sea cual sea, y sin duda los préximos capitulos de
la serie seguiran en la misma linea. El gran tema, al
menos por ahora (¢quizas para la primera temporada?)
sera esclarecer por qué los personajes perdieron la cons-
ciencia al oir el nombre del agente (nombre que no re-
cuerdan, por cierto) y por qué, presumiblemente,
asesinaron a Cracchiolo con sus propias manos.

Si deseas que te ayudemos con al respuesta, aqui te
proporcionamos una: el nombre que llegé a Cracchiolo
no es el del un topo, era una clave verbal utilizada para
activar a varios agentes dormidos (si, los personajes) y
todo este asunto ha sido orquestado precisamente
para sacarles de la organizacion y obligarles a moverse.
Alguien de El Circulo estd en las altas esferas de la or-
ganizacién y juega contra ellos, aunque los personajes
(iy sus jugadores!) seguramente no pensaran que se
estan enfrentando a El Circulo hasta mas adelante. Des-
programarse, demostrar su inocencia y descubrir quién
juega en contra suya puede ser un buen tema para una
primera temporada que concluya desvelando quiénes
son sus verdaderos enemigos. Posteriores temporadas
podrian explorar el enfrentamiento contra este ene-
migo vy la liberacion definitiva de los personajes. Si al-
guno fallece en alguna sesién el jugador podria crear
nuevos personajes como companferos de los personajes
originales que quieren ayudarles a mostrar su inocen-
cia desde dentro de la organizacidn, agentes libres alia-
dos o incluso miembros de otras organizaciones que
quieren reclutarles.

Junto a esta linea argumental, que podéis querer seguir
0 no, os ofrecemos unas ideas de capitulos mas inme-
diatos, para jugar poco después de la historia:

¢ La Huida. Los personajes deben escapar de Montreal,
y de Canada mismo. Ahora estan siendo buscados por
su propia organizacién (o lo seran pronto) y por la po-
licia, asi que un capitulo en torno a su huida seria es-
pecialmente adecuado.

e En sueiios. Ya a salvo, los personajes quizas quieran
llenar ese hueco que hay en su memoria. Quizas co-
nozcan o hayan oido hablar de un terapeuta especia-
lizado en eso y vayan a verle, sélo para encontrarse
que ha sido secuestrado o que su organizacion ya
habia pensado en ello y les esta esperando para cap-
turarles.

Amigo de mi enemigo. Una organizacion enemiga de
la de los personajes organiza un encuentro para ofre-
cerles unirse a ellos. Obviamente no les abriran la
puerta de par en par, pero estardn dispuestos a de-
volverles algo parecido a una vida si les pasan infor-

macion de la organizacion a la que pertenecian los per-
sonajes, puede incluso que les mientan diciéndoles
que saben algo de lo que les ha ocurrido a los perso-
najes. Explorar las verdaderas lealtades de los perso-
najes y su desarrollo puede ser un interesante tema
para varios capitulos.

PERSONAaJES
NO JUGaVDO0RES

MarCelLa DUZSBETE

“En mis tiempos haciamos las cosas de otra manera, mu-
chacho”

Marcela fue una agente de campo de cierta fama en los se-
tenta y muchos de los agentes en activo que empezaron en
aquella época la recuerdan con cierto afecto. En los ochenta
decidié tener hijos y poco a poco fue apartandose de la vida
activa. Ahora echa de menos el trabajo de campo, pero
también es consciente de que no esta para esos trotes. La
presencia de los personajes jugadores en Montreal es toda
una novedad para ella y si le involucran en la historia les
ayudara con todos sus recursos. Lo ve como “su Ultima gran
aventura”. No descartaria un affair con algun personaje si
éste le sigue el juego.

Caracteristicas: Aguante 0, Carisma +2, Destreza +1,
Fuerza 0, Intelecto +3, Percepcion 0, Voluntad +2.

Habilidades: Armas de fuego (cortas) —1, Bajos fondos
+0, Bellas artes (flauta) —1, Burocracia +1, Buscar -2,
Cerrajeria —1, Conocimiento no académico (viejas his-
torias de la Guerra Fria) +2, Conducir (coches) +0, Cul-
tura general +4, Discrecion +1, Disfraz +1, Expresién
+2, Falsificacion +0, Farsa +2, Idioma (francés) -1, In-
vestigacion +2, Mafia +0, Protocolos +2, Sangre fria +1,
Seduccion +4, Vida social +4

Ventajas: Alta autoestima.

Desventajas: Obsesion (seguir sintiéndose util).
Puntos de Drama: 4.

Armas: revolver calibre .32. (dafio +0).

JaCK HESKET T

“éTe gusta el cemento?”

Conocido entre los bajos fondos, Heskett es un musculo listo
venido a mas. Empez6 dando palizas y a fuerza de ser lo su-
ficientemente callado ascendié en la mafia hasta llegar a ser
el encargado del Monte Subasio. Rossuti lo frecuenta con
asiduidad, asi que muchos le miran con envidia. La policia
conoce los tejemanejes de Heskett, pero no han conseguido
echarle el guante. Conseguir algun tipo de prueba les per-
mitiria ir contra él y asestar un duro golpe a Rossuti. Quizas
la presencia de los personajes ayude a conseguirlo.

Caracteristicas: Aguante +3, Carisma —1, Destreza +2,
Fuerza +3, Intelecto +1, Percepcion 0, Voluntad +2.



Habilidades: Alerta +1, Armas de fuego (cortas) +1,
Armas de fuego (largas) +0, Atletismo +1, Bajos fon-
dos +0, Conducir (coches) +1, Conducir (motocicletas)
—1, Explosivos —1, Falsificacién +0, Farsa —1, Idioma
(francés) —2, Intimidacién +3, Juego +1, Pelea +3, San-
gre fria +2, Seguridad +0, Tortura +2.

Ventajas: Apariencia sospechosa, Duro de matar (2), Im-
pavido.

Desventajas: Antecedentes penales (+1)

Puntos de Drama: 2.

Armas: pistola 7mm. (dafio +0), cuchillo (dafio +3).

VIO ROSSUTTI

“Tu opinidn es interesante, caro mio, pero sabes que no
puedes hacerle eso a tu amigo Rossuti, iverdad?”

Vito procede de una familia de larga tradicidn dentro de
la mafia, y Montreal ha sido suya desde siempre. Con
muy buenas conexiones con sus homdlogos del resto de
Canada y unas pocas conexiones con los EE.UU., Rossuti
no cree que a estas alturas de su vida tenga que tener
miedo a nada, y eso va también por los tipos que vienen
dandoselas de espias internacionales. Da igual lo impor-
tante que seas por ahi fuera, cuando llegas a casa de Ros-
suti sélo eres un invitado, y debes seguir los juegos del
anfitrién. Cualquier desaire que hagan los personajes
contra los intereses de la mafia en Montreal serd tenida
en cuenta y si vuelven por la ciudad tendran que respon-
der por ella, una opcién muy interesante si esta partida
es la primera de una Serie.

Caracteristicas: Aguante 0, Carisma +2, Destreza 0,
Fuerza -1, Intelecto +4, Percepcion +1, Voluntad +3.

Habilidades: Bajos fondos +3, Conocimiento académico
(Economia) 2, Conocimiento no académico (pintura
expresionista) +1, Cultura general +3, Empatia +2, Ex-
presion +2, Farsa +3, Idioma (francés) +0, Intimidacion
+2, Juego +2, Liderazgo +1, Negociacién +4, Sangre fria
+3, Tactica +1, Tortura +2.

Ventajas: Bajo proteccidon, Contactos (1), Influencia (1),
Posicidn (1), Reputacidn, Riqueza (2).

Desventajas: Bajo sospecha.

Puntos de Drama: 1.

SICarios e VITTO

“iAtrapad a esos hijos de la gran puta!”

Mafiosos tipicos, leales a sus superiores hasta la muerte,

porque la traicidn acarrearia un castigo peor que perder

la propia vida. No saben gran cosa mas alla de lo que co-

rresponda a sus tareas, y estan felices asi.

Caracteristicas: Aguante +2, Carisma 0, Destreza O,
Fuerza +2, Intelecto 0, Percepcidn +1, Voluntad O.

Habilidades: Alerta +1, Armas de fuego (cortas) —1, Atle-
tismo +0, Bajos fondos —2, Buscar +1, Empatia +1,

Farsa +1, Investigacion —1, Juego +0, Pelea +0, Seg-‘
dad +0, Tortura -3, Vigilancia +1.

Ventajas: Afiliacién (1).
Desventajas: Protegido (1)
Puntos de Drama: 0.

Armas: pistola 7mm. (dafio +0), cuchillo (dafio +2).

aGENTES RIvalLeEes

“Vaya, vaya... el mundo es un pafiuelo, ¢No?”

Agentes de campo tipicos de organizaciones rivales de la

de los personajes. Personaliza su atuendo, motivaciones

y si es preciso habilidades segun la filiacion de los perso-

najes. _

Caracteristicas: Aguante 0, Carisma 0, Destreza +2, _
Fuerza 0, Intelecto +1, Percepcion +1, Voluntad +1.

Habilidades: Alerta +0, Armas de fuego (cortas) +0, Bus-
car +1, Cerrajeria —2, Empatia —1, Farsa +0, Investiga-
cion +0, Negociacion —1, Protocolos +0, Seguridad +0,
Vigilancia +0.

Ventajas: Afiliacidn (1), Identidad falsa.

Desventajas: Desapacible.

Puntos de Drama: 2.

Armas: pistola 9mm. (dafo +2).

rOLICIasS e MONT REaAL
“iAlto! jPolicia!”

Gente mds o menos honrada haciendo con mds o menos
motivacion su trabajo. Estdn preparados para hacer su
trabajo, pero ver a un montén de tipos pistolas en mano
podria amedrentarlos, al menos momentdneamente.
Cuando se hagan cargo de la situacidn haran todo lo que
haga falta para devolver la calma a su ciudad.

Caracteristicas: Aguante +1, Carisma +1, Destreza +2,
Fuerza 0, Intelecto 0, Percepcién +1, Voluntad 0.

Habilidades: Alerta +0, Armas de fuego (cortas) +0, Atle-
tismo +1, Bajos fondos —3, Burocracia —1, Conoci-
miento académico (Derecho) —4, Conocimiento no
académico (television) +0, Informatica -3, Intimida-
cion -2, Investigacion +0, Liderazgo —1, Seguridad -2,
Tactica —-1.

Ventajas: Afiliacion (1).

Desventajas: En baja forma

Puntos de Drama: 2.

Armas: revolver .38 (dafio +2).

rPERSONAJES
PREGENERaVOS

Los personajes se presentan de forma arquetipica y con
un pequefio pedazo de historia para que los jugadores, o
el propio Director de Juego, pueda personalizarlos segun
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¢ la grganizacion en la que se desarrolle la partida y el ca-

7«_“'3"‘fa}i:ter que quieran darle los jugadores. El sexo del perso-

- naje también es irrelevante, ya que por ejemplo el
‘seductor puede ser tanto un atractivo agente a lo James
Bond como una auténtica femme fatale.

eL muscuLo

Eres un buen tipo, que compagina su vida como agente
con la préctica de algun deporte y salir por ahi con tus
amigos que todavia no se han casado. Crees que la vida
todavia es en buena parte diversion y tu estilo de vida
te encanta. Sin embargo, cuando llega la hora de la ac-
cion te transformas, dejas tus bromas y sonrisas y te
dedicas a lo mejor que sabes hacer: contener las ame-
nazas en el menor tiempo posible y si es preciso de
forma permanente.

Caracteristicas: Aguante +3, Carisma +2, Destreza +2,
Fuerza +3, Intelecto 0, Percepcion 0, Voluntad 0.

Habilidades: Armas de fuego (cortas) +2, Armas de fuego
(largas) +1, Armas pesadas +0, Artes marciales (karate)
+2, Atletismo +2, Conocimiento no académico (formas
de flirteo pasadas de moda) —2, Conducir (coches) +1,
Idioma (francés) —4, Medicina —3, Paracaidismo +0,
Sangre fria +0, Seduccidn +4, Supervivencia —4, Vida
social +3.

Ventajas: Alta autoestima, Contactos: Exnovias (1), Duro
de matar (1).

Desventajas: Conducta compulsiva: Ligar (1).
Puntos de Drama: 6.

eL EXPERTO EN
TeCNOLOGIa

Se te dan bien arreglar cosas, eso es facil. Lo que no se te
da tan bien es relacionarte. A veces crees que la organi-
zacion te tiene como un bicho raro, encerrado en tu
“labo” hasta que hay que sacarte a pasear. Es dificil que
te hagan trabajar con los mismos compafieros mas de
una o dos veces y eso no te ha permitido hacer grandes
amigos en el trabajo. Te gustaria sentirte parte de algo,
aunque todavia no sabes de qué.

Caracteristicas: Aguante 0, Carisma —2, Destreza +1,
Fuerza 0, Intelecto +5, Percepcidn +1, Voluntad 0.

Habilidades: Burocracia +4, Buscar +3, Cerrajeria +0, Co-
nocimiento académico (Fisica) +3, Conocimiento no
académico (videojuegos) +3, Cultura general +5, Dis-
crecion +1, Electrdnica +5, Explosivos +3, Falsificacion
+0, Idioma (chino) +2, Idioma (japonés) +2, Informa-
tica +5, Mafa +1, Mecdanica +5, Protocolos +4, Vigi-
lancia —1.

Ventajas: Afortunado, Dispositivo (1).

Desventajas: Insuficiencia cardiorrespiratoria, Negado:
relaciones sociales

Puntos de Drama: 3.

el sSenucTor

Eres muy bueno en tu trabajo, aunque empiezas a can-
sarte del papel. Un dia en Paris, otro en Nueva York,
otro en Londres... siempre poniéndote tus mejores
galas e impresionando a la gente con tu cuerpo. Pero
tienes intereses, jEstds suscrito a Science! La gente te
toma por un musculo con ciertas habilidades sociales,
pero la gente que verdaderamente te conoce te sor-
prende. Esperas poder llegar a hacer trabajos de mas
escala que usar tu apariencia para infiltrarte en una
embajada.

Caracteristicas: Aguante 0, Carisma +4, Destreza +2,
Fuerza 0, Intelecto +1, Percepcidn +1, Voluntad +1.

Habilidades: Alerta +1, Armas de fuego (cortas) +1,
Bajos fondos —1, Buscar -2, Conocimiento no aca-
démico (divulgacion cientifica) -1, Conducir (co-
ches) +0, Conducir (motocicletas) +2, Cultura
general +2, Deporte (baloncesto) -2, Disfraz +5, Em-
patia +2, Expresion +1, Farsa +2, Investigacion -1,
Juego +0, Liderazgo +2, Mafia +0, Negociacion +2,
Paracaidismo —2, Pelea +1, Seduccidon +3, Vida so-
cial +4.

Ventajas: Guapo, Salud de hierro.
Desventajas: Adiccion (antidepresivos) 1, Dormilén.
Puntos de Drama: 3.

el VETTeERaNOoO

Estas quemado de esto, muy quemado. Siempre te
dices que vas a dejar el trabajo de campo, pero
basta que te pongan en un despacho para que surja
una crisis que solamente tu puedes afrontar. Ya has
tenido un amago de infarto al corazén y los médicos
te han dicho que no habra mas avisos. Pero tu sigues
adelante, no hay nadie mas capaz de hacer tu tra-
bajo.

Caracteristicas: Aguante +2, Carisma —1, Destreza 0,

Fuerza 0, Intelecto 0, Percepcidn +2, Voluntad +2.

Habilidades: Alerta +2, Armas de fuego (cortas) +0,
Armas de fuego (largas) —1, Armas pesadas —3,
Artes marciales -2, Bajos fondos +0, Bellas artes
(Mdsica cldsica) —2, Burocracia —1, Buscar +3, Ce-
rrajeria —1, Conocimiento no académico (Guerra
fria) —1, Conducir (coches) -1, Cultura general +0,
Discrecion +0, Empatia +2, Farsa +2, Idioma (Ale-
man) -2, Idioma (ruso) -3, Investigacién +0, Juego
+1, Lanzar -1, Liderazgo —3, Medicina -2, Pilotar
(Helicéptero) —3, Protocolos —3, Sangre fria +4,
Seguridad -3, Supervivencia -3, Tactica -1, Tor-
tura —-1.

Ventajas: Impdvido.

Desventajas: Antecedentes penales (1), Desapacible,
Mala reputacion.

Puntos de Drama: 2.
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:> open connection ‘agency.srv’ /adress:678.123.12.5

[OPEN CONNECTION...]
[CONNECTION ATX AGENCY SERVER IS OPEN]

Enter your ID and Password:
ID: NSR
PASSWORD: TededenhdedeRhddn

[ATX AGENCY SERVER NEW SESSION INICIATED AS NSR]
[SESSION ID: 34584979443]

:> new access file ‘subl22367.tsf’ open for read as #23H11A

[PROCESSING ACCESS FILE...]
[PERMISSION ACEPTED]
[“subl22367.tsf’ IS OPEN FOR READ AS #23H11A]

GERALD CRACCHIOLO

Ciudadano Canadiense sin antecedentes.

Nacido el 26 de octubre de 1972 en Québec (Canadd).

Domicilio: Avenida Cartier, n°128, 7°B, Montreal (Canada).

Teléfono: 555-845691 / 565662482
Estado civil: soltero (vive con su pareja).
Padre: Géral Cracchiolo sr., fallecido (2001).

Madre: Marianne Epting, C\ Rouge 4, Montreal (Canadd).

FOR YOUR EYES ONLY

Gérald Cracchiolo trabaja en THEA, una importante empresa con contratos tecno-

To6gicos de I+D con el Gobierno canadiense. Su trabajo consiste en registrar pa-
tentes y elaborar informes, y esto le permite informarnos oportunamente de

ciertos proyectos que estamos interesados en conseguir para nuestra organiza-
cién. E1 sr. Cracchiolo Tleva colaborando con nosotros desde 2002, y tiene un
nivel de informacién cero (nos conoce, pero seria incapaz de proporcionar nin-

guna informacién comprometedora sobre nosotros). Se le paga mensualmente por su
trabajo y no hay intencién de reclutarle, al menos por el momento.

Desde 2004 el Sr. Cracchiolo vive con Monica Harper, comercial de Ta inmobilia-

ria Jackson & Stamford. La srta. Harper desconoce el trabajo que su novio rea-

1iza para nosotros.
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coOMO se IHIZO
eves oONLY

Podriamos comenzar diciendo que Eyes Only es producto
de un esforzado trabajo que consumié muchisimas horas
de nuestro tiempo... pero eso ya lo sabéis, ¢Verdad? No
vamos a gastar tinta en contaros cosas ya conocidas, sino
gue vamos a tratar de transmitiros lo que supuso para
nosotros alumbrar un juego como éste.

Eyes Only no nacié de un gran plan, ni siquiera puede de-
cirse que fuera el juego que siempre quisimos hacer. El
verdadero momento en que el juego comienza es en las
jornadas CLN de Valladolid, celebradas en el afio 2006,
cuando durante las horas y horas de stand que Manuel J.
Sueiro y Angel Paredes realizaban, yo les comenté que
estaba viendo algunas cosas que me estaban reengan-
chando a las historias de espionaje (“Alias”, “Sleeper”, in-
cluso “Global Frequency”). Casualmente algo parecido le
ocurria a Manuel, y me comenté la posibilidad de hacer
un juego sobre ello. Yo le admiti que ya habia dado un
par de vueltas al tema, y alli mismo con unos folios co-
menzaron los bocetos. Habldbamos de un libro de unas
120-150 pdginas, pero ya veis que ha crecido lo suyo
desde entonces.

La siguiente vez que nos encontramos el proyecto habia

- madurado. De Valladolid salimos con una sugerencia de

capitulos y algunas ideas dispersas, pero cuando volvi-

- mos a vernos las caras ya habian nacido las organizacio-

nes ficticias que pueblan este manual. Teniamos claro
que éste era uno de esos juegos que se pasea entre la re-
alidad y la ficcidn, y pese a recurrir a la ficcidn con cierta
frecuencia el cardcter definitorio iba a ser el realismo.
“Mas cerca de Casino Royale que de El mafiana nunca
muere”, hemos dicho en ocasiones. Y para eso el sistema
de sLAng se adecuaba estupendamente.

El trabajo inicial se realizd exclusivamente con la am-
bientacion, detallando una a una las organizaciones prin-
cipales durante un periodo que sélo puedo definir como
agonico. Gracias a que durante el proceso pude alternar
este libro con otros creo que el resultado mejoro, porque
hubo meses en los que directamente no queria ni oir ha-
blar de espionaje. Pero en 2007 comenzamos las prue-
bas de juego, inicialmente con las mismas reglas de
sLAng, sin modificacién alguna, pues sabiamos que el sis-
tema GAUSS era el que desedbamos emplear. Las prue-
bas sirvieron para ver que estdbamos en el buen camino,
pero todavia faltaba mucho por hacer.

El verano de ese afio fue clave para el desarollo del
juego. Unas visitas a casa de Manuel con largas charlas
sobre el juego, donde él mismo sugirié el nombre defi-
nitivo del juego (en el borrador era “Alto Secreto” y la
verdad no nos convencia demasiado) y también la rea-
lizacién de un rol en vivo, el primero del juego, para las
jornadas “Tierra de Nadie” de Malaga nos hicieron
“aterrizar”, por decirlo de alguna manera, y volver a vis-
lumbrar el puzzle que llevdbamos un afio queriendo
montar. El rol en vivo me llevd a concretar cosas y para
finales de afio ya estaba trabajando en lo que seria la
redaccion definitiva del manual, utilizando las modifi-
caciones a GAUSS que habia hecho Manuel y consi-
guiendo que, por fin, Eyes Only empezase a parecer un
juego terminado.

Durante los meses que transcurrieron entre agosto y di-
ciembre de 2007 recuerdo que todo el que se me puso a
tiro recibié mi verborrea sobre el juego. Desde Javier San-
tos e Ismael Diaz Sacaluga en Sevilla aprovechando una
escapada de trabajo, hasta varios amigos de mi ciudad
cuando nos reuniamos para jugar la Campafa de siem-
pre. Esas conversaciones, aunque pudieran parecer que
eran soélo charla informal me sirvieron mucho para ir pu-
liendo aspectos concretos del juego, y para comprobar si



lo que yo trataba de reflejar en el texto verdaderamente
se ponia de relieve.

Y luego entramos en 2008. Las Navidades que prece-
dieron a ese afio fueron muy productivas y el docu-
mento estaba ya cerca de terminarse, con unas
doscientas paginas. Solo nos restaban aspectos con-
cretos, como ejemplos de juego, rasgos para los agen-
tes de ejemplo, etc. Entonces vino una voragine de
frentes abiertos, con Javier Santos releyendo una vez
mas el principal capitulo de ambientacion (todo un
logro, pues como admitié desde el principio el género
del espionaje no era de sus favoritos), el planteamiento
de las célebres “Power-19”, Ismael Diaz Sacaluga escri-
biendo un articulo sobre el uso de musica en las parti-
das, mi novia leyendo las introducciones noveladas
enviadas por e-mail a razén de una por dia, como si de
un serial se tratase, sesiones de pruebas de creacién
de personajes tanto con el capitulo de iniciacién como
con las reglas completas y con un concurso para suge-
rir dispositivos desde mi blog personal. Durante esos
primeros meses del afio Eyes Only daba sus ultimos
pasos hacia su publicacién.

De repente estabamos en marzo de 2008, el concurso del
blog habia terminado, y yo paralelamente habia termi-
nado el texto. Lo imprimi, le di un buen repaso y luego
escribi a Manuel un sencillo correo diciéndole “Aqui
estd”. Después vino todo lo demas, revisidn en profundi-
dad, sugerencia de ilustraciones, realizacion de las mis-
mas, maquetacion, envio a imprenta... pero finalmente
ocurrio, Eyes Only habia sido publicado.

Y, en fin, aqui estamos. Este libro es muy especial para
mi, pues es el primer manual basico que realizo en so-
litario, y el primer libro en que mds de una ocasién
dudé si acabaria escribiendo. Nuestra intencién ha sido
crear un juego de espionaje de talante realista, pero sin
atarse a la realidad econdmica y politica del mundo
real, y que te permita jugar cualquier historia de espias
gue hayas visto por la tele o el cine, leido en un comic
o un libro. En definitiva, queriamos hacer un juego que
te gustase jugar. Ahora Eyes Only continua, y nos gus-
taria que lo hiciera con tu ayuda, bien sea en la forma
de sugerencias, comentarios o incluso si te atreves al-
guna ayuda de juego o mddulos creados por ti. Ahora
éste no es sélo un juego nuestro, es un juego de todos
nosotros.

Gracias por estar aqui, nosotros estaremos al otro lado
del comunicador el tiempo que quieras que estemos.
Corto y cambio.

Pedro J. Ramos
Oviedo, marzo de 2008
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Power 19 es como se conoce a diecinueve preguntas
planteadas por Troy Costisick, escritor de juegos de rol:
Mediante estas preguntas, el disefiador de un juego de
rol puede darse cuenta de cudles son las fortalezas y
areas de mejora de su juego. A continuacién os ofrece- .
mos las Power 19 de Eyes Only, para que conozcais un
poco mejor las entrafias de este juego de espionaje, in-
triga y accién frenética.

1. ¢De qué trata el juego?
Eyes Only versa sobre personas, normalmente agente se-
cretos, envueltos en tramas de espionaje que por lo ge- @&
neral tienen un gran alcance (pueden dar lugar a guerras

entre paises, desvelan secretos por los que mucha gente
ha muerto previamente, etc.). El enfoque del juego es el
de una serie de television, proponiendo recursos narrati-
vos apropiados y una estructura basada en series, tem-
poradas y capitulos.

2. ¢{Qué hacen los personajes?

Los personajes son por lo general agentes secretos, no
necesariamente agentes de campo sino que el Director
de Juego puede plantear partidas en torno a un equipo
completo (con director, analistas, agentes de campo, tec-
nologos) o explorar otras opciones de juego, desde poli-
ticos que deciden sobre las acciones de Inteligencia de
su organizacion hasta gente normal involucrada en el
mundo del espionaje por casualidad.

3. éQué hacen los jugadores (y el Director de Juego, si es
que hay uno)?
Interpretan a los personajes principales de la serie (cam-
pafia) que plantea el Director de Juego, y ponen de su
parte también en la narracién cuando se utilizan recur-
sos narrativos como flashbacks, flashforwards o prelu-
dios narrativos. El Director de Juego, por su parte, concilia
los historiales de los personajes con sus tramas para
construir una historia que se desarrolle a lo largo de va-
rios arcos argumentales, componiendo las temporadas
de su Serie.

4. ¢{De qué forma la ambientacion (o su ausencia) fo-
menta el tema sobre el que trata el juego?

El juego presenta, dentro de su ambientacién, una serie
de organizaciones ficticias de muy variada naturaleza que
permiten reflejar muchas de las agencias de espionaje
que hemos visto en peliculas, series de televisién, nove-
las y comics, desde “Alias” hasta “24” pasando por “Sle-
eper”, “El ultimo merovingio”, “Global Frequency”, “Las
puertas templarias” y “Planetary”. Asimismo, existen una
serie de lineas argumentales de partida (los llamados
“puntos calientes”) que permiten al Director de Juego su-
mergirse en el juego con facilidad.



5. {Como fomenta la creacién de personajes el tema del
-"'_-El_sistema de creacion de personajes es rapido, bastado
en un reparto de Puntos de Drama entre Caracteristicas,
Habilidades y Trasfondos. El peso de la creacion de per-
sonajes radica en tener una idea clara de qué tipo de per-
sonaje se desea interpretar, sus objetivos, antecedentes
y en qué destaca. Esto nos permite que la creacion de
personajes misma ya alumbre personajes “creibles” para
la Serie y que, llegado el caso, puedan ser reemplazados
con facilidad por la rapidez del sistema de creacidn.

== 6.¢éQué tipos de comportamiento y estilos de juego re-
~ 71 compensa o penaliza el juego?

i Eyes Only cuenta con un sistema de experiencia como en
otros juegos de rol, si bien se busca que la cantidad otor-
gada por el Director de Juego y que define el ritmo de cre-

i cimiento de los personajes no esté tanto otorgada por el
grado de éxito que hayan tenido sino por la diversién que
el grupo haya conseguido y el desarrollo del personaje con-

e seguido (no en rasgos de juego, sino en la dimensién inter-

pretativa). Esto promueve un estilo de juego mas basado
en la interpretacion del personaje que en la mera supera-
cién de misiones o eliminacion de enemigos.

7. ¢Como se premian o castigan los comportamientos
en el juego?

' Continuando con la pregunta anterior, no existe un sis-
tema para regular los comportamientos en juego. Se su-
pone que los jugadores de Eyes Only son lo
suficientemente maduros como para encontrar satisfac-
£ toria la mera interpretacion, siendo la interpretacién en
Y simismay la diversién del grupo premio suficiente para
ST todos los participantes y por eso el sistema de Experien-
" cia sélo es una forma de reflejar el crecimiento, no un
mecanismo de premios y castigos.

8. ¢Como se dividen las responsabilidades de narracion
y credibilidad en el juego?

- e e

El Director de Juego asume el papel principal, pero en
Eyes Only el peso de la narracidon no recae exclusiva-
mente en sus hombros. Gracias a los recursos narrativos
como Director Invitado, Doble Rol o La historia dentro de
la historia los jugadores colaboran en la narracion no sélo
para dar una mayor verosimilitud al relato y asemejarlo
mas con el estilo cinematica, sino también para una
2\ ... mayor diversion de los jugadores.

9. ¢Qué hace tu juego para llamar la atencion de los ju-
~. gadores, su interés y su participacién? Es decir, ¢Por qué
el juego les interesa?
En el mercado hispanoparlante hemos contado siem-
pre con pocos juegos de este género, y actualmente
ninguno aborda especificamente el tema del espio-
" naje. Eyes Only, ademas cuenta con una ambientacion
- al estilo de las que nos suelen gustar en Espafa, densa
. ¥ y con coherencia interna, apoyada con un sistema que

intenta estar mas proximo a la realidad que a la fanta-
sia. Podria decirse que es mas Casino Royale que El
mundo nunca es suficiente. Junto a ello, el estilo “serie
de television” integrado dentro del propio juego su-
pone un paso mds alld en la linea iniciada por sLAng
hace algunos afios.

10. éCudles son las mecanicas de resolucidn de tu sis-
tema de reglas?

El juego utiliza una versién revisada y mas simple del sistema
GAUSS, el mismo que emplea sLAng y que empleard Cultos
Innombrables. En él, se lanzan dos dados de seis caras (uno
suma, el otro resta) y se le afiade el valor de un rasgo del per-
sonaje, sea una Caracteristica, Habilidad o, en ocasiones,
Trasfondo. También existen reglas especificas para combate,
persecuciones, enfermedades, venenos y otras tantas situa-
ciones mas. Con todo, al igual que ocurria en sLAng, se pre-
tende que las tiradas de dados se realicen en momentos
dramaticamente apropiadas y no de forma constante.

11. ¢Como refuerzan las mecanicas la idea de juego?

Podria decirse que el sistema de juego es “rapido y sucio”,
una tirada de dados, un buen modificador y jZas!, todo se
puede torcer. Es por eso que Eyes Only promueve la reali-
zacién de tiradas en momentos especialmente dramaticos,
cuando la accién pide que las cosas se resuelvan en cues-
tidn de segundos. A pesar de ello, existen mecanismos den-
tro de los Puntos de Drama que puede servir para salvar la
vida a algun personaje siempre que resulte apropiado, per-
mitiendo asi que personajes con un buen historial y tras-
fondo no se vean truncados por una mala tirada de dados.

12. Los personajes de tu juego, ¢Crecen? Si es asi,
éCémo?

En Eyes Only el crecimiento de los personajes se realiza
fundamentalmente por la ampliacidn de su bagaje, de su
historial. Son los Capitulos y lo que ocurre en los dife-
rentes arcos argumentales lo que les va cambiando y al-
terando. Ocasionalmente, reciben experiencia que
pueden utilizar para mejorar sus rasgos de juego, pero el
avance es mas lento que los juegos tradicionales donde
los puntos de experiencia se reparten a granel.

13. ¢{Como refuerza el sistema de mejoras el tema del
juego?

Las mejoras se basan en lo que vivan los personajes, y
para que esas vivencias sean interesantes deben involu-
crarse en las historias planteadas por el Director de Juego
y contar con los propios historiales de sus personajes.
Con la conjuncion de ambas cosas se consigue un estilo
cercano al de una serie de television del género, donde
los cambios en el status quo de un personaje son mas im-
portantes que los cambios en sus capacidades.

14. ¢{Qué tipo de efecto quieres dar a los jugadores con
tu juego?

Eyes Only debe transmitir a los jugadores, Director de
Juego incluido, que crean conjuntamente una historia de



espias compleja en el que los personajes principales evo-
lucionan y se involucran dentro de la narracién de forma
activa. Las partidas, ademds, deben causar a los jugado-
res el mismo sabor que la forma de narrar que tienen las
series de television y peliculas modernas.

15. ¢{Qué areas del juego reciben mayor atencién y de-
talle? é¢Por qué?

Dentro de la ambientacion, que ocupa algo menos de la
mitad del contenido del manual basico (el resto, ademas
de las reglas, son clichés que sirven como personajes pre-
generados, ideas de aventuras y un capitulo introductorio
que sirve como kit de iniciacién), son las organizaciones fic-
ticias las que mayor atencion reciben, porque se considera
que son el “mundillo” donde se van a mover los persona-
jes (perteneceran a alguna, se enfrentardn al resto) y que-
remos que el Director de Juego sepa por donde moverse.
Cada organizacion tiene una historia, procedimiento, sedes
destacadas, miembros relevantes y ejemplos de misiones
que realiza entre otros apartados. Lo que en otros juegos
serian suplementos, nosotros lo hemos cargado en el ma-
nual basico, porque consideramos que la ambientacién y
la narracion son el plato fuerte de este juego.

16. ¢ Qué parte de tu juego te emociona e interesa mas?
éPor qué?

Los recursos narrativos, que en el manual quedan re-
flejados en el capitulo del Director de Juego. Aprove-
chando que actualmente los jugadores de rol no
temen romper el cldsico esquema planteamiento-
nudo-desenlace, sino que buscan asociaciones con el
lenguaje del cine, el comic y la television Eyes Only
trata de proveer recursos especificos para satisfacer
esas demandas. La ambientacion que planteamos tam-
bién nos gusta especialmente, pero en ultimo término
puede ser sustituida por otra semejante si el Director
de Juego lo estima oportuno. Lo que de verdad hace a
Eyes Only el juego que es su planteamiento y forma de
narracion.

17. ¢A dénde lleva este juego a los jugadores que otros
jugadores no pueden, quieren o deben?

A plantearse la construccion de las historias desde una
Optica nueva, donde a veces no importa que la mayor
parte del grupo aparque a sus personajes jugadores
para interpretar secundarios en una historia, o incluso
jugar con ruptura completa de tiempo y espacio por
medio de flashbacks y flashforwards. Esto lleva a los ju-
gadores a un estado de diversién donde la interpreta-
cién del propio personaje es un aspecto mas de la
diversién que produce la narracion de la historia en si
misma.

18. ¢ Cuales son tus objetivos para la publicacién de este
juego?

Los objetivos que pretende cumplir Eyes Only con su pu-
blicacidn son los siguientes: en primer lugar, conseguir

de las series de television; en segundo lugar, crear uR
ambientacion interesante y que pueda retroalimentarsé
de las demandas de los jugadores, aprovechando la @
buena comunicacion que permiten actualmente las nue-" '
vas tecnologias; finalmente, satisfacer la demanda de jue-
gos de este género en nuestro pais, y en un tono mas
realista del que tiene, por ejemplo, Spycraft.

19. ¢ Cudl es tu audiencia objetivo?

Los hispanoparlantes amantes de las historias modernas
de espionaje, los que buscan una buena historia por en-
cima de unas reglas exhaustiva y los que quieren innovar
en su mesa de juego con una propuesta que permite
jugar largas series sin repetir los esquemas tradicionales
de las campafias de toda la vida.

Estas han sido las Power 19 contestadas por Pedro J.
Ramos, autor de Eyes Only. Si te decides a disefiar tu pro-
pio juego de rol puede que desees contestarlas como un
ejercicio de clarificacion de ideas.

ears ONLY: La
sSaNDa SONORAa
e LOS esrias

Todas las historias de espias que se precien cuentan con
una buena banda sonora a sus espaldas, y en un juego
de accién cinematica como Eyes Only no puede ser la ex-
cepcion. Por ello, contamos con Ismael Diaz Sacaluga, re-
putado autor de libros como 99 Espadas, Media Event o
Dreamraiders todo un experto en el uso de la musica en
las partidas de rol para que nos ilustre para construir las
bandas sonoras de nuestras Series.

INTTRODUCCION

Vaya por delante que nada de esto es dogma. Vamos, que
preparar y dirigir una partida de rol se parece mucho a la
cocina: puedes poner una receta lo mas detallada posible
que al final quien parte el bacalao (a veces literalmente)
es el cocinero. Pues lo mismo: yo puedo darte los ingre-
dientes clave pero la ultima decisidn (como si hiciera falta
decirlo) es toda tuya.

De todas formas, y teniendo en cuenta que el peso que
el cine ha tenido en el género de espias, creo que em-
plear bandas sonoras de ciertas peliculas puede ayudarte
a ambientar tus sesiones de juego. Puede que la musica
de cine no sea la opcidon mas arriesgada ni la mas inno-
vadora (“Hmmm... Para ambientar este tiroteo en las ca-
lles de Katmandu emplearé musica tradicional tibetana.”)
Pero sin duda es una apuesta segura.

TEORIA GENERAL
Para crear el ambiente musical deseado dentro de una es-
cena habria primero que definir qué tipo de escena es. De



3 foma muy esquemdtica podriamos decir que hay cuatro

--';‘-1'-V~”momentos clave” que se repiten en las historias de espias.

. Musica para una Black Ops (Infiltracién): Arrastrarte por

unos conductos de ventilacidn; deslizarte silenciosamente
por los pasillos de una embajada enemiga o saltar de sa-
télite espia en satélite espia mientras pirateas un sistema
informatico, evitando que rastreen tu posicion. Aqui en-
contraras algunos ejemplos practicos de musica perfecta
para afiadir tensidn a estos impagables momentos.

e Musica para un Seguimiento (Investigacion): La larga
espera dentro de un coche mientras se aguarda una
sefal; el equipo de fisgones atentos a una conversa-
cién que captan unos micros colocados en una suite
del Gran Hotel... o la busqueda de datos en la base de
datos de Langley. Incluso las escenas de investigacion
pueden tener su pequefio momento musical.

e Musica para un Cara a Cara (Interaccion): En ocasiones la
parte mas intensa de una partida no es el “GRAN K-BOOM”
final, sino el encuentro con un agente enemigo en una ca-
feteria o una conversacion telefénica en la que se decide el
destino de una nacion. Para esas escenas de interaccion
personal es mejor emplear pistas musicales que no eclipsen
la voz de tus jugadores en sus interpretaciones. Por otro
lado, la musica debe ser acorde con la emocién del mo-
mento (no es lo mismo la despedida de la espia que amaste
y que ahora debes matar por el bien de la seguridad nacio-
nal... que la charla telefénica con el terrorista que estd a
punto de volar en pedazos el Capitolio).

e Mdsica para un Tiroteo (Accidn): Dejando aparte que al-
gunas de las escenas mas frenéticas de tiroteo y accién
que he jugado han tenido de fondo rock y heavy metal;
debo reconocer que existen partituras muy adecuadas
para ambientar estas escenas en un mundo como el de
Eyes Only. En términos generales, estas pistas deberian
tener un ritmo homogéneo, evitando aquellas que ten-
gan un cambio ritmico que pueda arruinar el tono de la es-
cena, por ejemplo, si en mitad de una pista frenética la
musica se convierte en la de un alegre e infantil tiovivo.

EJEMPLOS PRACTTICOS

Teniendo en cuenta que hay tanta musica de cine suscepti-
ble de encajar bien como peliculas que hayan tratado el tema
del espionaje, mas que un extenso catalogo de posibilidades,
nos centraremos en ejemplos concretos, desmenuzandolos

"y analizando pista por pista. La seleccion responde, ademas

. de al criterio personal, a que se trata de bandas sonoras po-

: livalentes y que incluyen una gran variedad de ritmos. Tam-

bién hemos intentado que sean discos que se puedan
encontrar sin demasiados problemas en el mercado.

SPY GAME

- Harry Gregson-Williams

Interesante banda sonora debido a la gran variedad de rit-
mos y la mezcolanza de estilos que aporta. A nivel de direc-

cion de una partida, tiene algunas pistas idéneas para la in-
vestigacion (como los tracks 14 y 15, “Harper Tracks Muir” y
“The Long Night” respectivamente) Por otro lado, su tema
principal (al comienzo del track 2, “Muir Races to Work” y
luego desarrollado en “Training Montage”, track 5) tiene un
ritmo idéneo para escenas de infiltracion en la que quieras
crear cierta tensién, como cuando los personajes deben ac-
tuar de forma rapida porque van contrarrelo;.

Por ultimo, destacar tres pistas que tienen un espiritu
muy intimista, siendo idéneas para relaciones de amis-
tad o amor entre personajes de la historia. También son
perfectas para cuando los personajes reciben alguna
mala noticia. Se trata de “He’s Been Arrested for Espio-
nage” (track 3), “Beirut, a War Zone” (track 9) y “My
name is Tom” (track 10).

ENEMIGO PUBLICO (“ENEMY OF THE STATE”)
Trevor Rabin y Harry Gregson-Williams

Otro ejemplo, quiza uno de los mejores, de musica para
ambientar partidas de espias en donde el trafico de in-
formacion y las nuevas tecnologias sean parte importante
de la trama. Encontramos gran cantidad de musica per-
fecta tanto para infiltraciones hi-tech como para investi-
gacion en archivos informaticos. Algunos ejemplos serian
“The Ferry” (track 4), “NSA Research” (track 7) o la breve
pero eficaz “Free Ferry” (track 9).

Quiza la baza mas util que un director de juego encon-
trard en esta banda sonora sea la pista “Final Confronta-
tion” (track 11): el ambiente que consigue crear es
perfecto como acompafiamiento tanto en escenas de
interaccion tensa entre personajes como para otras de
investigacion y/o infiltracidn. Su duracién (por encima de
los ocho minutos) da mucho margen al director de juego
aunque hay que tener cuidado, en el ultimo tramo del
track (el ultimo minuto).

Ademas, esta banda sonora ofrece algunas pistas de accién
bastante interesantes. Por ejemplo, “Hotel Chase, Part 2”
(track 5) que tiene un primer minuto algo lento pero que va
afiadiendo tensidn poco a poco (llegando al apogeo en
torno al minuto y medio) A partir de ahi puedes dejar sonar
la pista hasta el final puesto que la siguiente (“Zavitz Chase
Part 1”, track 6) es breve pero es trepidante de principio a fin
(Aunque no sea muy larga: unos dos minutos tan solo) Por
ultimo, encontramos “Coal Yard Part 2” (track 15), la cual
ofrece accidn desde el primer segundo.

RONIN
Elia Cmiral

Esta banda sonora es idonea para aventuras de espias a
la vieja usanza, con mas regusto a Guerra Fria que a tec-
nologia hi-tech. Tiene dos pistas idoneas para interaccion
“amable” entre personajes: “A New Friendship” (track 3)
y “Thank You” (track 7) aunque abundan las melodias de
tensién e intriga perfectas para interaccion “sombria”, in-



vestigacion o infiltracidn: “The Case” (track 4), “The Ex-
change” (track 5), “Taking Photos” (track 12) o “Sinister
Gregor” (track 16), por poner algunos ejemplos de los
muchos que abundan en esta gran banda sonora.

Por otro lado, tiene tres pistas de accidon que también pueden
ser Utiles. La primera, “The Getaway” (track 6) quizas sea de-
masiado breve. La segunda, “This is the Day” (track 15) aun
siendo mas larga tiene un preludio de tensidn creciente de
casi dos minutos. Por Ultimo, tenemos “Wrong Way” (track
22) que nos ofrece casi cuatro minutos de accién continua.
Como ocurria con la pelicula, se trata de musica perfecta para
persecuciones automovilisticas.

Resulta imposible pasar por alto la belleza de los temas en
los que aparece un breve leit-motiv oriental (Como en “The
Ronin Myth”, track 21) que siempre pueden venir bien para
cualquier referencia a Japdn o al honor del samurai en tus
partidas. Impagable como cierre de aventura es la Ultima
pista del disco, “Good Knowing You” (track 26) .

LA ROCA (“THE ROCK”)
Nick Glennie-Smith, Hans Zimmer y Harry Gregson Wi-
lliams

Para esas aventuras con marcado tono militar, “The Rock”
es una gran baza: “Rock House Jail” (track 2) arranca con
mucha fuerza y nos ofrece casi tres minutos de accién
(Aunque su intensidad decaiga en el dltimo tramo de la
pista) Sin embargo, abundan los fragmentos de larga du-
racién que pueden servirnos para ambientar escenas de
infiltracion tipicas de operativos “Black Ops”: “In the Tun-
nels” (track 4) y “Mason’s Walk — First Launch” (track 5)
son dos buenos ejemplos.

Sin duda, la gran joya de esta partitura sea su ultima
pista: “The Chase” (track 8) Pese a un primer minuto algo
lento pero de creciente intensidad, el resto de la pista
(Unos seis minutos) es pura adrenalina y tiene un climax
perfecto para el final de una cuenta atras (Y detonacion
posterior).

EL PACIFICADOR (“THE PEACEMAKER”)
Hans Zimmer

Muy en la linea de “La Roca”, esta partitura encierra dos
auténticos regalos del maestro Zimmer a los Directores
de Juego de Eyes Only. El primero es “Devoe’s Revenge”
(track 2), una pista frenética de principio a fin (Cinco mi-
nutos de duracién) El segundo gran recurso que nos
ofrece “El Pacificador” es “Chase” (track 4): pese a un
arranque algo mas lento, proporciona casi un cuarto de
hora de trepidante accién musical.

MISSION IMPOSSIBLE

Danny Elfman

Como ocurria con “Ronin”, la musica de esta primera entrega
de “Mission Imposible” tiene algunas pistas que pueden ser
aprovechables siempre que quieras dar un tono “clasico” a

meras pistas que son idoneas para la tipica ”inﬁltracién-e_
embajada”: son “Sleeping Beauty” (track 1), “Red Hended"
(track 3), “Max Found” (track 8) y “The Heist” (track 11) Per-
sonalmente, y como pista de accién, me gusta la llamada :
“Zoom B” (track 18) que incorpora al ritmo trepidante la me-
lodia de la mitica serie de television.

MISSION IMPOSSIBLE 111
Michael Giacchino

En la partitura de la tercera entrega de esta serie de pe-
liculas encontramos, sobre todo, buenas pistas de accion
e infiltracion (las mismas cosas que ofrece la pelicula,
vaya) Asi, tenemos algunas como “Factory Rescue” (track »
2), “Humpty Dumpty sat on a Wall” (track 6), “Masking
Agent” (track 7) y “Voice Capture” (track 8); todas ellas %
perfectas para esos momentos en los que tus PJ deben - 1
evitar sensores de movimiento, hackear camaras y todas
esas cosas que un buen agente debe hacer para colarse
en lugares donde supuestamente no debe estar.

Y para dar vida a vuestros combates y persecuciones, esta
partitura también ofrece algunas buenas bazas: “Eva-
cuation” (track 3), “Helluvacopter Chase” (track 4) o
“Bridge Battle” (track 12) Sin olvidar algunos fragmentos
como “Special Agent Lindsey Ferris” (track 5) o “Ethan
and Julia” (track 6) que también pueden valer para una
atmosfera intimista.

TRILOGIA BOURNE
John Powell

En lo que respecta a musica para tus partidas de Eyes
Only creo que resulta imprescindible mencionar el tra-
bajo del compositor John Powell para las tres peliculas
del agente Jason Bourne.

El Caso Bourne (“The Bourne Identity”)

La primera de las tres partituras es quiza la menos apro-
vechable para nuestros fines roleros. Quiza puedas utili-
zar algunos fragmentos para investigacion o interaccion
como “Main Titles” (track 1), “Bourne Gets Well” (track
2), “Bourne on Land” (track 5) o “Hotel Regina” (track 10).
También hay algunos momentos aprovechables para es-
cenas de infiltracion (Como “Treadstone Assassins”, track
3) o de accién como “Escape from Embassy” (track 6) y
“The Apartment” (track 8)

El Mito de Bourne (“The Bourne Supremacy”)

La segunda entrega de Bourne nos ofrece algunas pistas
perfectas para investigacion o infiltracidn: entre ellas,
“The Drop” (track 2), “Gathering Data” (track 4) o “Nach
Deutschland” (track 5) Por otro lado, abundan las que al-
ternan el tono de infiltracidn para, poco a poco, ir con-
virtiéndose en musica de accidon. Los ejemplos son “To
the Roof” (track 6), “Berlin Foot Chase 1” (track 8) y
“Moscow Wind Up” (track 10) Sin embargo puede que el
mejor recurso musical que encontremos en este disco



..\r'_,sdea; “Bim Bam Smash” (track 11), pista que como su cu-

"'a"'i"‘ﬁ_ga:so nombre indica es idénea para persecuciones de co-

5 ches con gran cantidad de destruccidn a su paso.

Por otro lado, esta entrega de Bourne incluye temas
como “New Memories” (track 7) o “Atonement” (track
12) que pueden servirte de apoyo musical a escenas de
interpretacién de cierta emotividad (sin convertir esto en
“Los Espias También Lloran”, claro)

El Ultimatum de Bourne (“The Bourne Ultimatum”)

La partitura que cierra la trilogia mantiene el mismo tono
que las anteriores. Sin embargo, nos ofrece varias y ex-
tensas pistas que permiten al Director de Juego pulsar el
play en el reproductor y dedicarse a su trabajo mientras
la musica hace el suyo. Por un lado esta “Tangiers” (track
2) que nos ofrece nada mas ni menos que siete minutos
de accidn constante. Algo parecido a “Assets and Targets”
(track 4), de similar duracién pero quiza algo menos tre-
pidante. El record se lo lleva “Waterloo” (track 6) que,
con sus mas de diez minutos de duracidn, tiene unos pri-
meros cinco perfectos para ambientar un seguimiento a
un objetivo o una infiltracién. El resto de la pista es pura
accion.

OTROS CASOS

Ni que decir tiene que existen otras muchas, muchisimas
opciones. Tantas y variadas como peliculas de espionaje
existen. Aqui va una pequefia lista de algunas recomen-
daciones que, por tiempo y espacio, no he podido anali-
zar pormenorizadamente pero que también tienen
mucho material aprovechable para tus partidas.

- 007 CASINO ROYALE — David Arnold

- 007 DIE ANOTHER DAY — David Arnold

- 007 THE WORLD IS NOT ENOUGH — David Arnold

- 24:Seasons 1-3 — Sean Callery

- 24:Seasons 4 & 5 —Sean Callery

- ALIAS: Season 1y 2 — Michael Giacchino

- ASESINOS DE REEMPLAZO — Harry Gregson-Williams
- DEJA VU - Harry Gregson-Williams

- ELSANTO (“THE SAINT”) — VV.AA.

- LA CASA RUSIA — Jerry Goldsmith

- LA PRUEBA (“THE RECRUIT”) — Klaus Badelt

- LASOMBRA DEL REINO (“THE KINGDOM”)—Danny Elfman
- LOS FISGONES (“SNEAKERS”) — James Horner

- PAYCHECK —John Powell

- THE ITALIAN JOB — John Powell

TRallLERS

o110 remro

Otro tiempo es una historia autoconclusiva para un Di-
. rector de Juego y cuatro personajes jugadores ambien-

" tada en la misteriosa organizacién Accién Global. Los

personajes, miembros de la organizacién, tendran que
esclarecer el robo producido en un laboratorio en Bolo-

nia a la vez que participan de una historia acaecida en
otro tiempo. jDos historias en una!

Otro tiempo incluye:

e Cuatro personajes pregenerados totalmente involu-
crados en la historia.

¢ Dos historias entrelazadas por medio de recursos na-
rrativos. jOlvidate del clasico planteamiento — nudo —
desenlace!

e Un misterio que ni siquiera el Director de Juego sabra
como resolver hasta el mismo momento en que se
produzca.

Pedro J. Ramos, autor de Eyes Only, nos brinda en Otro
tiempo la primera oportunidad de jugar una historia
completamente integrada dentro del trasfondo de este
juego de espionaje. Un one-shot muy especial, pues se
trata de una edicion limitada no disponible en tiendas.

LEaALIMIaDES

ENCONT RaVas

El 26 de abril de 1986 Rusia se vio sacudida por dos ca-
tdastrofes. La primera fue conocida por todos como la ca-
tastrofe de Chernobyl, pero la seqgunda... la sequnda solo
es conocida por un hombre, Penrod Steindel, y se suponia
que habia muerto hace afios.

Cuando Die Tempelritter averigua que Steindel sigue vivo
inicia una persecucion por el erudito y sus secretos. ¢ Qué
estaban investigando Steindel y su equipo en el bunker
B0477? ¢Cudl era la relacion de sus estudios con La Reve-
lacion? ¢ Por qué ha pasado tantos afios huyendo de sus
propios compaferos? Estdis a punto de averiguarlo.

Lealtades encontradas es un capitulo autoconclusivo
para Eyes Only escrito por Pedro J. Ramos, autor del
juego, en el que los protagonistas deberan decidir entre
el deber, lo que es justo, sus aprecios... y la propia su-
pervivencia.

En este libro encontraras:

¢ Una historia que nos sumerge en los secretos de La Re-
velacion e introduce un nuevo y peligroso elemento
para que puedas emplearlo en tus Series.

¢ Cinco personajes pregenerados con historiales comple-
tos y preparados especificamente para participar en
esta historia.

e Aplicaciones practicas e integradas en la historia de dos
recursos narrativos: in media res y la historia dentro de
la historia.

e Consejos para narrar una historia de Los Templarios, in-
cluso empleando Unicamente Eyes Only: Asi comienza.
iNo necesitaras ni el manual bdsico para ponerte a
jugar!

e Contenidos adicionales: directrices para que los juga-
dores puedan enriquecer su experiencia con los recur-
sos narrativos propuestos por su Director de Juego.



eriILoOGO

Como autor de rol uno tiene habitualmente varias fuentes de satisfacciones que le hacen seguir ade

lante. La principal suele ser comprobar que tu juego ha dejado huella en alguien que ahora por pro-
pia iniciativa quiere escribir algo para él, organizar un torneo en jornadas o, de otro modo, apoyarlo
de forma totalmente desinteresada. La primera vez que tuve esa sensacion fue cuando tuve en mis
manos Pater, el primer volumen de la inconclusa trilogia del Preste Juan para Anno Domini. Su autor
era un joven ovetense llamado Pedro J. Ramos.

Como editor de rol, en cambio, las satisfacciones son otras. Tal vez, la principal sea precisamente la con-
traria o la complementaria a la anterior: editar la obra de alguien que, con todo su carifio y trabajo, ha dado
forma a una idea importante y central para él. Materializar de este modo el suefio de ver el libro (sobre
todo si es el primero) en el que tanta ilusion ha puesto su autor publicado, a la venta en los estantes de su
tienda habitual y en las manos de la comunidad rolera. Es extraio, un poco al menos, porque de nuevo la
primera persona con la que tuve esta sensacién (nuevamente con el citado Pater) fue con Pedro J.

Ahora de nuevo experimento ambas satisfacciones. Por un lado ha sido un placer porque he visto -
como el sistema GAUSS (que Angel Paredes y yo creamos para sLAng y cuya versién modificada por mi
para el inédito Cultos Innombrables ha sido la base del sistema de Eyes Only) se ha extendido a nue-
vos y verdes pastos: ya sabéis, la satisfaccidn del autor. Pero también ha sido un auténtico y renovado
placer observar de cerca el desarrollo de Eyes Only y poder poner mi granito de arena como editor para
que ahora lo tengais en las manos, contemplando y siendo participe de la ilusién que el autor siem-
pre manifiesta por su obra durante el proceso: al ver los primeros dibujos, las primeras pruebas de ma-
quetacién, la salida del kit de iniciacion...

Sin embargo, desde Pater hasta Eyes Only han pasado muchas cosas, bastante tiempo y todos nos
hemos hecho un poquito mas viejos, incluido el mercado del rol en Espaiia, sobre el que tanta tinta
(virtual) se ha vertido. De todos esos cambios solo hay uno que tenga sentido mencionar aqui y es
qgue Pedro J. y yo ya no somos solo un autor y un editor que comparten una aficiéon y colaboran jun-
tos en el proceso de publicar un libro: hoy en dia (y por muchos afios) Pedro J. es uno de mis mejores
amigos, y por eso lo que siento hoy mientras escribo estas lineas, con el libro completamente termi-
nado a la espera Unicamente de afadir este epilogo, es orgullo.

Orgullo porque mi amigo ha escrito un juego divertido, interesante y atractivo... iY yo he participado!
Pero no solamente en mi habitual papel de editor, sino de otro modo completamente distinto: viendo
episodios de Alias con él y repitiendo constantemente “no me creo nada”, escuchando las primeras
ideas y espoleando para verlas materializadas, cediendo en cosas (que nunca sabréis ni os importan)
en las que como editor nunca cederia y participando en una apuesta contra el tiempo que finalmente
hemos ganado. Vale, mi parte era facil con lo que apenas tengo mérito, pero eso solo incrementa el
orgullo que siento.

Y es que si como autor sientes tus juegos como hijos tuyos, como editor, no puedes evitar la sensacidn
de que todos los juegos que publicas son tus sobrinos, tus ahijados o algo parecido. Los defiendes
cuando los critican, te duele cuando lees una critica de alguien que ni siquiera los ha leido, te alegras
cuando en un foro alguien se declara fan suyo... Pero este juego, entre todos los demas, es especial para
mi, como un hijo adoptivo al que no te une ningun vinculo biolégico pero, a todos los efectos, es otro
mas de tus hijos.

Ahora queda lo mas dificil, verlo crecer, abandonar el nido y contemplar que acogida tiene. Queda
vuestra parte. Por la nuestra lo mimaremos y cuidaremos siempre, procurandole una linea préspera
y fértil, mientras vosotros querais y, seguramente, un poco mas alla.

Manuel J. Sueiro
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[TRANSSIMISION ID:790235466]
[ACCESS LEVEL: FOR YOUR EYES ONLY

Amy mirdé hacia atras una vez mas para asegurarse de que nadie Tle
seguia. Cruzé la calle rapidamente con la tenue luz de las farolas
proporcionandole mas Tuz de Tla que necesitaba, dadas las
circunstancias. Le gustaria dirigir su diestra hacia su pistola,
pero tenia las manos ocupadas con aquél extravagante reloj de cuco.
Parecia increible que Milo Braschi, un loco quemado en la hoguera
hace cientos de anos por herejia, creara los disefos para un
artefacto como ése. Se decia que incluso podia predecir la muerte

de quién lo poseia.

Una figura surgi6 de entre las sombras y observo como la agente de
La Agencia entraba en el edificio. Se incliné sobre el cuello de su
camisa y murmuré para el microfono que 1levaba dos palabras: “Asi
comienza”. En ese mismo instante el cuco del reloj comenzé a
cantar, quizas porque habia 1legado la medianoche. Y justo entonces

el edificio explotd con Amy en su interior...

[END OF TRANMISSION]

Agencias gubernamentales. Organizaciones criminales.
Mil agentes amateur repartidos por el globo esperando
una llamada. Creyentes religiosos. Templarios. BYES
ONL"? es un juego de rol de espionaje, intriga y accion
frenética en el que los jugadores interpretan a agentes
de alguna de las multiples organizaciones que pueblan
el globo persiguiendo sus propios objetivos y tratando
de averiguar una verdad que nunca es lo que parece.

Pero éste es mucho mas que un juego de espias.
eYES ONLY reproduce todo el sabor de las series
de television que nos fascinan hoy dia, e incorpora
recursos narrativos y reglas que te permitiran trasladar
la forma de narrar historias desde la television hasta tu
mesa de juego: jEstructura por temporadas, uso de
flashbacks, flashforwards, cliffhangers y preludios
narrativos y sistema de accion basado en tomas son
solo algunos ejemplos de todas las posibilidades que
se despliegan ante ti!

Necesitaras dos dados de seis caras para adentrarte en
este juego.

CONTEeNIDOS

* Ambientacion propia con or-
ganizaciones de espionaje
completamente descritas vy
tramas que pueden dar
origen a trepidantes Series

*Sistema de reglas rapido que
prima la narracion y la inter-
pretacion

* Docenas de recursos narrati-
vos para aplicar en este y
otros juegos de rol

e Cuarenta personajes prege-
nerados para no perder ni un
minuto de juego

* Cincuenta dispositivos tecno-
logicos al mas puro estilo de
las historias de espionaje

» Mas de treinta ideas para par-
tidas y “Piloto”, tu primer Epi-
sodio de juego completamen-
te desarrollado

coONTeNIDOsS
avicioNalLes
* Como se hizo Eyes Only
* Power 19 de Eyes Only

* Ears Only: La banda sonora de
los espias

* Trailers

Ly
EDICIONES




