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FROLOGO:

¢DE QUE VA TODO ESTO?

Antes de que contintes leyendo,
creo que deberiamos aclararte un
poco donde estds. Si sabes lo que
son los juegos de rol o si conoces a
Julio Verne, probablemente te sue-
nen algunas de las cosas escritas a
continuacion, pero si no sabes de
que estoy hablando te invito a que
sigas leyendo.

PARA EMPEZAR, ;QUE SON LOS
JUEGOS DE ROL?.

Un juego de rol es una actividad
muy divertida para pasar un buen
rato. Como cualquier otro tipo de
juego, requiere que un grupo de per-
sonas (variable, pero formado nor-
malmente por entre cuatro y seis) se
retinan. Uno de los jugadores asu-
mird el papel de Narrador, y debera
explicar al resto una historia, a la ma-
nera en la que lo hacian los juglares
medievales o incluso nuestros padres
y abuelos cuando éramos nifios. No
obstante, a diferencia de lo que ocu-
rria en los ejemplos mencionados, el
resto de jugadores se implicaran en
la historia a través de personajes in-
ventados por ellos (llamados, en este
juego, los Campeones), pasando asi
de oyentes a protagonistas del relato
contado por el Narrador, quien tam-
bién interpreta en ocasiones a los se-
cundarios y enemigos de su historia.
En cierto modo, jugar a un juego de
rol es como participar en una obra de
teatro o una pelicula, en la que el Na-
rrador es el director de escena y los
jugadores los protagonistas, pero sin
un guion establecido. En este sentido,
se parece mucho mas al teatro de im-

provisacién. También un juego de rol
se distingue de los demas en que es
colaborativo y no competitivo, es de-
cir los jugadores deben cooperar para
resolver la aventura planteada por el
Narrador de forma satisfactoria, ac-
tuando como un grupo y alidandose en
lugar de obstaculizarse mutuamente
como en los juegos tradicionales. Asi
mismo, el Narrador no es “el malo”,
sencillamente es quien describe la
historia y lleva la partida.

Los primeros juegos de rol eran
en su mayoria medieval fantasticos,
donde los jugadores asumian el pa-
pel de caballeros o magos de fantasia
que debian entrar en castillos con el
fin de rescatar princesas o recuperar
tesoros, derrotando monstruos legen-
darios como dragones o hidras. Sin
embargo, en la actualidad hay juegos
de rol con todo tipo de ambientacioén,
desde la ya mencionada medieval
fantastica hasta futurista, pasando
por presentes alternativos o épocas
pasadas mas proximas, como el re-
nacimiento o los aflos veinte, ademas
de numerosos juegos basados en las
obras de los mas diversos autores,
como J.R.R Tolkien o H.P Lovecraft,
por ejemplo.

Campeones de Verne es un jue-
go inspirado en las novelas de Julio
Verne. Como tal, estd ambientado en
una época victoriana alternativa, en
la que la ciencia ha avanzado hasta
limites inusuales para la época. He-
mos adaptado e integrado algunos
de los hechos narrados en las obras
de Verne, de forma que el hombre ya
ha llegado a la Luna y el helicoptero
o el submarino eléctrico ya han sido
inventados. Asi pues, Campeones
de Verne es un juego de ciencia fic-
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cién, ya que aunque ambientado en
el pasado, contiene elementos que
no serfan descubiertos hasta mucho
tiempo después. Ademas, este juego
también es de aventuras, elemen-
to indispensable en las novelas del
autor que lo ha inspirado. A los ju-
gadores les esperan grandes viajes,
movimiento continuo y accién trepi-
dante mientras intentan evitar que
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un malvado megalémano se aduefie
de la humanidad. Deberan ir de una
punta a otra del globo para detener
sus malvados planes.

Y no hay mds que decir. Al igual que
los Campeones, inicia tu viaje aden-
trandote en las siguientes paginas...
iempieza la aventura!.
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DREVE DIOGRAF{M DE
JULIO VERIIE:

Nacido en Nantes en 1828 y falleci-
do en Amiens en 1905, Jules Gabriel
Verne fue un escritor francés de nove-
las de aventuras. Es el segundo autor
mas traducido de todos los tiempos,
después de Agatha Christie.

Considerado, junto con H. G. Wells,
como uno de los padres de la ciencia
ficcion, predijo con gran exactitud en
sus relatos la aparicién de algunos de
los ingenios generados por el avance
tecnoldgico del siglo XX, como los
helicépteros, los submarinos o los co-
hetes. Fue condecorado con la Legion
de Honor por sus aportes a la educa-
cién y a la ciencia.

INFANCIA Y PRIMEROS ANOS

Julio Verne era el mayor de cinco
hijos del matrimonio formado por
un jurista y una mujer proveniente
de una familia de militares. Lo cierto
es que era tan aventurero como los
personajes de sus novelas, ya que en
1839, a los once afios, se escapd de
casa para ser grumete en un mercan-
te que viajaba a la India llamado Co-
ralie, con la intencién de comprar un
collar de perlas para su prima Caroli-
ne, de quien estaba enamorado, pero
su padre llegé al barco y sacé a Julio
del mismo. A partir de esa experien-
cia empez6 a escribir historias, pero
realmente su interés por la literatura
se desperté cuando una maestra le
contd anécdotas acerca de su marido
marinero. Verne estaba interesado en
la poesia y la ciencia. Lefa y coleccio-

naba articulos cientificos, demostran-
do una gran curiosidad que le duraria
toda la vida. En 1846 empez6 a escri-
bir prosa.

En 1847 empez6 sus estudios de
derecho en Paris. Ese mismo afio es-
cribié una obra de teatro, Alejandro
VI. En 1848 fue introducido por su
tio Chateaubourg en los circulos li-
terarios, donde conocié a los Dumas,
padre e hijo. El primero tendria gran
influencia personal y literaria en Ver-
ne. En 1849 empez6 a trabajar como
abogado y su padre le permitié per-
manecer en Paris, a la vez que seguia
escribiendo teatro. Su padre quiso
que se dedicara a su carrera de abo-
gado, pero él no estaba por la labor
y su progenitor, enfadado, dejé de fi-
nanciarle. Ademads todos sus ahorros
los gasté en libros, y pasaba largas
horas en las bibliotecas de Paris que-
riendo saberlo todo. A Verne apenas
le alcanzaba para comer, lo que le
ocasiond tanto trastornos digestivos
como nerviosos, que acabarian por
desfigurarle la cara y provocarle pa-
ralisis facial.

En 1850, a los 22 afios de edad,
escribio una comedia ligera, Las pa-
jas rotas, que logrd estrenar en Paris
gracias a Alejandro Dumas padre, con
modesto éxito. Al afio siguiente publi-
c6 en la revista ilustrada El museo de
las Familias dos relatos: Martin Paz
y Un drama en México, ademds de
varias obras teatrales, libretos para
operetas de moda y novelas cortas.
Durante esta época fue secretario del
Teatro Nacional de Paris, recomenda-
do por Dumas. En mayo de 1856 co-
noci6 a quien seria su futura esposa,

09/01/17 20:34



una mujer llamada Honorine Deviane
Morel. Se casé con ella el 10 de enero
de 1857, creyendo que encontraria la
estabilidad emocional que le faltaba,
pero el matrimonio le desespero réapi-
damente en vez de ayudarle, y cada
vez que se le presentaba la oportu-
nidad escapaba de sus deberes con-
yugales realizando viajes a diversos
lugares. En 1861 nacid su tnico hijo,
Michel Verne.

LOS VIAJES EXTRAORDINARIOS

Su primera obra de ficcién cienti-
fica fue también la primera novela
que escribié, Paris en el siglo XX - y
una de las pocas que no veria edi-
tada en vida, ya que se publicd en
1994 -, la cual fue rechazada por el
pesimismo que encerraba. Julio Ver-
ne publicé en 1863 el primero de
sus 60 Viajes extraordinarios, Cinco
semanas en globo. La serie, prolon-
gada durante casi 40 afios, incluyd
titulos de la talla de Viaje al centro
de la Tierra (1864), De la Tierra a
la Luna (1865) o Los hijos del Ca-
pitan Grant (1867). En el afio 1869
aparece publicada en Espafia - antes
incluso que en Francia, posiblemen-
te debido a la amistad entre el editor
de Julio Verne, Pierre-Jules Hetzel y
Vicente Guimerd, traductor espafiol
de algunas de sus obras - Veinte mil
leguas de viaje submarino (1869),
a la que seguirian La isla misterio-
sa (1874), La vuelta al mundo en 80
dias (1873), Miguel Strogoff (1876)
y otros muchos titulos. Trabajador
infatigable, de forma paralela a sus
viajes cultivo su primera vocacidn, el
teatro, escribiendo y adaptando al-
gunas piezas para la escena.
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ULTIMOS ANOS

En marzo de 1886, a la edad de 58
afios, se quedd cojo de por vida debido
a un disparo propinado por su sobrino
Gaston, de 25 afios, con quien tenia una
cordial relacion. El incidente fue oculta-
do por la prensa y Gastén paso el resto
de su vida en un manicomio.

Tras las muertes de Hetzel y de su
madre en 1887, Verne comenzo a es-
cribir obras més sombrias. En parte
esto pudo deberse a cambios en su
personalidad, pero un factor impor-
tante es el hecho de que el hijo de
Hetzel, que asumio la direccidn de la
empresa de su padre, no era tan rigu-
roso en las correcciones como lo ha-
bia sido su progenitor. En 1888 Verne
entrd en la politica y fue elegido con-
cejal de Amiens, labor que desarroll6
durante quince afios, abogando por
una serie de mejoras en la ciudad.

Dos anos antes de su muerte, Verne
aceptd la presidencia del grupo de es-
peranto de Amiens y se comprometio
a escribir un libro en el que este idio-
ma jugara un papel importante. La
novela en cuestidn, La impresionan-
te aventura de la misién Barsac, no
pudo ser terminada por €l y cuando
se publico, se habia eliminado toda
referencia al esperanto.

El 24 de marzo de 1905, enfermo de
diabetes desde hacia afios, Verne mu-
rid en su hogar. Fue enterrado en el
cementerio de La Madeleine, ubicado
al noroeste de Amiens, en cuya tumba
se representa a Verne emergiendo del
sepulcro, obra del escultor Albert Roze
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LEGADO

Julio Verne es el precursor de la
ciencia ficciéon de anticipacién y
de la novela moderna de aventu-
ras, vaticind cientos de descubri-
mientos e inventos que se hicieron
realidad, algunos de ellos muchos
aflos después de su muerte. Sus
obras han sido adaptadas a cientos
de medios, como peliculas — des-
tacando especialmente Viaje a la
Luna, de George Mélies, basado en
De la Tierra a la Luna y Alrededor
de la Luna - o incluso videojuegos.
Muchos personajes estdn inspira-
dos en las obras de Verne, y el es-
piritu de sus novelas ha sido retra-
tado en millones de obras en todos
los medios.

Este juego pretende continuar
esa linea, abriendo la obra de Ver-
ne a un medio que tiene mucho
que ver con dos de sus grandes pa-
siones, la literatura y el teatro. A él
tenemos que agradecerle muchos
de los elementos y argumentos de
la actual fantasia y ciencia ficcion,
y con este juego pretendemos ren-
dir un humilde homenaje haciendo
algo que, creemos, €l habria aplau-
dido: dar la oportunidad de que
sus admiradores puedan protago-
nizar sus obras.

OBRAS UTILIZADAS

Abarcar toda la obra de Julio
Verne en un solo juego es una tarea
poco menos que titdnica, asi que
he decidido limitarlo a un pufia-
do de obras, cogiendo elementos y
personajes de ellas. Aunque no es

necesario, para arbitrar y jugar co-
rrectamente a este juego deberian
leerse las siguientes novelas:

-Lavueltaalmundoen80dias (don-
de aparecen Phileas Fogg y Aouda)

- Veinte mil leguas de viaje sub-
marino (donde aparece el
Capitin Nemo y el Nautilus)

- Viaje al centro de la Tierra (donde
aparecen Otto y Axel Lidenbrock)

- Miguel Strogoff (donde, eviden-
temente, aparece Miguel Strogoff)

- Robur el conquistador y El duefio
del mundo (donde aparecen Ro-
bur y Strock, ademas del Albatros
y el Espanto, respectivamente)

-Los 500 millones delaBegun (don-
de aparece la ciudad de Stahlstadt)

- La isla misteriosa (donde aparece
la isla Lincoln y reaparece Nemo)
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{QUE ES CATTPEONES
DE VERIIE?:

Campeones de Verne es un jue-
go de rol basado en las obras de
Julio Verne, el cual presupone que
en un mundo distépico un cientifi-
co, Robur, aparecido en las obras
Robur el conquistador y El duefio
del mundo, ha formado una orga-
nizacion que pretende dominar el
mundo. Para detenerle, tal y como
se ha descrito en el cémic, se for-
ma un grupo denominado los Cam-
peones de VERNE, integrado por
héroes que han logrado grandes
hazafias o han creado ingenios me-
cdnicos de increible poder. En este
juego, los jugadores encarnaran
a los propios Campeones, en una
eterna mision por detener al mal-
vado Robur, sus secuaces y sus in-
genios mecanicos en el mundo del
siglo XIX.

ELEMENTOS DE CAMPEONES
DE VERNE

Campeones de Verne tiene tres
elementos claramente diferencia-
dos:

AVENTURA: las historias y
narraciones de este juego tie-
nen como componente princi-
pal la aventura, al igual que
las novelas de Julio Verne. A
la hora de crear su partida, el

Narrador debe tener esto en
cuenta. Los Campeones debe-
ran acostumbrarse a viajar de
una punta a otra del globo, a
veces en medios de transpor-
te de lo mas extrafio, tratar
con culturas desconocidas y

explorar lugares ignotos.

TECNOLOGIA EXTRANA:
Campeones de Verne tiene un
estilo de tecnologia adelan-
tada a su tiempo, ya que no
olvidemos que las novelas de
Julio Verne anticiparon mu-
chos de los inventos y descu-
brimientos que se llevarian a
cabo muchos afios e incluso
siglos después. Objetos tan
comunes hoy en dia como el
submarino, los viajes espacia-
les o el aeroplano no existian
en el siglo XIX, pero fueron
imaginados por Verne en sus
narraciones. Debido a ello, en
este juego asumimos que esta
tecnologia, aunque no estd
al alcance de todo el mundo,
si que estd disponible tanto
para los jugadores como para
sus enemigos.

EL BIEN Y EL MAL: en
Campeones de Verne, el bien
y el mal estan muy bien defi-
nidos. Los Campeones son hé-
roes mientras que los miem-
bros de la organizaciéon de
Robur son villanos perversos
y crueles. Esto debe quedar
claro, este es un juego donde
el malvado es un villano de
opereta, y al mismo tiempo,
es un juego en el que tu de-
bes comportarte de forma in-
cuestionable y no pagar nun-
ca a los pérfidos secuaces de
Robur con la misma moneda.

LOS BANDOS EN CONFLICTO

En Campeones de Verne tenemos
dos bandos diferenciados clara-
mente en oposicién uno con otro.
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Por un lado estdn los VERNE, que
luchan por la humanidad y porque
el mundo mantenga el status quo,
y por el otro los Conquerors, la or-
ganizacion liderada por Robur, que
pretende unificar las naciones de
la Tierra bajo una sola bandera con
él como mandatario. Antes de con-
tinuar, analicemos ambos grupos.

LOS VERNE

Siglas de Vigilants and Enforcers
of the Reliability of the Nations
and the Earth (Vigilantes y Res-
ponsables de la Fiabilidad de las
Naciones y la Tierra), los VERNE
son la organizacion a la que per-
tenecen los personajes. Fue creada
por John Stock y Otto Lidenbrock
y estd formada por un pufiado de
hombres extraordinarios y valien-
tes, quienes han logrado grandes
hazafias en su tiempo, entre los que
se cuentan: Axel Lidenbrock, quien
junto a su ya mencionado tio Otto
viajé hasta el centro de la Tierra,
Phileas Fogg y Aouda, caballero
britanico y princesa hindd que die-
ron la vuelta al mundo en 80 dias,
Miguel Strogoff, correo del zar que
cruzé Rusia de un extremo al otro,
el Capitdn Nemo, genio inventor
que construy6 la nave submarina
Nautilus e Impey Barbicane, arme-
ro que construy6 un gigantesco ca-
fién capaz de llevar al hombre a la
Luna dentro de una enorme bala.
Junto a ellos, otros no tan famosos
pero igualmente valerosos, como
Picaporte, fiel criado de los Fogg,
Nadia, esposa de Miguel Strogoff,
Graiiben, prometida de Lidenbrock
o los hombres de Nemo. La misién
de los VERNE estéd clara... idetener
a los Conquerors!.

Al igual que sus enemigos, los VER-
NE utilizan la tecnologia para resol-
ver sus problemas, pero ademas con-
fian en el instinto, la habilidad y la
destreza. Tienen su base principal en
la isla Lincoln, donde se encuentran
los astilleros del Nautilus, aunque si
viajan a Estados Unidos, Inglaterra,
Rusia o Alemania pueden emplear
el hogar de alguno de sus miembros
como base temporal. No obstante, la
mayoria de tiempo lo pasan viajan-
do en el submarino, ya que la nave
de Nemo les da movilidad y tam-
bién un lugar donde reunirse y ha-
cer planes mientras permanecen en
ruta. Aparte, los cientificos del grupo
pueden inventar otros vehiculos en
funcién de cada situacién concreta.
Como bien decimos la capacidad de
los VERNE reside en la particular
naturaleza de sus miembros. La ca-
pacidad de salir airoso de cualquier
situacion de Fogg, la valentia y teson
de Strogoff o los conocimientos de
los Lidenbrock son tan importantes
como los amasijos de acero, pernos
y tornillos.

Hay que decir que Otto Lidenbrock
asume un papel pasivo en el grupo,
ya que el profesor es un hombre ya
mayor y prefiere dejar la accién a sus
allegados mas jovenes. No obstante,
ocupa el lugar de lider tdctico, ofre-
ciendo su experiencia y opinién a la
hora de trazar los planes y dirigiendo
las partes técnicas de las operaciones.

Los jugadores pertenecen a esta or-
ganizacién. Como bien decimos, los
personajes arriba mencionados for-
man el nicleo pero hay méas, muchos
mas...
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LOS CONQUERORS

Conquerors (Conquistadores) es
el nombre de la maligna organiza-
cion liderada por Robur. Cientifico
estadounidense, presentd sus teorias
acerca del uso de naves mas pesadas
que el aire para volar ante el Weldon
Institute de Filadelfia, pero se rieron
de él. Encolerizado, renegé de la co-
munidad cientifica y se empefié en
demostrar sus teorias. Afios después
de este hecho, aterrorizé al mundo
con una nave impulsada por hélices
a la que bautizé como Albatros. Aun-
que su éxito fue moderado, vislum-
bré el poder que se podia obtener
desde el aire y la imposibilidad de
detenerle desde tierra. Con ese pen-
samiento en la mente, decidié expan-
dirse y formar una organizaciéon que
le sirviera para expandir su genio
cientifico. Algunos afios después de
crear el Albatros, tenfa ya diez naves

@ similares y logré su mayor éxito: un
navio capaz de navegar, rodar por la
tierra y surcar los cielos a gran velo-
cidad. Llam¢ a esta nave el Espanto y
lo convirtié en su vehiculo personal.

En los siguientes afios, Robur urdio
un plan para derrocar a los gobiernos
de todo el mundo y unificarlos bajo
su tiranico mandato. Para ello, cons-
truyé mas mdquinas y recluté y con-
traté a numerosos hombres, la mayo-
ria mercenarios sin escrupulos. Los
afios le han dotado de una gran des-
confianza y una absoluta falta de fe
en el ser humano, prefiere rodearse
de mdquinas que, segun él, no fallan.
Por eso para las misiones importan-
tes suele reservar a sus robots, de-
jando a los humanos a los que tiene™
contratados para tareas mundanas.
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Actualmente los tentdculos de
los Conquerors se extienden a nu-
merosas partes del mundo. La base
principal de Robur se encuentra
en la ciudad fortificada de Sta-
hlstadt, la ciudad del acero, una
ciudad-fortaleza situada en algun
punto de Estados Unidos, repleta
de secretos. En sus fundiciones se
producen todo tipo de armas para
que Robur continte con su parti-

cular cruzada, pero los Conquerors
también cuentan con bases, labora-
torios y almacenes en diversos pai-
ses. De ser necesario, Robur realiza
una misién en persona a bordo del
Espanto, un ingenio practicamente
impenetrable. Este es el poderoso
enemigo contra el que tendrdn que
lidiar los miembros de VERNE vy
detener sus maquiavélicos planes.
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{COr10 JUGAR
CAMTEQRES DE VERIIE?:

Como muchos juegos, Campeo-
nes de Verne se juega alrededor
de una mesa. El Narrador cuenta
la aventura, y los jugadores par-
ticipan en ella. Y también, como
todos los juegos, Campeones de
Verne tiene unas estipulaciones
que deben ser respetadas para un
correcto desarrollo del juego. Estas
se especifican en este capitulo.

URBANIDAD

El respeto es esencial en todas
las areas de la vida, y los juegos no
son una excepcién. Hay una serie
de normas de urbanidad, detalla-
das a continuacién:

SOLO ES UN JUEGO, NO

PIERDAS LOS NERVIOS:
recuerda que estds jugando,
lo que implica que si tu per-
sonaje sufre o muere, ti no
debes guardar rencor a tu Na-
rrador por ello. De la misma
forma, si las cosas no salen
como quieres no debes poner-
te a vociferar ni gritar. Piensa
de forma constructiva y no
interrumpas la normal fluidez
del juego.

ESTO ES FICCION: aunque
los héroes de Campeones de
Verne se enfrentan a enemi-
gos y resuelven tareas impo-
sibles, todo ocurre dentro de
vuestra imaginacion. Eviden-
temente, si hay un combate
no te puedes levantar de la
mesa para empezar a pegarte

con el Narrador. De la misma
forma, si tienes que saltar un
abismo no te pones a saltar
por la habitacién o si tienes
que atravesar un rio a nado
no llenas la bafiera de agua y
te pones a nadar. Todo se re-
suelve de forma narrada, con
palabras y dados, no con ges-
tos o acciones.

RESPETA LOS TURNOS
DE PALABRA: en los juegos

de rol, escuchar es tan impor-
tante como hablar. Cuando
el Narrador esté contando la

historia, escuchale atenta-
mente o te puedes perder par-
tes importantes de la trama.
De la misma forma, cuando
otro jugador hable, respétalo,
no le pises la frase ni le inte-
rrumpas. Si estd narrando su
acciéon no le digas: “iNo, no
hagas esto!”, deja que hable.

LAS TRES NORMAS: DIVERSION,
CONSENSO Y COHERENCIA

Estos tres conceptos son imprescin-
dibles en cualquier juego de rol. A
continuacién los desarrollamos mas
ampliamente:

DIVERSION: como todo jue-
go, Campeones de Verne debe
ser divertido. Tanto el Narra-
dor como los jugadores deben
contribuir a esa diversion. De
esto forman parte las normas
de urbanidad presentadas en
la anterior seccidn, pero tam-
bién se puede contribuir a la
diversién prestando atencion,
no haciendo otras cosas cuan-
do el Narrador u otro jugador
te esté hablando (como dibujar
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en los margenes de la ficha, por
ejemplo), o realizando descrip-
ciones vividas y emocionantes
de tus acciones (o de la histo-
ria, en el caso del Narrador).

CONSENSO: por encima de
cualquier regla esta el consenso
de la mesa. Los jugadores y el
Narrador deben estar de acuer-
do a la hora de aplicar una de-
terminada regla o realizar una
determinada tirada. Los des-
acuerdos generan aburrimiento
y desidia. Esto no quiere decir
que, si todos los jugadores es-
tan de acuerdo en que el ene-
migo muere, este muera (ver
la norma de Coherencia, mas
abajo), pero si que para el nor-
mal discurrir del juego todas las
partes deben estar de acuerdo.

COHERENCIA: por mucho
que este sea un juego de cien-
cia ficcién, se debe respetar la
coherencia interna del mundo.
Destruir la Tierra golpeandola
con el pufio, por ejemplo, no es
coherente. Asimismo, por mas
dados que tires en Atletismo, tu
personaje es un humano y por
tanto no puede saltar por encima
de edificios ni cosas por el estilo,
al menos sin ayuda mecénica.

PR L0S JUGRDORES:
INTERFRETACION

“Rol” significa papel, y en este
juego es muy importante meterte
en el papel de tu personaje. Al igual

CAMPEONES_DE_VERNE_V4_SEPIAS_GRISES.indd 19

que un actor, tu funcién como ju-
gador es interpretar de forma viva
y coherente. Tu Concepto y tu hoja
de personaje te pueden ayudar en
esto, pero tampoco es algo rigido.
Es de suponer, por ejemplo, que
un Potentado va a pensar en el di-
nero, pero eso no significa que no
vaya a pagar el rescate por salvar
a un compafiero secuestrado, qui-
za prefiera ir a rescatarle. Durante
la partida debes ser fiel a lo que
has imaginado para tu Campedn, y
también al entorno de juego y la
historia del Narrador.

COMPORTARSE COMO UN
CABALLERO O UNA DAMA

Es quizés la parte mas dificil de
la interpretacién, pero también
la mas divertida. Los protagonis-
tas de las novelas de Julio Verne
suelen ser personas bien educa-
das, con distincién social. Hemos
intentado trasladar ese espiritu a
los personajes, y por ello los Con-
ceptos son de personas de un nivel
social alto. No hay simples traba-
jadores o campesinos sin educa-
cién sino empresarios, militares o
ingenieros. En consecuencia, los
personajes de Campeones de Ver-
ne no son simples patanes con las
manos encallecidas, sino verdade-
ros caballeros o damas educados,
corteses, decorosos y respetuosos
con los demads. Esto no solo se tra-
duce en el trato con la gente sino
también en su forma de actuar. La
tortura, las burlas, la violencia sin
sentido, el ensaflamiento o la cla-
ra muestra de superioridad frente
a un inocente no forman parte de
la conducta de un caballero o una
dama. Debes tener en cuenta que
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y
’ el Narrador evaluard tu actuacién Otra opcidn que puedes utilizar
y premiard la gentileza. son los disfraces, algo que muchos
jugadores de rol utilizan para
parecerse mas a sus personajes.
ALGUNOS CONSEJOS Aunque conseguir hoy en dia ropa
del siglo XIX es muy complicado,
puedes vestir de forma elegante,
con camisa y americana, e inclu-
so ponerte una chistera, aunque
sea de cartéon. Y si eres una chica,
te puedes recoger el pelo, poner-
te un elegante vestido de seda o
raso, o un incluso un corsé.

Durante la partida, trata de de-
~jar bien claro cuando hablas tu
y cuando lo hace tu Campedn.
Puedes simplemente decir “Esto
lo digo como jugador”, pero que-
dara mas claro (y, aparte, es mas
divertido) que trates de imitar la
voz de tu personaje, ademds de
permitirte llegar a un nuevo nivel
de relaciéon con el Campeodn, ya
que no solamente has imaginado
su aspecto y definido su persona-
1 lidad, sino que también has pen-
| sado como suena.

g

Hay muchos otros sistemas mas
para mejorar la interpretacion y
el grado de relacién que establez-
cas con tu Campedn, pero no po-
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demos enumerarlos todos aqui.
Para descubrirlos, la tinica receta
mdgica que hay es que juegues a
Campeones de Verne y explores
las posibilidades de tu personaje.

PARA NRRADORES:
DIRECCIO.

Dirigir Campeones de Verne es
una experiencia muy gratifican-
te. El papel del Narrador es el de
poner retos a los jugadores, escu-
char sus ideas y acciones y actuar
en consecuencia. Debes narrar de
forma emocionante, intentar apa-
sionar a tus jugadores. No olvides
que gracias a ti estdn viviendo
una aventura. Intenta trasladar a
tu mesa de juego la sensacién de
incertidumbre de las novelas de
Julio Verne, y de la literatura y el
cine de aventuras en general.

Recuerda que los jugadores ven
el mundo de Campeones de Verne
a través de tus palabras, por lo que
debes ser minucioso en tus des-
cripciones, revelando cada detalle
que tengan a simple vista y especi-
ficar cada sonido u olor que pue-
dan percibir. Los secundarios con
los que se encuentren deben ser
tratados de la misma forma, tienes
que cuidar todos los pormenores,
ya que de ellos dependera que tus
jugadores hagan sus acciones de
forma correcta.

Por otro lado, deja claro cuando
actiies como un secundario, ya que

serda entonces cuando tus jugado-
res deban interpretar mds. Aunque
no debes ser tan meticuloso como
ellos (no es que debas interpretar
a cada tabernero de forma diferen-
te, por ejemplo), recuerda que la
interacciéon de sus Campeones con
el resto del entorno es importante.
Da importancia a los antagonistas
principales y a aquellos personajes
que van a tener peso en la trama,
no te limites a hacer “malos cloni-
cos” que no tengan interés alguno
y cuyo plan se vea venir a la le-
gua (aunque lo cuenten en muchas
ocasiones).

LA REGLA DE ORO

Aunque Campeones de Verne
tiene un conjunto de reglas esta-
blecidas, estas no son ni de lejos
inmutables. Si una regla no te
gusta, adaptala o cambiala hasta
que se ajuste a lo que tu y tus ju-
gadores queréis. Si en tu mesa de
juego algo no funciona, simple-
mente eliminalo. No dejes que las
reglas entorpezcan la narracién
ni el correcto fluir de la aventura.
Piensa que tu tienes la dltima pa-
labra ante cualquier duda acerca
de las reglas.
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CREACION
DEL CATTFEOLE:

El primer paso para introducir-
te en el mundo de Campeones de
Verne, al menos como jugador, es
crear a tu Campedn. Para ello, hay
dos alternativas descritas a conti-
nuacién: la simple y la compleja.

SISTEMA SENCILLO

El sistema sencillo es tan facil
como elegir uno de los personajes
pregenerados que podrds encon-
trar al final. Repartidlos entre to-
dos, y... iempieza la aventura!

SISTEMA COMPLE]JO

El sistema complejo implica crear
un personaje desde cero. Para ello,
debes fotocopiar o imprimir la hoja
de personaje en blanco situada en
este libro (vista en la pagina ante-
rior como referencia) y rellenar-
la siguiendo los pasos descritos a
continuacién. Es aconsejable, aun-
que no necesario, que la rellenes a
lapiz.

PARTE DE LOS DATOS

Esta parte puede rellenarse por el
jugador al gusto, aunque hay cosas
a tener en cuenta como que recibi-
rd 500 doélares y deberd anotar el
equipo que compre. Por otro lado,
hay una parte de especial impor-
tancia: la gesta.

Todos los Campeones de Verne
han realizado alguna gesta, una
hazafia que los distingue de los de-

mas. En las hojas pregeneradas hay
varios ejemplos, pero se pueden
poner muchos mads, de gestas tanto
reales como ficticias: explorar al-
guno de los polos, viajar por Africa,
descubrir un mundo submarino...
todas estas cosas y mas pueden
considerarse gestas. La gesta es lo
que ha dado al personaje sus Pun-
tos de Héroe iniciales y sus Cua-
lidades heroicas, es lo que le dis-
tingue de una persona cualquiera.
Durante la creacién del Campedn
se deberad definir la gesta, la cual
seguramente influird en la histo-
ria del personaje, y también puede
servir de inspiracion a la hora de
elegir las Cualidades heroicas ini-
ciales.

PARTE DE LAS ESTADISTICAS

En esta parte del proceso de crea-
cién de un personaje, el jugador de-
berd rellenar, marcar y distribuir en
la hoja de personaje distintos datos 'y
valores como el concepto del perso-
naje, su idioma nativo y otros valores
como se muestran a continuacién:

ELIGE TU CONCEPTO, Io
que te dara tus puntuaciones
iniciales en Habilidades y Es-
pecializaciones. Puedes en-
contrar la lista de Conceptos
en las siguientes paginas.

ESCRIBE TU IDIOMA NA-
TIVO en el espacio destinado
para ello, en las Especializa-
ciones de la Habilidad de Aca-
démicas. Ademas puedes ele-
gir otro idioma adicional sin
coste alguno, en el que tam-
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bién tendrds 2 puntos. Andtalo
en el espacio correspondiente.

RELLENA LOS PUNTOS EN
LAS HABILIDADES DESIG-
NADAS POR TU CONCEPTO,
las cuales se encuentran lista-
das en cada uno. Ten en cuen-
ta que todas las Caracteristicas

tienen ya un punto, por lo que
todo punto asignado se sumara
a este. Asi, por ejemplo, donde
dice “Manipulacién 17, significa
que Manipulaciéon tendria una
puntuacion inicial total de 2, un
punto ya preasignado y otro afia-
dido por el Concepto.

RELLENA LOS TRES PUN-
TOS EN ESPECIALIZACIO-
NES DESIGNADOS POR TU
CONCEPTO, teniendo en cuen-
ta que donde haya varias Espe-
cializaciones separadas por una
barra debes elegir una de ellas
(por ejemplo, en el caso de “In-

nuevas. También debes tener
en cuenta que, para ponerte un
punto en una Especializacion,
previamente debes haber repar-
tido al menos un punto en la Ha-
bilidad que la rige, es decir esta
se debe tener a 2.

MARCA 10 PUNTOS DE
VIDA, aunque esta cifra puede
aumentar mediante Cualidades
Heroicas (ver la seccién corres-
pondiente).

MARCA TUS DOS
PUNTOS DE HEROE
INICIALES.

ELIGE DOS
CUALIDADES HEROICAS.

COMPRA TU EQUIPO

Por supuesto, para crear a tu Cam-

(SR AVND TGS Ealiilzl  pedn puedes inspirarte en cualquier
que debes asignar el punto a In- personaje, no solamente en los de
terpretaciéon o a Musica). Verne, o crearlo sin otra ayuda que tu
propia imaginacion. Tanto Cyrus Smi-
th, de La isla misteriosa como Sherlock
12001 2N W AR VO e V.8 Holmes o Arsenio Lupin, por ejemplo,
UL B CR EVGIIRDEEE  podrian perfectamente formar parte
10) SR6{0)1Y (0380 08 3 R W del VERNE. Aqui tu imaginacién es el
NUEVAS O YA PUNTUADAS. tnico limite.

ZACIONES COMO DESEES COHC[TTOS

teniendo en cuenta que ninguna A continuacién describimos los Con-
R SEEIV TS e (S nrtll  ceptos disponibles para el jugador:

con dos puntos, por lo que debes

repartirlos en Especializaciones

REPARTE 4 PUNTOS GRA-
TUITOS EN LAS ESPECIALI-
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ARISTOCRATA

Aunque poco a poco la burguesia
ha ido desplazando a la nobleza
como motor principal del gobierno
de las naciones, ain pueden en-
contrarse aristocratas y nobles de
rancio abolengo en diversos paises.

Habilidades:

Académicas 1, Actuacion 1, Cien-
cias 1, Combate a distancia 1, Com-
bate cuerpo a cuerpo 1, Comercio 1,
Conduccion 1, Defensa 1, Diploma-
cia 1, Percepcién 1, Supervivencia 1.

Especializaciones:

Historia, Equitacion, Etiqueta.

ARTISTA

Desde musicos a actores de tea-
tro, los artistas son gente admira-
da por su capacidad para entrete-
ner y divertir a los demas.

Habilidades:

Académicas 1, Actuacion 2, Atle-
tismo 1, Combate cuerpo a cuerpo
1, Comercio 1, Conduccion 1, De-
fensa 1, Diplomacia 1, Manipula-
cion 1, Percepcion 1.

Especializaciones:

Interpretacion/Muisica, Oratoria, Aguante.

CAZADOR

Personas entrenadas en la caza

de animales, tan diestros con ar-

mas de disparo como los militares,
aunque normalmente no van a las
guerras sino que se dedican a via-
jar por el mundo en busca de pie-
zas que cobrar.

Habilidades:

Atletismo 1, Ciencias 1, Combate
a distancia 2, Comercio 1, Defensa
1, Manipulacion 1, Percepcion 2, Si-
gilo 1, Supervivencia 1.

Especializaciones:

Fusiles, Rastreo, Esconderse.

CIENTIFICO

Gente dedicada a la ciencia y el
descubrimiento, tarea que en esta
época implica viajar y explorar
mucho, ya que hay que comprobar
las cosas in situ.

Habilidades:

Académicas 1, Ciencias 2, Comercio
1, Conduccién 1, Defensa 1, Diploma-
cia 1, Ingenieria 1, Manipulacion 1,
Percepcion 1, Supervivencia 1.

Especializaciones:

2 Especializaciones de la Habili-
dad Ciencias a elegir, 1 Especializa-
cion de la Habilidad Supervivencia
a elegir.
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DETECTIVE

Son los encargados de investigar
crimenes y vigilar la ciudad, gen-
te como policias, investigadores
privados, patrulleros ciudadanos,
cuerpos locales o especializados,
etc.

Habilidades:

Atletismo 1, Ciencias 1, Comba-
te a distancia 1, Combate cuerpo a
cuerpo 1, Conduccién 1, Defensa 1,
Diplomacia 1, Manipulacién 1, Per-
cepcion 2, Sigilo 1.

Especializaciones:

Pistolas, Descubrir, Seguridad.

DIPLOMATICO

Personas acostumbradas a la vida
social, verdaderos ejemplos del ca-
ballero o la dama victoriana. Gen-
te con un encanto y un savoir faire
especial, son verdaderos expertos
tanto en el campo de la negocia-
cion y el trato con los demdas como
en el espionaje y la discrecién.

Habilidades:

Académicas 1, Actuacion 1, Cien-
cias 1, Combate cuerpo a cuerpo 1,
Comercio 1, Defensa 1, Diplomacia
2, Manipulacién 1, Percepcion 1, Si-
gilo 1.

Especializaciones:

Mentir/Oratoria, Etiqueta, Persuasion.

CAMPEONES_DE_VERNE_V4_SEPIAS_GRISES.indd 29

ESCRITOR

Ya sea de novelas o de articulos
para los periddicos, la figura de los
escritores es respetada en el siglo
XIX como portadores de noticias y
analistas de la actualidad.

Habilidades:

Académicas 2, Actuacion 1, Cien-
cias 1, Comercio 1, Conduccion 1,
Defensa 1, Diplomacia 1, Manipula-
cion 1, Percepcion 1, Sigilo 1.

Especializaciones:

1 Idioma adicional a los dos obteni-
dos inicialmente en la Habilidad Aca-
démicas, Negociacién, Persuasion.

EXPLORADOR

Los exploradores se encargan de
recorrer el mundo en busca de aven-
turas, a veces por dinero y otras por
simple diversién. Son verdaderos tro-
tamundos que no pueden estar mu-
cho tiempo en un mismo lugar.

Habilidades:

Atletismo 1, Combate a distancia
1, Combate cuerpo a cuerpo 1, Co-
mercio 1, Conduccién 1, Defensa 1,
Manipulacion 1, Percepcion 1, Sigi-
lo 1, Supervivencia 2.

Especializaciones:

Rastreo, 2 Especializaciones de la
Habilidad Supervivencia a elegir.
cion de la Habilidad Supervivencia
a elegir.
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INGENIERO

En un mundo de fuertes cambios
tecnoldgicos, los ingenieros, cons-
tructores y armeros son admirados
como agentes del progreso y tie-
nen un gran peso social y politico.

Habilidades:

Académicas 1, Ciencias 1, Comba-
te a distancia 1, Comercio 1, Con-
duccion 2, Diplomacia 1, Ingenieria
2, Manipulacion 1, Percepcion 1.

Especializaciones:

Fisica, 2 Especializaciones de la
Habilidad Ingenieria a elegir.

JURISTA

El mantenimiento de la ley y el
orden en las calles es tarea tanto
de los policias como de los jueces,
abogados y fiscales, que operan en
las cortes y despachos. Los juristas
se encargan de estas tareas.

Habilidades:

Académicas 2, Actuacion 2, Cien-
cias 1, Combate Cuerpo a Cuerpo 1,
Comercio 1, Conduccion 1, Defensa
1, Diplomacia 1, Percepcion 1.

Especializaciones:

Derecho, Oratoria, Persuasion.

LADRON DE GUANTE BLANCO

Aunque los criminales estan fue-
ra de la ley, los ladrones de guante

blanco, es decir aquellos que hur-
tan sin asustar ni matar, tienen una
vertiente heroica. Son expertos en
introducirse en lugares de lo mas
diverso, coger lo que les apetezca
y marcharse sin que nadie se de
cuenta.

Habilidades:

Actuacién 1, Atletismo 2, Comba-
te cuerpo a cuerpo 1, Comercio 1,
Conduccion 1, Defensa 1, Manipula-
cion 1, Percepcion 1, Sigilo 2.

Especializaciones:

Acrobacias, Cerrajeria, Movimien-
to silencioso.

MEDICO

La preservacion de la vida, el
diagndstico y avance cientifico en
la cura de enfermedades y otras
tareas similares son desempefiadas
por los profesionales englobados
bajo este Concepto.

Habilidades:

Académicas 1, Ciencias 2, Comba-
te cuerpo a cuerpo 1, Comercio 1,
Conduccion 1, Diplomacia 1, Inge-
nieria 1, Manipulacion 2, Percep-
cion 1.

Especializaciones:

Latin como tercer idioma adicio-
nal de la Habilidad Académicas,
Medicina, Pericias.
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MILITAR

Son personas dedicadas a la vida
en el ejército, gente diestra en el
combate y acostumbrada a la dis-
ciplina.

Habilidades:

Atletismo 1, Combate a distancia
2, Combate cuerpo a cuerpo 2, Con-
duccién 1, Defensa 1, Manipulacién
1, Percepcion 1, Sigilo 1, Supervi-
vencia 1.

Especializaciones:

Fusiles, Armas medianas, Esquivar.

NOTA:

Las Especializaciones de las Habilida-
des de Conduccion e Ingenieria deben
hacer referencia al mismo vehiculo, es

decir si por ejemplo se elige la Especia-
lizacion de Conduccion Aerondutica, se
debe elegir la Especializacion de Inge-
nieria Aerostdtica.

NAVEGANTE

Ingenieros y cientificos propician
grandes avances, pero sin personas
capaces de manejar los potentes
ferrocarriles y barcos estos serian
inttiles. Esta es la tarea de los na-
vegantes, que pueden ir desde co-
cheros hasta capitanes de barco.

Habilidades:

Atletismo 1, Ciencias 1, Combate
a distancia 1, Comercio 1, Conduc-
cién 2, Defensa 1, Ingenieria 1, Ma-

nipulacion 1, Percepcion 1, Supervi-
vencia 1.

Especializaciones:

1 Especializacion de la Habilidad
Conduccion a elegir, 1 Especializa-
cion de la Habilidad Ingenieria a
elegir, Agua/Mar/Montafia/Desier-
to/Selva.

POTENTADO

Los potentados son los amos de la
industria, los que manejan las empre-
sas de todo tipo, algo muy importante
en esta época. Son en parte los cau-
santes de la revolucion industrial que
esta sufriendo el siglo XIX.

Habilidades:

Académicas 2, Actuacion 1, Cien-
cias 1, Combate a distancia 1, Co-
mercio 2, Conduccién 1, Diplomacia
1, Ingenieria 1, Percepcion 1.

Especializaciones:

Economia, Negociacion, Etiqueta.
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DESCRIFCION DE
HADILIDADES Y
ESPECIALIZACIONES:

Describimos a continuacién las
Habilidades y Especializaciones,
especificando qué campos pueden
abarcar. Ademads, se detallan aque-
llas Especializaciones que tengan
reglas especiales, las cuales estan
marcadas en la hoja de personaje
con un asterisco.

Hay que tener en cuenta que en
cada Habilidad hay una linea en
blanco, la cual esta reservada a Es-
pecializaciones que no hemos con-
templado, pero que pueden estar
presentes en el juego. Por ejemplo,
alguien que decida interpretar a
un sacerdote podria querer incluir

Teologia dentro de Académicas.

*+ ACADEMICAS:Esta  habi-
lidad indica el conocimien-
to en dareas estudiantiles no
abarcadas por las ciencias
puras, normalmente referi-
das a la historia, economia,
filosofia, etc.

e DERECHO: indica que el
Campeodn conoce los entresi-
jos de la ley y su aplicacién
en la sociedad.

J ECONOMIA: abarca la
comprensién de las finanzas
y sus mdltiples variantes,
desde libros de contabilidad
hasta movimientos financie-

ros de empresas o personas.
También se puede usar para
incrementar ingresos o con-
seguir créditos

HISTORIA: el conocimiento
del pasado y los hechos an-
tiguos, sea de paises, ciuda-
des, regiones o personas.

e IDIOMAS: la capacidad de

entender, hablar y escribir
un idioma. Cada vez que se
ponga un punto en una nue-
va Habilidad de Idiomas se
aprendera una lengua dife-
rente.

NOTA:

El Campedén empieza automa-
ticamente con dos puntos en su
idioma natal, que debe elegir
en funcién de su pais de origen.
Asimismo, puede elegir libre-
mente otro idioma en el que ten-
dra también dos puntos. Estos
puntos son independientes de
su puntuacion en Académicas,
los podra aplicar siempre que lo
necesite.

Normalmente no hard falta tirar
para hablar, leer o escribir en el
idioma natal, es una accion au-
tomatica, aunque el Narrador
podria pedir tiradas en caso de
documentos dificiles de leer,
arrugados, escritos en un len-
guaje arcaico, personas con acen-
tos 0 modismos extrafios, etc.
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ACTUACION: esta Habilidad
abarca la destreza en las ar-
tes escénicas, algo tutil para
diversas profesiones, entre
las que se cuentan la de actor,
cantante, musico, politico,
etal

INTERPRETACION: indica la
capacidad de hacerse pasar
por otra persona e interpretar
un papel.

MENTIR: es el talento para
engafiar a los demds y decir
falsedades sin ser detectado.

MUSICA: el conocimiento del
canto o los instrumentos mu-
sicales.

ORATORIA: mide la capaci-
dad para hablar en publico
y convencer e inspirar con
la elocuencia y la retédrica.

ATLETISMO: el atletismo
mide las cualidades fisicas y
deportivas nacidas del entre-
namiento y la preparacion,
desde saltos a lanzamientos.

ACROBACIAS: indica la apti-
tud para realizar movimien-
tos acrobaticos, cabriolas y
volteretas, asi como para rea-
lizar saltos tanto de longitud
como de altura.

CARRERA: es la capacidad
para correr a gran velocidad,
lo que en inglés se denomina
sprint.

FUERZA BRUTA: indica el ta-
lento para realizar tareas de
pura fuerza como levantar
pesos, derribar puertas, etc.

NADAR: Especializacidon que se

utiliza para desplazarse por el
agua con manos y pies, tanto
nadando como buceando.

REFLEJOS: define la rapi-
dez de reacciéon del Campedn
ante posibles fuentes de dafo,
objetos o sonidos fuertes.

NOTA: Esta Especializacion
se utiliza para afiadir EB a la
tirada de Iniciativa.

TREPAR: talento para su-
bir por paredes rocosas
verticales, arboles y otras
superficies horizontales.

CIENCIAS: esta Habilidad
abarca el conocimiento de las
llamadas “ciencias puras”, es
decir aquellas relativas al es-
tudio del hombre y su entor-
no: fisica, quimica, biologia,
etc.

ARQUEOLOGIA: es la cien-
cia que estudia la arquitec-
tura antigua y los objetos y
reliquias del pasado, lo que
abarca desde explorar cuevas
en paises remotos a catalogar
tesoros en un museo.

ASTRONOMIA: disciplina que
estudia el espacio y sus fenéme-
nos, los cuerpos celestes, plane-
tas, satélites, etc. Fue especial-
mente Util cuando el hombre
alcanzo la Luna en 1865.

BIOLOGIA: esta ciencia estu-
dia los seres vivos y su evolu-
cién, tanto de sus organismos
individuales como de las es-
pecies en conjunto.

FISICA: disciplina que
estudia las propiedades y
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comportamiento de la ener-
gia y la materia, asi como su
reaccion al entorno, al tiem-
po, etc. Muy ttil en esta épo-
ca, la fisica ha propiciado el
descubrimiento de grandes
maquinas y logros, como por
ejemplo el Nautilus, que se
impulsa mediante energia
eléctrica.

GEOLOGIA: es la ciencia que
estudia la composicién inter-
na de la tierra, las cuevas, los
minerales, los volcanes, etc.
Fue especialmente importan-
te en el aflo 1870, cuando los
Lidenbrock descubrieron que
el interior de la Tierra esta
hueco.

MEDICINA: la medicina es
el conjunto de disciplinas
que estudian el cuerpo hu-
mano, las enfermedades y
la forma de curarlas. Permi-
te hacer diagnodsticos, sal-
var vidas y mejorar las con-
diciones de los enfermos.

NOTA:

Cuando se tratan heridas, esta
Habilidad se utiliza para restau-
rar puntos de vida. Si se aplica
sobre alguien que haya perdido
puntos, se deberdan sumar los EB
de la Especializacién (si se po-
see, sino sencillamente se hara
la tirada, como de costumbre) y
tirar Ciencias, de forma que los
éxitos seran el nimero de puntos
de vida curados. Cada Campedn
puede recibir esta curaciéon des-
pués de recibir daflo, a menos
que el Narrador determine que
por circunstancias no se puede

(por ejemplo, solamente podra
ser curado al final de un comba-
te, no en medio del mismo, o bien
se necesitard el instrumental ade-
cuado para una herida concreta).
Solamente se puede recibir cu-
racién de un Campedn cada vez,
no de varios, aunque, al igual
que otras acciones, esta se puede
compartir.

7. QUIMICA: es la ciencia que
estudia las propiedades y
composicién de la materia y
sus cambios durante las re-
acciones quimicas. La quimi-
ca moderna tiene unos cien
anos, se desarrollé en 1773
tras la Revolucién quimica.

COMBATE A DISTANCIA:
esta Habilidad se utiliza a la
hora de combatir con armas
arrojadizas y de fuego. Es
una Habilidad que se utiliza
primariamente en combate,
aunque también con todo lo
relativo a la limpieza y man-
tenimiento de las armas de
fuego.

ARMAS ARROJADIZAS: se
usa para arrojar armas que
dependen de la fuerza del
individuo, como jabalinas o
dardos.

ARMAS PRIMITIVAS: abarca
el conocimiento de las armas
previas a las modernas de
fuego, como arcos o ballestas.

ARTILLERIA: esta Especiali-
zacién se emplea para dispa-
rar armas de tamafio enorme,
como cafiones, lanzatorpe-
dos, etc.

®
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PISTOLAS: se aplica a la hora
de disparar armas de fuego
de pequefio tamafio, como
pistolas o revdlveres.

FUSILES: se emplea a la hora
de disparar armas de fuego
de gran tamafio como fusiles,
escopetas o ametralladoras.

de acuerdo con él durante un
breve espacio de tiempo, ya que

se han utilizado argumentos
inapelables. Sin embargo, no
funciona con gente con una opi-
nién formada.

NEGOCIACION: es el arte del
intercambio y la capacidad

COMBATE CUERPO A

CUERPO: al igual que la
de Combate a distancia, este
Habilidad se utiliza en com-
bate para manejar armas que
impliquen combatir cuerpo a
cuerpo con el adversario.

ARMAS PEQUENAS: se Ar-
mas pequeiias: abarca el uso
de las armas de tamafio pe-
quefio, como cuchillos o pu-
fales.

ARMAS MEDIANAS: indica
la habilidad a la hora de em-
plear armas de tamafio me-
diano, como espadas o basto-

nes.

ARMAS GRANDES: lista la
capacidad de utilizar armas
de tamafio grande, como lan-
zas o guadafias.

PELEA: mide la aptitud a la
hora de luchar con las manos
desnudas.

COMERCIO: esta Habilidad
tiene que ver con la compra-
venta, el intercambio de bie-
nes y servicios y los tratos en-
tre personas y empresas, sea
a nivel pequefio o grande.

CHARLATANERIA: esta Espe-
cializacién hace que la persona
que escucha al personaje esté

del personaje de ofrecer y
aceptar tratos de forma pon-
derada y mesurada.

TASACION: mide la capaci-
dad de evaluar los objetos,
ya sea a simple vista o me-
diante algin aparato hecho
para ello (como las lupas es-
peciales para agrandar joyas)
a fin de poder precisar su
precio de mercado o por qué
otros bienes podrian inter-
cambiarse de forma justa.

CONDUCCION: esta Habili-
dad engloba el manejo de di-
versos medios de transporte
por varios terrenos.

AERONAUTICA: se utiliza
para pilotar vehiculos aéreos
de aire caliente, como globos,
por ejemplo.

FERROCARRILES: se emplea
para guiar vehiculos moder-
nos que van por encima de
railes, como trenes y ferroca-
rriles.

EQUITACION: permite ca-
balgar encima de un caballo
o animal similar y guiarlo, al
igual que manejar las bridas
y cinchas. También se utili-
za para el cuidado de estos
animales, distinguiéndose asi
del Trato con animales.
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NAVEGACION: se aplica
cuando hay que manejar em-
barcaciones o vehiculos que
se desplacen por el mar o los
rios, tanto por encima como
por debajo, por lo que el Nau-
tilus se pilota mediante esta
Especializacidn.

VEHICULOS AEREOS: esta
Habilidad engloba la guia de
vehiculos aéreos mas pesados
que el aire, es decir las te-
rribles méquinas construidas
por Robur. Una vez adquirida
permite pilotar un Albatros, e
incluso el Espanto.

NOTA:

Esta Especializacion no puede
ser elegida durante la creacién
del Campedn, y solamente podra
ser adquirida tras estudiar a fon-
do una de las maquinas de Ro-
bur, ya sea viajando en su inte-
rior, estudiando sus planos, etc.

6.

VEHICULOS  TERRESTRES:
sirve para manejar vehicu-
los de tierra de todo tipo,
desde calesas hasta carros
de granjero, pasando por
los novedosos automdviles.

DEFENSA: el ser humano
tiene una innata capacidad
para defenderse de las adver-
sidades, y esta Habilidad es
prueba de ello. Mediante la
Defensa, el Campedén puede
esquivar los golpes y aguan-
tar el dolor y el esfuerzo.

AGUANTE: se utiliza a la hora
de soportar esfuerzos fisicos
y fisiolégicos, como los cam-
bios de temperatura repen-
tinos, el ahogo, la asfixia, la

tortura fisica, el aguante de
grandes pesos durante tiem-
po prolongado, etc.

BLOQUEAR: esta Especializa-
cién se aplica en combate du-
rante el cuerpo a cuerpo. Per-
mite detener los golpes dados
a manos desnudas o con un
arma cuerpo a cuerpo antes
de que impacten en el cuerpo
del personaje.

ESQUIVAR: esta Especializa-
cién se aplica en combate a dis-
tancia. Permite esquivar los dis-
paros saltando a una cobertura
o tirdndose al suelo.

VOLUNTAD: mide la resisten-
cia mental y la capacidad de
aguantar tormentos psiquicos
como resistir la somnolencia
o los interrogatorios o tortu-
ras mediante amenazas.

DIPLOMACIA: es la capaci-
dad de demostrar el encanto
y el carisma innato del perso-
naje. Alguien con diplomacia
alta es capaz de salir airoso
de las méas diversas situacio-
nes. Aunque ha sido impor-
tante en todas las épocas,
esta Habilidad alcanzé gran
relevancia en la era victoria-
na, especialmente entre las
clases acomodadas.

ETIQUETA: engloba las nor-
mas de educacidén y compor-
tamiento, tanto entre gente
del mismo nivel social como
de uno inferior o superior. Se
puede emplear en varias si-
tuaciones como bailes, comi-
das, etc.

LIDERAZGO: es el talento
para persuadir a tus aliados
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de que sigan tus ordenes e
inspirarlos para que se supe-
ren a si mismos.

NOTA:

Uno de los posibles usos de esta
Especializacién consiste en au-
mentar las reservas de dados de
otros personajes. Para ello, un
Campedn que posea al menos un
punto de Liderazgo debe realizar
una tirada a Dificultad normal
y, si la supera, sumard un dado
a las tiradas que deban hacer sus
compafieros durante el turno en
curso, o para el siguiente si acttia
al final. Este efecto se aplicard in-
mediatamente después de haber
dado una orden, decirle palabras
de aliento o lo que proceda en ese
momento, y ademds solamente
podran aplicarla los Campeones
que estén cerca del lider y por
tanto puedan escuchar su voz.
El hecho de utilizar Liderazgo se
considera accién activa, por lo
que el Campeén no podra hacer
nada mas durante su turno.

En combate, este dado adicional
se aplica al ataque o a la defen-
sa a eleccién del que realice la
tirada, pero no a la iniciativa.
Si dos o mas Campeones poseen
Liderazgo sus efectos no se pue-
den acumular en un mismo turno,
aunque si que se suman dados de
cualquier otra circunstancia que
proporcione dados adicionales
(por ejemplo, Cualidades Heroi-
cas).

EJEMPLO: John Strock debe sal-
tar un abismo considerable. El
Narrador le asigna una dificultad
de Dificil, por lo que debe sacar
3 éxitos. Tiene tres puntos en At-

letismo y no posee la Especiali-
zacion de Acrobacias, por lo que
tira tres dados. Phileas Fogg le da
unas palabras de animo y logra
superar su tirada de Diplomacia,
lo que hace que Strock tire cua-
tro dados para intentar saltar el
abismo.

3. PERSUASION: la aptitud para
influir y convencer a los de-
mds mediante las palabras o
los gestos apropiados.

INGENIERIA: posiblemen-
te la Habilidad mas aprecia-
da de la época, la Ingenieria
es el conjunto de disciplinas
que estudian la planificacién
y construccion de maquinas,
asi como su modificacién y
reparacion. La revolucién
industrial empezd gracias a
esta Habilidad, y ha dado fru-
tos tan prodigiosos como el

ferrocarril, el cafién que llevo al
hombre a la luna, las maquinas
de Robur o el Nautilus.

AEROSTATICA: versa acerca de
la construccién de objetos vo-
ladores mas ligeros que el aire,
como por ejemplo globos.

ARMAMENTO: tiene que ver
con la construccién y modifica-
cién de las armas de fuego por-
tatiles, como pistolas o fusiles.

ARTILLERIA: mide la capacidad
de fabricacion y modificacion
de grandes maquinas de guerra,
como cafiones o lanzatorpedos.

VEHICULOS AEREOS: trata
sobre la construcciéon de vehi-
culos aéreos mas pesados que
el aire, es decir las terribles ma-
quinas construidas por Robur.
Una vez adquirida, permite fa-
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bricar maquinas similares a un ria y otros parecidos.

et . SASTRERIA: mide la capacidad de
NOTA: crear trajes y disfraces. Se utiliza
para disefiar y confeccionar trajes,

Esta Especializacion no puede ser ele- x
E I sombreros, vestidos, etc.

gida durante la creacién del Campedn,
y solamente podrd ser adquirida tras NOTA:
estudiar a fondo los planos de un Al-
batros. El Espanto no se puede repro-
ducir de ninguna forma, ya que Robur
guarda celosamente los secretos de su
funcionamiento.

cuando se emplea para disefiar un dis-
fraz, esta Especializacién permite afiadir
dados a las tiradas que tengan que ver
con el disfraz, como por ejemplo las de
i Actuacién. Fl efecto cesard si se falla la
5. VEHICULOS MARINOS: permi- tirada o se descubre el disfraz.

12 ot meSliey Vel 5. TRUCOS: engloba todos aquellos

. los magos, y que tienen que ver

Obviamente, es la Especializacion 2 :
ue utilizé6 Nemo para construir el SO objetos como )
d bolitas, cubiletes, etc. No se utiliza

Nauullus. para grandes trucos como los de
VEHICULOS TERRESTRES: versa escapismo, que poseen otras Espe-
alrededor de la fabricacion de trans- cializaciones mas adecuadas, como
portes que se muevan por tierra, por ejemplo Cerrajeria.

como ferrocarriles o carruajes.

PERCEPCION:la  capacidad
MANIPULACION:la Manipu- sensorial y el talento para en-
lacién mide la capacidad del terarse de lo que hay alrededor
personaje para realizar trabajos del personaje son medidas me-
y tareas que requieran el uso de diante la Percepcidn.
las manos, desde la papiroflexia
hasta la albaiiileria. . DESCUBRIR: esta Especializacién

se aplica cuando el Campedn esta
realizando investigaciones o inten-
tando encontrar algo, desde un
compartimento secreto hasta una
pista oculta, pasando por una perso-
na escondida, etc.

EMPATIA: mide la capacidad de en-
tender las emociones de otras perso-
nas y ponerse en su lugar, animarle
0 sintonizarse con sus sentimientos.
También permite detectar cuando
PERICIAS: tiene que ver con la ca- alguien miente.

pacida(ll de tral;iajo manua%, L(}fque ESCUCHAR: se aplica en acciones
B Ko R e que tengan que ver con el sentido

ikl splecteicle yidtio, acllbzinle. del oido, ya sea de forma consciente

CERRAJERIA: permite construir,
reparar, modificar o abrir candados,
esposas, cajas fuertes y otros objetos
que funcionen mediante mecanis-
mos de cierre.

FALSIFICACION: sirve para crear
documentos, efectos o productos
falsos, con el fin de que parezcan
verdaderos, o para alterar o simular
la verdad.
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o inconsciente. Puede utilizarse para
oir conversaciones lejanas, escuchar
sonidos bajos, etc.

OTEAR: se aplica en acciones que
tengan que ver con el sentido de la
vista, ya sea de forma consciente o
inconsciente. Puede utilizarse para
ver cosas lejanas, leer en la penum-
bra, etc.

RASTREO: se utiliza para seguir a
personas, animales o vehiculos por
los lugares por los que pase, en oca-
siones de forma oculta y otras veces
evidente.

SIGILO:esta Habilidad mide la
capacidad para evitar ser detec-
tado, sea estando quieto o en
movimiento.

DISCRECION: esta Especializacién
proporciona EB a la hora de ocultar
0 enmascarar un objeto o varios,
ya sea con escombros, ropa u otros
materiales opacos o capaces de disi-
mularlo.

ESCONDERSE: mide el talento a la
hora de escapar de la deteccién vi-
sual en lugares no preparados.

MOVIMIENTO SILENCIOSO: indi-
ca la aptitud a la hora de moverse
en silencio, sin alertar a aquellos que
podrian oir cualquier ruido.

SEGURIDAD: mide la capacidad de
mantener a salvo algo o a alguien,
asi como de saltarse las medidas que
podrian proteger objetos o personas
€N Caso Necesario.

SUPERVIVENCIA:indica la capa-
cidad del personaje para desenvol-
verse en terrenos agrestes e inhds-
pitos a los que el ser humano esta
poco adaptado.
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CUEVAS: se utiliza para sobrevivir
en el interior de la tierra, incluyendo
el mundo hueco.

DESIERTO: mide la capacidad para
sobrevivir en los desiertos y otros lu-
gares de clima célido extremo.

ESPACIO EXTERIOR: es la aptitud
para sobrevivir en el espacio que ro-
dea la Tierra. Es la Especializacion
mas moderna, y por el momento
sus Unicos precursores son Impey
Barbicane, el capitan Nicholl y Mi-
chel Ardan. Incluye conocimientos
sobre trajes de presurizacién y otros
elementos similares.

MAR: engloba los conocimientos
para sobrevivir en el agua, tanto en
su supetficie como bajo ella. Incluye
conocimientos sobre trajes de buzo,
flotacién y otros conceptos parecidos.

MONTANA: mide la capacidad para
sobrevivir en las montafias y otros
lugares de clima moderado, como
los bosques.

. SELVA: versa acerca de la capacidad

de supervivencia en junglas, selvas y
otros terrenos similares. No se aplica
alos bosques, que se rigen por la Es-
pecializacion de Montafia.

. TERRENO ARTICO: mide la capa-

cidad para sobrevivir en los polos y
otros lugares de clima frio extremo.

. TRATO CON ANIMALES: permite

comprender los patrones de com-
portamiento de las bestias, lo que
incluye predecir el modo en que re-
accionard un animal en una situa-
cién determinada, domarlo o inclu-
so calmar a una fiera. Los caballos
y bestias similares no entran en esta
Especializacién, para este tipo de
criaturas se utiliza la de Equitacion.
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CURLIDADLY
[IEROICA:

Estas cualidades son exclusivas de los
Campeones de Verne, es decir los perso-
najes que llevan los jugadores. Es lo que
les diferencia de la gente normal o de
sus enemigos, lo que les hace tinicos, ya
que fueron ganadas junto a los Puntos
de Héroe cuando el Campedn consiguio
realizar su Gesta. Durante la creacién
de personaje este podra elegir dos cuali-
dades heroicas, y también adquirir mas
posteriormente mediante “Puntos de
experiencia”, a los que a partir de ahora
denominaremos PX (ver el capitulo 8
para mas detalles).

Las cualidades heroicas que se pue-
den elegir, tanto durante la creacién
como posteriormente, deben ser o bien
comunes a todos los conceptos, o pro-
pias del concepto elegido. Por ejem-
plo, un Explorador puede elegir Artista
marcial y Espeledlogo, pero no Artista
marcial e Investigador. Asi, se pueden
elegir dos Cualidades heroicas comunes
a todos los Conceptos, dos propias del

Concepto elegido, o una de cada.

ANTICUARIO
(Escritor, Jurista, Potentado)

El Campedén suma un dado en
Comercio a la hora de tratar con
objetos raros o antiguos.

ARTISTA MARCIAL
(Comiin)

El personaje es experto en una
forma de combate sin armas, sea
boxeo, bartitsu o cualquier otro es-

tilo de la época. Esto provoca que
los ataques realizados a manos
desnudas por el personaje tengan
un bonificador al dafio de +1 en
lugar del 0 habitual.

ATAQUE MULTIPLE
(Comzun)

Las manos o las piernas del Cam-
peodn son extraordinariamente ra-
pidas y éagiles, lo que proporciona
un multiplicador al dafio contra
secuaces de x2 en lugar del x1 ha-
bitual en los ataques realizados a
manos desnudas.

CAMALEON
(Artista, Diplomadtico)

El Campedn es muy hébil suplan-
tando a otras personas. Suma un
dado a sus tiradas de Actuacién
cuando se esté haciendo pasar por
alguien que no sea él. Si se esta
haciendo pasar por una persona ya
existente, debe estudiar bien al su-
jeto para aplicar esta ventaja.

CONCENTRACION
(Cientifico, Médico)

El personaje tiene un amplio co-
nocimiento de los lugares en los
que trabaja y el instrumental que
maneja. Sumard un dado a las ti-
radas de Ciencias mientras esté en
un lugar relativo a su profesidon
(un laboratorio, un hospital, etc)
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CONOCIMIENTO NATURAL
(Explorador, Cazador, Navegante)

El personaje tiene un especial ins-
tinto para buscar alimentos en terre-
nos hostiles. Sumara un dado en las
tiradas de Supervivencia a este pro-
posito.

CRECERSE ANTE EL PELIGRO
(Comun)

Si algin Campeon se ve en algtn
momento obligado a luchar en infe-
rioridad numérica, en la oscuridad,
desde una posicioén inferior, contra un
enemigo claramente superior a él o
en cualquier otra situaciéon que haga
que quede en desventaja, podrd su-
mar un dado tanto a la hora de atacar
como de defenderse. Esta ventaja so-
lamente se aplicara en combate entre
personajes o secuaces, no entre vehi-
culos, y modifica la tirada de ataque y
de defensa, no de iniciativa.

DUELISTA
(Comiun)

El Campedn ha sido entrenado en
los duelos de honor. Sea a espada o a
pistola, sumara un dado a la hora de
atacar cada vez que se vea involucra-
do en una justa entre caballeros.

DUREZA
(Comiun)

El personaje es especialmente resis-
tente, por lo que sumard 3 puntos de
vida a su total de puntos en ese mo-
mento. Esta cualidad es acumulable
con la de Resistencia.

ESPELEOLOGO

(Comun)

El Campedn tiene claras nociones
acerca del mundo interior descu-
bierto por los Lidenbrock. Sumara
un dado cada vez que realice una
tirada de Académicas, Ciencias, Per-
cepcidn o Supervivencia relacionada
con la intratierra, cuando tenga que
encontrar un camino hacia esta por
cuevas o cavernas o también cuando
trate con las criaturas que viven en su
interior (como los dinosaurios, por
ejemplo).

GATO CALLEJERO
(Comiun)

El personaje conoce bien la vida
urbana y las calles, lo que le hace es-
pecialmente diestro a la hora de mo-
verse por ciudades o urbes grandes.
Sumara un dado a todas las tiradas
de Sigilo mientras se encuentre en
entornos urbanos.

INFILTRADOR
(Ladrén de guante blanco, Diplomitico)

Ya sea debido a su entrenamiento
o por naturaleza, el Campedn es muy
diestro a la hora de infiltrarse y mo-
verse por diferentes sitios. Sumard un
dado en las tiradas de Sigilo para en-
trar y merodear por un lugar ajeno.

INVENTOR
(Cientifico, Ingeniero)

La destreza del Campedén a la
hora de crear ingenios nuevos no
tiene limites. Sumard un dado a
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todas las tiradas de Ingenieria a la
hora de crear aparatos nuevos o
modificar los ya existentes.

ol (5. 1393
{/arrivée du projectile & Stone's-Hill (p. 1%

INVESTIGADOR
(Detective, Escritor; Jurista, Médico)

El personaje es un experto inves-
tigador. Sumard un dado cada vez
que tenga que encontrar pistas en
un lugar donde se haya cometido un
crimen o haya actividades criminales
sospechosas, o cuando tenga que in-
terrogar a algin sospechoso.

LINGUISTA NATURAL
(Comiin)

El Campeén tiene una habilidad
especial a la hora de entender idio-
mas y lenguajes. Afiade un dado a

cualquier tirada relacionada con un
idioma, tenga la Especializacién o no.

MASCOTA
(Comiun)

El Campeodn tiene un animal de ta-
mafio mediano (un perro, por ejem-
plo) que le ayuda y le sirve. Puede
darle 6rdenes sin necesidad de hacer
ninguna tirada, y el animal las ejecu-
tara siempre, evidentemente, dentro
de sus posibilidades e inteligencia
(un perro no puede disparar un arma,
por ejemplo).

e CREAR UNA MASCOTA:
Inicialmente, una mascota so-
lamente puede repartirse pun-
tos en las Habilidades de At-
letismo, Combate cuerpo a
cuerpo, Defensa, Percepcion,
Sigilo y Supervivencia, teniendo
en cuenta que estas Habilidades
empiezan a 1, como de costum-
bre. El Campeén tiene 7 puntos
a repartir en estas Habilidades,
pero no puede poner puntos
en Especializaciones de inicio.

La mascota posee 10 puntos de
vida, y no puede tener Cualida-
des heroicas ni Puntos de Héroe.

* ENTRENAR UNA MASCOTA:
aunque los animales no pueden
ganar PX, sus duefios pueden in-
vertir algunos de los ganados por
ellos en mejorar su mascota. Les
podran poner puntos en Habili-
dades y Especializaciones a los
mismos costes que para ellos,
especificados en el capitulo 8,
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aunque solamente en las Habili-
dades indicadas para las masco-
tas. Hay que tener en cuenta que
un animal no puede tener mds
de un punto en una Especializa-
cién. Ademas, las Especializacio-
nes deben tener coherencia con
el animal, por ejemplo ninguin
animal puede tener la Especia
lizacion de Armas pequefias.

MECANICO
(Ingeniero, Navegante)

El personaje conoce los entresijos
de las maquinas y la forma de arre-
glarlas, lo que le permite sumar un
dado a la hora de reparar maquinas o
vehiculos estropeados.

MEMORIA EIDETICA
(Comuin)

El personaje tiene una innata capa-
cidad para retener informacién. Su-
mard un dado a la hora de recordar
datos de las Habilidades de Académi-
cas y Ciencias.

OFICIAL
(Comuin)

El Campedn posee un rango dentro
del ejército o de la policia. Sumard un
dado en todas sus tiradas de Comer-
cio y Diplomacia a la hora de tratar
con soldados rasos o policias.

PILOTO EXPERTO
(Comuin)

El personaje es un experto conduc-
tor. Sumard un dado a la Habilidad
de Conduccién al realizar maniobras
durante los combates y persecuciones
entre vehiculos.

®
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PRECISION

(Cazador, Militar, Aristocrata)

El Campeon es un experto en dispa-
rar a blancos a cubierto. Anulard un
EB de los obtenidos por coberturas.
Hay que hacer notar que, si el obje-
tivo no se estd cubriendo detrds de
nada pero posee puntos en Esquivar,
esta Cualidad no anulara ningtin EB.

PRESTIDIGITADOR
(Artista, Ladron de guante blanco)

El personaje es un experto mago.
Sumara un dado en Manipulacién a
la hora de realizar trucos de escapis-
mo (como, por ejemplo, abrir un can-
dado) o trucos de manos, cartas, etc.

REFLE]JOS RAPIDOS
(Comiin)

El Campedn es especialmente agil
y rdpido a la hora de pelear. Sumara
un dado cada vez que tenga que tirar
iniciativa.

RESISTENCIA
(Detective, Explorador, Militar)

El personaje es especialmente resis-
tente, lo que le permite sumar 3 pun-
tos de vida a su total de puntos en ese
momento. Esta cualidad es acumula-
ble con la de Dureza.

SANGRE AZUL
(Aristocrata, potentado)

El Campedn proviene de una fami-
lia de rancio abolengo, que conoce
el protocolo de forma exquisita. Su-

mard un dado en las Habilidades de
Comercio y Diplomacia a la hora de
tratar con nobles, aristécratas y em-
presarios de alto rango.

SIRVIENTE
(Comuin)

El personaje tiene a un ayudante a
su servicio. Este le asistird en tareas
menores, como limpiar su casa, ir de
compras o ayudarle a vestirse.

* CREAR UN SIRVIENTE: Ini-
cialmente, un sirviente po-
see las Habilidades con las
siguientes puntuaciones to-
tales: Académicas 2, Actua-
cion 2, Atletismo 1, Cien-
cias 1, Combate a distancia
1, Combate cuerpo a cuerpo
2, Comercio 2, Conduccién
2, Defensa 2, Diplomacia 2,
Ingenieria 1, Manipulacién
2, Percepciéon 2, Sigilo 2 y
Supervivencia 1. El Cam-
pedn tiene 1 punto a afnadir
a una de las siguientes Ha-
bilidades: Combate cuerpo a
cuerpo, Comercio, Conduc-
cién, Defensa o Diplomacia.

El sirviente posee 10 puntos
de vida, y no puede tener
Cualidades heroicas ni Pun-
tos de Héroe.

e ENSENAR A UN SIRVIENTE:
Aunque los sirvientes no pue-
den ganar PX, sus sefores
pueden invertir algunos de los
ganados por ellos en ensefar-
les. Les podrdn poner puntos
en Habilidades y Especializa-
ciones a los mismos costes que
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para ellos, especificados en el
capitulo 8, aunque un sirviente
no puede tener mds de un pun-
to en una Especializacién.

TRATAR CON LA PLEBE
(Comun)

Todos los Campeones son hom-
bres de honor, por lo que muchos
impresionan al pueblo 1llano con su
apariencia y cultura, pero el que ten-
ga esta cualidad serd especialmente
diestro en ello, por lo que sumara un
dado en las Habilidades de Comercio
y Diplomacia a la hora de tratar con
personas de rangos sociales inferio-
res, como campesinos o trabajadores.

CAF{TULO V
SISTETA DE JUEGO:

El sistema de juego de Campeo-
nes de Verne, llamado Sistema
heroico, es sencillo de entender y
manejar una vez te has familiariza-
do con estas sencillas reglas.

QUE NECESITAS

Aparte de tu hoja de personaje
ya rellenada tal como se describe
en el capitulo anterior, necesita-
ras un lapiz, una goma de borrar y
varios dados de seis caras — tantos
como desees, aunque normalmen-
te cuatro son suficientes -, a los
que abreviaremos como “d6”, una
abreviatura comun en los juegos
de rol. D6 significa dado de seis ca-
ras. Se suele acompafar esta abre-
viatura por un nimero delante, lo
que indica el nimero de dados a ti-
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rar. Por ejemplo, “2d6” indica que
se tiran dos dados de seis caras.

DEFINICION DEL TIEMPO

En Campeones de Verne defini-
mos varios segmentos de tiempo
descritos a continuacidn:

* TURNO: Es la fraccion de
tiempo mds pequeiia, dura
unos diez segundos. Gene-
ralmente da para hacer una o
dos acciones, y se utiliza pri-
mariamente en combate.

e ESCENA: Es la fracciéon de
tiempo que comprende la re-
solucién de varias acciones
concretas dentro de un mis-
mo lugar. Una conversacion,
la busqueda un objeto en un
edificio o un combate para
entrar en un lugar. podrian
considerarse escenas.

* SESION: El periodo de tiem-
po real en que se juega, el
cual puede comprender una
mafiana, una tarde, un dia
entero, etc.

+ MODULO: Es una aventura
pensada para resolverse en
una sola sesién, o como mu-
cho en dos o tres.

* CAMPANA: Es una aventura
pensada para resolverse en
un numero prolongado de
sesiones. No hay un ntmero
concreto de sesiones mini-
mas, aunque a partir de cinco
se suele considerar campana.

09/01/17 20:36



e INTERMEDIO: Son los pe-
riodos de tiempo que no se
juegan, en los que los perso-
najes suelen aprender de sus
experiencias y realizar activi-
dades menores que no tienen
que ver con las aventuras.
Por lo general, transcurren
entre dos moéddulos, entre
medias de una campaiia, etc.

ACCIONES

Llamamos “accién” a cualquier
cosa que hagan los personajes,
desde caminar hasta pilotar el
Nautilus. Hay una serie de accio-
nes automaticas, como por ejem-
plo andar, hablar, leer o escribir en
el idioma nativo, respirar, etc. Esto
no se consideran acciones, son
sencillamente cosas que el perso-
naje sabe hacer por naturaleza.
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Para el resto de acciones, se debe
utilizar la hoja de personaje y los
dados. Una acciéon normal implica
sacar un minimo de éxitos. El Na-
rrador deberd establecer el niime-
ro de éxitos minimos basandose en
la siguiente tabla:

EXITOS
DIFICULTAD MINIMOS
Facil (nadar a favor de la co-
rriente, convencer a un buen 1

amigo)
Normal (trepar por un arbol,

realizar una operacion mate- 2
matica simple)

Dificil (realizar una operacién
matematica compleja de cabe- 3
za, convencer a un desconoci-

do)

Muy dificil (abrir una caja
fuerte, nadar a contracorrien- 4
te)

Extrema (realizar una opera-
cién a corazén abierto con un 5
cortauiias, saltar un precipicio)

La forma de determinar los éxi-
tos se divide en tres: eleccion de la
Habilidad adecuada, cédlculo de los
Exitos Base y tirada de Habilidad.
Detallamos estos procesos a conti-
nuacion:

s ELECCION DE LA HABILI-
DAD ADECUADA: El jugador
elige la Habilidad adecua-
da en funcién de la accién a
realizar. Si hay dudas, puede
llegar a un consenso con el
Narrador, aunque en ultima
instancia este puede tomar la
decision de qué Habilidad es
mds apropiada.
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EJEMPLO: imaginemos que un
personaje estd perdido en el de-
sierto buscando agua. La Habili-
dad apropiada, sin ningtin género
de dudas, es Supervivencia.

s CALCULO DE LOS EXITOS
BASE: Los Exitos Base (EB a
partir de ahora) se calculan
consultando las Especializa-
ciones. Si se tiene una Espe-
cializacién relacionada con
la accién a realizar propor-
ciona EB, tantos como pun-
tos tenga la Especializacion
(es decir, uno o dos). Aparte,
si el jugador decide utilizar
un Punto de Héroe, sumara
un EB mds, independiente-
mente de que tenga pun-
tos de Especializacién o no.

EJEMPLO: siguiendo con el ejem-
plo anterior, el Narrador ha de-
terminado que hay un oasis un
tanto lejos de donde se encuentra
el Campeon, por lo asigna una di-
ficultad de Normal, es decir son
necesarios 2 éxitos. Para ello, el

personaje debe tirar Superviven-
cia y utilizar la Especializacion
de Desierto, en la que tiene mar-
cado un punto. Decide no emplear
un Punto de Héroe, por tanto ob-
tiene un EB, asi que le falta otro
para superar la dificultad.

e TIRADA DE HABILIDAD: La

tirada de Habilidad se hace
tirando tantos dados como
puntos se tenga en la Habi-
lidad adecuada a la accién a
realizar. Cada 4, 5 0 6 es un
éxito. Este resultado se suma
a los EB calculados anterior-
mente. Si se ha logrado igua-
lar o superar los éxitos deter-
minados por la dificultad de

la accién, esta se consigue.
En caso contrario, se falla y ha-
bra que volver a intentarlo.

EJEMPLO: ahora, el personaje debe
hacer su tirada de Habilidad para en-
contrar el agua. Tiene tres puntos en
Supervivencia, por lo que tira 3d6,
y saca 2, 5 y 3. Un éxito, que suma-

do al EB da un total de 2, suficiente
para superar la dificultad. Asi pues,
el personaje logra encontrar agua en
el desierto.

* VARIAS HABILIDADES PARA
UNA MISMA ACCION: En
ocasiones, una misma accion
puede resolverse con varias
Habilidades diferentes. Por
ejemplo, para remar podria
usarse tanto Atletismo con
la Especializaciéon de Fuerza
Bruta, o Conduccién con la
Especializacion de Navega-
cion. En estos casos; y siem-
pre dependiendo de la si-
tuacion, es el jugador quien
decide qué Habilidad utili-
zar, siempre que el Narrador
esté de acuerdo con la deci-
sién final. En caso de conflic-
to entre Narrador — Jugador,
la decisidn final corresponde
al Narrador, que puede pedir
una justificacion para la tira-
da de ciertas Habilidades.
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OTRO TIPO DE ACCIONES

ACIONES COMPARTIDAS: En
ocasiones, dos o mas persona-
jes pueden intentar resolver
juntos una accién, como por
ejemplo levantar un objeto
pesado entre varios o cons-
truir o reparar una maquina
grande. Por supuesto, se debe
tener en cuenta la coherencia
de la misma, no todas las ac-
ciones se podrdn resolver de
forma compartida.

ACIONES ENFRENTADAS:
Una acciéon enfrentada im-
plica que un personaje se
enfrenta a otro, como por
ejemplo realizando un pulso,
intentando resolver una ope-
racion matemadtica antes o en
un combate. En una accién
enfrentada, no se establece
una dificultad sino que am-
bos contendientes calculan
sus EB, tiran la Habilidad y se
suman éxitos. Aquel que haya
obtenido el mayor nimero de
éxitos totales gana la accion.

OTROS FACTORES DE LAS
ACCIONES

SUPERAR AUTOMATICA-
MENTE: Si en algtin momen-
to, al calcular los EB totales
igualan los éxitos minimos
establecidos por el Narrador,
no hard falta tirar Habilidad,
se realizara la accién automa-
ticamente. Se puede superar
automdticamente una accién
normal o una compartida
pero no una enfrentada, que
siempre requerird tirar.

PUNTOS DE HEROE: Los
Puntos de Héroe (PH a partir
de ahora) permiten al perso-
naje hacer cosas mds alla de
lo normal en un ser humano,

distinguiendo a los Campeo-
nes de la gente normal. Se
puede utilizar un PH para su-
mar un EB, ya sea antes o des-
pués de realizar la tirada. Una
vez sumado ese EB se perdera
el punto (aunque lo recupe-
rara al final de la aventura),
tras lo cual se procederd a
realizar la tirada si esta no se
supera automadticamente.

e OPCIONAL: QUITAR PH DU-
RANTE LA PARTIDA EN CUR-
SO: Si un Campedn se com-
porta de forma poco heroica
o apropiada en un caballero
o una dama, el Narrador pue-
de castigarlo quitandole un
PH o prohibirle utilizarlo en
ciertas situaciones. Para mas
detalles, consulta “Compor-
tarse como un caballero o una
dama” en el capitulo 2.

* CUALIDADES  HEROICAS:
Las cualidades heroicas son
capacidades personales de
los Campeones. Algunas les
permiten afiadir dados a las
tiradas de Habilidad en cier-
tas situaciones, definidas por
cada cualidad individualmen-
te. En el capitulo anterior
hay una descripcién comple-
ta de las cualidades heroicas.

RECUPERACION DE PUNTOS
DE VIDA DESCANSANDO

Aparte de poder curarse me-
diante la Habilidad de Ciencias
(ver las descripciones de las Habi-
lidades, mas atrds), los puntos de
vida se pueden recuperar descan-
sando. Una noche entera de sue-
flo permitirda al Campeodn recupe-
rar dos puntos de vida, mientras
que si descansa durante todo el
dia recuperara dos mdas para un
total de cuatro.
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CAFITULO VI
COTIBATE:

El combate es la situacién en la
que varios personajes se enfrentan
unos contra otros de forma violen-
ta. En Campeones de Verne distin-
guimos dos grandes tipos de com-
bate: combate entre personajes y
combate entre vehiculos. Ambas se
describen a lo largo de este capi-
tulo.

DIVISION DE LOS COMBATES

Tanto en uno como en otro tipo,
los combates se dividen por turnos.
Aunque en la realidad todo ocurre
al mismo tiempo, a efectos de jue-
go los turnos son consecutivos. Los
turnos se resuelven por orden de
iniciativa. Durante un turno, cada
personaje puede realizar una ac-
cién pasiva y una accion activa, o
dos acciones pasivas.

COMBATE ENTRE PERSONA]JES

e HABILIDADES IMPLICADAS:
Las Habilidades implicadas
en un combate son las de At-
letismo para determinar la
iniciativa, Combate a distan-
cia para disparar, Combate
cuerpo a cuerpo para atacar
cuerpo a cuerpo y Defensa
para evitar recibir dafio. Las
especializaciones a utilizar
dependen del tipo de accion
y del arma que se utilice.

FASES DE UN COMBATE

Un combate se divide en las fases
detalladas a continuacion:

1. DECLARACION DE INTEN-
CIONES: Tras escuchar la
descripcién de la situacién
por parte del Narrador, cada
jugador describe de forma
breve lo que va a hacer du-
rante el combate.

2. CALCULO DE INICIATIVA:
La iniciativa es una accién
estandar de Atletismo. Se
calculan los EB en base a la
Especializacion de Reflejos.
Tras calcularse los éxitos,
aquel que haya obtenido
mads actuia primero, el segun-
do que mds haya obtenido
actia segundo, etc. Si dos
personajes han sacado los
mismos éxitos, se considera
que actian al mismo tiempo.
Algunas armaduras restan
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dados a la iniciativa, lo cual
deberd tenerse en cuenta an-
tes de realizar la tirada. Se
deben restar los dados in-
dicados por la armadura en
cuestién. Encontrards la ta-
bla de armaduras en el capi-
tulo Dinero y equipo.

La iniciativa se tira solamen-
te al inicio del combate, tras
lo cual cada turno se resolve-
ran las acciones en el orden
marcado al inicio.

2.2 ATAQUE POR SORPRE-
SA: Si en algin momento se
realiza un ataque por sorpre-
sa, por ejemplo después de
una tirada exitosa de Sigilo
contra la Percepcién de la
victima, se sumara un EB ex-
tra a la tirada de iniciativa.

3. RESOLUCION DE LAS AC-
CIONES: Como hemos dicho
mas arriba, cada participante
en un combate tiene dos ac-
ciones. Estas pueden ser:

3.1. ACCIONES PASIVAS O
SIN TIRADA: Estas acciones
no requieren tirada alguna,
pero consumen una accién.

MOVERSE: el personaje se
mueve, ya sea para correr
hacia un adversario, escapar
de él, ponerse en cobertura,
etc. En Campeones de Verne
un personaje mueve 4 metros
por accién, mds uno por cada
punto en la especializacién
de Carrera que posea.

RECARGAR: esta accién se
realiza con armas de pro-

yectiles. Cuando un arma se
descarga, hay que recargar-
la para seguir disparando a
partir del turno siguiente.

Cambiar de arma: esta accién
permite al personaje cambiar
su arma por otra en caso de
llevar mas de una, y atacar
con ella en su siguiente ac-
cién. Se suele hacer cuan-
do se descarga un arma de
fuego, o para luchar con un
arma cuerpo a cuerpo cuan-
do se ha llegado al cuerpo a
cuerpo. Para tirar un arma al
suelo y atacar con las manos
desnudas, no se consume ac-
cién.
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3.2. ACCIONES OFENSIVAS
ACTIVAS O CON TIRADA:
Estas acciones requieren ti-
rar los dados y ademas con-
sumen una accion.

DISPARAR: solamente puede
ser realizada por un persona-
je que lleve un arma de pro-
yectiles o arrojadiza. La Ha-
bilidad apropiada para este
tipo de acciones es Combate
a distancia.

ATACAR CUERPO A CUER-
PO: se realiza con un arma
cuerpo a cuerpo o con las
manos desnudas, pero re-
quiere estar cerca de un ad-
versario, por lo que se suele
realizar una accién de movi-
miento previa o estar previa-
mente enzarzado en comba-
te. La Habilidad apropiada
para este tipo de acciones es
Combate cuerpo a cuerpo.

DAR INSTRUCCIONES: un
personaje con la Especiali-
zacion de Liderazgo puede
aumentar los dados de otros
como accién activa. Debe
realizar una tirada a Difi-
cultad normal. Si la supera,
deberd elegir entre aumen-
tar en un dado las tiradas de
ataque o defensa de sus com-
pafieros durante el turno en
curso. Esta acciéon no le per-
mite aumentar sus propios
dados.

Un Campeén solamente pue-
de recibir un dado extra por
turno gracias a esta Habili-
dad.

3.3. REACCIONES: Estas ac-
ciones no se pueden declarar
durante un combate, ya que
se realizan después de una

accién concreta. Requieren
tirar, pero no consumen ac-
cién.

DEFENDERSE: se realiza
cada vez que se ataca al per-
sonaje, sea Cuerpo a cuerpo
o a distancia. Se debera ti-
rar en una accién enfrentada
contra los éxitos obtenidos
por su adversario en el ata-
que. La Habilidad apropiada
para este tipo de acciones es
Defensa, y las Especializacio-
nes son: Esquivar para dispa-
ros, y Bloquear para ataques
cuerpo a cuerpo.

En caso de empatar o supe-
rar los éxitos del atacante, se
considerard que el personaje
se ha defendido y por tanto
no se procederda al cdlculo
del dafio.

4. CALCULO DEL DANO: Una
vez se ha resuelto el ataque, si
este ha tenido éxito se procede-
ra al calculo del dafio, el cual
se realiza de la siguiente for-
ma: primero, se debe calcular
la diferencia de éxitos entre el
ataque y la defensa (siempre,
por supuesto, que los de ataque
sean mayores, ya que en caso
contrario se habrd defendido
normalmente) y luego se debe
sumar el bonificador al dafio
del arma con la que se ataque.
Podras encontrar los modifica-
dores al dafio en las tablas si-
tuadas en el capitulo Dinero y
equipo.

Los ataques a manos desnu-
das aplican un bonificador al
dano de 0.

Las armaduras restan puntos
al daflo. Una vez se ha calcu-
lado el dafio, si alguien lleva
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puesto algun tipo de arma-
dura, restara los puntos que
esta indique. Podrds encon-
trar la tabla de armaduras en
el capitulo Dinero y equipo.

4.1. LLEGAR A CERO PUN-
TOS DE VIDA: Cuando se lle-
gue a cero puntos de vida, el
personaje caerd inconscien-
te. A partir de ahi, serd su
adversario quien decida su
destino. Puede ejecutarle, lo
cual provocard que no obten-
ga PX al final de la aventura
en caso de los Campeones,
pero también capturarle o,
sencillamente, dejarle in-
consciente en el suelo. Otras
posibilidades = (como, por
ejemplo, atarle y amordazar-
le) pueden darse en funcién
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de la situacién y de la nece-
sidad del momento. Todas
ellas pueden utilizarse si los
puntos de vida de un perso-
naje llegan a cero.

Si sencillamente se le deja
inconsciente, el personaje
despertard en un par de ho-
ras con un punto de vida (en
el caso de los secuaces, esto
representa el 100% de los
puntos de vida). Recupera-
ra un punto por cada cuatro
horas de suefio, a menos que
se le trate mediante la Habi-
lidad de Ciencias.

Respecto a los robots, cuando
se les quiten todos sus pun-
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tos de vida se desconecta-
ran y deberdn ser reparados
para volver a funcionar. Se
les puede destruir completa-
mente realizando el equiva-
lente a una ejecucion. Si se
hace esto, hay que tener en
cuenta que son maquinas y
no personas, por lo que des-
truir a un robot no resta PX.

5. COBERTURAS: Refugiarse
tras una cobertura proporciona
EB a la hora de evitar disparos,
que se suman a los proporcio-
nados por la Especializacion de
Esquivar. Hay dos tipos de co-
bertura: cobertura parcial, por
ejemplo la proporcionada por
un seto o un muro bajo, que
proporciona 1 EB, y cobertura
total, por ejemplo la proporcio-
nada por una pared o un arbol
grande, que proporciona 2 EB.

COMBATE CONTRA SECUACES

Los combates contra secuaces
implican la lucha de los Campeo-
nes contra los soldados de Robur,
quienes normalmente atacaran en
gran numero debido a que con-
fian en la superioridad numérica.
Este tipo de combate posee una
serie de reglas descritas a conti-
nuacién:

e TIRADA COLECTIVA DE
LOS SECUACES: Si lo de-
sea, el Narrador puede tirar
conjuntamente la Iniciativa
de los secuaces en caso de
estar combatiendo contra
ellos, haciendo asi mas ra-
pida esta fase. No obstante,
con los enemigos mayores
se deberd tirar individual-
mente.

* DEFENSA DE LOS SECUA-

CES: A menos que se es-
pecifique lo contrario en la
descripcion del secuaz, los
secuaces no tienen derecho a
defenderse de los ataques de
los Campeones, por lo que no
realizan tiradas de Defensa.

« DANAR A SECUACES: El
dafio de cada ataque hecho
a secuaces se reparte entre
todos ellos. Para calcular
el numero de secuaces eli-
minados en cada ataque,
hay que multiplicar el to-
tal de éxitos por el valor
del Dafio contra secuaces
de cada arma, el resulta-
do es el total de secuaces
eliminados si estos tienen
un punto de vida. En caso
de secuaces con mas de 1
punto de vida no se dafa-
ra a un secuaz hasta que se
haya eliminado al anterior.

Los ataques a manos desnu-
das aplican un multiplica-
dor al dafio de x1.

* COMBATE CONTRA GRU-
POS MIXTOS: Cuando en
un combate hay adversarios
de ambos tipos, es decir
personajes y secuaces, los
Campeones podrdn deci-
dir a quien atacan, si a los
secuaces 0 a un personaje
individual. Se aplicardn las
reglas de Combate entre
personajes o Combate con-
tra secuaces seglin sea el
caso.

COMBATE ENTRE VEHICULOS

En Campeones de Verne no so-
lamente se enfrentan las personas.
No olvidemos que esta es una gue-
rra de tecnologia, y aunque no sea
algo habitual puede darse el caso
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de que diferentes vehiculos luchen
entre ellos. En las siguientes pagi-
nas detallamos las reglas de com-
bate entre vehiculos.

SECUENCIA DEL TURNO: El tur-
no no se desarrolla con las mismas
fases que el combate entre perso-
najes, sino que es simultdneo, por
lo que no hay tirada de iniciativa.
Los vehiculos tienen dos acciones,
que siempre son las mismas: reali-
zar una maniobra y posteriormen-
te atacar, ya sea disparando (lo
mas usual) o embistiendo. Las fa-
ses en las que se divide el combate
entre vehiculos y las respectivas
Habilidades implicadas se especi-
fican a continuacién:

* DECLARACION DE MANIO-
BRA: en esta primera fase,
cada piloto (usualmente,
un jugador y el Narrador)
elige las maniobras a reali-
zar y las anota en secreto.
Si el vehiculo tripulado por
los Campeones es manejado
por un secundario, uno de
los jugadores asumira su pa-
pel y elegird las maniobras.

Los ferrocarriles solamente
pueden declarar las manio-
bras de Deceleracion, Eva-
sién y Permanecer estaciona-
rio, ya que se mueven sobre
railes, a menos que el Na-
rrador diga lo contrario (si,
por ejemplo, hay un cam-
bio de via o similar cerca).

Habrd ocasiones en que determi-
nadas maniobras no podran rea-
lizarse, por ejemplo el Narrador
podria determinar que los barcos
solamente pueden hacer la manio-
bra de embestida al inicio del com-

bate o si la nave se coloca en cier-
ta posicién. Se deja a su criterio el
prohibir maniobras en funcién de
la situacion.

« RESOLUCION DE MANIO-
BRA: los pilotos realizan
tiradas de Conduccién a la
Dificultad especificada para
cada maniobra a la hora de
ver si logran realizarla. Si no
lo consiguen, no aplican los
bonificadores y penalizado-
res de esta, mientras que si
lo logran si que lo hacen.

e ATAQUE: los artilleros o ti-
radores disparan las armas,
lo cual se resuelve median-
te una tirada enfrentada de
Combate a distancia aplican-
do la especializacion de Ar-
tilleria, a menos que se dis-
pare un arma pequefia desde
un carruaje o ventana, caso
en el que se aplicard la espe-
cializaciéon correspondiente,
contra la Conduccién del de-
fensor, que aplicara la Espe-
cializaciéon correspondiente
al vehiculo.

e DANO: se resuelve el dafo
y, si alguno de los vehicu-
los ha resultado dafado,
se tira en la tabla de Efecto
adicional del dafio a vehicu-
los en caso de ser necesario.

LISTA DE MANIOBRAS
Comunes a todos los vehiculos:

« EVASION (DIFICULTAD
NORMAL): consiste en mo-
ver el vehiculo para escapar
de los vehiculos adversa-
rios. Proporciona 2d6 extra
a la tirada de defensa, pero
resta 2d6 a la tirada de ata-
que. Si se consiguen reali-
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zar con éxito tres evasiones
seguidas se logrard perder
a los vehiculos contrarios,
huyendo asi del combate.

DECELERACION (DIFICUL-

TAD NORMAL): median-
te esta maniobra, el piloto
desacelera el vehiculo para
que el artillero apunte me-
jor. Proporciona 1d6 extra
a la tirada de ataque, pero
resta 1d6 de la tirada de de-
fensa.

VIRAJE (DIFICULTAD NOR-
MAL): esta maniobra impli-
ca que el vehiculo gira para
evitar los disparos. Propor-
ciona 1d6 extra a la tira-
da de defensa, pero resta
1d6 de la tirada de ataque.

EXCLUSIVAS DE ALGUNOS VE-

HICULOS:

* ZIGZAGUEAR (DIFICUL-
TAD DIFICIL) (CARRUAJE,
AUTOMOVIL, ESPANTO):

consiste en mover el vehicu-
lo rdpidamente de un lado
a otro del camino o en el
aire, esquivando disparos e
impactos. Proporciona 2d6
extra a la tirada de defensa,
pero resta 1d6 a la tirada de
ataque.

PERMANECER ESTACIO-
NARIO (DIFICULTAD
NORMAL) (CARRUAJE,
AUTOMOVIL, GLOBO, AL-
BATROS): mediante esta
maniobra el piloto frena
por completo el vehiculo,
que queda parado en medio
del camino o el aire, permi-
tiendo disparar con mayor
facilidad. Proporciona 2d6
extra a la tirada de ataque,
pero resta 2d6 en las tira-
das de defensa.

VIRAJE OFENSIVO (DI-
FICULTAD MUY DIFICIL)
(CUALQUIER VEHICULO
MARINO): el vehiculo reali-
za un giro en el agua con el
objetivo de encararse para
apuntar a su adversario con
la mayor cantidad de armas
posible. Proporciona 2d6
extra a la tirada de ataque.

MANIOBRAS ESPECIALES

DISPARO DIRIGIDO: El
disparo dirigido es la unica
maniobra que puede decla-
rar el artillero del vehiculo.
Este se concentra en apun-
tar a un lugar débil o des-
protegido del vehiculo, el
cual puede ir desde un ca-
ballo o el conductor, hasta
las hélices o los alerones.
Resta un dado a la tirada
para impactar, lo cual es
acumulable con cualquier
otra pérdida o ganancia por
maniobras, pero a cambio
en caso de no disparar con
un arma de artilleria se tira
una vez en la tabla de efec-
to adicional de dafio a vehi-
culos, mientras que en caso
de disparar con un arma de
este tipo se tira dos veces y
se aplica el resultado que
decida el jugador.

EMBESTIDA: Las embes-
tidas son el tnico tipo de
ataque cuerpo a cuerpo que
posee un vehiculo. Se de-
clara en lugar de una ma-
niobra y no requiere tirada
de Conduccién, se realiza
automdticamente sin boni-
ficar ni penalizar los ata-
ques. El piloto acelera el
vehiculo hasta impactarlo
contra otro vehiculo o atro-
pellar a alguien. Una em-
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bestida tiene un bonificador
al dafio igual al Blindaje del
vehiculo y, a la hora de atro-
pellar a secuaces, un mul-
tiplicador al dafio de x3.

Antes de decidir si la em-
bestida consigue impactar,
el vehiculo objetivo tiene
derecho a la tirada de Con-
duccién para ver si realiza
su maniobra. En caso de
hacerla con éxito, aplicara
los modificadores a las ti-
radas correspondientes. La
persona o vehiculo afecta-
do tiene derecho a evitar la
embestida realizando una
tirada de Conduccion o Es-
quivar en caso de que vaya
a pie. En ocasiones, no po-
dra embestirse debido a la
distancia, algo que debera
ser tenido en cuenta por el
Narrador, o debido a otras
razones, como por ejemplo
un vehiculo marino no po-
dra embestir a uno aéreo.
Aqui, Narrador y jugadores
deberan aplicar la logica y
el buen juicio.

DANAR A LOS VEHICULOS:
Los vehiculos no tienen
puntos de vida propiamen-
te dichos, sino que en su
lugar poseen puntos de es-
tructura. Los puntos de es-
tructura representan la re-
sistencia del material con el
que estd hecho el vehiculo.

Si los puntos de estructu-
ra llegan a cero, el vehi-

culo se frenara. En caso
de que sea un vehiculo
aéreo y esté volando, em-
pezard a caer a tierra, y
en caso de que sea un ve-
hiculo marino o submari-
no, empezarda a hundirse.

Se puede intentar reparar
un vehiculo en estas con-
diciones mediante la Ha-
bilidad de Ingenieria, apli-
candole la Especializacién
correspondiente a una difi-
cultad de Muy dificil, pero
solamente se podrad hacer
una tirada como mdximo
de este tipo, si no se consi-
gue se deberd encontrar la
forma de salir del vehiculo
o perecer. En todo caso, las
armas del vehiculo habran
quedado inutilizadas y no
podra seguir combatiendo.

Aparte, cada vez que se
dafie al vehiculo con un
arma de artilleria o apun-
tando mediante cualquier
otro tipo de arma, este su-
frira un efecto adicional
debido a que su maquina-
ria interna ha sufrido da-
fios graves. Para determi-
nar el efecto adicional, el
Narrador debe tirar 1d6
(o 2d6 en funcién de la
maniobra o el arma, tal
como se describe mas arri-
ba) y aplicar el resulta-
do de la siguiente tabla:
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EFECTO ADICIONAL DEL DANO
A VEHICULOS

TIRADA 1D6 EFECTO

1

A U =W N

NOTA:

Averia: resta un dado en todas las tiradas de Conduccién durante el combate en
curso.

Averia de cafiones: resta un dado en todas las tiradas de Combate a distancia du-
rante el combate en curso. Si el vehiculo no lleva armas, interpreta este resultado

r»

como “Averia’

Descontrol: el vehiculo no podré realizar maniobra alguna durante su siguiente
turno.

Arma atascada: una de las armas, determinada por el narrador, queda inutilizada.
Si el vehiculo no lleva armas, interpreta este resultado como “Descontrol”.

Arma destruida: una de las armas, determinada por el Narrador, queda inutilizada
por completo. Si el vehiculo no lleva armas o todas estan destruidas, interpreta este
resultado como “{Inmovilizado!”.

iInmovilizado!: el vehiculo no puede declarar maniobras hasta que sea reparado,
pero no se le puede reparar durante el combate, se debe esperar hasta que este ter-
mine.

Los resultados de Averia, Averia en los cafiones y Arma atascada se pue-
den reparar durante el combate. Consulta el Capitulo 9 para mas detalles
sobre las reparaciones.
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CAPITULO VII
LJEITFTO DE FARTIDA:

Dicen que no hay nada como predicar
con el ejemplo, asi que vamos a ofrecer
una breve muestra de partida de Cam-
peones de Verne para ilustraros acerca
del juego.

Carlos ha creado un moédulo para el
juego y decide reunir un grupo con per-
sonajes pregenerados, formado por cua-
tro jugadores: Luis, que lleva a Phileas
Fogg, Judit, que ha elegido a la Princesa
Aouda, Enric, quien interpreta al Capi-
tan Nemo y German, que ha escogido a
John Strock.

Tras un rato de bromas y risas, empie-
za la partida. Carlos narra:

CARLOS (NARRADOR): bueno, gen-
te, llevéis varios dias navegando con el
Nautilus, pero finalmente habéis llegado
a vuestro destino. Acercandose en el ho-
rizonte, podéis ver la misteriosa isla en la
que, al menos eso creéis debido a los in-
formes que os ha dado Scotland Yard, los
cientificos de Robur estdn desarrollando
su nueva féormula.

LUIS (FOGG, HABLANDO COMO SU
PERSONAJE): amigos, debemos hacer un
plan, no podemos bajar a tierra sin al me-
nos una nocién de lo que debemos hacer:

ENRIC (NEMO): deberiamos buscar
las cavernas que haya en la isla.

GERMAN (STROCK): mi personaje se
frota el mentdn y dice: Si, secundo al Ca-
pitan en su idea, creo que lo mas juicioso
es buscar cavernas.

Aoy = o

JUDIT (AOUDA): si, a mi también me
parece un buen plan.

LUIS: de acuerdo entonces. (Dirigién-
dose a Carlos): Una vez lleguemos a tie-
rra, bajamos del Nautilus y nos ponemos
a buscar cuevas y cavernas.

CARLOS: muy bien. Enric, das las ér-
denes necesarias para fondear el Naut-
ilus en una cala, y bajdis. El aire sopla
ligeramente frio en esta latitud, y notais
el olor de la sal al estar tan cerca del
mar. Frente a vosotros se alza un risco
no demasiado elevado, pero ligeramen-
te escarpado. Empezdis a caminar por el,
aparentemente, tinico sendero entre las
rocas, y tras una media hora de andar
por un mondtono escenario rocoso en-
contrais la entrada a una cueva, la cual
no esta a ras de suelo sino ligeramente
elevada.

JUDIT: deberiamos extremar las pre-
cauciones.

GERMAN: observo la entrada de la
cueva para ver si hay guardias o vigilan-
tes apostados.

LUIS: le doy unas palabras de &nimo,
le digo: “¢Qué ven sus ojos de policia en-
trenado, sefior Strock?”. éSirve esta frase
para proporcionar liderazgo?.

CARLOS: si, si que sirve. Vale, Luis, tira
los dados, tienes un Exito Base al poseer
la especializacién, asi que solamente
necesitas un éxito ya que es Dificultad
normal.

Luis (tira tres dados al poseer tres
puntos en Diplomacia y saca un 3 y dos
4): dos éxitos, que sumado al Exito Base
dan un total de tres. He superado.
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CARLOS: De acuerdo, proporcionas
un dado mas a la tirada de Percepcién
de Strock. German, tira cinco dados, Di-
ficultad dificil.

German (hace la tirada y saca dos 3,
un 4, un 5y un 6): vaya, menos mal que
me has dado ese dado, Luis, ya que paso
la tirada justito. Tres éxitos, Carlos.

CARLOS: bien, no ves nada fuera de
lo normal.

JUDIT: subimos entonces.

CARLOS: de acuerdo, aprovechais los
numerosos salientes en la roca como asi-
deros. Tirad Atletismo a dificultad nor-
mal, los que superéis podéis ayudar a los
demas, ya que puede realizarse como ac-
cién compartida (todos tiran los dados,
y tras un par de tiradas fallidas, final-
mente los personajes alcanzan la cueva.
Carlos sigue narrando). Estdis frente a la
cueva y entrdis sin dudar. Tras caminar
un rato, os sale al paso un grupo de die-
ciséis secuaces.

LUIS: iMe pongo en guardia!

JUDIT: iBlando mi sombrilla!

ENRIC: iLes encafiono!

GERMAN:: iYo también!

CARLOS: vale, empieza el combate.
Tirad iniciativa, yo tiro Atletismo por los
secuaces... dos éxitos. Y vosotros?

LUIS: un éxito.

ENRIC: uno también.

GERMAN: dos.

JUDIT: sumando mi dado extra por

Reflejos Rapidos y mi Exito Base,

tres éxitos.

CARLOS: Judit, vas ti primero, Ger-
man, ti simultaneo con los secuaces, Luis
y Enric, vais después aunque actudis al

mismo tiempo. Judit, ¢qué hace Aouda?.

Judit: carga contra ellos sombrilla en
mano, realizando acrobacias y golpeando

a diestro y siniestro. {Tiro para atacar?
CARLOS: adelante.

Judit tira los dados (tres de Comba-
te cuerpo a cuerpo, mas un dado por la
Cualidad Heroica de Crecerse ante el pe-
ligro ya que se encuentra en inferioridad
numérica, a los que suma un Exito Base
por Armas medianas), y saca un 2, un 3

y dos 4.
JUDIT: tres éxitos en total.

CARLOS: bien, los secuaces no tienen
derecho a defenderse, asi que les impactas.
El multiplicador contra secuaces de la som-
brilla es de por 2, asi que dejas inconscientes
a un total de seis secuaces. German, te toca
disparar, aunque los secuaces que caigan
debido a tu ataque podréan atacar ya que
han sacado los mismos éxitos en iniciativa
que 4, y por tanto vuestro ataque es simul-
taneo...

Y la partida contintia a partir de aqui.
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CAPITULO VI

FROGRESION DEL
FERSOILE:

Al final de los médulos o durante los
intermedios de las campaias el Narra-
dor otorgard los Puntos de Experiencia
(abreviados como PX), los cuales repre-
sentan el aprendizaje y la progresion
del Campeon durante la aventura. Los
jugadores podran utilizarlos en mejorar
a sus personajes. Ademas, en este mis-
mo intervalo recuperaran todos los PH
gastados o perdidos durante la aventura
0 seccion de la misma en el caso de una
campafia.

Los PX deben invertirse antes o des-
pués de empezar una aventura, nunca

durante la misma.

PROGRESION DE LA FICHA
(PARA EL JUGADOR):

Los PX se pueden invertir de la
siguiente forma:

* Una Cualidad heroica cuesta
un PX, aunque el mdximo de
Cualidades heroicas que se
pueden adquirir, incluyendo
las dos iniciales, es de diez.

* Un punto mds en una Habili-
dad cuesta 2 PX.

e Un punto en una Especiali-
zacion cuesta 4 PX. Hay que
tener en cuenta que, para
ponerse un punto de Espe-
cializacién, se debe tener al
menos un punto mas en la
Habilidad que la rige, es de-

8110111105151 e s

cir, un minimo de dos puntos
de Habilidad para el primer
punto de Especializacién, y
de tres para el segundo.

Un Punto de Héroe cuesta 4
PX, teniendo en cuenta que
no se pueden superar los 5
PH.

CONCEDIENDO  EXPERIENCIA
(PARA EL NARRADOR):

El Narrador otorgard PX en fun-
cién de los siguientes criterios:

* Siel Campedn no ha aporta-
do nada a la partida, ha mo-
lestado, no ha ayudado, ha
ejecutado a sus adversarios
injustificadamente y se ha
comportado de forma poco
heroica o inapropiada en un
caballero o una dama, no se
le concedera ningtin PX.

* Si el Campedn ha finalizado
la aventura aportando solu-
ciones, siendo participativo y
ayudando a sus compaiieros,
se le concedera un PX.

* Si, ademads, el Campeodn se
ha comportado de forma
heroica, se ha sacrificado y
ha ayudado por igual a sus
compafieros y a los secun-
darios, se le concedera otro
PX adicional al anterior.

COMPORTAMIENTO:

El Narrador debera evaluar cuan
gentil y heroico ha sido el Cam-
peén durante la partida y pun-
tuar en funciéon de ello. Ver la
seccién “Comportarse como un
caballero o una dama”, en el ca-
pitulo 2, para mas detalles.

09/01/17 20:37



CAFITULO IX

Al igual que en el mundo real, el

dinero y los enseres son necesarios
para vivir y progresar en Campeones
de Verne. En este capitulo analizamos
la forma de vida dentro del juego.

COMIENZO

Todos los personajes empiezan con
500 ddlares, una casa lujosa o man-
sién, ropas adecuadas a su concepto
ademds de un traje caro y equipo
adecuado a su concepto (el cual, en
seglin que casos, incluird armas, al
menos un bastén). En algunos casos,
ademds, tendran acceso a un lugar
donde desempefiar su trabajo, como
por ejemplo un taller para un inge-
niero o un hospital para un médico.
Pueden ademads elegir equipo adicio-
nal pagdndolo, utilizando para ello
las tablas situadas al final de este
capitulo, o queddrselo para utilizarlo
durante las aventuras. En cualquier
caso, es mejor que se reserven algo
de dinero.

RENTA

Todos los personajes reciben una
renta mensual de 150 ddlares.

RATIO DE CONVERSION

Un dolar = 100 centavos.

Si prefieres utilizar libras esterlinas,
una libra = 4,86 $. De la misma for-
ma, 1 libra esterlina = 100 peniques.
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NECESIDADES BASICAS,
¢CUBIERTAS?

Nosotros consideramos que si. Un
Campedn no debe descontar cada dia
el dinero que destina a comer y dor-
mir en lugares modestos. No obstan-
te, si desea cosas mads lujosas, como
organizar un banquete o dormir en
hoteles de lujo, deberd pagarlo.

ASPECTOS DE LAS ARMAS

Ademas del equipo, en las siguientes
tablas encontrarés las diferentes armas
que se pueden llevar en Campeones de
Verne. Ofrecemos a continuacién el sig-
nificado de cada aspecto de la tabla:

e NOMBRE: el nombre del arma.

» DANO: indica el bonificador al
dafio. Ver el capitulo Combate
para mas detalles.

» DANO CONTRA SECUACES: in-
dica el multiplicador al dafio con-
tra secuaces. Ver el capitulo Com-
bate para més detalles.

*  PRECIO: lista su precio en dolares.

*  PROPIEDADES ESPECIALES: to-
das las armas tienen propiedades
que las distinguen de las demads.
Cuando se luche con un arma, se
podran aplicar las propiedades es-
peciales que posea.

* ALCANCE: solo presente en ar-
mas de fuego y arrojadizas, indica
el alcance efectivo del arma en
metros. Fuera de ese alcance, el
arma no puede disparar.

* CARGADOR: solo presente en
las armas de fuego, indica la
cantidad de municién que el
arma puede disparar antes de
descargarse. Cuando se des-
cargue, habrd que recargarla
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para continuar disparando con
ella. Ver el capitulo Combate
para mds detalles. Las armas
arrojadizas no poseen carga-
dor, ya que una vez lanzadas
no pueden reutilizarse a me-
nos que el personaje posea
otro arma igual o recupere la
que ha lanzado previamente.

LISTA DE PROPIEDADES
ESPECIALES

ANTICIPACION: el arma
suma un dado a la tirada de
iniciativa.

AREA (X): el arma explota
causando dafios en una zona
con un didmetro determina-
do por el nimero entre pa-
réntesis en metros. Cualquie-
ra dentro de ese radio que no
sea un secuaz (para los que
se aplica el multiplicador
contra secuaces) sufrird dafio
a-menos que lo evite con una
tirada de Defensa.

ARMA SECUNDARIA: si se
lucha con dos armas, esta
arma proporciona un +1 al
Dafio y aumenta el multi-
plicador al dafio contra se-
cuaces en 1 de la otra arma.
Hay que tener en cuenta que
para aplicar este bonificador
ambas armas deben ser del
mismo tipo, es decir o dos de
cuerpo a cuerpo o dos de dis-
tancia.

ARMA SILENCIOSA: el arma
no utiliza pélvora sino aire
comprimido. Esto garantiza
un uso relativamente silen-
cioso. Aumenta en 2 la di-
ficultad a la hora de oir un
disparo efectuado con este
arma.

ARROJADIZA: el arma puede
ser arrojada ademds de utili-
zada en cuerpo a cuerpo. Po-
see un alcance de 15 metros,
su modificador al dafio se re-
duce a la mitad (redondean-
do a la alta) que en combate
cuerpo a cuerpo y su multi-
plicador al dafio contra se-
cuaces se reduce a x1.

CUERPO A CUERPO: ya sea
por llevar una bayoneta o
porque la culata del arma
esta disenada para ello, el
arma puede emplearse en
cuerpo a cuerpo y posee un
bonificador al dafo de +2 y
un multiplicador de x2 con-
tra secuaces. Ademas, el ti-
rador no necesita cambiar de
arma en ningtin momento,
podrd atacar con el arma que
posea esta cualidad.

DANO ESTRUCTURAL: este
arma es especialmente eficaz
contra vehiculos y estruc-
turas, por ello cuando hace
dafio a un vehiculo tira dos
veces en la tabla de dafios
contra vehiculos y aplica los
dos resultados. Si los dos re-
sultados son iguales aplica el
resultado dos veces.

DEFENSIVA: el arma permite
tirar un dado extra a la hora
de aplicar la Habilidad de
Defensa para bloquear ata-
ques cuerpo a cuerpo.

MIRA  TELESCOPICA: el
arma lleva acoplado un con-
junto de lentes que permiten
apuntar al blanco con mayor
precision. Si el personaje
pasa un turno apuntando, al
siguiente afladira un EB a su
tirada para disparar.

NOQUEAR: el arma puede
aturdir a una persona con
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solo golpearle. Cada vez que
se impacte con éxito con ella,
el objetivo debe hacer una ti-
rada de Defensa a dificultad
normal aplicando la Especia-
lizacién de Aguante, o caera
al suelo inconsciente inde-
pendientemente de los pun-
tos de vida que le queden.

como arma. Al usar este arma
sin que haya sido detectada, se
aplican las reglas de ataque por
sorpresa.

PENETRACION: el arma anu-
la un punto de armadura. En
caso de que el personaje ata-
cado no lleve armadura, este

efecto no se aplica.

* RETORNO: el arma vuelve a
la mano una vez es arrojada,
pudiendo volver a usarse en
el siguiente turno.

* OCULTABLE: el arma es f4cil-
mente ocultable, pudiendo pa-
sar por un objeto comun. Si no
se efectiia un registro exhausti-
vo del objeto, no se lo detectara

LA DE ARMAS CUERPO A CUERPO

DANO
S(F:lgll\gckgs :
PEQUENAS i
@ CACHIPORRA +0 x1 NOQUEAR. 40 ¢ @
CUCHILLO DE B
CARNICERO +1 x1 ARMA 35c¢ '
SECUNDARIA !
ANTICIPACION,
LT +1 x1 ARROJADIZA, ARMA 65 ¢
2 FILOS SECUNDARIA
CUCHILLO ARROJADIZA, ARMA
DE CAZA +1 x1 SECUNDARIA 1'50 $
PORRA +1 x1 NOQUEAR 1$
PIOLET +1 x1 PENETRACION 1'50 $
MEDIANAS
DEFENSIVA, ANTICI-
ESTOQUE +2 x2 PACION 6%
FLORETE 42 x3 ANTICIPACION 4%
HACHA +2 x2 PENETRACION 3$
ANTICIPACION,
LATIGO ol x3 NOQUEAR 28

SABLE +3 x3 15$%
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TABLA DE ARMAS CUERPO A CUERPO
o DYV [o)
e

MEDIANAS
BASTON ) x2 NOQUEAR. 75¢
HTOQUE +2 x2 e 123
ABANICO -+1 x1 OCULTABLE 70 ¢
SOMBRILLA ) x2 NOQUEAR. 2'35$
GRANDES ‘
ALABARDA +3 x3 B AcIoN, 15$
GUADANA +3 x3 e o 15$
LANZA +4 X3 ) 15$

TABLA DE ARMAS DE FUEGO Y ARROJADIZAS
N .

PISTOLAS Y REVOLVERES
DERI.IZISNGER +0 x1 4% chlﬁﬁfLE’ 3 2
SECUNDARIA
ol x1 65  soonoama 15 6
REVOLVER .38 +1 x1 8$ SECUNDARIA 15 6
REVOLVER .41 +1 x1 20 % SEC?HIEIAI/;:RIA 15 6
REVOLVER .45 +2 x1 10$ SECUNDARIA 15 6
Mnél}?é%%%; +2 x3 40 $ T 20 8
FUSIL -
FSLDE x2 108 Comeo 30 §
ey +2 x2 128 o 50 6
o +3 x2 158 ‘oo 80 1
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TABLA DE ARMAS DE FUEGO Y ARROJADIZAS

ARMA DANO

DANO
CONTRA
SECUACES

FUSIL
FUSIL DE AIRE COM- ARMA SILEN-
PRIMIDO CORONEL +2 x2 200$  CIOSA, CUERPO 20 1
MORGAN A CUERPO
FUSIL LEE- CUERPO A
ENFIELD .303 +3 x2 25% CUERPO 110 12
FUSIL 30-06 DE CUERPO A
CERROJO +3 X2 30$ CUERPO 110 5
(e 4 2 100§ cwos” 100 2
+ X
MATAELEFANTES COERP
FUSIL BARBICANE CUERPO A
MULTICANON * +4 x4 300 $ CUERPO 110 14
FUSIL BARBICANE MIRA TELESCO-
DE LARGO +3 x1 250$  PICA,CUERPO 400 5
ALCANCE * A CUERPO
) CUERPO A
FUSIL ELECTRICO
* +2 x3 400 CUERPO, 100 5
DENEMO 3 PENETRACION
kscoprs ]
ESCOPETA CUERPO A
CALIBRE .20 +2 x3 25$% CUERPO 20 2 |
ESCOPETA CUERPO A
CALIBRE .16 +2 x3 308 CUERPO 20 2
ESCOPETA CUERPO A f
CALIBRE .12 +3 x3 30$ CUERPO 20 2 i
f
ESCOPETA CUERPO A
CALIBRE .10 +4 x3 35% CUERPO 20 2
PRIMITIVAS I
ARCO +2 x1 3% 100 1
BALLESTA +2 x1 4$ PENETRACION 120 1
HONDA +1 x1 30c 30 1
ARROJADIZAS -
BUMERAN +0 x2 1$ RETORNO 20 NO
1%
DARDO +0 x1 OCULTABLE 10 NO
/5 DARDOS
amvaons 5y 35 awme 10 s
JABALINA +2 x1 1$ 25 NO
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TABLA DE ARMAS DE FUEGO Y ARROJADIZAS

ARMAS DE ARTILLERIA

CANON (MUNICION
DEMi‘)RTERo) +7 x6 AREA (12) 1000
CANON
(MUNICION +12 x2 DANO ESTRUCTURAL 1000
PERFORANTE)
BOMBA +12 x5 AREA (20) NA
[RREEDY +15 na 1500
TORPEDO DEL
NAUTILUS +15 na DANO ESTRUCTURAL 1500
AMETRALLADORA
LIGERA +4 x5 100
AMETRALLADORA
PESADA +6 x7 300

NOTAS:

* Las armas marcadas con un asterisco no se comercializan sino que
son exclusivas de los Campeones. Se les dan como premio por cum-
plir algunas misiones, en agradecimiento, o se les venden de forma
privada.

Los torpedos, al ir por debajo del agua, no se pueden utilizar contra
secuaces.

La bomba no tiene alcance porque, simplemente, se lanza desde la
nave hasta estallar cuando toca el suelo.

TABLA DE EQUIPO

NOMBRE PRECIO NOMBRE PRECIO

ROPA DE CABALLERO

s | e e 698
e 185 T 945 s
TRAJE DE ESTAMBRE 12'50 $ CHAQUI;Z’)I‘EA 1?AEs %MOKING 5'95 ¢
65 e ™ 2958
IR O LI ILI 325 $ BOTAS DE CAMINAR 1'62 $

MONTAR EN BICICLETA
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BLA DE EQUIPO

~-

ROPA DE CABALLERO
BOMBIN DE FIELTRO/
CHALECO LUJOSO DE SEDA 2'50 $ SOMBRERO TEJANO 74 ¢
CAMISA FRANCESA DE 95 CORBATA DE SEDA 55
PERCAL ¢ WINDSOR ¢
JERSEY DE LANA CON ' -
OGN 1'50 $ BASTON DE CABALLERO 75 ¢
SOMBRERO DE COPA DE 95 CAMISA DE DORMIR DE 98
FIELTRO c FRANELA ¢
CANOTIER 75 ¢ TIRANTES BORDADOS 55 ¢
ROPA DE SENORA
VESTIDO BOLERO A SOMBRERO INFORMAL
MEDIDA >25$ NEOPOLITAN 75¢
SALTO DE CAMA DE SEDA 11$ C%II{\ISTEAFLI;AAI;%ES 1'89 $
BATA CHELSEA DE PANO 175 $ CAMISOLA DE MUSELINA 78 ¢
BLUSA ENTALLADA DE 1 SOMBRILLA DE SEDA '
SEDA 225% CHINA 2'35$
FALDA MUARE DE !
AN 9'50 $ BOLSO DE REDECILLA 98 ¢
GUANTES DE BORREGUI- '
=l 8% LLO (CUATRO BOTONES) 129$
BOTINES CON CORDONES 5 $ ESIOLS gf:fg;lBLE DE 395 $
ZAPATOS DE PANO CON 1 CUELLO DE ENCAJE DE '
CORDONES 270 $ CHANTILLI 225
oo 3505 |
COMUNICACION / TELEGRAMAS
CADA PALABRA
POR 12 PALABRAS 12 ¢ (INTERNACIONAL)
CADA PALABRA 1
ADICIONAL C
COMUNICACION / FRANQUEO COMUNICACION / MENSAJERIA
PARA 33 GR (1 ONZA) 2c CADA 1'5 KM 4 ¢
PARA 66 GR (2 ONZAS) +1c CADA HORA 8c
PARA 66 GR (2 ONZAS)
TR +1c EQUIPO TELEGRAFICO 3$
TELEFONO DE LARGA 7$
DISTANCIA
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TABLA DE EQUIPO

OCIO / ENTRADAS PARA EL TEATRO | OCIO / ENTRADAS PARA EL

DE PIE 75 ¢ TEATRO DE VARIEDAES 1'5$
} BUTACA 3$ VODEVIL 50 ¢
PALCO 7'5$
i | SOMBRERO DE COPA DE 95 ¢
FIELTRO
CANOTIER 75 ¢
SOMBRERO DE CAZADOR 45 ¢

OCIO / LICORES
“i COCTAIL 20 ¢ VASO DE WHISKY 6C
BOTELLA DE VINO CARO 175 $ BOTELLA DE WHISKY 1$
joco/vosrca |
PIANO VERTICAL 189 $ CGRAMORONO 50c¢ I
® | vemmevemio  3osgg T ——— 950 $ ®

55
J M OCIO / FOTOGRAFIA Y REVELADO '
CAMARA PORTATIL 14'40 $ 12 PLAES?&;&%‘;S 1290 50 c
I ' (
(45 EXPOSICIONES) 2'85 $ P CUARTO OSCURD) 98 $
oz rss [
i ALOJAMIENTO Y COMIDAS / HOTELES | ALOJAMIENTO COM UN [10):3\(010/5 1))
HOTELES CAMA DE MATRIMONIO 20 ¢
BUEN HOTEL (POR NOCHE) >59% CAMA INDIVIDUAL 10 ¢
HOTEL CORRIENTE HAMACA 5¢C
( )
PAR:S;:?ENZA?ESZ A +lc (ALQUI(;;E;AANUAL) 600 $
PORNOCHE 2% (ALQUILER SEVANAD 3'50'8

POR SEMANA
(+ SERVICIO HABITACION)
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TABLA DE EQUIPO

NOMBRE

DESAYUNO 25 ¢
COMIDA 50 ¢
EQUIPO MEDICO
MALETIN MEDICO 1'10 $
FORCEPS 75 ¢
JERINGUILLAS '
HIPODERMICAS 275$%
BATERIA ELECTRICA '
(USO MEDICO) 5'75$
JUEGO DE INSTRUMENTAL
QUIRURGICO 208
VENDAS ELASTICAS 5
(7'5 X 38 CM) I'15$

CENA 1$

MULETA DE NOGAL 48
PILDORAS PARA LOS 28
NERVIOS c
130 GR DE LAUDANO (TIN-
TURA DE OPIO, 28 ¢
CALMANTE)
130 GR DE PAREGORICO 18
(24 DOSIS PARA CURAR) c
24 DOSIS PARA CURAR EL 50
HABITO DE LA BEBIDA C
MEDIO LITRO DE VINO DE 95
COCA PERUANOH C

ACTIVIDADES AL AIRE LIBRE Y VIAJES / EQUIPO DE ACAMPADA

UTENSILIOS DE COCINA 6'50 $
HAMACA MEJICANA '
TEJIDA 1'59 %
BARCA PLEGABLE DE
LONA (3 M) 24 %
MANTA DE LANA 89 ¢
CATRE PLEGABLE MILITAR 5'95$
LAMPARA REFLECTANTE 2'59 $
SACO DE DORMIR ARTICO 13$
CALENTADOR DE 1
QUEROSENO 6'50 $
TABURETE DE ACAMPADA 55 ¢

CATALEJO 15$
CUCHILLO DE CAZA DE '
PATA DE CIERVO 1'50 $
NAVAJA DE DOS FILOS 65 c
EQUIPO DE PESCA Y CEBOS 898 $
CEPO PARA ANIMALES 120 $
LAMPARA DE PETROLEO 1'15$
FOSFOROS DE SEGURIDAD 40
(12) ¢
CUERDA DE YUTE
(PORKG) 40 ¢

IR TR RN
COMIDAS

ACTIVIDADES AL AIRE LIBRE Y VIAJES / EQUIPAJE

BOLSA DE VIAJE 1
(50 X 70 CM) 120 $
BOLSA DE CUERO
2'50 $

GLADSTONE (4 KG)

BAUL PEQUENO '

(20 KG) 3'95 $
BAUL GRANDE '

(40 KG) 5'95$

ACTIVIDADES AL AIRE LIBRE Y VIAJES / TIENDAS DE CAMPANA

2'10X2'10 M '
(FORMA DE A) 3'65 $
TIENDA DE MINERO DE
5'80 $

3'60 X 3'60 M

TIENDA DE PARED DE a

480X 720 M 22'70 8
LONA ALQUITRANADA .

7'20X9M 20125 $
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TABLA DE EQUIPO

I
i
|

NOMBRE PRECIO MBRE
ACTIVIDADES AL AIRE LIBRE Y VIAJES / CONTENEDORES DE LIQUIDO |
T 2uc BN 325
[¢) '
HERRAMIENTAS
SIERRA 50 ¢ DESTRAL 45 ¢
BERBIQUI (CON BROCAS) 1'10 $ TORNO DE BANCO 7'50 $
ALICATES O TENAZAS 45 ¢ PIEDRA DE AFILAR 30 ¢
e Tt | oo
LAMPARA DE SOLDAR DE 3$
GASOLINA
B 75
TRANSPORTE / BILLETES DE TREN
80 KILOMETROS 85 ¢ 2
160 KILOMETROS 1'50 $
800 KILOMETROS 5%

PASAJE DE BARCO (ESTADOS UNIDOS - INGLATERRA)

PRIMERA CLASE (IDA) 75 $
DAY VUELTA) 1108
TERCERA CLASE 20%

PASA]];: EN VAPOR FLUVIAL 10 ¢
VIAJE LOCAL)
MEDIOS DE TRANSPORTE
CABALLOS Y VEHICULOS DE TRACCION ANIMAL
CABALLO DE MONTAR >20$
CABALLO DE TIRO >20 %
SILLA DE MONTAR 1025 $
BRIDA 2'40 $
(PLAZAS) 65$
ity 80$
CARRETELA (4 PLAZAS) 175 $
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TABLA DE EQUIPO

VELERO

BARCO DE VAPOR

SUBMARINO

GLOBO

MAQUINA DE TREN

VAGON DE TREN

700.000 $
2.000.000 $
650.000 $

500 $
500.000 $
50.000 $

MUNICION / ARMAS DE FUEGO

COLT DEL EJERCITO (CAJA
DE 100)

CARTUCHOS CALIBRE 12
(CAJA DE 25)

CARTUCHOS CALIBRE 25
(CAJA DE 25)

SABLE DE CABALLERIA
CACHIPORRA
BASTON-ESTOQUE
SOBAQUERA
CANANA
CUCHILLA DE CARNICERO
GUADANA

ESPOSAS

2'98 $
1'18 $
1'15 $
15 $
40c
12 %
225 $
50 c
35¢
50 c
3'75$

MEDIOS DE TRANSPORTE
CARRO DE GRANJA 45 $
PRECIO DE CUADRA 25
(CADA DIA) ¢
ARNES SENCILLO 16'50 $
ARNES DOBLE 22'40 $
ARNES DE TIRO 18 $
BICICLETA 43 $
BARCA PEQUENA 200 $
.22 LARGO PARA FUSIL 30
(CAJA DE 100) ¢
.25 WINCHESTER
(CAJA DE 100) 70c
.25-.20 MARLIN f
(CAJA DE 100) 1'10$
.30 CORTO (CAJA DE 100) 44 ¢
.30-.30 DEL EJERCITO i
(CAJA DE 100) 425$%
.32 CORTO (CAJA DE 100) 80 ¢
.32 LARGO COLT
(CAJA DE 100) 88c¢
.38 CORTO (CAJA DE 100) 98 ¢
.38 EXTRA LARGO f
(CAJA DE 100) 1'67 $
.41 CORTO (CAJA DE 100) 72 ¢
.44 SIN HUMO '
(CAJA DE 100) 3'35%
MISCELANEA
ENSENANZA UNIVERSITA-
RIA (POR SEMESTRE) >190 $
MICROSCOPIO
PROFESIONAL 39¢
BRUJULA DE BOLSILLO 3$
BAROMETRO ANEROIDE 5'50 $
MAQUINA DE SERRAR
(CON TORNO) 15$
PLUMA ESTILOGRAFICA 12 ¢

.? e
Nal
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TINTA (66 GR)

BLOC DE NOTAS
MAQUINA DE COSER
PELUCA
BARBA POSTIZA

FLORETE
(LA PAREJA SIN AFILAR)

42 ¢

4c

13'50 $
15$

1'75$
135 $

’
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TABLA DE EQUIPO

MISCELANEA
CAJA DF(, 21;1;1;%51 ]()J.I;IEROOT 3'65 $ ESTE]}];&S(?;);;? CON 225$
ATLAS MUNDIAL 5% CEPILLO DE DIENTES 5¢
ENCIV%I?(?;?L‘;?E 30 25$ CUCHILLA DE AFEITAR 125 $
NECESER DE COSTURA 1'18 $ RELOJ DE BOLSILLO 74 ¢

TABLA DE ARMADURAS
PUNTOS DE PENALIZADOR A LA

ROPA REFORZADA 1 0 15$
CHALECO ANTIBALAS
MYUNJEBAEGAB 2 -1 40 $
TRAJE DE BUZO DE NEMO 4 -2 -
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CAFITULO X

TECHOLOGIA:

Seamos claros: si algo distingue las
obras de Julio Verne son los aparatos de
alta tecnologia avanzados a su tiempo.
El autor avanzo6 el submarino, el helicép-
tero, el cohete y otros muchos aparatos,
asimismo, el Espanto, es decir un vehi-
culo anfibio que sea aéreo a la vez, atin
no ha conseguido ser reproducido por la
ciencia actual.

STEAMPUNK

Junto a H. G. Wells, hoy en dia se
considera a Julio Verne uno de los
precursores del steampunk, es de-
cir la introduccién de elementos de
ciencia ficcién en el siglo XIX. Sur-
gido durante la década de 1980, ha
evolucionado a partir de la literatura
hasta convertirse en un movimiento
artistico y sociocultural. Las obras de
tematica steampunk a menudo mues-
tran tecnologfas anacrénicas o inven-
ciones futuristas imaginadas por los
visionarios de su época, todas ellas
basadas bajo la perspectiva Victoria-
na en la cultura, el arte, la moda e
incluso la arquitectura. Aunque en la
realidad el steampunk nunca existio,
no es dificil imaginar los inventos que
Verne predijo con esa estética.

El Nautilus o el Espanto podrian
perfectamente haber sido maquinas
steampunk, al igual que algunos de
los vehiculos que tuvo que improvisar
Phileas Fogg o el cafion que llevo a
Barbicane y los suyos a la Luna. Debi-
do a ello, utilizar el steampunk como
recurso narrativo por parte tanto del
Narrador como de los jugadores es
esencial en este juego. Como ejem-
plo, una parte del ejército de Robur

son robots. Aunque en las obras de
Verne nunca aparecieron creaciones
semejantes, podrian haberlo hecho
perfectamente.

¢Quién dice que Barbicane no pue-
da inventar una escopeta con varios
cafiones, anticipdndose a los moder-
nos fusiles de repeticiéon? ¢O que
Otto y Axel Lidenbrock no puedan
construir un vehiculo con forma de
taladro gigante capaz de desplazarse
por el interior de la Tierra? Debido a
ello, los toques steampunk son algo
que no solamente se puede sino que
se debe emplear.

CREACION DE ARTEFACTOS

La creacién y reparacidon de arte-
factos es parte intrinseca de Cam-
peones de Verne. Tanto el Narra-
dor como los propios jugadores
pueden construir los més diversos
cachivaches.

Larrivée du projectile 3 Stone’s-Hill (p- 139;.
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De los Campeones pregenerados,
dos (el Capitan Nemo e Impey Bar-
bicane) son grandes ingenieros, y
las reglas de creacién de persona-
jes permiten generar facilmente
cientificos y personas similares ca-
paces de las mads diversas proezas
tecnoldgicas. Ademads, las tablas
de equipo ofrecen herramientas y
elementos utiles para estos menes-
teres.

En funcidn de quien cree la tecnolo-
gia, si Narrador o Campeones, el pro-
ceso es ligeramente distinto, como
podemos ver a continuacién:

En el caso del Narrador, como nor-
malmente creara un aparato disefiado
por Robur para que los Campeones se
enfrenten a él, tengan que anularlo
de alguna forma o forme parte del
equipo de sus robots o secuaces, sen-
cillamente debe generarlo a su gusto
e introducirlo en la aventura.

En el caso de los Campeones, el
proceso requiere una o varias tiradas,
segun lo que se quiera crear. Siempre
se empleara la Habilidad de Ingenie-
ria junto a la Especializacién corres-
pondiente. Cada modificacién y re-
paracidén tiene un coste, que se debe
gastar cada vez que se quiera hacer
la tirada y se perderd independiente-
mente de que se falle o logre.

Los éxitos necesarios se establecen
de la siguiente forma:

* Si se desea afiadir una propie-
dad especial a un arma de fue-
go, se deberd hacer una tirada
de Ingenieria aplicando la es-
pecializacién de Armamento a
Dificultad dificil. El coste de los
materiales para afiadir la pro-
piedad especial sera de 20 $.
Las propiedades especiales que
se pueden afiadir son: Arma si-
lenciosa, Anticipacion, Mira te-

TECHOLOGE

lescépica, Noquear, Ocultable y
Penetracion.

Si se desea afiadir una propie-
dad en un arma de artilleria, se
debera hacer una tirada de In-
genieria aplicando la especiali-
zacion de Artilleria a Dificultad
dificil. En este caso el coste de
los materiales sera de 50 $. Las
propiedades especiales que se
pueden afiadir a un arma de
artilleria son: Arma silenciosa,
Dafio estructural, Mira telesco-
pica y Penetracion.

Si se desea crear un artefacto
sin modificar uno previamente,
la dificultad de la accién de-
pende del aparato, pero suge-
rimos que sea de 2 o 3 éxitos
Si se crea un aparato existente
o de 4 si el aparato es una ma-
quina que no existia en la épo-
ca (por ejemplo, un motor de
explosion). En estos casos, los
costes son los siguientes: si es
algo que ya existe, la-mitad de
lo que costaria comprarlo, y si
es un objeto inexistente se deja
en parte a discrecion del Narra-
dor, aunque consideramos que
debe oscilar entre los 100 y los
1500 $ en funcién del aparato
a crear. La habilidad siempre
serd Ingenieria, y se aplicard la
Especializacién  dependiendo
de la méquina a crear.

Si se desea crear un artefac-
to de gran tamafio, como por
ejemplo un vehiculo del tama-
no de un automévil o incluso
del Nautilus, el numero exacto
de tiradas y éxitos se deja a dis-
crecién del Narrador, aunque
el minimo deberian ser dos
para objetos comunes como un
carruaje o una casa, tres para
objetos poco comunes como
un barco o un globo y cuatro o
mas para objetos Uinicos o muy
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extrafios, como el Nautilus o el
Espanto. En cualquier caso se
necesitan varios dias o meses
de trabajo, en funcién del obje-
to a crear, y en muchos casos se
debe realizar como una accién
compartida, o varias incluso. Al
igual que en el anterior, los cos-
tes en este caso son variables en
funcién de la maquina a crear,
en el caso de objetos existentes
serd de la mitad del coste del
objeto, y en el de objetos raros
oscilard entre los 1000 $ y los
40000 $. En caso de que se fa-
lle 1a tirada para construir no
se perderd todo el dinero, sino
solamente la mitad.

REPARACIONES

Aparte de construir objetos, tam-
bién pueden ser reparados, para lo
cual hay que seguir las siguientes
reglas:

e Si se desean restaurar los
Puntos de estructura del ve-
hiculo, se debera hacer una
tirada de Ingenieria, aplican-
do la especializacién corres-
pondiente sin dificultad al-
guna. Se restaurara un punto
por éxito. Los costes serdn de
40 $ por punto de estructura,
si no se tienen los materiales
previamente en el vehicu-
lo. Este es también el coste
para reponer los materiales
utilizados. Este tipo de repa-
raciones solo pueden hacerse
en un taller, o con los vehi-
culos parados siempre que se
tengan las herramientas ade-
cuadas.

* Reparar los resultados de
Averia, Averia en los cafiones
y Arma atascada durante el

combate requieren de una ti-
rada de Ingenieria, aplicando
la especializacién correspon-
diente, a dificultad dificil.
En este caso, no hay coste,
aunque si el Narrador desea
poner un coste para la recu-
peracion de materiales, serd
de 10 $ como media.

* Si se desea reparar un arma
que ha sido destruida o ha-
cer que el vehiculo vuelva a
moverse si ha sido inmovili-
zado, se deberd hacer una ti-
rada de Ingenieria, aplicando
la especializacién correspon-
diente, a dificultad Normal.
Este tipo de reparaciones
solo pueden realizarse con
el vehiculo quieto. En este
caso el coste oscila entre 10
$ en el caso de reparar una
rueda de carro o similar y de
500 $ en el caso de un motor
de barco o vehiculo aéreo.

CAFITULO XI

DISENAIDO
[WVENTURAY:

A partir de aqui empiezan los capi-
tulos pensados para el Narrador. An-
tes de empezar, vamos a dar una ad-
vertencia clésica en los juegos de rol,
a la cual nadie hace caso pero ningtin
juego de rol que se precie puede de-
jar de incluirla, ya que es una especie
de tradicién en este tipo de juegos. Es
la siguiente: si no vas a jugar a Cam-
peones de Verne como Narrador, no
sigas leyendo. Si sigues leyendo y tu
Narrador te echa de la partida, no es
culpa nuestra.
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Sea un médulo corto o una cam-
pafa larga, es responsabilidad tuya
crear una historia divertida y apasio-
nante con la que divertir a tus juga-
dores. Esto es un juego, y como tal
no puede ser soso o aburrido. A conti-
nuacion ofrecemos algunos trucos del
oficio, que te pueden ayudar a la hora
de crear tus aventuras para Campeo-
nes de Verne.

ELBOCETO Y EL GUION

Crear una buena aventura no es
una tarea tan sencilla como uno
pueda pensar. Normalmente, cuan-
do el Narrador crea una historia se
olvida de algo muy importante: los
jugadores. Es decir, en realidad el
Narrador estd creando una espe-
cie de guion cinematografico que
los “actores” (los personajes, para
entendernos) deben seguir a raja-
tabla. Esto es solo medianamente
valido, ya que muchos jugadores
pueden facilmente “salirse por
la tangente” y hacer cosas que el
Narrador no esperaba, fastidiando
asi su guién tan bien elaborado.
En estos casos es preferible pla-
near la aventura tnicamente “por
encima”: escribir el argumento,
describir los lugares y secundarios
que pueden encontrarse, crear los
posibles finales que se puedan de-
rivar de las acciones de los Cam-
peones... en definitiva, crear un
boceto de lo que luego se arbitrard
a los jugadores.

La improvisacién también es im-
portante, y mds en un juego como
este. Si tus jugadores se salen por
la tangente, amolda la aventura a
esta salida, no les intentes recon-
ducir al camino que td has marcado
si ves que no vuelven. ¢Para qué?
A lo mejor lo pasdis mucho mejor

explorando ese nuevo camino, esa
vereda que se ha abierto gracias a
la imaginacion de tus jugadores.
Improvisar es la mejor herramien-
ta de un buen Narrador, aplicala
siempre que tengas ocasion.

ELEMENTOS VERNIANOS

Aunque no lo parezca, Campeo-
nes de Verne bebe de muchas fuen-
tes. Aunque obviamente las nove-
las de Julio Verne son relatos de
anticipacién cientifica, tienen mu-
chos mds elementos que pueden
ser aprovechados para dirigir una
partida. Resefiamos a continuacién
los mas relevantes, que pueden
servirte para encarar de forma co-
herente el disefio de historias para
el juego.

AVENTURA

La inmensa mayoria de novelas
de Julio Verne, o por lo menos las
mas conocidas, son libros de aven-
turas, normalmente dirigidos a
jévenes. Tratan sobre viajes a lu-
gares lejanos, a veces tan invero-
similes como el centro de la Tierra
o la Luna y sobre las personas que
hacen esos viajes, gente que no
se amilanaba ni acobardaba ante
nada con tal de perseverar en su
tarea. Campeones de Verne trata
de emular ese sentido de la aven-
tura y el descubrimiento, no olvi-
demos que los VERNE tienen una
base movil, el Nautilus, que les sir-
ve tanto para transportarse como
para planificar sus movimientos.
Los Conquerors estan repartidos
por todo el mundo, y sus opera-
ciones clandestinas estan fuera de
los ojos de la gente normal. Des-
cubrirlas y desmantelarlas es tarea
primordial de los Campeones, lo
que implicard ir de un rincén del
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mundo a otro y una vez en cada
pais correr, en muchas ocasiones
en una carrera contrarreloj.

ACCION

Las novelas de Verne también estan
llenas de accidn. Phileas Fogg se pasa
la novela yendo de un lado a otro del
mundo, Miguel Strogoff tiene que
moverse continuamente por toda Ru-
sia, Axel Lidenbrock, su tio y el guia
Hans tienen que huir de dinosaurios
y salir del centro de la Tierra por un
volcan en erupcién. Como ves, no
falta movimiento y debes introducir
este movimiento en tus aventuras.

Cuidado, “accién” no quiere decir
necesariamente “combate”. La accién
se puede producir con muchas fuen-
tes: trampas en cuevas, persecucio-
nes, derrumbamientos o avalanchas
pueden generar memorables escenas

de accion sin implicar necesariamen-
te combates.

VARIEDAD

Si algo distingue las novelas de
Julio Verne es la gran variedad de
escenarios, situaciones y argumen-
tos que pueden darse. El autor ex-
ploré no solamente lugares invero-
similes como el centro de la Tierra
sino también junglas, islas (como
la isla misteriosa) y no descuidé la
ficcién urbana. Sus protagonistas
llevaron a cabo tareas de lo mads
variado. Phileas Fogg, por ejem-
plo, tuvo que lidiar con gran can-
tidad de personajes y situaciones
diferentes en La vuelta al mundo
en 80 dias, teniendo que viajar en
transportes que iban desde un tren
que él mismo destrozd para ir mas
rapido hasta un trineo. Debes in-
tentar transmitir esta variedad en
tus partidas. Para facilitar tu tarea,
te ofrecemos una serie de ideas de
aventura como ejemplo:

* Robur estd haciendo la fér-
mula de un poderoso explo-
sivo para la que necesita una
planta que solamente puede
hallarse en un remoto rin-
c6n de la selva africana. Los
Campeones deben obtener
esa planta antes que él.

* Se ha localizado uno de los
lugares en los que reposa
el Espanto. Los Campeo-
nes tienen la oportunidad
de ir a dicho lugar y sabo-
tear la terrible maquina.
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Tras una aventura posterior,
los Campeones han averiguado
donde sera el siguiente ataque
de Robur. Deberan ir al lugar e
intentar minimizar los efectos
del ataque, salvando a cuan-
ta gente puedan y evitando la
destruccion.

Robur ha secuestrado a la hija
de un eminente cientifico al
que chantajea para que le ayu-
de. Los Campeones deberdn
liberarla y evitar que los descu-
brimientos del cientifico caigan
en manos del malvado.

El Nautilus ha sido saboteado
por un infiltrado en la tripula-
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cién de Nemo. Los Campeones
deberan encontrar un lugar se-
guro donde repararlo y de paso
al traidor, pero antes deben
hallar la forma de sobrevivir
sin que la nave se hunda en los
abismos oceanicos.

Un nuevo invento de Robur,
desconocido hasta la fecha,
estd causando terror y estra-
gos alld por donde pasa. Los
Campeones deberdn averiguar
lo que puedan sobre dicha ma-
quina con el fin de sabotearla
y evitar que siga con su ola de
destruccion.

Cottre

CTION HETZEL
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HEROISMO Y VILLANIA

Campeones de Verne es un jue-

go muy heroico, como heroicas
son las novelas de Julio Verne. La
dicotomia entre el bien y el mal
debe quedar perfectamente clara.
Los secuaces de Robur son tipos
malignos con sonrisas siniestras y
grandilocuentes, que te cuentan el
plan porque estdn seguros de que
no vas a poder detenerles. De la
misma forma, los Campeones y sus
allegados son personas valerosas
que no se detienen ante nada con
tal de lograr un mundo mas pacifi-
co y justo. Esto debe quedar claro
en tus aventuras. Aunque no pue-
des restringir la actuacién de tus
jugadores, hazles saber de alguna
forma que su comportamiento no
es correcto mas alld de la pérdida
de PX. Si Nemo se comporta como
un pirata sin corazén, su tripula-
cién empezard a insubordinarse. Si
Strock empieza a asesinar a todo
aquel a quien se encuentre con
tal de conseguir pistas, probable-
mente le degraden o le echen de
la policia. Si Fogg, que es el lider,
empieza a dar 6rdenes de forma ar-
bitraria y poniendo continuamente
en peligro la vida de los demaés,
probablemente dejen de seguir-
le. Deja estas cosas patentes, pon
obstaculos no solamente en forma
de enemigos sino de hechos y ges-
tos que les hagan replantearse su
actuacidon. Recuérdales que, al fin
y al cabo, estdn interpretando a
héroes en un mundo victoriano, y
como tales deben comportarse.

ROBUR, EL VILLANO
INVENCIBLE

Debes presentar siempre a Robur
como un villano invencible, ya que
cuando le derroten inevitablemente
se acabardn las aventuras (a menos
que tengas planeado enfrentar a los

Campeones contra otra amenaza,
por supuesto). Los villanos recu-
rrentes son un cldsico de las nove-
las y peliculas de estilo pulp y de la
ciencia ficcion, que son los géneros
que tratamos de emular en Campeo-
nes de Verne. En pocas palabras: Ro-
bur no puede morir a menos que ti
lo hayas decidido asi. Puedes hacer
esto de varias formas, que van desde
convertirlo en el poder en la sombra
hasta hacer que haya experimenta-
do consigo mismo hasta convertir-
se en un cyborg casi indestructible.
También, por supuesto, puedes decir
que aparentemente murié pero al
final escapd. Todos estos recursos,
y muchos mds que desees agregar,
pueden prolongar la vida de Robury
por tanto las posibilidades de aven-
tura.

09/01/17 20:37



SECUNDARIOS MEMORABLES Algunos comportamientos deshonro-

Una de las caracteristicas de las  S0S incluyen:
obras de Verne es su elenco de gran-
des personajes. Todos recordamos a

Picaporte, el fiel mayordomo de Phi- * Matar indiscriminadamente.
leas Fogg en La vuelta al mundo en S

ochenta dias, el profesor Aronnax

o Ned Land, quienes son secuestra- * Ejecutar secuaces o decidir
dos por el Capitdn Nemo en Veinte matarlos a todos.

mil leguas de viaje submarino, los
ndufragos de La isla misteriosa o
los mismisimos hijos del Capitdn
Grant. Es evidente que los jugado-

* Comportarse con sadismo o
sin valorar la vida de los de-
mds, incluyendo a tus enemi-

res deben hacer que sus personajes SOs

sean épicos, no dejan de ser héroes e Sacrificar inocentes o antepo-
y los protagonistas de la historia, ner la lucha contra Robur a
pero tu tampoco te puedes quedar salvarlos.

atrds. Haz que tus secundarios sean

recordados durante varias partidas,

T e

que se hable de ellos fuera del jue-
go. Que los malvados pongan las
cosas dificiles y que los buenos ha-
gan grandes acciones que ayuden a
los Campeones. Haz que tengan una
historia detrds, que los jugadores

@ sepan por qué hacen lo que hacen y
entiendan sus motivaciones aunque
no las compartan.

CONTROLAR EL HONOR
DE TU PERSONAJE

Como hemos repetido en varios pd-
rrafos de este libro, los Campeones son
caballeros y damas. Esto significa que
tienen una serie de normas morales
que no van a corromper por mucho
que se estén enfrentando a un malvado
conquistador. De hecho, eso es precisa-
mente lo que les distingue de su enemi-
go, la honra.

Como Narrador, tienes el deber de
controlar el honor de tus personajes, de
forma que si un personaje realiza una
accion poco heroica o deshonrosa no le
debes otorgar PX, independientemente
de su actuacion o ideas aportadas.
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CAFITULO XII
ANTAGOMISIAS:

Los antagonistas son los miembros de
la organizacién de Robur, villanos y
gente a su alrededor, como por ejem-
plo mercenarios, ademds de animales
y objetos como robots e ingenios si-
milares.

En Campeones de Verne distingui-
mos varios tipos de antagonistas:
esbirros, animales, robots, lideres y
villanos estrella.

SECUACES

Esbirros, animales y robots son
considerados secuaces. Los secuaces
no tienen PH, los esbirros y animales
tienen solamente 1 punto de salud
mientras que los robots tienen dos.
Ademads, se aplicaran las reglas de
Combate contra secuaces cuando se
luche contra estos enemigos.

ESBIRROS Y ANIMALES

Son los sirvientes y empleados
de Robur, estdn pensados para que
el Narrador los saque en grandes
cantidades, aunque se debe tener
en cuenta que es probable que los
Campeones se crezcan ante los
combates numerosos. No es raro
ver un combate entre cuatro perso-
najes y diez o doce esbirros.

Por su parte, los animales son por
lo general perros o grandes felinos
adiestrados para el combate, aun-
que evidentemente no son malva-
dos. El sistema de creacion incluye
animales de tamafio medio como
los ya citados, los animales peque-
filos no necesitan crearse porque
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son derrotados automadaticamente
y para los grandes se incluye una
nota mas abajo.

La media de secuaces de este
tipo por combate suele ser de
cuatro por Campedn, aunque por
supuesto el Narrador es libre de
alterar este cifra en funcién de la
aventura.

Un esbirro o animal se crea de la
siguiente forma:

* Un esbirro solamente posee
las Habilidades de Atletismo,
Combate a distancia, Comba-
te cuerpo a cuerpo, Conduc-
cién, Percepcion y Sigilo. No
es que no tenga las otras, es
que a efectos de juego no van
a aplicarse. Ademads no posee
Especializaciones, solamente
puntos de Habilidad.

* Un animal solamente pue-
de repartirse puntos en las
Habilidades de Atletismo,
Combate cuerpo a cuerpo,
Percepcién, Sigilo y Super-
vivencia, aunque en caso de
tener la Cualidad heroica de
Mascota se la puede entrenar
para poseer mas (ver mas
abajo).

e FEl Narrador (o jugador en
caso de la Cualidad heroica
de Mascota) tiene 7 puntos
para crear al esbirro o ani-
mal. Puede aumentar esta
cifra hasta 10 para secuaces
especialmente duros, como
por ejemplo un guardaespal-
das o los tipicos “malotes ca-
chas que se rien de los pufie-
tazos del héroe”, o también
para animales grandes.

* Un esbirro o animal no posee
Cualidades heroicas ni Pun-
tos de Héroe.
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ROBOT

Estos robots son el secuaz defini-
tivo, Robur confia en ellos mas que
en las personas. Son seres mecani-
cos, sin sentimientos, que obede-
cen ciegamente las 6rdenes de los
lideres entre los Conquerors.

Un robot se crea igual que un es-
birro, salvo que posee dos puntos
de vida y no se le pueden repartir
puntos en la Habilidad de Conduc-
cién, que no puede poseer.

La media de secuaces de este tipo
por combate suele ser de dos por
Campeon, aunque por supuesto el
Narrador es libre de alterar esta ci-
fra en funcién de la aventura.
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LIDERES

Son los que mandan sobre los se-
cuaces y a su vez estan por debajo
de los villanos estrella, malvados
menores. Pueden ser villanos es-
trella de los primeros médulos que
se jueguen, hasta que los Campeo-
nes hayan adquirido algo de ex-
periencia y se puedan enfrentar a
villanos estrella de verdad.

Un lider se crea exactamente
igual que un personaje normal,
ajustando los PX en funcion de las
fichas de los Campeones, pero no
puede tener PH ni Cualidades he-
roicas.

CAFITULO: K1 - ANTAGOISTAS

VILLANOS ESTRELLA

Son los principales antagonistas,
los lideres de la organizacion de Ro-
bur, seres malignos que esperan ser
su consejo de ministros cuando do-
mine el mundo, y por el momento se
comportan como sus lugartenientes,
realizando complejos planes general-
mente frustrados por los Campeones.
Muchos médulos y campaiias impli-
can la persecucion y eliminaciéon de
un villano estrella, o al menos la inte-
rrupcién de sus maquinaciones.

Un villano estrella se crea igual
que un personaje normal, ajustando
los PX en funcién de las fichas de los
Campeones, y puede tener Cualida-
des Heroicas pero no PH.

B
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CAFITULO XIII
EL ITUNDO DE
CAMFEQNES DE VERIIE:

Evidentemente, el mundo en la
época de Julio Verne era muy di-
ferente del de ahora. El hecho de
que gran parte de su literatura tra-
tase acerca de avances cientificos y
fantésticos viajes fue debido a que
en esta era se produjo una indus-
trializacion sin precedentes, apar-
te de diversas teorias innovadoras.
El siglo XIX es conocido popular-
mente como...

LA EPOCA VICTORIANA

Llamada asi por la reina Victoria
de Inglaterra, como bien decimos
fue una era de cambios. Charles
Darwin y Charles Lyell, con sus
teorias acerca de los origenes de
las especies y de la formacion de la
tierra y los continentes, pusieron
en duda las lecciones tradicionales
que daba la iglesia. Inglaterra pro-
gresd en gran medida bajo el man-
dato de su reina, pasé de ser una
comunidad eminentemente rural
a un pais altamente industrializa-
do, con una red de ferrocarril que
comunicaba practicamente todo el
pais, a la vez que las mujeres em-
pezaron a demandar el sufragio
universal. Se convirtié en el cen-
tro del mundo, la primera potencia
global.

ESTADOS UNIDOS

Por su parte, Estados Unidos
tampoco se quedd atrds, tras la
Guerra Civil hubo una fuerte in-

(MG

dustrializacién, con gran parte del
territorio comunicado mediante
el ferrocarril. Avanzaron a pasos
agigantados, tanto en pensamien-
to como en tecnologia, gracias al
presidente Lincoln, y empezaron a
dar los pasos para convertirse en
una gran potencia a la altura de In-
glaterra. Tenian en su contra una
menor tradiciéon y a su favor una
mayor expansion territorial.

LA REALIDAD:

LA REVOLUCION INDUSTRIAL

Se denomina asi al periodo his-
torico ocurrido entre la segunda
mitad del siglo XVIII y principios
del XIX, en el que estd englobado
este juego. La economia basada
en el trabajo manual fue reem-
plazada por otra dominada por
la industria y la manufactura. La
Revolucién comenzd con la meca-
nizacion de las industrias textiles
y el desarrollo de los procesos del
hierro, favorecida luego por la me-
jora de las rutas de transportes y
posteriormente por el nacimiento
del ferrocarril, que favorecieron la
expansion del comercio. Las inno-
vaciones tecnoldgicas mas impor-
tantes fueron la maquina de vapor
y la denominada Spinning Jenny,
una potente maquina relaciona-
da con la industria textil, nuevas
maquinas que favorecieron enor-
mes incrementos en la capacidad
de produccién. La produccién y
desarrollo de nuevos modelos de
maquinaria en las dos primeras dé-
cadas del siglo XIX facilité la ma-
nufactura en otras industrias e in-
crementd también su produccion.

Asi, en la Revolucién industrial
se aumenta la cantidad de produc-
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tos y se disminuye el tiempo en el
que estos se realizan. Esto da paso
a la produccién en serie, ya que
se simplifican tareas complejas
en varias operaciones simples que
pueda realizar cualquier obrero
sin necesidad de que sea mano de
obra cualificada, y de este modo
bajar costes en produccion y ele-
var la cantidad de unidades produ-
cidas bajo el mismo costo fijo.

La Primera Revolucién Indus-
trial comenzéd en Gran Bretafia.
Las causas de que fuese el pais
pionero en la industrializacién
fueron tener una nueva mentali-
dad liberal econdmica en la cual
se difundi6 el liberalismo econé-
mico y se permitié desarrollar un
mercado mas amplio. Otro factor
fue poseer numerosos yacimientos
de hierro, usado para construir la
maquinaria, las herramientas y la
red de ferrocarriles, y contar con
abundantes cuencas carboniferas
que producian carb6on mineral, ali-
mento para la maquinaria.

A mediados del siglo XIX empe-
zaron a cobrar importancia paises
como Alemania y Estados Unidos,
centros industriales de la Segun-
da Revolucién Industrial y otros
proximos a Gran Bretafia, como

Francia, Bélgica y Rusia. A partir
de esta época, en Inglaterra tam-
bién se realizaron una serie de
transformaciones, dentro de las
cuales las mas relevantes fueron:

* La aplicacién de la ciencia y
tecnologia permitié el invento
de maquinas que mejoraban
los procesos productivos.

* La despersonalizaciéon de las
relaciones de trabajo: se pasa
del taller familiar a la fabrica.

e Fl uso de nuevas fuentes ener-
géticas, como el carbén y el va-
por.

* La revolucién en el transporte:
ferrocarriles y barco de vapor.

* El surgimiento del proletariado
urbano.

INVENTOS Y DESCUBRIMIENTOS

Al igual que en las obras de Ver-
ne, si algo distinguié la Revolucién
industrial fueron los inventos y
descubrimientos. En parte, si el au-
tor anticipé hechos e inventos que
luego se acabaron realizando fue
porque vivié una época de grandes
cambios tecnoldgicos y de pensa-
miento, y previé muchas de las co-
sas que acabaron pasando. Muchos
aparatos considerados hoy en dia
de uso comun fueron descubiertos
entonces y la creatividad e ima-
ginacién contribuyeron a grandes
avances para la humanidad.
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Ofrecemos a continuaciéon una
cronologia de inventos y descubri-
mientos reales de los siglos XVIII
y XIX, con su afio de invencién o
descubrimiento y el nombre de su
inventor. Por supuesto, eres libre
de alterar cualquier fecha, al igual
que hacemos nosotros, para que
encaje con tus aventuras:

1711 - El diapasén (John
Shore)

1712 - La mdquina de va-
por (Thomas Newcomen)

1741 - La escala celsius
(Anders Celsius)

1742 - El cheque (Banco de
Inglaterra)

1751 - La enciclopedia (De-
nis Diderot y Jean D’Alem-
bert)

1752 - El pararrayos (Ben-
jamin Franklin)

1763 — Se empiezan a cons-
truir los railes ferroviarios

1770 - La goma de borrar
(Edward Naime)

1775 - El submarino (Da-
vid Bushnell)

1781 - Se descubre Urano
(William Herschel)

1783 - El globo aerostdtico
(Joseph y Ettiene Montgol-
fier)

1795 - El sacacorchos
(Samuel Henshall), el lapi-
cero (Nicolas-Jacques Con-
té)

1799 — Se establece el siste-
ma métrico

1800 - La pila eléctrica
(Alessandro Volta)

1801 - Se descubre el pri-
mer asteroide (Giuseppe
Piazzi)

1804 - La locomotora (Ri-
chard Trevithick)

1816 - El microscopio (Re-
neé Laennec)

1817 - El velocipedo (Karl
Freiherr Von Drais)

1827 - La cerilla (John
Walker)

1837 - El telégrafo (Samuel
Finley Morse)

1838 - El codigo morse
(Samuel Finley Morse)

1841 - La jeringuilla (Dr
Charles Gabriel Pravaz)

1844 - La caja fuerte
(Alexandre Fichet)

1845 - La goma eldstica
(Stephen Perry)

1846 - El saxofon (Adolf
Saxe)

1853 — El ascensor (Elisha
G. Otis)
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e 1858 - El abrelatas (Ezra
Warner)

e 1859 - El sujetador (Henry
S. Lesher)

e 1860 - El motor de combus-
tion (Etienne Lenoir)

e 1866 - El rifle Winchester
(Oliver Winchester)

e 1867 - La dinamita (Alfred
Nobel), la mdquina de es-
cribir (Christopher Latham
Sholes)

e 1868 - La motocicleta
(Louis-Guillaume Perreaux)

e 1873 - Los pantalones va-
queros (Jacob Davis y Levi
Strauss)

* 1874 - El alambre de espino
(Joseph Glidden)

e 1876 - El teléfono (Alexan-
der Graham Bell)

e 1877 - El fondgrafo (Tho-
mas Alva Edison)

e 1879 - La bombilla (Tho-
mas Alva Edison)

e 1885 - La vacuna contra la
rabia (Louis Pasteur)

* 1889 - Se contruye la torre
Eiffel (Gustave Eiffel)

e 1895 - El telégrafo sin hi-
los (Giuglielmo Marconi),
el cinematografo (Auguste y
Louis Lumiere)

e 1896 - El tubo de pasta de
dientes (Colgate & Co)

1900 - El
dinand Von

zepelin  (Fer-
Zeppelin)

CIENCIA, VIAJES Y AVENTURAS

Julio Verne describié numerosos
viajes en sus novelas por una ra-
zén: en aquella época, la gente
viajaba mucho mas que ahora. No
existia Internet, por lo que la uni-
ca forma de hacerle llegar a otra
persona una noticia era la carta
o el telegrama, lo que implicaba
transportar miles de escritos en
tren. Tampoco habia automovi-
les, por lo que la gente caminaba
o viajaba a caballo o en carruaje
con mucha mds frecuencia que
ahora. Pero el hecho méas impor-
tante es que los cientificos no eran
ni mucho menos como ahora. Los
descubrimientos de la ciencia se
hacian experimentado, in situ,
como bien decimos en el Concep-
to de cientifico. Por ejemplo, para
escribir El origen de las especies
el naturalista Charles Darwin
se pasé cinco aflos embarcado
a bordo del Beagle. Por su par-
te, el misionero aleman Johann
Ludwig Krapfen recorrié todo el
Africa Oriental escribiendo varios
libros, entre ellos el Diccionario
de Swabhili. Otro cientifico, el an-
tropélogo espafiol Manuel Antén
y Ferrandiz, realizé6 un viaje a
Marruecos para explorar su flora
y su fauna. Y hubo muchos més,
otros religiosos como Jerénimo
Boscana, quien realizé un estudio
etnografico de la poblacién indi-
gena de California o el naturista
Wilhelm Gottlieb von Tilesius von
Tilenau, quien realizé un viaje al-
rededor del mundo.

Como se puede ver viajes, aventu-
ras y ciencia iban de la mano en el
siglo XIX.
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EL JUEGO:

DISPONIBILIDAD TECNOLOGICA

En el mundo de Campeones de
Verne los cientificos guardan celo-
samente sus secretos. Robur nunca
dard los planos de sus maquinas
voladoras, lo que hace al Nauti-
lus tan especial es el hecho de ser
un submarino tnico, etc. Aunque,
esencialmente, esta guerra es en-
tre personas, también es una lucha
entre mdquinas y avances tecno-
légicos. La razon principal por la
que estos secretos se guardan ce-
losamente, aparte de las motiva-
ciones personales, consiste en que
si el otro bando se llega a hacer
con esos secretos inclinaria la ba-
lanza a su favor. Si el Espanto fue-
se submarino seria practicamente
indetectable, mientras que si los
Campeones pudieran hacer que
el Nautilus volase, podrian llegar
mucho mas rapido a muchos lu-
gares. Debido a ello, los avances
de ambos bandos se mantienen en
secreto. Quizds si los Campeones
ganan estos secretos se pongan en
manos de la humanidad, pero por
el momento esto es inviable.

CAMBIOS TECNOLOGICOS

Hay que tener en cuenta que
dentro del mundo de Campeo-
nes de Verne, los hechos ficti-
cios narrados en las novelas de
Julio Verne son reales, lo que
puede provocar varios cambios
tanto en la misma historia como
en la mentalidad de la gente.
Por ejemplo, en este mundo la
carrera espacial que empezd en
1957 nunca se habria produci-
do porque el hombre ya habria
llegado a la Luna cien afios an-
tes.

No obstante esto no nos inte-
resa, ya que Campeones de Ver-
ne no es un juego que pretenda
emular la historia. Puedes cam-
biar cualquier cosa que desees
del siglo XIX y que no coincida
con tus historias. Por ejemplo,
puedes considerar que el sufra-
gio universal ya se ha estableci-
do, y que por tanto las mujeres
tienen los mismos derechos que
los hombres... ino olvidemos
que la gobernante de Inglaterra
era una mujer!. Esto permitiria
que las Campeonas tuvieran el
mismo acceso a Conceptos que
sus homdélogos masculinos.

Hay que tener en cuenta que
nosotros mismos hemos altera-
do la historia a nuestra conve-
niencia. Por ejemplo, varias de
las armas y vehiculos presenta-
dos atin no se habian inventado,
y de hecho algunos no han lle-
gado a existir jamds. Pero que
esto no te detenga, este juego
es de ciencia ficcidon, asi que
ti mismo puedes establecer los
pardmetros de tu mundo como
desees.
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CRONOLOGIA DEL JUEGO

A continuacion, ofrecemos una
cronologia de hechos, tanto rea-
les como extraidos de las novelas
de Verne o afadidos por noso-
tros para dar mas coherencia al
juego, que ayudaran al Narrador
a establecer un marco histérico
adecuado para sus partidas. Hay
que decir que Julio Verne cometi6
algunos fallos de coherencia en
las fechas (por ejemplo, en Vein-
te mil leguas de viaje submarino y
La isla misteriosa), por lo que en
caso de duda hemos elegido el afio
que mejor se ajusta con respecto
a los demas, ademdas de cambiar
algunas fechas por cuestiones de
coherencia interna del juego. La
cronologia termina en 1874, afio
en que se unen los Campeones de
Verne y por tanto empieza este
juego. Los hechos que podremos
encontrar por fechas son reales
en algunos casos, mientras que el
otros estdn extraidos de las nove-
las de Julio Verne, o inventados a
propédsito para el argumento del
juego, aunque dentro del mismo
se asumen como reales.

o 1838 - La reina Victoria de
Inglaterra es coronada.

o 1857 - Tras la rebelion de
los cipayos en la India, en la
que mueren su esposa y su
hijo, el principe Dakkar, fu-
turo Capitdn Nemo, empie-
za a construir en secreto el
Nautilus en una remota isla
del Pacifico.
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1859 - Charles Darwin publica
El origen de las especies.

1861 - Abraham Lincoln es
elegido presidente

1861 - Empieza la Guerra
de Secesidn americana.

1865 - Termina la Guerra
de Secesion americana. Poco
tiempo después, ante la in-
utilidad de las empresas de
armamento, Impey Barbi-
cane, el capitan Nicholl y el
francés Miguel Ardan llegan
a la Luna dentro de una bala
disparada por un gigantesco
canodn creado por Barbicane.

1866 - Diversos barcos su-
fren ataques de un misterio-
so monstruo marino. El pro-
fesor Aronnax, acompanado
del arponero Ned Land, des-
cubre que dicho “monstruo”
no es otro que el Nautilus
cuando son secuestrados
por el Capitan Nemo y via-
jan a bordo del submarino.

1867 - Unos naufragos, en-
tre los que se encuentra el
ingeniero Cyrus Smith, en-
cuentran al Capitan Nemo
en la Isla Lincoln, apodada
isla misteriosa.
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1868 - El eminente inge-
niero Robur expone ante
el Weldon Institute de Fi-
ladelfia sus teorias acer-
ca de la construccién de
naves aéreas mas pesadas
que el aire, lo que provo-

ca la mofa y la burla de
sus contertulios. Robur se
marcha de la conferencia
airado 'y decepcionado.
Unos dias después secues-
tra al presidente Weldon
Institute, a su secretario y
su criado y les lleva a bor-
do del primer Albatros.

1869 - Por todos los Es-
tados Unidos empiezan a

llegar informes acerca de
ataques de unas misterio-
sas maquinas voladoras.
Estos se suceden con ma-
yor frecuencia cada vez,
tanto en América como en
Europa. Tanto la policia
como el ejército se ven im-
posibilitados para detener
estos poderosos ingenios
voladores.

1870 - Robur empieza a
realizar ataques con el Es-
panto, autodenominando-
se “el duefio del mundo”.
En sus mensajes afirma
haber edificado la ciu-
dad-fortaleza de Stahlsta-
dt, desde la que pretende
unificar todas las naciones
y gobernar el mundo bajo
una sola bandera. El agen-
te John Strock se las arre-

la para ser secuestrado a

ordo del Espanto y des-
cubre quien esta tras estas
acciones.

1870 - El profesor Otto
Lidenbrock, su sobrino
Axel y el guia islandés
Hans afirman haber via-
jado al centro de la Tie-
rra y aseveran que bajo
la corteza terrestre hay
todo un mundo interior,
incluyendo dinosaurios
vivos, lo que confirma las
teorias establecidas por
Darwin y Lyell. Pese a
la negativa reaccién ini-
cial de la prensa aportan
pruebas irrefutables que
apoyan sus afirmaciones.

1872 - Debido a una
apuesta en el Club Re-

T
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formista, Phileas Fog

consigue dar la vuelta a
mundo en ochenta dias
acompanado por su ma-
yordomo Jean Passepar-
tout. Durante el viaje co-
noce a su esposa, Aouda,
una joven princesa india.

1873 - Ivan Ogareff, mi-
litar retirado y exiliado,
instiga una invasion de Si-
beria por parte de los tarta-
ros. Estos cortan las lineas
te}s{gréﬁcas, el zar recurre
a Miguel Strogoff para que
recorra toda Rusia con la
misién de avisar a su her-
mano, el Gran Duque.
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1874 — Charles Lyell, Otto
y Axel Lidenbrock realizan
una conferencia en la uni-
versidad de Yale. Strock
asiste a esta conferencia,
y tras el final de la misma
se entrevista con los Li-
denbrock en privado. Tras
esto los tres hombres via-
jan hasta Florida para ha-
lar con Impey Barbicane,
naciendo asi los VERNE.

1874 - Los Lidenbrock,
Barbicane y Strock se en-
cuentran con el Capitan
Nemo en la Isla Lincoln,
de cuya existencia se ente-
raron gracias a Cyrus Smi-
th, amigo de Barbicane.

1874 - Un ataque en San
Petersburgo por parte de
Robur provoca que los
Campeones se encuentren
con Strogoff, que se une al
equipo.

1874 - Tras el fracaso de
la primera operacién de
los VERNE contra Robur,
estos se percatan de que
les faltan miembros, por
lo que deciden buscar al-
guno mas. Phileas Fogg
arece el candidato per-
ecto, por lo que le reclu-
tan en Londres junto a su
esposa y acaba convirtién-
dose en el lider del equipo.
El juego empieza a partir
de aqui.
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SECUAZ: SOLDADO

HABILIDADES: Atletismo: 2
Combate a distancia: 3 Combate
cuerpo a cuerpo: 3 Conduccién: 1
Percepcion: 2 Sigilo: 2

ARMAS: Fusil, Arma de cuerpo a
cuerpo medio.

PUNTOS DE VIDA: 1.

SECUAZ: AGENTE

HABILIDADES:  Atletismo: 2
Combate a distancia: 2 Combate
cuerpo a cuerpo: 2.Conduccion: 2
Percepcion 2 Sigilo 3

ARMAS: revélver del .32, Arma
de cuerpo a cuerpo pequefia

PUNTOS DE VIDA: 1

SECUAZ: PILOTO

HABILIDADES:  Atletismo: 2
Combate a distancia: 3 Combate
cuerpo a cuerpo: 2 Conduccion: 3
Percepcion 2 Sigilo 1

ARMAS: Pistola
PUNTOS DE VIDA: 1

SECUAZ: DOCTOR

HABILIDADES:  Atletismo: 2
Combate a distancia: 1 Combate
cuerpo a cuerpo: 2 Conduccion: 3
Percepcion 3 Sigilo 2

ARMAS: Pistola, Arma de cuerpo
a cuerpo pequefia

PUNTOS DE VIDA: 1

N\
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ROBOT 1

HABILIDADES: Atletismo: 3 Com-
bate a distancia: 2 Combate cuerpo
a cuerpo: 4 Percepcion: 2 Sigilo: 1

ARMAS: pufios (dafio +2)
PUNTOS DE VIDA: 2

ROBOT 2

HABILIDADES: Atletismo: 3 Com-
bate a distancia: 4 Combate cuerpo
a cuerpo: 2 Percepcion: 2, Sigilo: 1

ARMAS: puifios (dafio +2), lan-
zaremaches (equivale a un revolver
del .41)

PUNTOS DE VIDA: 2

CARRUAJE
BLINDAJE: 4.

PUNTOS DE ESTRUCTURA: 15.
ARMAS: ninguna.

TRIPULACION: un conductor, en-
tre dos y cuatro pasajeros.

VELOCIDAD: 15 km/h, 20 km/h
mdx.
TAMANO: 4 mx 1,50 mx 1,70 m

AUTOMOVIL

Novedoso vehiculo desarrollado
por Robur a partir de una version
mds pequefia del Espanto. Los pla-
nos de este ingenio fueron robados
por Fogg y Aouda, y reproducidos
por Nemo y Barbicane.

BLINDAJE: 6.

PUNTOS DE ESTRUCTURA: 15.
ARMAS: ninguna.
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TRIPULACION: un conductor, un
pasajero.

VELOCIDAD: 35 km/h, 40 km/h
mdx. Tamano: 5 x 1,50 x 1,40

TREN

BLINDAJE: 10.

PUNTOS DE ESTRUCTURA: 15.
ARMAS: ninguna.

TRIPULACION: dos conductores
(conductor y fogonero), niimero
de pasajeros variable en funcidn
de los vagones enganchados (en
cada vagon caben unas 40 perso-
nas. Como media, lleva unos cinco
vagones).

VELOCIDAD: 70 km/h, 130 km/h
mdx. Tamafio: 40 m x 1,60 m x
2,70 m

GLOBO

BLINDAJE: 2.

PUNTOS DE ESTRUCTURA: 10.
ARMAS: ninguna.

TRIPULACION:
tres pasajeros.

VELOCIDAD: 12 km/h 18 km/h
mdx. Tamarfo: cesta (2 mx2mx
I1m) Tela (5 mx5mx12m)

un conductor,

BARCA PEQUENA
BLINDAJE: 4.

PUNTOS DE ESTRUCTURA: 10.
ARMAS: ninguna.

TRIPULACION: hasta ocho pasa-
jeros.

VELOCIDAD: 11 km/h.
TAMANO: 5 m x 1,50 m x 0,5

VELERO
BLINDAJE: 8.

Om

PUNTOS DE ESTRUCTURA: 25.

ARMAS: 4. cafiones por lado

TRIPULACION: 25. tripulantes,

20 pasajeros.

VELOCIDAD: 16 km/h, 20 km/h

max.
TAMANO: 30 mx8 mx 8 m

BARCO DE VAPOR

BLINDAJE: 10.

PUNTOS DE ESTRUCTURA: 30.
ARMAS: cuatro cafiones, dos tor-
pederas.

TRIPULACION: 15 tripulantes,
25 pasajeros.

VELOCIDAD: 16 km/h, 20 km/h

mdx.

TAMANO: 40 m x 10 m x 10 m

SUBMARINO
BLINDAJE: 6.

PUNTOS DE ESTRUCTURA: 20.

ARMAS: una torpedera.
TRIPULACION: 5 tripulantes.
VELOCIDAD: 9 km/h mdx.
TAMANO: 14 mx2mx4m

Y/

09/01/17 20:38

el

AT

BT

ol

WSS

. &0 TN T



i

CAMPEONES?DE?VENE?V478EPIAS?GRISES.indd 105 09/01/17 20:38




[ 1]

[AUTILUS

La prodigiosa nave submarina de
Nemo, base movil de los Campeo-
nes. Fue construido por el capitdn
en la que seria bautizada en el fu-
turo como Isla Lincoln, y su princi-
pal caracteristica es el hecho de no
funcionar con vapor o combustible
sino mediante energia eléctrica.
Esto le da una autonomia casi ili-
mitada en el mar, ya que sus poten-
tes motores son capaces de separar
los electrones contenidos en la sal
mediante electrdlisis. El Nautilus
solamente debe salir a la superficie
para repostar aire.

Al principio, Nemo construyd su
nave para vengarse del gobierno
britdnico por la muerte de su es-
posa e hijo, pero tras su encuentro
con el profesor Aronnax reflexiond
profundamente sobre sus acciones.
Intenté hundir su nave junto a la
isla Lincoln cuando el volcdn de
esta entrd en erupcidn, pero la isla
finalmente volvié a emerger. Unos
afios después de esto, los Liden-
brock, Strock y Barbicane navega-
ron hasta el lugar y propusieron
a Nemo unirse a los Campeones.
Este, viendo una oportunidad de
redencidn para su alma, aceptd la
propuesta.

Ante la amenaza aérea que supo-
nen Robur y sus tropas, Barbicane
y Nemo le afiadieron dos cafiones
antiaéreos, version en miniatura
del que llevé al primero a la Luna,
lo cual aumentd el ya de por si
considerable poder ofensivo de la
nave.
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CAMMULO:Y

CARACTERISTICAS

BLINDAJE: 10.
PUNTOS DE ESTRUCTURA: 40.

ARMAS: Seis ametralladoras pe-
sadas, dos langzatorpedos (dispa-
ran torpedos del Nautilus), dos
cafiones (disefiados para disparar
hacia el cielo, por lo que actuan
como antiaéreos), ariete.

TRIPULACION:
30 pasajeros.

VELOCIDAD: Media:
Mdxima: 50 km/h.

TAMANO: 70 mx 8 mx 10 m

15 tripulantes,

40 km/h

REGLAS ESPECIALES DE COMBATE

MANIOBRA ESPECIAL: Ataque
de inmersién (Dificultad Dificil): esta
maniobra es exclusiva del Nautilus, un
submarino normal no puede realizarla
debido a su lentitud y poca maniobra-
bilidad. El vehiculo se sumerge parcial-
mente, dejando fuera solamente los ca-
fiones antiaéreos, que siguen disparando
por encima del agua. Proporciona 2d6
extra a la tirada de defensa, pero resta
1d6 a la tirada de ataque con antiaéreos
y ametralladoras pesadas. Los disparos
con torpedos no se ven afectados.

EMBESTIDA MEJORADA: el ariete
frontal en forma de ptia del Nautilus estd
disefiado para atravesar cascos de barco.
En embestida, proporciona un bonifica-
dor de +5 al dafio, para un total de +15.

EVASION SUBMARINA: el Nauti-
lus solamente necesita realizar con éxito
dos maniobras de Evasion seguidas para
despistar a sus oponentes, ya que se ha-
brd sumergido en los abismos oceénicos
y sera imposible atraparle.

09/01/17 20:38




NLDATROY

Los Albatros son los navios de
guerra voladores que forman el
grueso de las fuerzas de Robur, son
gigantescos helicépteros. Construi-
dos con pulpa de papel, madera y
metal, parecen barcos con la par-
ticularidad de no tener velas sino
cientos de mastiles con hélices en
su extremo. Para evitar que giren
sobre si mismos, tienen también
hélices que giran en la direccién
contraria.
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Robur construyé el primer Alba-
tros en 1868, utilizdndolo para se-
cuestrar al presidente del Weldon
Institute de Filadelfia. Cuando de-
cidio iniciar su conquista del mun-
do decididé construir este vehiculo
en serie y utilizarlo como tropa
principal, reservandose el Espanto
como vehiculo personal.

El funcionamiento exacto del Al-
batros es un misterio, pero se su-
pone que su fuente de energia es
la electricidad.

09/01/17 20:38
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CARCTERITICAY

ARMAS: una ametralladora pesa-
da, ranura para bombas, dos ca-
fiones frontales.

TRIPULACION: 15 tripulantes,
10 pasajeros.

VELOCIDAD: Media: 20 km/h
Mdxima: 40 km/h.

TAMANO: 20 mx8 mx 8 m

ALDATROS

>R
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LATAIITO

El Espanto es la terrible y fabu-
losa nave personal de Robur, el
vehiculo mds rdpido jamds creado.
Tiene la capacidad de ser multite-
rreno, ya que puede tanto volar,
como ir por tierra como navegar
por encima del mar gracias a que
se puede hacer aparecer y desapa-
recer diversos elementos (ruedas,
alas, etc). En cualquiera de las tres
versiones posee un poder conside-
rable.

Robur construy6 este vehiculo
en 1870, cuando todavia no poseia
una flota de Albatros tan grande
como ahora. Puso en él todos sus
conocimientos cientificos y el re-
sultado fue una maquina Unica en
su especie. Funciona claramente
mediante electricidad y, por ahora,
no posee habilidades submarinas,
aunque uno de los planes de Ro-
bur es robar los planos del Nauti-
lus para afiadir esta caracteristica

a su vehiculo, haciéndolo atin mas
temible.

CARACTERISTICAS

BLINDAJE: 8.
PUNTOS DE ESTRUCTURA: 30.

ARMAS: tres ametralladoras pe-
sadas, ranura para bombas, dos
cafiones frontales.

TRIPULACION: 10 tripulantes, 5
pasajeros.

VELOCIDAD: Media: Aire: 50 km/h,
Tierra: 40 km/h, Mar: 45 km/h

TAMANO: 10 mx5mx5m
REGLAS ESPECIALES

COHETE: : el Espanto es un vehicu-
lo terriblemente rapido, de forma que
para perderle mediante la maniobra de
Evasi6n se necesita superar cuatro veces
seguidas esta tirada en lugar de tres. Fl
Nautilus debe superarla tres veces en lu-
gar de dos, como es habitual en el vehi-
culo submarino

LATUITOw
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LIDENDROCK

Otto Lidenbrock ocupa el puesto
de mentor y consejero de los Cam-
peones. No toma parte activa en
las misiones, asi que no puede ser
elegido por ningun jugador, es un
secundario que el Narrador puede
utilizar como desee. No obstante,
debido a su importancia presenta-
mos su ficha completa:

CONCEPTO

Cientifico, Lugar de nacimiento: Ale-
mania, Residencia: Munich, Edad: 60
afnos, Altura: 1’65 cms, Peso: 80 kgs
Ojos: Negros, Cabello: Calvo. Gesta:
Junto a Axel, ser uno de los primeros
hombres en llegar al centro de la Tierra.

DESCRIPCION:

Otto Lidenbrock es un hombre bajo
y regordete, pero irradia una poderosa
aura de respetabilidad. Su semblante es
de una persona cabal, con la cara redon-
deada, una incipiente calva y una perilla
canosa que siempre lleva bien cortada.
Sus ojos son negros, no demasiado gran-
des pero con un brillo de inteligencia en
ellos detras de sus gafas redondas. Viste
con elegantes trajes que realzan ain mas
su aspecto caballeroso.

PERSONALIDAD:

Lidenbrock es un hombre paciente,
juicioso y meditativo. Su profunda voz y
sus suaves ademanes hacen que la gente

tenga una innata confianza en él. Siem-
pre tiene la palabra adecuada en el mo-
mento justo, y todos los demds Campeo-
nes, asi como mucha gente, confia en €l
para pedirle consejos y charlar.

ESTADISTICAS:

Académicas 4 (Historia 1, Aleman
2, Inglés 2, Latin 2, Sueco 2, Italiano
2), Actuacién 2, Atletismo 1, Ciencias
4 (Arqueologia 2, Biologia 1, Geologia
2, Quimica 1), Combate a distancia 1,
Combate cuerpo a cuerpo 1, Comercio 3
(Negociacion 1, Tasacién 1), Conduccién
2, Defensa 2 (Voluntad 1), Diplomacia 3
(Etiqueta 1, Liderazgo 1, Persuasion 1),
Ingenieria 2, Manipulacién 3 (Cerrajeria
1, Pericias 2), Percepcién 3 (Descubrir
2, Rastreo 1), Sigilo 2, Supervivencia 4
(Cuevas 2, Montafia 2)
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g o RVENTURAS LISTAS FARA JUGAR

NVENTURR

Este médulo estd pensado para
resolverse en una sola sesién de jue-
go, y puede perfectamente servir
como introduccién para Campeones
de Verne. Se trata de una sencilla
aventura que mezcla entorno urbano
con un viaje, pensada para Campeo-
nes novatos.

RNTECEDENTES
(FORT TGN IR L NARRTDOR)

Robur ha desarrollado un plan
‘consiste en mejorar la potencia

[ SECVERIIC TIEWe g
i3 , D
| 7,] ’ - ‘
] Cl ‘FITULO XIV NOTA: en las aventuras hemos e {
l. especificado las especializaciones |
f Y aqui termina el cuerpo princi- que se utilizan en cada accién en- ‘
| pal del libro. A continuacién ofre- EESTSEVEIGSINEIS NSECHINEEEEITITET! f
cemos un total de seis aventuras [EENIEEIGENT:Ig:ube:)ol oy Ay [<Iit)o) ok oy
listas para jugar. Para dirigirlas donde dice: tirar Percepcion (Em- ,
correctamente, es necesario que EEEISEYREIINCIIoIMETLS) goldcie:bgmelelnile) e
te las leas al menos una vez, aun- [EEEEIEVEXITd TGN RE=T o)l Tale (ol TR P
que luego no debes ir leyéndolas [EENIEEIvATaTe)i M6 Sl vi or:1st: WS W eL:F0) L
durante la partida, sino adaptar- ENe[ERTIN @Y EtiampTt LNy el I RS
las a tu forma de narrar y dirigir. i
|
7
[.PROTEGIENDO A ALFRED IODEL |
° o
o a:f
secuestrar a un armero o quimico y 1

chantajearle hasta que acepte crear
un compuesto capaz de arder de for-
ma duradera y poder lanzarse a tra-
vés de un cafién - lo que hoy en dia
conocemos como napalm -. Ha elegi-
do a Alfred Nobel, quien inventd la
dinamita once afios antes. el

No obstante, este plan ha sido des-
cubierto por un agente de Scotland
Yard infiltrado en los Conquerors,
quien ha alertado a la policia del plan
de Robur. Estos han preparado un lu-
gar seguro para Nobel, alejado de los
ojos de los Conquerors. Sin embargo,
hay llevar al quimico desde Estocol-
mo hasta Londres y el Nautilus e

; - y

#
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el transporte ideal para ello, por
o que han relegado esta tarea en los
Campeones. Cuando contacten con
- ellos, no les dardn la direccién del
- piso franco en Londres por si son cap-
- turados, sino que deberan averiguar-
la ellos mismos cuando lleguen a la
ciudad. Tan solo les dirdn que vayan
‘a la Iglesia de San Pablo, en el Covent
Garden.

1- CITA EN ESTOCOLMO

Una vez el Nautilus atraque en el
puerto, en un lugar alejado de los
curiosos, los Campeones responsa-
bles de la misiéon (los personajes
de los jugadores, evidentemente)
desembarcardn y se encontraran
en los muelles con un hombre que
se presentard, hablando en inglés,
como FErik Berg, un agente de la
policia sueca (les ensefiard sus
credenciales si no se fian) que se
ofrecera a llevarles en su carrua-
je hasta el domicilio de Nobel. En
ningin momento se les ha dicho
donde vive el quimico, por lo que
deberan aceptar la ayuda de Berg.
En el carruaje del policia sueco lle-
garan a la casa sin problemas, sera
ya por la tarde-noche para evitar
que haya mucha gente por la calle.

Una vez recojan a Nobel veran,
~ tras superar una tirada de Percep-
~ cion (Otear) a Dificultad normal, a
y varios sujetos (tres por Campedn)
de aspecto sospechoso que les ob-
aran y, al darse cuenta de que
an percatado de su presencia,

areceran. Si deciden seguir-
erderan, tras lo cual es de

Durante el camino de vuelta sea-
ran perseguidos por varios carrua-
jes con hombres de Robur den-
tro, de lo cual se percataran tras
superar una tirada de Percepcién
(Otear) a Dificultad normal. En
cada carruaje hay cuatro secuaces
con el perfil de piloto, y hay tantos
carruajes como Campeones en el
grupo. Los secuaces empezardn a
dispararles con fusiles Lee-Enfield
.303. Si los Campeones no han
superado la tirada de Percepcion,
los secuaces tendrdn un turno gra-
tis en que estos no podrdn actuar
salvo para evitar los disparos, es
decir solamente podran declarar
reacciones. Tras este primer turno,
el combate se producird de forma
normal.

Durante la persecucién, el poli-
cia instard a los Campeones a que
huyan, ya que son superados en
nimero y deben anteponer la se-
guridad de Nobel a la derrota de
sus enemigos. En caso de que los
Campeones decidan huir, los se-
cuaces no utilizardn ninguna ma-
niobra. Durante el tercer turno y
posteriores, hardn maniobras de
embestida hasta que los Campeo-
nes huyan o sean derribados.

En caso de que los Campeones
bajen del carruaje por la razén que
sea, se producird un combate con-
tra secuaces. Durante el mismo,
Berg se dedicara en todo momento
a proteger a Nobel, por lo que no
actuard.

Si los secuaces no consiguen de :
rribar el carro o son derrota
los Campeones llegaran al Na

L
- -
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REDUCIR A 0 PUNTOS DE VIDA A NOBEL: si en algtin
momento de esta persecucion Alfred Nobel es reducido a O
puntos de vida, los secuaces se lo llevardn.

En caso de que los Campeones y Nobel consigan llegar
al Nautilus, contintia con la siguiente seccidn.

2- VIAJE POR MAR

El viaje por mar distard mucho
de ser tranquilo. No olvidemos
que los secuaces de Robur ya es-
tan alerta de lo que estd pasando
e intentaran por todos los medios
detener al Nautilus o abordarlo.

De Estocolmo a Londres tarda-
ran dos dias. Lo que ocurra en el
interior del Nautilus durante este
periodo de tiempo dependera tan-
to de los jugadores como de ti.
Pueden aprovechar para que sus
personajes se conozcan mejor,
interrogar a los secuaces captu-
rados, construir algun artefacto
que les permita defenderse de los
Albatros, reparar el Nautilus si ha
sido daflado en un ataque anterior
o cualquier otra cosa que deseen
hacer.

0 El Nautilus recibird dos ataques
: aéreos, uno en medio del viaje,
cuando haga unas cuatro horas
que han zarpado de Estocolmo y
el otro al dia siguiente, cuando es-
tén arribando a las costas inglesas

Si los secuaces no consiguen de-
rribar el carro o son derrotados,
los Campeones llegardn al Nauti-
lus y se podran marchar.

PRIMER ATAQUE: un par
de Albatros alcanzardan al
Nautilus. Se producird un

combate, con los Campeo-
nes disparando a las naves
voladoras con los cafiones
antiaéreos del submarino.
Si los Albatros consiguen
destruir los cafiones o in-
movilizar la nave (lo cual,
aparte de mediante la tabla,
también ocurrird si el sub-
marino llega a 0 puntos de
estructura), sus ocupantes
la asaltardn en paracaidas.
En ese caso se producird un
abordaje. Tanto si Nemo es
uno de los Campeones con-
trolados por tus jugadores
como si no, pilotara siempre
el Nautilus. En todo caso,
podrén decidir si prefieren
combatir con los Albatros 1
o evitar la batalla. Los se- "SSs
cuaces que tripulan los heli- :
copteros poseen el perfil de
Piloto.

SEGUNDO ATAQUE: en esta
ocasion, los Conquerors
atacardn con dos barcos a
vapor. Si consiguen inmo-
vilizar al Nautilus lo abor
dardn. Los secuaces que | d,'i@_
pulan los barcos \
perfil de Piloto. ;
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* ABORDAJE: El abordaje impli-
ca que un numero de secuaces
igual a la tripulacién de cada
vehiculo entren en el Nautilus
con el objetivo de secuestrar
a Nobel. Si consiguen entrar,
los Campeones deberan pelear
contra ellos. Para representar
el combate entre la tripulacién
del Nautilus y los secuaces, tira
3d6 y elimina tantos secuaces
como el resultado. Ademas,
cada Campeodn lucharé a la vez
contra un maximo de tres se-
cuaces cada turno. Si les derro-
tan, podran echarles de la nave
0 quedarselos como rehenes.

LEGADA A LONDRES

eguen a Londres no
ardn secuaces tras cada

esquina como en Estocolmo. No
obstante, al ser un refugio secre-
to, nadie les ha dado la direccion
a la que deben llevar a Nobel,
tendran que averiguar el lugar
por ellos mismos. Para ello, po-
dran dar los siguientes pasos:

e IGLESIA DE SAN PABLO:
Este es el lugar al que les
han enviado los agentes de
Scotland Yard que se comu-
nicaron con ellos. Una vez
alli, deberan hablar con el
parroco, el padre Apples,
quien les dird que los poli-
cias escondieron una pista
en algtn lugar de la iglesia,
pero no le dijeron donde.
También, si utilizan las pa-
labras adecuadas - tirada
de Diplomacia (Etiqueta)
a Dificultad normal, o sen-
cillamente mediante inter-
pretacién —, el sacerdote
les sugerird que pueden ir a
preguntar a la licoreria Mc-
Thomas. Si ninguno de los
Campeones es londinense, i
el cura les dar4 la direccidn. i

Para averiguar donde esta

la pista de la iglesia ten- ,
drdn que realizar tiradas de
Percepcidn (Descubrir) a di-
ficultad Dificil para encon-
trar, tras un altar, un papel
en el que hay apuntada la
cifra “128”. Fare

c§§
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LICORERIA MCTHOMAS:
En la licorerfa no tendrdn
que hacer ninguna tirada,
pero si comprar al menos
una botella de whisky. Mc-
: Thomas se comportard de
I:,_;' : forma mds o menos amable
i en funcion de la cantidad de
i | bebidas que adquieran. En
el todo caso les dara una llave,
? i la cual si es examinada con
S 18 atencién resulta ser de un
' candado de seguridad. Tras
esto, si hablan con McTho-
mas y superan una tirada de
| Diplomacia (Persuasion) a
Dificultad normal, les dira
que deben ir a buscar a Pe-
ter Harkness en un “pub”
situado en Postman’s Park.

’ POSTMAN’S PARK PUB: Pe-
‘} ter Harkness es un cliente
(e habitual del pub. Cuando

l’" entren se encontrard toman-
4‘? do su segunda pinta, algo de
184 lo que les podrd informar el
gy camarero sin necesidad de

) tirada alguna. Harkness, que
‘ es agente de Scotland Yard,
reconocerd tanto a Nobel
como a Berg y les entrega-
ra un papel en el que dice:
“Lower Richmond”, pero no
querrd decirles nada mas
por mucho que le insistan.

IAL

Para entregar a Nobel, los Cam-
peones deberan llegar a la calle
Lower Richmond, ntmero 128,
algo que podran deducir de las
pistas encontradas — en cualquier
caso, cualquiera que viva en Lon-
dres sabra que Lower Richmond es
una calle —. Una vez lleguen alli,
abrirdn una puerta con la llave
que se les ha dado y encontraran
el piso franco y a dos agentes de
Scotland Yard en él. Una vez en-
treguen a Nobel, la partida habra
terminado y podréas repartir PX.

OPCIONAL: NUEVO MIEMBRO:

Si Berg contintia con los Campeo-
nes, a tu opcion y si no lo hacen tus

jugadores, se le puede ofrecer unirse
al grupo, propuesta que serd acepta-
da por el policia.

SECUTIDARION

RELEVAINTES
ALFRED MOBEL

juventud en San Petesburgo,

Alfred Nobel nacié en una fami-
lia de ingenieros. A los nueve afios
de edad su familia se trasladé a {
Rusia, donde él y sus hermanos
recibieron una esmerada educa-
cién en ciencias naturales y hu-

de su padre instal6 una fabri
armamento que quebré en
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Regresd a Suecia en 1863, com-
pletando alli las investigaciones
que habia iniciado en el campo
de los explosivos. Ese mismo afio
consiguié controlar mediante un
detonador las explosiones de la ni-
troglicerina (descubierta en 1846
por el italiano Ascanio Sobrero),
en 1865 perfeccion6 el sistema
con un detonador de mercurio, y
‘ya en 1867 consiguid inventar la
dinamita, un explosivo plastico
resultante de absorber la nitrogli-
cerina en un material s6lido poro-
so, con lo que se reducian los ries-
gos de accidente (las explosiones
accidentales de la nitroglicerina,
en una de las cuales habia muerto
su propio hermano Emilio Nobel
y otras cuatro personas, habian
despertado fuertes criticas contra
Nobel y sus fabricas). Aun produjo
otras invenciones en el terreno de
los explosivos, como la gelignita
en 1875. Nobel patentd todos sus
inventos y fundé compafias para
fabricarlos y comercializarlos des-
de 1865, primero en Estocolmo
y Hamburgo, luego también en

- Nueva York y San Francisco. Sus

productos fueron de enorme im-
portancia para la construccidn, la
mineria y la ingenieria, pero tam-
bién para la industria militar, para
la cual habian sido expresamente
disefiados algunos de ellos, como
la balistita o pdlvora sin humo.
Con ellos ciment6 su fortuna, que
acrecenté con la inversién en po-
os de petréleo en el Cducaso.

I _@Nobel es un hombre de

cinco anos estatura

CAMPEONES?DE;VERNE7V478I-EPIAistRISES.indd 118

media tirando a alta y complexién
delgada con el rostro alargado, los
ojos marrones y el pelo castafio.
Posee una frondosa barba y viste
de forma elegante aunque comoda,
con trajes anchos que no le impi-
den el movimiento.

CONCEPTO: Cientifico

HABILIDADES: Académicas 3
(Economia 1, Sueco 2, Inglés 2),
Atletismo 1, Ciencias 4 (fisica 1,
quimica 2), Combate a distan-
cia 2 (Artilleria 1), Comercio 1,
Defensa 1 (Esquivar 1), Manipu-
lacién 1, Percepcién 2, Sigilo 1,
Supervivencia 1 (Montafia 1).

PUNTOS DE VIDA: 10
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CLRIK DLRG

Este joven y valiente policia sue-
co acompafara a los Campeones.
Es un hombre enérgico y decidido,
que se unié a la policia para hacer
del mundo un lugar mejor. Lucha-
ra junto a los Campeones con efi-
cacia, y si se le propone unirse al
grupo aceptara de inmediato.

claro, casi grises. Lleva una perilla g
bien cortada. Viste con ropas ele-
gantes pero cémodas, mezclando
la informalidad propia de su edad
con la apariencia que requiere su
trabajo de policia.

CONCEPTO: Detective

HABILIDADES: Atletismo 1, Cien-
cias 1, Combate a distancia 3 (Pis-

O e e e————— — ‘

pg tolas 1), Combate cuerpo a cuerpo
1, Conduccion 3 (Carruajes 1), De-

‘;:" ) DESCRIPCION fensa 1 (Bloquear 1), Diplomacia 1,
fi= Erik Berg es un joven de veinti- [QUELIaliiEIalol WIS (oS ola ol A C1 RS
it siete afios, alto y de complexion |[[CIgEEESuTEIsCHRNIEN I YR Ig]ly
B fuerte. Tiene el rostro alargado [ENEEIUGETNIE
" y ancho con la mandibula promi- BNy N s eV T
=) nente, el pelo rubio y los ojos azul
@ %‘ PUNTOS DE VIDA: 10
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Los Campeones son llamados por
el rector de la universidad de Pra-
ga, Bojan Durishnov, para un asun-
to urgente. Les serd encomendada
la misién de proteger a un joven
muchacho llamado Nikola Tesla,
cuya reciente teoria sobre el uso
de la corriente alterna en la elec-
tricidad ha desatado la polémica.
Muchos consideran la teoria como
algo absurdo y sin sentido, no obs-
tante, el rector ve un gran futuro
en el proyecto... Y no es la tnica
persona que asi lo cree... Duran-
te la presentacion de la teoria de
Tesla, el conde Adam Grijnai alabd
e el proyecto de Tesla, no obstante,
s le ofreci6 a Nikola comprar su pro-
[ yecto para aduefiarse de él y ven-
: der el producto con el nombre de
su compaiiia, oferta que Tesla re-
chazé tajantemente ganandose la
enemistad de un hombre podero-
so y, como era de esperar, el con-
de juré la venganza y ahora busca
encontrar a Tesla, matarlo y robar-
le su proyecto. La mision de los
campeones serd proteger a Tesla
evarlo a un lugar seguro y en-
rse del conde, no obstante...

vL,
i
5

Los campeones descubrirdn que el
Conde es un hombre de recursos gl
casi ilimitados y no cesara de per- b
seguirles... o

1- UN VIAJE A PRAGA

Es una mafiana de un gélido dia
de Enero de 1874. La niebla se es-
pesa mas alld de las ventanas fina-
mente recortada por una capa de
lluvia movida por un viento atroz.
Phileas Fogg es sorprendido repen-
tinamente por el caracteristico so-
nido de su telégrafo. Al finalizar el
mensaje, se apresura a leerlo cui-
dadosamente:

“Estimado amigo, necesito su
ayuda. Acuda a Carolina de inme-
diato. Lleve a sus compafieros. Bo-
jan D.”

Tras leerlo, comunicara la noticia
al resto de campeones y dispondra
de inmediato su viaje con la ayuda
de sus compafieros. Al ser un te-
legrama y tener tan poca informa-
cién, podran intercambiar algunas
ideas en el viaje, pero no podran
saber de ninguna forma porque
son requeridos. Phileas puede ex-
plicar a sus compafieros que Bojan
Durishnov es el emisor del telegra-
ma y que son viejos amigos. Bojan
ayudé a Phileas en una investi
cién sobre la corriente eléctrie

- —— W - ey
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ambién podra explicar que Caro-
ina es una universidad situada en
Praga, en el Imperio Austrohtinga-
- ro (Actualmente, Republica Che-
- ca). Deja a eleccion de los perso-
 najes su medio de transporte, tan
' solo informales que salen desde
Inglaterra. Si van en barco o en el
Nautilus (De todas formas deberdn
cogerlo para salir de la isla), tie-
nen dos opciones:

La primera opcion es desem-
barcar en Nantes, Francia e ir en
caballo hasta Praga. Para hacerse
una idea lo de arduo que seria el
viaje, hay cerca de 1700 Kiléme-
tros entre Nantes y Praga. En co-
che tardariamos cerca de 16 horas,
a caballo se tardarian entre dos o
tres dias a un ritmo bueno. La se-
gunda opcién es directamente ir
en barco o Nautilus hasta la costa
del Imperio Austrohtiingaro, pero
para ello habria que bordear la Pe-
ninsula Ibérica y pasar por el estre-
cho de Gibraltar, un viaje que se-
ria considerablemente mas largo,
pues desembarcarian en Croacia y
~un asi deberian recorrer varios ki-
lémetros a Caballo, lo que puede
tardar alrededor de una semana.
Es conveniente recordar en este
punto que se les pidié a los perso-
najes presencia inmediata. Debe-
rian escoger la opcién mas rapida.
Durante el viaje, se presentardn
algunas dificultades. Si es escogid
la opcion de desembarcar en Nan-
tes e ir en caballo, un grupo de la-
ones les saldra al paso. El grupo
una banda de diez ladrones
ider. Ellos les acecharan
a parte del camino relati-
'lejana a la civilizacion e

intentardn sorprender por la no-
che a los campeones para robarles
el equipo. No deberia representar
mucho problema para los héroes.
Si escogen la opcidon de ir en bar-
co hasta el Imperio, una tormenta
les pondra trabas en el camino con
una dificultad de 3 éxitos en la ha-
bilidad pilotar. Si falla la tirada de
pilotar, el barco sufrird algtn dafio
ligero. Los personajes deberan ha-
cer una tirada de Reflejos con una
dificultad de 2 éxitos para aferrar-
se a alguna parte del barco para no
caerse del barco o darse un dolo-
roso golpe. Si un personaje cae y
no tiene una habilidad para nadar,
haz una tirada de defensa (Sin es-
pecializacién) por un éxito y acu-
mula un éxito de dificultad por
cada asalto que el personaje este
en el agua, si no tiene una habi-
lidad correspondiente para nadar,
empezard a ahogarse directamen-
te perdiendo un punto de vida por
asalto. Si falla la tirada, comenza- ,
ra a ahogarse. Perdera un punto de \ﬁ,_
vida hasta que sus compaiieros lo L3
saquen del agua. En el dificil caso
de que pierda toda la vida, dale
uno o dos asaltos mas en los que
el personaje caiga inconsciente y
pueda recuperarse. Si estdn en el
interior del barco, simplemente
se golpearan violentamente con-
tra algin objeto o parte del barco
ocasiondndoles un punto dafio sin
posibilidad de reduccidn.

2- DE VISITA POR LA CIUDAD

Sorteadas las d1f1cultades

L
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ciudad. No es relevante la hora del
dia a la que lleguen. El paisaje del
suelo adoquinado sirviendo de al-
fombra a majestuosas catedrales
que recorren casi sin fin las calles.
Los puentes de piedra por los que
pasan las carrozas de los caba-
llos... La universidad de Carolina
queda cerca de las aguas del rio
Moldava, escondida en un barrio
de calles estrechas y adoquinadas
recubiertas de una fina pelicula
de nieve entre ajados edificios an-
tiguos, justo al lado de la famosa
Plaza de la Ciudad Vieja.

La universidad se presenta como
un magnanimo edificio antiguo de
cuatro plantas de aspecto medie-
val. En la entrada, a varios metros
de la entrada principal, hay un
puesto de recepcion. Si los perso-
najes se acercan, una educada y
fina mujer madura les atenderd. Si
preguntan por el rector, ella a su
vez les contestard ajustandose las
gafas y con un carraspeo pregun-
tando el motivo de su visita al rec-
tor. Con mencionar el nombre de
Phileas Fogg asentird y les indicard
en tono imparcial y casi robético la
ubicacion del despacho del rector.
El rector no estd en su despacho,
pero la recepcionista se ofrece a

- avisarle mientras los personajes se
- dirigen al despacho, ubicado en la
~segunda planta. Los pasillos estdn
cublertos por una elegante mo-

En el interior del despacho, hay
una enorme mesa con unas pilas
de documentos y algunos libros
dejados de una forma un tanto
descuidada y dos estanterias aba-
rrotadas de enciclopedias, litera-
tura y libros de historia. Tras una
espera de varios minutos, apare-
cera el rector, un hombre de as-
pecto muy serio y formal, de pelo
canoso y una incipiente coronilla
calva, vestido con una gabardina
de profesor de color marrén vieja
y desgastada que entrard al des-
pacho sin mediar palabra con los
personajes. Se sentard en el sillén
detrds de la mesa del despacho y
ordenara un poco los documentos
tras sacar unas gafas de sus bolsi-
llos, como si los personajes no es-
tuvieran alli. Incluso, no escuchara
si los personajes reclaman su aten-
cién. Una vez termina de colocar
las cosas carraspea y mira deteni-
damente a los personajes, esta vez,
con toda su atencién.

-Me alegro de verles caba-
lleros, les estaba esperan-
do. -Si los personajes fueron
desde Nantes, anadird: -No
esperaba que viniesen tan
pronto.

Tras esto, dejara a los personajes
un breve espacio para introducir-
se y saludar a su viejo amigo Fogg. ,
Después volverd a hablar.

-Nikola, ya puedes pasd
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Un hombre joven... No, més bien

n chico adolescente, entra en la

ala con paso tembloroso, gesto
imido y la cabeza gacha. Echara
una mirada a los personajes y lue-
g0 al rector, que asentira con de-

ision. El chico se pondra junto al
rector.

-Les voy a explicar el motivo
por el cual les he llamado.
Este joven de aqui se llama
Nikola Tesla y, antes de que
piensen que soy un loco,
deberian escuchar nuestra
historia. Nikola es todo un
genio... Nikola, ¢Por qué no
les cuentas lo que ha pasa-
do?

Tesla pondra un gesto de concen-
tracién y empezard hablar con ti-
midez, hablando muy bajito, pero
ira subiendo el tono de su voz gra-
dualmente, significado de que esta

~ perdiendo la timidez.

-Verdn... Yo... Estudio aqui
desde hace tiempo. En rea-
lidad no llevo mucho. Soy
un estudiante de ingenieria
eléctrica... -Lanzard una
mirada dubitativa al rector
y este le tranquilizard con
una palmada en la espalda.
—-Supongo que conocen a Ed-
“dison, ¢{No? El averigud que
e podian usar los electro-
Para crear una corriente
tinua con la que generar
gta. eléctrica... No obs-

este tipo de energia

es muy limitada. Creo que
he dado con la forma de
usar la corriente alterna de
los electrones para generar
energia eléctrica... Aun ten-
dria que demostrarlo pero...
Supondria un gran avance.
Asi que escribi el proyecto
para exponerlo en la fiesta
que hizo la universidad el
pasado viernes.

%

9

Tesla seguira dudoso y, en ese
momento, Bojan tomara su relevo.

-El caso es que en la fiesta
el proyecto agrado de so-
bremanera al conde Adam
Grijnai, poseedor de varias
fdbricas, entre ellas, una fd-
brica eléctrica en la ciudad
de Praga que emplea tecno-
logia de Eddison. El queria
comprarle la idea a Nikola,
pero Nikola se negd. Quiere
robar los documentos don-
de escribio el proyecto pero,
ademds, nuestro amigo Ni-
kola tiene una memoria ex-
cepcional... Extraordinaria,
me atreveria a decir y no soy
de lanzar esos elogios a la
minima ocasion... Aunque
Grijnai robe el proyecto, Ni-
kola seguird teniéndolo todo
en su cabeza y si se descubre
que fue Nikola quien tuvo la
idea orlglnalmente, po l(1
suponer la ruina parg ‘e

conde... Grijnai ha amena
zgado con matar a Niko

he estZ; escondiendo
9
[ X : ;
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"hace semanas, pero creo que

Grijnai empieza a sospechar.
Necesito que me ayudéis a
encontrar un lugar seguro
para el joven Tesla y encar-
garnos de ese caprichoso del
conde... {Me echardn una
mano, caballeros?

Los personajes deberian acceder
a la peticiéon. Durishnov volverd a

hablar entonces.

-Gracias caballeros. Como
medida temporal pueden
llevar a Tesla a la iglesia de
San Nicolds, alli se reunirdn
con el padre Yuri Plinskin.
La Iglesia se encuentra en el
barrio del Castillo de Praga,
al otro lado del rio.. Yo debo
quedarme por asuntos de la
universidad, pero me reuni-
ré con ustedes lo antes po-
sible. Buena suerte. cAlguna
pregunta?

Si se pregunta a Bojan sobre el conde:

No sé mucho sobre él... Lle-
g6 a Praga hace unos meses,
aunque la fdbrica de Eddison
lleva ya varios afios. Sé que la
ha comprado recientemente,
y no por poco dinero... Dicen
que tiene muchos negocios
relacionados con los avances
- tecnologicos. Se rumorea que
tiene amistades muy influ-
es, es posible que tenga

He intentado conseguir mds
informacion sobre él, pero
hay muy poco sobre su pasa-
do, casi como si no existiera...
Anden con mucha -cautela.
Si preguntan a Bojan sobre el
padre Plinskin:

-Es un viejo amigo mio,
aunque hace varios afios que
no nos vemos. Es de confian-
za, seguro que se acuerda de
mi y seguro que os echa una
mano. Es un hombre muy ma-
yor y de un cardcter muy tos-
co. Se queja siempre de todo,
pero es buen hombre y conoce
la ciudad como la palma de
su mano. Si alguien sabe una
ruta segura de escape, es él.

Si preguntan a Bojan como actuar:

-En primer lugar deberian
dejar a Tesla en un lugar se-
guro, sacarle de la ciudad.
Luego, asegiirense de que
el Conde no vuelva a mo-
lestar. No parece de esos ti-
pos que vayan a rendirse a
la minima, no creo que con
esconder a Tesla un tiempo
vaya a olvidarse del asun-
to, tampoco es la vida que
quiero para el pobre chico...
Si hacen dafio al conde sin
embargo... La fdbrica de Ed-
dison puede ser la respuest
a este problema, danar
negocio en Praga podria

un buen motivo para*

no vuelva.

1sigue lo que desea...
2 aﬁ
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3- HOMBRES DE DIOS

Los personajes podran decidir

- como salir de la universidad y lle-
gar a la iglesia del padre Plinskin.
Hay carrozas que llegan hasta el
 Castillo de Praga o también se pue-
de optar por ir andando, lo que es

. un camino mucho mas duro. Si se

5

va andando, los personajes se ve-
ran obligados a hacer una tirada
de Atletismo por dos éxitos. Si no
la superan, la fatiga les hara tener
un dado de penalizacién en todas
las tiradas hasta que puedan des-
cansar adecuadamente durante un
tiempo asumible. Durante el cami-
no, se puede conversar con Tesla,
aunque pronto se descubrira que es
un hombre de pocas palabras y mi-
rada evasiva. Dird muy poco sobre
los detalles del proyecto y evitara
mirar a los ojos cuando habla... Si
se le pregunta sobre el conde o so-
bre el padre, él no sabra nada.

Llegados a la iglesia, se encon-
trardn con un edificio de estilo
sencillo recargado de pequenas
ventanas por todas partes y una
ventana mads grande justo encima
~del portéon. Por dentro, el edificio
se sostiene de mdultiples columnas
que forman arcos y, al fondo, una
vidriera de tres ventanales con un
estrado al fondo donde se pone el
cura a dar sus sermones. Habra al-
gunas personas por el edificio, ya
ean creyentes que vienen de vista
-0 el propio personal de la iglesia,
mo curas, monjas y monjes que
tan haciendo sus labores. Como
ha informado del aspecto del

se veran obligados a pre-

él. Los monjes les infor-

maran que se encuentra en su ha}-
bitacién preparando los oficios del
domingo. Si preguntan por su ubi-
cacion, la persona a la que pregun-
ten querra conocer el motivo de su
visita y de molestar al padre cuan-
do estd trabajando. Se necesitaran
dos éxitos en actuacién al que se le
puede aplicar la habilidad de ora-
toria. En caso de acierto, el monje
les llevara al cuarto del padre.

En caso de fallo, el monje insis-
tird en que el padre estd muy ocu-
pado y que no quiere que nadie le
moleste, por lo que los jugadores
tendrdn que buscar alguna ruta al-
ternativa, como: Esperar a que se
haga de noche en una hora don-

de todo el mundo este dormido o

bien, usar el sigilo y la intuicién

para encontrar la habitacién del
padre. La habitacion se encuentra
en el ala oeste del edificio en la se-
gunda planta. Se trata de una ha-
bitaciéon méas grande y confortable
que el resto de habitaciones y es
s6lo para una persona. Sea como
sea. Alli encontrardn al padre des-
pierto y leyendo documentos a la
luz de las velas. Si se entrdé de no-
che y con sigilo, es posible que se
sienta amenazado, no obstante, se
calmara a escuchar el nombre de
Phileas Fogg y el de Bojan Durish-
nov.

El padre asegurard que no ha en-
trado en contacto con nadie y que
no sabe nada del chico cuando le
hablen de Tesla.

-El chico puede quedarse
aqui esta noche si lo nece
sita, pero solo hoy. Cono.

-~
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! Tun almacén en las afueras
(ki de la ciudad, os daré algo de
- agua y comida para aguan-
tar unos dias hasta que os
pueda abrir un camino se-
guro.

Si le preguntan por qué deben
esperar:

-El Conde Grijnai tiene con-
troladas las entradas y sali-
das de la ciudad. A pesar de
que conozco bien la ciudad,
parece que no ha dejado ni
siquiera la salida mds secre-
ta sin cubrir. Debe haberse
informado bien de ello. De-
bemos buscar una forma se-
gura de sacaros para que no
haya alboroto y que poddis
volver sin problemas.

§ El padre hard los preparativos
{’ para que todo el mundo descanse.
e Si algiin personaje decide levan-
tarse por la noche y dar unas vuel-

tas podrd realizar una tirada de
Percepcién pudiendo afadir la es-
pecializacién de Escuchar por tres
éxitos. Escuchard el viento entran-

do en una de las habitaciones...
Las ventanas no pueden abrirse en
una iglesia... Al entrar en la ha-

~ bitacion el personaje vera la ven-
- tana rota y la ausencia de Tesla
'y, por un éxito mds, comprobard
Jjue unos hombres estan rodeando
3 3difi~cio, pudiendo alertar a sus

s S o N TN

En este momento, suena un fuer-
te portazo y un grupo armado de
hombres comienza a rodear el edi-
ficio, algunos de ellos cogeran a
personal de la iglesia como rehe-
nes y solicitardn a los personajes
que le entreguen a Tesla. Si no se
ha descubierto que ha desapareci-
do, se descubrira en ese momen-
to. Si el personaje que estaba des-
pierto detecta la presencia de los
hombres armados, podra alertar a
sus compafieros y luchar algunos
turnos, aunque puedes hacerlo de
todas formas para darle mas color
a la partida. No obstante, son de-
masiados y amenazaran con matar
a inocentes si los personajes no se
entregan. Lo ideal seria dejar unos
cuantos turnos de disparos antes
de que los personajes se vean obli-
gados a rendirse. Si por un casual
no lo hacen, aprovecha una mala
tirada de alguno de ellos para de-
jar al personaje fuera de juego y
utilizarlo como rehén.

Con una tirada de Academicismo
y dos éxitos, un personaje podria
reconocer el emblema que llevan
los hombres. Un blasén de un es-
cudo amarillo con dos aves negras
que miran cada una hacia un lado
distinto y una corona de rey enci-
ma de todo. Uno de los simbolos
del Imperio Austrohungaro.

Después de esto, a los persona-
jes se les vendaran los ojos y se les
atara y estaran acompafados por,
un guarda durante todo su camino
Les dejardn en el almacén del
les habl6 el Padre. Se puede |
una tirada de Percepcidn
éxitos para escuchar a
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guardias comentar que fue el pa-
dre Plinskin el que les vendié bajo
la amenaza del conde de poner a
toda su familia en la pobreza.

Una vez en el almacén, los perso-
najes seran encerrados en una ha-
bitacion sencilla y poco espaciosa
que parece ser alguna especie de
‘oficina, aunque la Unica ventana
de la que dispone de barrotes y
una puerta reforzada de acero. Los
personajes permaneceran espo-
sados y recibirdn alguna visita de
un guarda con comida. Nada mas
abrir la celda, el guarda serd sor-
prendido, nada més y nada menos
que por Tesla, al que los personajes
veran disfrazado de forma idéntica
a los guardas que los retenian, co-
gerd la llave del guarda al que ha
derribado y soltara a los persona-

- jes. Justo cuando Tesla vaya a dar
explicaciones, serdn pillados por
otro guarda. Los personajes se ve-
ran obligados a luchar sin armas,

~ aunque Tesla les dird que sabe

donde las estaban guardando, ten-
- dran que subir al segundo piso del
almacén para ello.

La puerta estara cerrada con lla-
ve, pero se puede forzar su cerra-
dura o abrir mediante fuerza bru-
ta, aunque también puedes dejar
que a un guardia se le caiga la lla-
ve durante la pelea. En principio,
no hay un limite de guardias, el
‘complejo del almacén es uno de los

egocios del conde y estara plaga-
do de sus matones, pero puede no

beneficioso llenar el escenario
emigos. Dedicate a sacar los
lentes para que sea una esca-
) . En total, el almacén

estd provisto de tres plantas y e}l
equipo de los personajes estara en
la dltima planta mientras que, los
personajes, estaran encerrados en
la primera planta.

Cuando escapen, Tesla les expli-
card emocionado a los personajes
que tenia sospechas del Padre y
puso una especie de dispositivo
de escucha muy sofisticado y con-
siguié enterarse de que le iban a
entregar. Como los monjes le esta-
ban custodiando, no podia salir a
avisar a nadie.

Tesla traté de volver a por los
personajes, pero entonces los se-
cuaces del conde ya habian llega-
do a escena. Durante la escucha
también se enterd de que el Con-
de estaria esta noche en la fabrica
de Edison cerrando un trato muy
importante para sus negocios. Si
fastidian sus negocios, tal vez sea
la forma de evitar mas presién por
parte del conde.

4- LA FABRICA DE EDISON

Los personajes pueden decidir
la mejor forma de entrar en la fa-
brica. Obviamente, después de los
ultimos sucesos, los hombres del
conde estaran mas que alerta vy,
desde luego, conocen el aspecto
de Tesla y el de los personajes. Si
pasan por los alrededores de la fa-
brica comprobaran que estd fuerte-
mente vigilada. Puedes estimar la
fuerza de esta seguridad con un
tirada de Percepcion y dar mas de
talles a cada éxito que se sa
por ejemplo: :
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0 Exitos: Se veran muchos
hombres. Pero cuando él o
los personajes que fueran a
los alrededores estén investi-
gando, un guardia escuchard
algtn ruido. No les pillarén,
pero no podran saber mas
alld de que hay varios hom-
bres armados.

+ 1 Exito: Hay unos cinco
hombres en la entrada prin-
cipal y un ntmero indeter-
minado de ellos en la parte
de atrads. Los hombres de la
entrada estdn armados con
fusiles y escopetas.

s 2 Exitos: La informacién de
0 y 1 éxitos con el afiadido de
conocer que hay otro grupo
de entre 5-6 guardas también
armados con escopetas y fu-
siles.

+ 3 Exitos: En el tejado, hay
dos hombres armados con una
carabina y al menos, otro gru-
po de 5-6 dentro del edificio.

Deja a eleccién de los jugadores
como entrar en el edificio, no
obstante, dejamos algunas opcio-
nes que podrian ser interesantes:

e Entrar por la fuerza: No
hay mucho mds que mencio-
nar, seria entrar a lo Rambo.
Si se han sacado 3 Exitos en
la anterior tirada de Percep-
cién, los personajes contaran
con el “factor sorpresa” Que
les dara el primer turno de la
iciativa sin posibilidad de

que los enemigos les respon-
dan durante el primer turno.
Si sacaron menos de 3 éxitos,
entonces se harda una inicia-
tiva normal, ya que los hom-
bres de la carabina les verian
desde el tejado.

Disfrazarse de un secuaz
del conde: Los personajes
podrian volver a algin lugar
que sepan que esta frecuen-
tado por el conde (un bar o
local, restaurantes, barrios
en especial...) Para conocer
estos lugares bastara una ti-
rada de 2 éxitos de cualquier
habilidad social o de nego-
ciacién que quieras emplear.
Es decir, pueden valer tira-
das de comercio o actuacion
con alguna especializacion.
Algunos ejemplos podrian
ser: Sobornar a un policia,
buscar informacién en los
bajos fondos...Cuando vayan
al local de los secuaces, ha-
bra un conflicto en el que los
personajes deberdn derrotar
a los secuaces, los persona-
jes pueden cogerlos por sor-
presa, o luchar contra ellos
directamente. Ten en cuenta
que Tesla ird con ellos. Pue-
des realizar una tirada de ‘
Percepciéon de los guardias a
3 éxitos de dificultad, si la su-
peran, se dardn cuenta de que
los personajes se disfrazaron.
Tal vez por algo que dijeran al
hablar o su forma de actuar.
Puedes bajarle la dificultad a
los guardias si alguno de lo:
personajes hace algo
te llamativo o sosp
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Entrar con sigilo: Es di-
ficil, pero podria hacerse. La
tirada inicial serd de Sigilo pu-
diendo aplicar la especializa-
cioén de seguridad con 4 éxitos
de dificultad. Se puede restar 1
éxito a la dificultad de la tira-
da de sigilo por cada éxito que
se haya obtenido en la tirada
anterior de percepcion. Ejem-
plo (Se obtuvieron 2 éxitos
cuando los personajes fueron
a inspeccionar los alrededores
de la fabrica. La tirada de Sigi-
lo sera de dificultad 2) Aunque
las probabilidades de que un
personaje falle, son altas. Si se
da el caso, los guardias daran
la alerta y tendran que acabar
entrando por la fuerza.

Estas son las tres formas princi-

- pales de entrar en la fdbrica, aun-

que si a los jugadores se les ocu-

rre alguna otra forma de entrar, el

~ consejo es dejar que lo intenten a
~ Su manera e improvisar.

~ La fébrica dispone de tres plan-
tas. Una de ellas es un espacioso
sétano donde estan los generado-
res de electricidad que surten de
energia a la fabrica y de electrici-
dad a la ciudad, la planta principal
es también una sala muy amplia
repleta de estanterias y circuitos
eléctricos, donde se fabrican luces
de alumbrado y bombillas y, en la
‘planta superior, se encuentran una
ona de pasillos con varios despa-
os donde se encuentran los ge-
tes de la fébrica. Si consiguen

en la fabrica de forma sigi-

ran andar tranquilos du-

iempo, hasta la sala de

los generadores y alli podran s:}-
botearlos si lo desean. Tesla es el
mds adecuado para esta accién y le
pueden ayudar aquellos personajes
que tengan la habilidad Ciencias
con la especializacién de Fisica. Si
no tienen dicha especializacién, no
podran ayudarle. Tesla necesita sa-
car 2 éxitos para lograr la accién.

Si no lo logra, hard saltar las
alarmas, aunque otra opcién po-
dria ser destruir los generadores
mediante fuerza bruta, en tal caso,
las alarmas saltardn de inmediato.
Si en cambio se va a las oficinas de
la segunda planta, no seran descu-
biertos hasta mds adelante. Si en-
tran por la fuerza bruta, deberan
pelear contra los guardias desde el
principio para poder investigar la
fabrica con mas detenimiento. Se
puede realizar una tirada de aca-
démicas en las oficinas con la es-
pecializacién de derecho a 3 éxitos
de dificultad para averiguar que el
conde financia la fabrica con dine-
ro negro.

Con una tirada de Percepcién +
Descubrir a 3 éxitos se puede en-
contrar un periddico en uno de los
cajones de las oficinas. En el perio-
dico aparece una fotografia en la
que sale el conde, Tesla le recono-
cera. No obstante, en los titulares
aparece otro nombre por el cudl
no le conocen y no se le relaciona
como el conde...

En la foto en cuestion, aparece
con el traje de un convicto bajo
la acusacién de crimenes de frau
de. En otras palabras, el conde
en verdad un criminal que r.
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personajes pueden realizar mas ti-
radas de percepcion, académicas o
comercio a 2 éxitos para sacar mas
datos del falso conde. Su nombre
de verdad es Richter Flammel y
estos son los datos que se puede
obtener sobre él:

Tirada de Comercio: Se
descubren unos fondos que
van destinados a una socie-
dad del Imperio Austrohun-
garo. Estos fondos parecen
ser sacados de beneficios
obtenidos en la fabrica de
Eddison y otros negocios del
supuesto conde.

Tirada de Académicas o
Percepcion: Se descubre
que la sociedad a la que van
destinados los fondos tiene
relacién con una facciéon que
los Campeones han perse-
guido en otras ocasiones, de
hecho, el nombre de Rich-
ter Flammel resulta familiar,
aunque no consiguen averi-
guar por qué.

Cuando los personajes terminen
de sabotear los generadores e ins-
peccionar la fabrica aparecera el
conde ante ellos, como si ya los es-
tuviera esperando:

-“Les estaba esperando, caballe-
ros”

Tras estas palabras, ordenard a
‘sus hombres que ataquen. Si ya
rrotaron a todos los hombres de
fabrica, vendran nuevas fuerzas

planta principal se abrird un han-
gar que dara paso a un nuevo peli=
gro, una peligrosa médquina inven-
tada por el falso conde. Si derrotan
al conde y a la maquina antes que
a los secuaces, estos huiran con
el rabo entre las piernas sabiendo
que no pueden hacer nada para
enfrentarse a los personajes. Por
supuesto, Tesla apoyara a los cam-
peones durante la batalla.

[TIAL

Al finalizar, las fuerzas locales se
llevardn al falso conde y las prue-
bas obtenidas. Bojan aparecerd en
la escena para darles las gracias a
los Campeones y felicitar a Tesla
por librarse finalmente del con-
de. Tesla le contara a Bojan todo
lo acontecido y el rector de la uni-
versidad se quedara pensativo du-
rante unos segundos. Después pro-
pondra a Phileas Fogg el ingreso de
Tesla en los Campeones de Verne.

Deja la eleccidon a los jugadores.
Afios mds tarde, Tesla consigue
comprobar el uso de la corriente
alterna con grandes resultados.
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MNQUINA DE EDISOI

CONCEPTO: Detective

HABILIDADES: Combate a Distan-
cia 3 (artilleria 1), Combate Cuerpo
a Cuerpo 3 (pelea 1), Conduccién 3
(maquinaria 1), Atletismo 1

ARMAS: Ametralladora Gatling
(Dafio 3), Brazo mecdnico (Dafo 2).

ESTRUCTURA: 12
BLNDAJE: Absorbe 1 punto de dafio

AVENTURA FARA CATTPEOMES DE VERIIE : ITIGUEL 1. TTORENO

. [ITRODUCCION

/ Francia, 1878, es una aventura
auto conclusiva para el juego de

po de entre 2 a 6 Campeones sin

fw rol Campeones de Verne y que pue-
Gy de jugarse entre 1-2 sesiones de
I’R” juego. Esta aventura repleta de ac-
IF, cién, esta concebida para un gru-

i i miedo al peligro, y puede jugarse

sin problema de manera inde-pen-

F diente o como parte de una serie
de aventuras.

Durante la aventura, los Cam-
peones viajaran al corazén de la
vieja e inestable Europa de finales
del siglo XIX, donde visitaran la

~ exposicién Uni-versal de Paris. Alli
y con la inestimable ayuda del go-
bierno francés, tendran la mision
de desbaratar los planes del mer-
nario, pirata y ladrén Bdlgaro
an Striga y su legién de esbirros,
uerte de terroristas interna-

H 3:FRANCIA 1070

cionales que amenazan el evento.

Como Campeones, los jugadores @
tendrdn el compromiso de prote- §
ger la ciudad de Paris, la Ex-posi-
cién Universal y a sus despreocu-
pados visitantes, de los planes que
Yvan Striga y sus secuaces, como
marionetas al servicio del mega-
lémano Ro-bur, pretenden llevar a
cabo. iBuena suerte Campeones!

1-LAGUERRAFRANCO-PRUSIANA &

Es una mafana de un gélido dia
dHace solo siete afios que Francia
cay6 derrotada frente a la orgullo-
sa Prusia en la guerra Franco-Pru- =
siana (19 de julio del afio 1870 -10
de mayo del afio 1871), un tiempo
escueto en el computo del devenir
de la historia, pero que ha basta-
do para que los antafo territorios
franceses de Alsacia y Lorena a
xionados ahora por Prusi 1S
victoria, y unidos a la-}gy
cién de Alemania del nor § B
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4ra, Sajonia y Hannover, propicien
Ja reestruc-turacién del mapa Eu-

opeo. La antigua Prusia se trans-
- forma ahora en una potencia mads,
'}un joven, préspero y poderoso Im’
- perio, el Imperio Alemdn.

'?
i

Aunque la recuperacién fran-
- cesa es lenta, tras verse obligada
- a abonar a Alemania la indemni-
‘za-cion de guerra de cinco billones
~ de francos de oro y la financiacién
- de los costos de ocupacién de las
prov1nc1as del norte de Francia, la
1’ tensién diplomd-tica entre los pai-
~ ses vecinos va decreciendo y la si-
4 tuacién comienza a normalizarse,
“eso si, bajo la atenta mirada del
 resto de potencias europeas, pero
- sobre todo de Inglaterra que des-
confia de las inten-ciones e intere-
. ses del recién nacido nuevo Impe-
- rio Aleman.

(219.000 m2). Las exposi-ciones
francesas llenaron la mitad del es-
pacio expositivo, con el restante
espacio dividido entre las demas
naciones del mundo, Reino Unido,
la India Britanica, Canadad, Victo-
ria, Nueva Gales del Sur, Queens-
land, Australia del Sur, la Colonia
del Cabo y algunas de las colonias
de la corona britanica, Estados
Unidos, Suiza, Turquia, Holanda,
Italia, Bélgica, Paises Bajos, Ru-
sia, Grecia, Japén, China, Francia,
Siam, Marruecos, Portugal o Espa-
fla son solo algunos de los 36 pai-
ses participantes. Alemania fue el
Unico pais importante que no fue
re-presentado en la muestra por
razones obvias.

L EXPOSITION DE PARIS

JOURNAL HEBDOMADAIRE

2- LA EXPOSICION DE PARIS 1878

La de Paris fue la tercera feria
~ universal de este tipo en el siglo
- XIX, cuyo tema fue la Agricultura,
- Artes e Industria, y en la que no
"_,f,; se escatimo en gastos, como una
i oportunidad de resarcirse y re-
cu-perar el orgullo patrio perdido
~ por los franceses tras la derrota su-
- frida a manos de los alemanes en
la guerra franco-prusiana.

~ La Exposicién tuvo lugar del 1 de
mayo al 10 de noviembre de 1878

y fue a gran escala, mucho ma-yor
ie ninguna otra acontecida antes
cualqu1er otro lugar del mun-
cupo6 66 acres (267.000 m2);

o principal situado en el

e Marte ocupaba 54 acres
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os edificios y el recinto ferial es-
tuvieron prdcticamente inacabados
hasta el dia de la inauguracion, ya
que complicaciones politicas impi-
dieron al gobierno francés prestar
mas atencion a la exposicién hasta
seis meses antes de su apertura.

Finalmente la exposicién abrid
sus puertas a mas de 13 millones
de personas que pagaron por asis-
tir a la exposicion de Paris, con-
virtiéndola en un éxito financiero.
Una vez finalizado el evento, la
mayoria de los edificios construi-
dos por naciones extranjeras en el
emplazamiento de la feria fueron
donados, o vendidos, al gobierno
de Paris.

3- DISTRIBUCION DEL EVENTO

Bésicamente el complejo donde se
desarrolla la Exposicion Universal se
encuentra en pleno corazén de Paris
(Distrito XVI) y esta dividido en dos
partes, separadas por el rio Sena y a
su vez unidas por el puente de Jena.
Estas dos zonas son la de los Jardines
de Trocadero y la de los Campos de
i Marte, en esta ultima es donde real-
15 ¢ mente estd concentrado el nicleo de

la exposicién.

4- JARDINES DE TROCADERO

La zona de Trocadero esta compuesta
por varios kilémetros de jardines, fuen-
~ tes, pequefios lagos e infinidad de obras
- arquitecténicas, estatuas y otros con-
os escultoricos de piedra y bronce,
nos de los cuales han sido creados
ialmente para la ocasién, adop-

Trocadero esta concebido como una
zona de recreo y descanso, donde los
visitantes de la exposiciéon pueden de-:
tenerse entre los mil y un tenderetes de
artesania o locales de comida de todas
partes del mundo, visitar los diferentes
museos, asistir a conciertos y confe-
rencias o simplemente huir del bullicio
concentrado en los campos de Marte.

Al tratarse Trocadero de un empla-
zamiento ligeramente elevado sobre
la colina de Chaillot, el majestuoso
Palacio de las Artes ha sido ubicado
en su cima, dominando el paisaje. El
Palacio de las Artes es una preciosa
estructura de arquitectura de remi-
niscencia arabe, todo el construido
en piedra, acero y cristal, y que cuen-
ta con sendas torres de 76 metros de
altura, torres que contienen una serie
de elevadores hasta su ctispide, y que
estan flanqueadas por dos galerias
adyacentes, que a modo de brazos,
delimitan el margen del parque.

En el ntcleo central del Palacio de
la Artes, se encuentra el Palacio de
la Mdsica, que funciona simultanea-
mente como magistral sala para con-
ciertos, opera, y escenario de presen-
taciones y debates, siendo capaz de
abarcar entre 4.500 y 6000 personas
como aforo.

Las dos enormes galerias laterales
al este y al oeste del Palacio de las
Artes, divididas en multitud de es-
tancias, hacen la funcion de enorme
con-junto de museos internacionales.
Es este un lugar donde es posible des-
cubrir desde una coleccién de violi-
nes Stradivarius, a las joyas de la co-
rona Inglesa, diversas pinturasx
ilustres artistas como Re
entre otros muchos impresios
muestras de metales prec
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dos en la confeccion de diversas arte-
sanias (Oro y Plata principal-mente),

na exposicién de libros histéricos y
primeras ediciones, Cdédices Medie-
~ vales, Manuscritos y bocetos de Da
- Vinci, Arte y Artesania sudamericana
- precolombina, joyas preciosas y dia-
- mantes de Africa Occidental e India,
Camboya y Filipinas, restos arqueo-
légicos traidos de Egipto y Grecia,
‘muestras de animales extintos estu-
diados por la Paleozoologia, ademas
de una gran muestra zoolodgica, asi
como maquetas y planos de grandes
obras y construcciones de ingenie-
ria civil, presas y puentes de todo el
mundo, entre los que destaca pode-
ro-samente el museo de la marina,
con una amplia seleccién de maque-
tas de barcos y reconstrucciones de
las batallas navales mas importantes
de la historia, inclusive una réplica,
~ casi a escala real, de un pequefio as-
tillero.

En el drea de recreo al aire libre,
ya fuera del Palacio de las Artes, des-
- taca especialmente el acuario gigante
subterraneo que ocupa mas de 2.000
‘metros de superficie y contiene mas
~ de 100 especies diferentes de anima-
les acuaticos, principalmente peces,
tanto de agua dulce como de agua
salada.

El acuario de Trocadero cuenta con
mas de 21 secciones independientes,
- dispuestas a lo largo de una serie de
- galerias cavernosas, recreadas a ima-
‘gen del fondo marino por las que los

isitantes pueden deambular sin res-
ricciones.

mbién obtienen una gran acogida
: 1eras farolas eléctricas, unas
estas a lo largo de la aveni-
Opera y la Plaza de la Opera,

s

que utilizaban las primeras bombillas
creadas por Thomas Edison, y por su-
puesto la cabeza de la Estatua de la
libertad, que con 20 metros de altura
permitia a sus visitantes acceder a su
interior y ascender por ella hasta la
balconada de su corona.

Por ultimo, en la zona mas alejada
del Palacio de las Artes, y situado en
una amplia explanada, puede visitarse
un enorme globo aerostatico, “El glo-
bo cautivo” de Henri Giffard que sir-
ve como atraccion y que es capaz de
elevarse en el aire alrededor de unos
40 metros, transportando en su cesta
hasta medio centenar de personas.

5- CAMPOS DE MARTE

Situados al otro lado del puente de
Jena en di-reccién opuesta a Tro-
cadero se encuentra el grueso de
la exposiciéon Universal, a la que
puede accederse a través del Pala-
cio de la Industria, la cara frontal
de la exposicion en los ajardinados
campos de Marte.

La apariencia del amurallado
Palacio de la Industria, coronado
por un enorme reloj que marca las
horas en 24 paises diferentes de
manera simultanea, en realidad no
recuerda a un palacio en absolu-
to, sino que parece mas bien una
mezcla entre una nave Industrial,
mercado y una estacion de tren,
un edificio ampliamente ilumina-
do por cristaleras y vidrieras, que
sirve como zona de transito entre;
el exterior y la exposicion en
misma.

La zona de los Campos de
que se encuentra inmediate
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ielante del Palacio de la Industria,
cuenta también con algunos par-
ques y jardines como Trocadero,
pero en mucho menor nimero, en-
tre sus fuentes y jardines es posible
encontrar dispuestas como escul-
turas, otras secciones de la desen-
samblada estatua de la libertad.

La zona central de los jardines
de Marte, llamada Avenida de las
Naciones, cruza de Norte a Sur for-
mando una recta la exposicién al
completo, y permanece al aire li-
bre sin cubrir, mientras que el res-
to del espacio y los expositores de
los diferentes paises yacen cubier-
tos, bajo construcciones indepen-
dientes de la mds diversas formas
y materiales.

Dispuestos a lo largo de toda
la Avenida de las Naciones, los
puestos de cada pais hacen gala
de maestros artesanos de los mas
diversas oficios, desde cesteria, a
ebanistas, orfebres, tallistas, pinto-
res, pasteleros, panaderos y un sin-
fin de oficios mds, ademads existen
edificios anexos de cardcter ludico
en muchos de los puestos, donde
poder reposar, consumir viandas o
efectuar compras.

En la Avenida de las Naciones
resultan especialmente llamativos
los pabellones orientales por lo ex-
travagante y exdtico de su aparien-
cia, sobre todo la representacion
China, con sus pasacalles y espec-
- taculos de teatro y marionetas noc-
turnos a pie de calle y la Japonesa.

que de arboles en miniatura de
aduca en un colosal terrario,

Bonsdis atendidos por una legién
de maestros horticultores experi-
mentados en todo momento, y que:
puede visitarse libremente a modo
de jardin botdnico.

Un poco mds adelante, la lla-
mada calle del Cairo, engloba la
presencia de varios pequefios pai-
ses coloniales, ademds de otras
potencias como Turquia, Persia,
Egipto y la India. La Calle del Cai-
ro muestra un enorme Zoco (Mer-
cado tradicional), donde tiendas
de cachivaches, tejidos, ceramica
y artesania variada, de especies y
repujado aparecen por doquier, in-
cluso pueden encontrarse establos
con camellos, caballos y otros ani-
males como cabras y ovejas.

Ya llegando al final de la Calle
de las naciones, cerca del limite de
la exposicion y a la sombra de la
Escuela Militar, es posible disfrutar
del espectaculo de los “Carrillons”
(Campanadas) un edificio bajo y
ricamente decorado con motivos
musicales, sirve para albergar en
su interior todo tipo de campanas
de formas , materiales y tamafos
variables, que resuenan y repique-
tean, volteando sobre si mismas en
secuencia, creando estridentes me- ]
lodias de una cautivadora sencillez
y belleza.

Las Galerias de las Maquinas se
levantan tanto a la izquierda (Ga-
leria de las Maquinas Francesas)
como a la derecha (Galeria de las
maquinas Extranjeras) de la zona"
mds alejada del eje central de los;
Campos de Marte, y estan form
das por un conjunto de nave
dustriales y pequefios t
puestos en hilera.
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En las galerias de las maquinas
se muestran eminentemente ma-
quinaria industrial de pequefa y
gran escala, maquinas de vapor
- de todo tipo, locomotoras, calde-
~ ras, imprentas, aparatos textiles,
~ grandes secadoras o forjas, pero
también maquinas destinadas al

consumo doméstico como la ma-

qui-na, de escribir, la lavadora do-

‘méstica, el frigorifico, la mdquina

de coser, el motor de cuatro tiem-

pos, ventiladores, el megafono, el
tocadiscos o el recién nacido telé-
fono de Alexander Graham Bell.

Destacan en esta seccién las ma-
quinas automatizadas y aquellas
que usan una fuente de energia
alternativa al carbon, como los in-
ventos que funcionan con luz solar
de Augustien Mouchot y Abel Pifre
o las de sistema hidraulico.

Los elementos de mobiliario mas
extravagantes y carismdticos, des-
de pequeiias mesas de café a bat-
les, mesas o armarios, todos ellos

- de una manufactura exquisita, ob-
‘tienen también un lugar destacado

~ en las Galerias de las maquinas,
en especial los tallados artesanal-
mente por paises como Espaiia,
Marruecos, Rusia, Italia y por su-
puesto los profusamente decora-
dos productos franceses, como los
secreteres, carrozas y coches de

~ caballos.

paz de pagar su precio, es un pes-
sonaje de la obra de Julio Verne,
“El Piloto del Danubio”.

Striga en un hombre joven alto y
corpulento, bien parecido, de pelo
rubio y ojos azules claros, que tie-
ne pocos reparos en actuar de ma-
nera vio-lenta para conseguir sus
objetivos.

Durante la guerra Franco-Prusia-
na, Yvan Striga habia servido como
mercenario al servicio de Prusia en
varios conflictos hasta la batalla
de Sedan, causando serios contra-
tiempos a las fuerzas francesas.

Robur, aliado de los Prusianos,
conoci6 la fama de Striga y tardo
poco tiempo en contactar con €l y
reclutarlo para su causa. Una se-
mana después de la derrota fran-
cesa del Sedan, el mercenario pa-
recié desaparecer de la faz de la
tierra, aunque en realidad comen-
z6 a trabajar como aliado del ma-
quiavélico Robur en una nueva y
prospera carrera criminal.

7- EL OBJETIVO DEL ATAQUE

7an Striga, criminal sin escru-
los, asesino, pirata y mercenario
0 al servicio de Robur, de

a o de cualquiera que sea ca-

Tanto Robur como Striga com-
parten objetivos comunes atacan-
do la Exposicion Universal, aunque
con algunos matices diferentes.

Por una parte Robur pretende
demostrar su poderio técnico y bé-
lico, en un alarde de vanidad, de-
mostrando su capacidad y fuerza
frente a las mayores potencias del
mundo. LS

cenario acostumbrado al us
fuerza para lograr sus ol

e
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entiende y comparte el ideal de la
demostracion de poder de su cole-
ga, pero el mercenario es un hom-
bre tan violento como ambicioso,
que pre-feriria ver a una Europa
doblegada bajo su propia bota y no
la de ningun otro.

Aunque Striga no traicionara a
Robur bajo ninguna circunstancia,
como dicta su corrompido y per-
sonal sentido del honor, si tratara
de sacar un provecho personal du-
rante el ataque, quizds quedando-
se parte del botin para sus propios
fines y maquinaciones.

Expoliar una muestra universal,
donde las mas grandes y podero-
sas naciones del mundo conocido
exponen sus ultimos logros cienti-
ficos, mecdnicos y prototipos o las
mas maravillosas e incalculables
obras intelectuales, arqueoldgi-
cas y artisticas, supondria para la
causa de Robur un importantisimo
beneficio tanto en especies como
econdémico.

Si los villanos tuvieran éxito en
su empresa, las consecuencias po-
drian ser catastroéficas.

Striga y sus esbirros trataran de
obtener en la exposicién obras de
arte en general, como pinturas,
manuscritos, ceramicas, estatui-
llas, joyas, y también aparatos,
prototipos, fotografias, documen-
taciéon y planos de todo tipo de
objetos expuestos, en especial
aquellos que sean mecanizados, a
- vapor, industriales o eléctricos.

)

También trataran de obtener

iones, liquidos de conservas o
estos quimicos novedosos.

En caso de no ser posible ningu
na de las anteriores, los villanos no

dudaran en tratar de secuestrar a

cientificos e inventores, personali-
dades para pedir rescate, embaja-
dores o ministros, aunque esta no
serd su prioridad, sino una opcién
alternativa como ultimo recurso.

AVENTURA

Los Campeones han sido reuni-
dos y ya viajan de camino a Paris
a bordo del “L‘intrepide”, uno de
los trenes que lleva hasta la Gare
du Nord (Estacién del Norte), en el
centro de Paris a una hora escasa
a pie de la exposicidén, alli supues-
tamente alguien debera recibirlos.

Ya sea por peticion del gobierno
francés o bien como agentes de
otra potencia Europea o extran-
jera, los Campeones viajan con la
intencién de tratar un asunto de
la maxima urgencia con las auto-
rida-des francesas de la capital,
asunto del que han recibido pocos
o ningln detalle. Los aventureros
pueden haberse conocido anterior-
mente en alguna aventura previa o
ser desconocidos a bordo del mis-
mo tren, de cualquier forma, un
Director de juego perspicaz sabrd
aprovechar este momento para que
los jugadores interactien entre
ellos y se pongan al dia.

ACTO PRIMERO:
ASALTO A LINTREPIDE

Algo no marcha bien
guno de los Campeon
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tirada de Percepcién o Descubrir
que requerira 2 Exitos para supe-
arse. Superada la tirada se perca-
taran de que el tren no se ha de-
tenido en la ultima estacién que
acaban de dejar atrds, y que ade-
mas este no deja de acelerar.

El nerviosismo comienza a hacer
mella entre el pasaje cuando voces
'y gritos provenientes de los vago-
nes delanteros llegan hasta ellos,
si alguno de los Campeones realiza
una tirada de Escuchar, con 1 Exito
distinguird claramente voces en un
idioma extranjero desconocido, si
obtiene 2 Exitos reconocerdn que
se trata de varias voces hablando
en alguna lengua eslava (Bulgaro).
El ruido del disparo de un arma de
fuego y una marabunta de gente
histérica huyendo, sera el detonan-
te que confirmara las sospechas de
~ los Campeones iEstdn asaltando el
tren!

Los Campeones deberian mover-
se con relativa dificultad entre el
pasaje hasta lograr alcanzar los
~ vagones delanteros, una vez alli
podran descubrir un grupo de tres
hombres armados con pistolas,
interrogando a los atemorizados
miembros del pasaje y del servicio
en busca de algo o alguien.

Por supuesto aunque los Cam-
peones pueden ignorarlo en ese
momento, los asaltantes son mer-

llos, de alguna manera deben ha-

ber averiguado que se dirigian a

2aris y pretenden impedir que lle-
n a su destino.

Campeones son identifi-
r los hombres armados o

tratan de reducir a los asaltan-tes
comenzara una refriega. Si logran
reducir a dos de los tres asaltantes,
el tercero tratara de huir sal-tando
del tren en marcha, pero ninguno
de ellos revelara ninguna informa-
cién al respecto de sus intenciones,
antes preferirdn la muerte.

Solucionado el problema de los
asaltantes queda el de controlar
el tren, que continua su impara-
ble marcha a toda velocidad. Los
mercenarios tomaron la decisién
de bloquear los ultimos vagones
delanteros que llevaban hasta la
locomotora, de manera que es im-
posible forzar las puertas, por lo
que los campeones deberdan acce-
der al exterior del ultimo vagén
transitable y avanzar por el techo,
con el peligro que esto conlleva, ya
que deberan superar varias tiradas
de Reflejos o Trepar con dificultad
media (a criterio del Director de
Juego).

Una vez accedan a la locomotora
descubrirdan al maquinista tendido
en el suelo, herido e incons-cien-
te con un fuerte golpe en la cabe-
za, podran entonces intentar des-
pertarlo y hacer que el contro-le
el tren o si alguno de ellos tiene
suficiente pericia en la habilidad
de Conduccion de Ferrocarriles,
podria intentarlo el mismo, la di-
ficultad de esta tarea requerird de
3 Exitos en la habilidad indicada
para superarse.

Una vez controlado el tren y re-
ducidos los asaltantes, los. Cam
peones llegaran a la estacron
Paris sin mas problemas.
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ACTO SEGUNDO:
ULTIMA PARADA PARIS, FRANCIA

El Inspector especial Moris Che-
valier, un hombre de baja estatura
y algo rechoncho pero de mirada
dura e inquisitiva, perteneciente de
la Gendarmeria francesa de asun-
tos exteriores, aborda el tren en
cuanto se detiene en la tltima es-
tacion, ya en Paris, ladrando enér-
gicas ordenes a un pequefio grupo
de gendarmes que le siguen. Los
policias apresan de inmediato a los
derrotados mercenarios, aunque
bastante sorprendidos al no tener
claro que ha sucedido realmente,
luego una marea azul de policias
entra en tropel a la estacion para
evacuar el tren y las inmediaciones
con celeridad.

El Inspector Chevalier identifica-
ra rdpidamente a los Campeones
entre el pasaje, se dirigird hacia
ellos, y luego les instara a que le
relaten lo sucedido. Finalmente
Chevalier les agradecera el servi-
cio prestado para con Francia al
detener el atentado del tren, y les
comunicara que les estaba espe-
e rando, ya que €l es su enlace, y que
s supo que algo no marchaba bien
gracias a un telegrama enviado por
el jefe de alguna de las estaciones
que el tren se salto.

Los Campeones tendran algunas du-
das en ese momento, como saber quié-
nes eran los asaltantes del tren o cual
es exactamente su mision, sin embargo
‘Chevalier evitara educadamente sus
regun-tas de momento y les persuadi-

‘cercana, con la excusa de tomarles
racion y explicarles la situacion y

El Inspector es completamente
de fiar y un patrita francés conven-
cido, por lo que los Campeones no-
tendrdn nada que temer al acom-
pafiarle. Una vez en la comisaria a
escasos 10 minutos de la estacion,
trayecto que hardn en coche de ca-
ballos policial, Chevalier les expli-
cara la situacién con detalle.

Hace apenas un mes, en una
redada rutinaria a una pequeia
organizacién criminal local, se
obtuvo entre lo incautado cierta
documentacién sensible y el ma-
terial necesario para confeccionar
un potente artefacto explosivo, de
compleja construccion.

Chevalier que dirigié la opera-
cién en persona y sabia que entre
los arrestados, una banda de con-
trabandistas bulgaros de licor de
baja estofa, no habia nadie con la
capacidad y las habilidades nece-
sarias para construir un artefacto
de aquellas caracteristicas, como
corroboro el interrogatorio poste-
rior, aquellos hombres trabajaban
para un tercero al que se negaban
a delatar y del que Chevalier solo
ha podido sonsacarles su apodo
“Le Terrible”.

Chevalier sospechaba que “Le
Terrible” habia utilizado a esos
bribones para mantener el perfil
bajo mientras tramaba algo, pero
el puro azar habia llevado a que
dicha relacién fuera descubierta y
el inspector, un hombre metddico y
disciplinado no iba a dejar pasar el
suceso por alto.

Chevalier no tenia atn un
bre, pero si una ubicacic
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explosivo, ya que entre los docu-
mentos recuperados se encontra-
ban algunos mapas pertenecientes
a la Biblioteca Nacional Parisina,
en concreto el plano completo de
construccién de la Exposicién Uni-
versal de Paris, asi como mapas
de ingenieria de las zonas de los
Jardines de Trocadero, los Campos
de Marte y de las galerlas subte-
‘rraneas y accesos al alcantarillado
del lugar.

El asunto se habia vuelto bas-
tante peliagudo y sobrepasaba las
competencias de Chevalier, que no
dudo en contactar con el primer
ministro francés y el embajador de
asuntos exteriores, asi como con
los servicios de inteligencia Fran-
ceses o incluso con contactos de
otros paises buscando informacién

sobre el misterioso “Le Terrible”.

Pronto sus temores tomaron for-
ma, cuando una de sus fuentes le
confirmo que “Le Terrible”, era en
realidad solo uno de los alias de

un criminal internacional de ori-
~ gen Bulgaro llamado, Yvan Striga,
alias “Garvan”, “Ludko” o “Kopol”
al que se asociaba con otro archi
criminal mucho mds peligroso, el
megalémano Robur.

Una vez informado por Chevalier
y ante tales evidencias, el primer
ministro francés no tardo en mo-
~ ver unos cuantos hilos para lograr
la colabora-ciéon de los Campeo-
nes, nombrando Inspector Es pe-

cial a Chevalier, que representaria

\4xima autoridad policial en el

LS 0 que ahora se habia convertido

asunto de seguridad nacio-

Desde entonces Chevalier apenas
ha tenido una semana para peinar
la gigantesca zona del evento con
un numero muy limitado de efecti-
vos, incluso utilizando a los solda-
dos de la cercana escuela mi-litar,
la tarea de inspeccién, registro e
interrogato-rio a los trabajado-
res de la Exposicidn es titanica y
compleja, y de momento ha sido
infructuosa.

Los Campeones se enfrentaran
ahora a una carrera contra el tiem-
po, porque como sabrdn por Chae-
valier, la exposicién Universal abre
sus puertas a miles de visitantes...
iEn apenas unas horas!

ACTO TERCERO:
EL JUEGO DE ROBUR

Una vez informados por Cheva-
lier, este contestara todas las du-
das que tengan y les suministrara
toda la informacién que conozca
de manera abierta.

Si los Campeones solicitan al Ins-
pector revisar las pruebas del caso,
descubrirdn una desagradable sor-
presa, ihan desaparecido de la sala
de pruebas! y como si fuera una
broma, en su lugar encontraran un
sobre de negro y lacrado, con un
emblema dorado y la letra “R” seri-
grafiada en el frontal.

El sobre descansa apoyado en un
pequeiio reloj sin mecanismo, que
marca las 12 en punto (Hora en
que la bomba haré explosion al d
siguiente) y un objeto rectangul
y de pequeflo tamafio, que no
brén identificar con certeza
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ve especial que permite desacti-
var la bomba) estd justo a su lado.

El sobre contiene una nota ma-
nuscrita con un escueto mensaje
en tono burlén y de desafio que
reza:

“Estimado Inspector Che-
valier;, buena suerte a usted y
sus amigos en su biusqueda,
la necesitaran, no espero que
hombres de capacidades tan
limita-das puedan detener lo
que estd en marcha, asi que no
se torturen demasiado cuando
fracasen y re-cuerden: Herrare
Humanun Est (Equivocarse es
humano)”. Atentamente “R”

Chevalier se mostrara furioso por
este hecho y recorrerd la Gendar-
meria vociferando a sus subalter-
nos en busca de un culpable, que al
igual que las pruebas, nunca apa-
recerd, {o si?.

La nota obviamente es de Robur,
que una vez mas va un paso por
delante de los Campeones.

El como Robur, o mds concreta-
mente alguno de sus agentes, ha
sido capaz de hacer desaparecer
£ las pruebas y sustituirlas por los
objetos que encuentran los Cam-
peones es todo un misterio, que
queda a discrecion del Director de
Juego revelar o no.

Lo que estd claro en este punto
- es que el criminal parece tener ojos
~ y oidos en todas partes, inclu-so
~dentro de la policia y no temer ni
‘a Chevalier ni a los Campeones en
oluto.

os Campeones insisten, Che-
) cualquier otro hombre

bajo su mando puede llevarlos a
lugar donde se realizé la redada en
busca de pistas adicionales, como
documentos ocultos o para interro-
gar a posibles testigos.

Si los Campeones actian con cor-
tesia y se han ganado el respeto de
Chevalier, este puede dejarles inte-
rrogar a los detenidos de la comi-
saria, entre los que se encuentran
los asaltantes del tren, y que per-
manecen custodiados en las celdas
del primer piso del edificio.

Si los Campeones deciden inte-
rrogar a los detenidos utilizando la
fuerza, deberan hacerlo a espaldas
de Chevalier o distraerlo de alguna
forma o no lo permitird. Los Bulga-
ros son hombres duros asi que los
Campeones necesitaran al menos 3
Exitos usando la Persuasién para
lograr algo de informacidn.

Si los Campeones se muestran
impasibles con los criminales, des-
cubrirdan dos datos fundamenta-
les, por un lado la ubicacién de la
bomba y por otro que el extrafio
objeto que obtuvieron en la sala de
pruebas es una llave para desac-
tivarla (Si es que llegan a tiempo
para hacerlo).

Si los Campeones son demasiado
nobles para usar la fuerza contra los
criminales detenidos, se muestran de-
masiado blandos o fallan sus tiradas,
solo averiguaran uno de los dos da-
tos, es decir o el lugar de la coloca-
cion del artefacto o que el objeto rec-
tangular que encontraron en la sala |
de pruebas es una llave (aunque
pueden llegar a intuirlo o imag
lo), los Bulgaros se nega
nada mas.
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UBICACION DE LI BOMDA

Acuario gigante de
Trocadero

e
mientos del Palacio
la Musica

Cabeza de la Estatua de
la Libertad

Si el agente infiltrado es descu-
bierto podrian tratar de atraparlo
e interrogarlo para obtener la ‘in-
formacién de la localizacion de la
bomba, o con suerte, y si no han
sido destruidas , recuperar las
pruebas que el agente robo de la
comisaria.

Cimientos del Palacio
| de 1la Mdsica

Palacio de la Industria

| Calle de las Naciones.

ESCENA ALTERTATIVA 1
EL AGEMTE MFILTRADO

Si el Director de Juego lo prefie-
re en vez de interrogar a los prisio-
neros los Campeones y Chevalier
pueden centrar sus esfuerzos en
encontrar a quien robo las pruebas
de la comisaria, este claro sera sin
duda un Policia que trabaja para
Striga o Robur directamente, bien
voluntariamente bien forzado o
' chantajeado por algiin motivo.

¢Coémo llegar a encontrar a este
agente doble y recuperar las prue-
bas? Consultando el acta de regis-
tro a la entrada de la sala de prue-
bas, iniciando un registro sorpresa
en la comisaria esperando encon-
. trar una pista que delate al culpa-
ble, interrogando a otros policias
sobre si han presenciado algin
portamiento sospechoso ulti-
o cualquier otro medio
eren adecuado.

ACTO CUARTO: :
RUMBO A LA EXPOSICION

Ha llegado el momento de visi-
tar la exposicion, los Campeones
abandonan la comisaria (o el lugar
en el que estuvieran investigando
si fuera otro) con el Inspector o en
solitario, y se dirigiran hacia el dis-
trito XVI de Paris, donde se celebra
el evento, ya sea con los medios
que les proporcione Chevalier o
por los suyos propios.

Los Campeones deambularan
por las calles de Paris atestadas
de gente, en un ambiente bohemio
y festivo como un evento de esta
magnitud implica en una ciudad :
tan cosmopolita, pero sin entrete- b
nerse demasiado. i

El Trayecto hasta la ubicacién 'ﬁ
de la Exposicién sera relativamen- o
te tranquilo, aunque los Campeo-
nes tendran la presion del tiempo
sobre sus espaldas para tratar de
encontrar la bomba a tiempo an-
tes de que haga explosién e incon-
tables inocentes acaben heridos o
muertos.

El Director de juego puede optas
por utilizar alguna de las escenas ¢
ternativas que encontrara a conti
cién en esta escena a su discre

Gl e Pk
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EVENTOS DURANIE L TRATECTO

Una manifestacién o re-
vuelta de algtn tipo les
bloquea el paso. Si los
Campeones viajaban en
algtn tipo de vehiculo de-
berdn abandonarlo y con-
tinuar a pie.

1-2

Un accidente ocurre a lo
largo del trayecto. Puede
que los Campeones no se
vean afectados directa-
mente, sin embargo la si-
tuacién implica cierto pe-
ligro para los afectados o
los viandantes.

Los Campeones son perse-
guidos y atacados por un
grupo de matones contra-

tados por Striga.

ESCENA ALTERTATIVA 2.

LAS CATACUMBAS BAJO FARIS

Al llegar al area de la exposi-
cién, cerca de Trocadero, un joven
Gendarme, Mathieu Lavande, que
patrullaba el margen del rio Sena
junto a un compaifero, informara
nerviosamente a Chevalier y los
Campeones de que ha encontrado
algo extrafio en el agua.

Si deciden investigarlos los Cam-
peones descubriran alguna espe-
cie de vehiculo, si lo inspeccionan
(Deberdn sumergirse en el rio para
ello) habran descubierto uno de
los minisubmarinos de Robur que
aron a Paris, estancado en un
1efio banco de arena.

Obteniendo en una sencilla tira-
da de Descubrir 2 Exitos o mas, los
jugadores encontraran ademas de-
bajo del agua y en las inmediacio-
nes, hasta otros 5 pequefios subma-
rinos y un antiguo tinel sumergido
que da acceso a las cloacas.

Obviamente los Campeones no
tendrdn ni idea de qué significa
eso, ni qué relacion tiene con la
bomba, aunque pueden sospechar
que el mercenario de Robur, Yvan
Striga, planea algo mas que colo-
car un simple artefacto explosivo.

Si los Campeones deciden ins-
peccionar el tunel subacuético
avanzaran por el sin problemas
unos metros entre desechos y agua
turbia, para emerger abruptamen-
te y descubrir que estd conectado
con una serie de antiguas galerias
parcialmente inundadas pero de
mucho mayor tamafio.

Explorando las galerias los Cam-
peones deberian encontrar restos
evidentes de que no hace mucho
alguien ha estado alli, cosas como
herramientas algunas comunes y
otras mas extrafias, barriles y ca-
jas vacias por doquier, varios trajes
de inmersion, ldmparas de quero-
seno a medio consumir o bidones
de combustible, asi como un bur-
do sistema de railes utilizado para
transportar, dios sabe qué.

~Una tirada por Descubrir de 3
Exitos o mads revelara a los Cam-
peones que el lugar era mucho me-
nos ancho y alto hasta hace poco, £
como indican unas extrafias marcas | gﬁ
circulares simétricas que mue
tanto paredes como el techc
de las tuneladoras de R.ohg
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Si deciden seguir las marcas de las pa-

redes, pronto los Campeones estardn re-

corriendo un tunel claramente nuevo, ex-
cavado en la roca y que no sigue el disefio

de las antiguas galerias y catacum-bas que

se encuentran bajo el emplazamiento de la
exposicion.

~ En su devenir por el ttinel los Campeones
llegan a una bifurcacién, donde deberan to-
‘mar una dificil decisién, ya que al haber 3

tuneladoras existen 3 nuevos ttneles, uno
al Norte, otro al Este y el tltimo al Oeste.

Siavanzan lo suficientemente deprisa por
cualquiera de ellos los Campeones podrian
ganarles terreno a los hombres de Striga y
llegar a su posicion actual, de cualquier for-
ma esta pequeia tabla de acontecimientos
podria hacer la tarea mas interesante.

EVENTOS DURAINTE EL TRAYECTO

Los mercenarios de Striga
se estan retrasando por
problemas mecdnicos con
una tuneladora o a causa
de un derrumbe imprevis-
to les bloquea el paso.

Una legion de ratas mu-
grientas y chillonas huye
de algo en direccién a los
Campeones.

Si los Campeones alcanzan final-
mente a los mercenarios podrian op-
tar por espiarlos, enfrentarse a ellos
directamente, volver a la superficie y
pedir refuerzos al Inspector Chevalier
y las fuerzas del orden (si es que no
les acompaiian ya) para tratar de re-
ducirlos o intentar sabotear las tune-
lado-ras por su cuenta.

De cualquier forma serd una dura
tarea detener a todos los mercenarios
y las tuneladoras en tres ubi-cacio-
nes diferentes y tan distanciadas, los
Cam-peones tendran escasas probabi-
lidades de éxito de detener al com-
pleto a las fuerzas de Striga antes de
que asalten la exposicién, ademas si
se demoran demasiado o fracasan, la
bomba que Striga ha dis-puesto en la
exposicion detonara causando el caos
e innumerables heridos y no podran
hacer nada para evitarlo.

En este punto los Campeones po-
drian llegar a detener a 2 de las 3
tuneladoras, pero el ataque a la expo-
sicién se llevaria a cabo por los mer-
cenarios restantes.

ACTO QUINTO:
LA HORA DE LA VERDAD

Los Campeones llegan finalmen-
te a la sede de la Exposicion Univer-
sal, conociendo la ubicaciéon de la
bomba o no.

Miles de personas hacen cola delan-
te de los puestos de venta de tickets,
algunos ya deambulan por el interior
del recinto, una multitud sin lgual
aglomera frente a los edificios m
llamativos, caballeros, personal
des y nifios disfrutan del ev
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onscientes del peligro real al que se
ven amenazados.

LB Pese a los titanicos intentos de Che-
valier de retrasar la inauguracién de
la feria, estos han sido en vano, aun-
que la seguridad local del recinto y
multitud de unidades de Policias des-
tacadas en la zona han sido avisadas
para que presten especial aten-cién
y notifiquen cualquier circunstancia
extrafia, el caso es que la tarea de
registrar la exposiciéon abarrotada de
gente es practicamente imposible.

Si los Campeones lograron averiguar
de alguna forma la ubicacién de la
bomba y tienen la llave especial, po-
dran buscarla y tratar de desactivarla.

Si no conocen donde se encuentran
la bomba, pero tienen la llave, debe-
ran confiar en la suerte y buscar con
celeridad el artefacto en varias locali-
zaciones.

La bomba es un aparato de precision
y estd preparado para detonar a las
12:00 en punto del mediodia. La bom-
ba solo puede desactivarse con su lla-
ve, aunque si algin Campeon tuviera
una habilidad realmente excepcional
en Cerrajeria por ejemplo, podria in-
tentarlo manualmente, aunque existe
una alta posibilidad de que el mecanis-
mo se bloquee y estalle al ser manipu-
lado.

Estalle la bomba o no, a las 12:00

del mediodia las tuneladoras emerge-

~ ran del suelo, descargaran a las tropas

mercenarias con Striga a la cabeza y

sembraran el Caos en la exposicién lle-

'vango a cabo el ataque segtn lo pla-
ado.

lo los Campeones y el Director
ego pueden saber como se desa-

rrollaran los eventos desde aqui ¢Lo
grara Striga sus propdsitos?éSeran lo
suficientemente audaces los Campeo-:
nes para detener a los villanos?¢Des-
activaran los Campeones la bom-ba
a tiempo?¢Que mas sorpresas les ha
preparado Robur?

De cualquier forma solo resta decir:
iBuena suerte Campeones, la vais a
necesitar!

FIIAL

Existen dos posibles finales cla-
ros para la aventura, o bien los Cam-
peones detienen el ataque a la expo-
sicion o bien fracasan en su intento,
y segun el desenlace sea uno u otro,
existirdn consecuencias, que pueden
servir como fuente de sucesivas aven-
turas o eventos interesantes.

A continuacién encontraras algu-
nas sugerencias para expandir la tra-
ma de la aventura, o enlazarla con
otras posibles aventuras futuras.

"VICTORIA PARA
LOS CAMPEONES”

Si lo villanos fueran detenidos,
es decir los Campeones frustraron
los planes de Striga y sus secua-
ces y por ende de Robur, ¢{Quién
sabe que valiosa informacién po-
drian revelar a las autoridades con i
el interrogatorio apropiado?, bien
podrian proporcionar alguna pista
sobre el paradero de Robur, o sus
préximos planes, incluso sefial
la ubicacién de alguna de sus g
ridas secretas en cualquier rin
remoto del globo, o puede
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a un plan de rescate para liberar
#a su mercenario favorito iY esta
eniendo lugar en este preciso ins-
tante!

También puede que Robur haya
declarado una vendetta personal
contra los Campeones y jure no
descansar hasta verlos morder el
polvo a todos

iLos Campeones se habrdn gana-
do entonces un formidable y peli-
groso enemigo para el futuro!

“DERROTADOS”

Si por el contrario los villanos
lograron huir de la exposicién
con el botin, quizds los campeo-
nes puedan continuar su perse-
cuciéon un poco mads, dirigiéndose
hasta la academia militar del aire,
en las afueras de Paris, donde po-
drian obtener algiin avién Biplano
que les permita continuar la per-
secucién o incluso enfrentarse a
las fuerzas de Striga en un feroz
- combate aéreo, antes de que se in-

- ternen en el espacio aéreo aleman,
donde pretenden huir.

También pueden darse implica-
ciones politicas a nivel internacio-
nal, represalias diplomdticas entre
paises o estallar algtin conflicto ar-
mado a causa de los sucedido en-
tre las naciones europeas, de ultra-
mar, o incluso estallar una guerra
- mundial.

 Los Campeones podrian ser acu-
ados entonces de ser aliados del
rcenario Striga, complices de
ur o incluso de ser espias ale-
yasando a ser declarados
es por el susceptible go-

bierno francés y el resto de nacio-
nes europeas.

Por supuesto también cabe la po-
sibilidad de que todo lo sucedido,
solo fuera una elaborada distrac-
cién para que Robur u otro de sus
agentes como Herr Shultze pudiera
llevar a cabo otra tarea, algo que
los Campeones ni siquiera podrian
llegar a imaginar i¢Qué diablos
tramaba Robur en realidad?!

Parece que en esta ocasion Ro-
bur se ha apuntado una importan-
te victoria y es seguro que pronto
volveran a oir hablar de él.

- LT
semmr v
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[TRODUCCION

Londres, 1874

Un criado entrega a cada uno de
los Campeones un sobre lacrado
con una nota que reza asi:

“Estimado sefior (sefiora): Tengo
el placer de invitarle a tomar el
té en mi residencia de Mayfair
street, donde me gustaria plan-
tearle un tema que estoy segura
serd de su interés.

Le (la) espero a las cinco de la
tarde.

Atentamente:

Loretta Carter, esposa del Capi-
tdn de Fragata James Carter.”

1- ;QUIEN ES LORETTA CARTER?

Es una mafiana de un gélido dia
dAquellos Campeones que sean gente
de accion, relacionados con el ejérci-
to o con los Servicios Secretos Ingle-

- ses sabran que es la mujer del Capitan
de Fragata James Carter, agregado
‘al servicio diplomatico de Su Majes-
tad... en calidad de espia y agente
eto, aunque eso es algo que no
an conocido. Actualmente esta en

Los relacionados con ambientes
feministas o literarios (escritores
y periodistas, por ejemplo) sabrdn
que Loretta es una destacada su-
fragista, firme defensora de los
derechos de la mujer, periodista y
columnista de pluma tan firme y
afilada como sus convicciones. Ac-
tualmente estd embarazada de seis
meses, porque como ella misma
dice “Pretender ser igual que los
hombres a nivel legal no significa
dejar de ser mujer”

Por ultimo, los que se mue-
ven en ambientes cientificos y uni-
versitarios relacionardn a Loretta
con su padre, Ezequiel Grossem-
berg, fisico y matemdtico de as-
cendencia judia, durante muchos
afios profesor en la universidad de
Oxford y actualmente en exceden-
cia... debido a una acalorada pelea
que sostuvo con otros académicos
a raiz de sus extravagantes teo-
rias. El profesor afirmaba... iQue
era fisicamente posible viajar en el
tiempo! Ha saltado recientemente
a la prensa ya que fue asesinado {
hace apenas un par de dias, al pa- &
recer por un criado que intent6 ro-
barle, o que se volvié loco, o lasey
dos cosas a la vez...
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TE, PASTAS Y JUSTICIA

Loretta es una mujer bajita y me-
nuda, de grandes ojos marrones,
pelo rebelde, nariz respingona y
boquita pequefia, muchas veces
fruncida en un mohin de determi-
nacion. Estd absolutamente enor-
me con su embarazo, que le da
‘un aspecto ctbico (es decir, que
parece tan ancha como alta y no
para de gruilir que por lo que se
mueve ahi dentro, al igual en lugar
de uno tiene dos nifios... Insistira
en despedir a la doncella que trae
las bandejas con el té y las pastas
(de mantequilla con un toque de
vainilla y canela ideliciosas!) y ser-
vira ella misma a los Campeones,
“para estar mas intimos” mientras
les cuenta su historia:

“—Mi padre estaba convenci-
do de que se podia viajar en
el tiempo. Cuando enviudé
de mi madre, se radicalizé
atn mdas en sus ideas. Eso le
llevé a pelearse con sus cole-
gas y obsesionarse aun mads
en demostrar con hechos y
no con teoremas matematicos
que era €l quién tenia razon.
Pero crear una maquina del
tiempo era un proceso costo-

. Finalmente encontré un
inversor, un rico comercian-
te llamado Joshua Lindberg
que le financié sus suefos...
personalmente, creia que mi
padre se habia obsesionado
hasta el punto de rozar la lo-
cura, y que habia encontrado
a alguien tan poco cuerdo
como él con demasiado dine-

. hasta que hace dos dias

Voo

v vy e
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la policia me llamé para de-
cirme que habian asesinado
a mi padre... y que tenian al
asesino. Que no era otro que
Robert Clayton, su criado
personal, al que encontraron
junto a él manchado con su
sangre. No podia ser otro.
Asi lo cree la policia y asi lo
crei yo... Hasta que ayer mis-
mo, mientras estudiaba los
papeles del taller-laboratorio
de mi padre iLa maquina del
tiempo regresd!

Quiza lo que dice Clayton sea
cierto, por mucho que suene
a locura: iQue el asesino de
mi padre no es otro que su
socio y filantropo, el sefior
Lindberg, que tras asesinarle
huy6 en la maquina al futuro!
En mi estado —dice palpan-
dose la barriga— no puedo
seguirle... ¢Lo hardn ustedes,
para demostrar la inocencia
del fiel Clayton, para llevar
ante la justicia a un asesino...
y para demostrar que mi pa-
dre no estaba enajenado y es
posible el viaje en el tiempo?”

EL CRIADO ACUSADO, LA COCI-
NERA TESTIMONIO... Y EL. BENE-
FACTOR DESAPARECIDO

Los Campeones pueden visitar a
Clayton, el criado acusado del asesi-
nato de Grossemberg si asi lo desean.
Estéd en los calabozos del Yard hasta
que un juez decida si esta loco (en
cuyo caso ingresara en el manicomio
de Betlem) o simplemente ﬁnge sus
desvarfos sobre viajes en el tien
para entonces condenarlo a
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verpetua de trabajos forzados en Col-
dbath Fields. El criado es un indivi-
duo ligeramente contrahecho, de ojos
saltones, dientes amarillentos y des-
iguales y pelo grasiento. Se aferra a
su historia, que repite una y otra vez:

Su amo habia construido, financia-
do por el sefior Lindberg, una maqui-
na del tiempo. Segun él, hicieron por
lo menos un viaje juntos. La noche
del asesinato, Lindberg se presentd
en la mansidn sin avisar previamente.
Clayton le abrié la puerta personal-
mente. El visitante pidi6 ver al amo,
y Clayton lo llevé al laboratorio, en
el sétano. Al cabo de una hora bajo
a ver si necesitaban algo y encontrd
a su amo gravemente herido de una
puialada en el vientre.. y la maquina
y la visita habian desaparecido.

La sefiora Agatha, la cocinera, lo
encontr6 manchado de sangre, tra-
tando de cerrar la hemorragia que
habia matado al sefior Grossemberg.
Como ella no vio a Lindberg, ni habia
huella alguna de él, se considerd a
Clayton el autor material de la muer-
te. Que Clayton jure por sus muertos
mas tiernos que su amo le susurro an-
tes de morir que habia sido Lindberg
quien lo matd, a raiz de una discusién
sobre el invento... Pues es algo que
no se cree nadie.

Sobre el tal Joshua Lindberg, si los
Campeones se molestan en pregun-
tar un poco por él, es un mercader
naviero enriquecido con el comercio

_ triangular entre Europa, América y
- Africa. Malas lenguas dicen que bue-
- na parte de sus riquezas se deben a la
trata de esclavos, pese a haber estado
hibida (y perseguida) por Inglate-
esde 1835. Y por cierto, lleva dos
esaparecido. Ni su familia en su

mansién ni sus socios en sus negocios
saben dar fe de donde se encuentra.

J

PREPARANDO UN VIAJE EN
EL TIEMPO

Loretta ha estudiado a fondo los
diarios de su padre, y ha averiguado
varias cosas: Es cierto, segiin esas no-
tas, que se realiz6 un viaje de prueba
cuarenta afos en el futuro. Los expe-
rimentos anteriores a menor distan-
cia temporal (dias) no funcionaron
porque, al parecer, no se puede rea-
lizar la paradoja de estar fisicamen-
te en dos sitios al mismo tiempo. Es
decir, ninguin ser vivo puede ir a una
época, del pasado o del futuro, en la
que él ya esté vivo. De este viaje de
prueba hay un par de notas, que ha-
blan de “carros infernales y ruidosos”
y de “advertir a mis descendientes de
que no suban a bordo de transatlan-
ticos garantizados como inhundibles”
Otro detalle curioso que sacaron
de su primer viaje es que el tiempo
avanza, por mucho que se viaje por
él: estuvieron en el futuro seis horas,
y al regresar a su época no regresaron
al instante siguiente al que salieron
iSino pasadas esas seis horas! b

Las notas hablan también de
las desavenencias entre Grossemberg
y Lindberg, que pudieron ser la causa
de la tragedia: El inventor pretendia
dar a conocer su creacién y ofrecér-
sela al mundo, o al menos a la comu-
nidad cientifica. En cambio, Lindberg
pretendia sacar provecho econémico
del invento, argumentando que nad
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berg podria ser uno de los lugartenien-
# tes de Robur y, secretamente, querer la
dquina del tiempo para su amo).

~ Por ultimo, las notas tienen una ex-
- plicacién sobre por qué ha vuelto a
nuestra época la mdquina. Hay una
- pieza llamada “la llave de anclaje
temporal”. Sin ella, la maquina pue-
de viajar en el tiempo... Pero vuelve
a su época de origen transcurridas 24
h. Y la llave... estaba en el bolsillo de
Grossemberg.

La maquina estd construida con
metal, cristal de roca y marfil, tiene
una planta cuadrada de 1 m. x 1 m.,
una altura de 2 m. y esta pintada, en
su exterior, de verde. En su interior
caben, bastante apretadas, cuatro o
cinco personas. asi que los Campeo-
nes no podran llevar consigo dema-
siadas cosas... Ni siquiera grandes
petates, mochilas o bultos. El Narra-
dor les hard que especifiquen exacta-
mente qué se llevan. Lo m4s al detalle
posible.

Los “mandos” de la maquina son
todo un panel de “calibracién”, re-
pleto de palancas y ruedecillas que
Loretta recomienda no tocar, pues no
ha encontrado las notas de su padre
respecto a su significado y funciona-
~ miento. Sabe dénde hay que insertar

la llave de anclaje (para que la nave

no vuelva sola dejando atras a los via-
_ jeros) y la palanca de arranque para
- poner en marcha la maquina.

~ El dial temporal, por si ayuda a los
) Campeones a la hora de decidir qué
bueden necesitar de equipo, marca la
a de 3.700...

EL VIAJE... Y EL "ATERRIZAJE” ;

El viaje es, por decirlo suavemen-
te... accidentado. Los Campeones
tienen la sensacidon de que todas las
fibras de su ser estdn siendo, ahora
estiradas hasta el infinito, ahora con-
traidas y aplastadas por una fuer-
za colosal. Se abrasan de calor y se
hielan de frio practicamente a la vez,
tienen visiones de colores que nun-
ca antes habian visto (ni imaginaron
que existian) y acaban con un regusto
rarisimo en la boca... Como si alguien
hubiera usado su lengua de felpudo.

La maquina del tiempo tampoco
ha tenido buen viaje. Ha vibrado con
violencia buena parte del trayecto, y
se ha detenido con un golpe seco, con
sensacién como de caida brusca de un
par de metros. Ahora, su estructura
muestra grietas en varios puntos, se
le han desprendido varias de sus par-
tes exteriores y han estallado algunos
de los componentes interiores. Puede
que logre hacer el viaje de vuelta a
la época de los Campeones... o puede
que no, pero estd muy claro que no
podra hacer muchos viajes mas.

El lugar donde han ido a parar los
Campeones puede que tampoco sea
el que se esperaban: Se encuentran
en una ciénaga de agua dulce, con
vegetacién acudtica bastante espe-
sa (algas, nentfares). Ni rastro de
presencia humana. Pero en fin, de la
desgracia se puede hacer virtud: ca-
muflar la maquina en este pantano
selvatico no les supondra ningin pro-
blema... E

3 v
X &

do en agua cenagosa y asustand
fauna local (patos, sapos y r

e SRl - W
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a, sobre todo) el grupo llegara a
un trecho de tierra seca... para descu-
brir que sus aventuras no han hecho
mas que empezar.

UNA DONCELLA EN APUROS

Un poco mas alld, estd teniendo
lugar un combate. Un grupo de asal-
tantes de mediana estatura, morenos
y desnudos, con la piel pintada de ne-
gro y de azul, hostiga a un grupo mas
reducido que, a todas luces, es de otra
raza: Tienen la piel y el pelo mucho
mas claros. Muchos son rubios o pe-
lirrojos. Visten jubones y pantalones
anchos, y esgrimen espadas y hachas
de hierro y escudos pintados de ma-
dera. Antes que los Campeones pue-
dan decidir qué hacer, una muchacha
de pelo largo y muy rubio, casi blan-
co, trata de huir de sus atacantes...
yendo en la direccién de los Campeo-
nes, y haciendo que los asaltantes los
descubran. Sin mayores manias, los
atacan, por lo cual el grupo tendra
que aliarse a la fuerza con los otros
(los de tez palida) para defenderse.

e e
UNA HISTORIA DE AMOR?

La muchacha de pelo rubio se lla-
ma Ceallach, tiene diecisiete afios y; si el
Narrador quiere desarrollar esta trama
secundaria, puede enamorarse de uno
de los Campeones. El problema es que
esta prometida a un joven aprendiz de

8 herrero llamado Kendrah, que no se lo
tomara nada bien ¥y, si es preciso, reta-
ra a su rival a combate. Si el Campeon
gana y corresponde a Ceallach, ésta
lo seguird a déonde vaya... Incluso a su

| tiempo si logra colarse dentro de la ma-
| quina en el tltimo segundo.

EL PUEBLO DEL LAGO

Terminado el combate con la victo-
ria de los hombres de tez clara (gra-
cias a la ayuda de los Campeones),
los primeros tratan de expresar su
agradecimiento en un idioma que los
del grupo encontrardn incompren-
sible. Los nativos ensayaran varios
dialectos para comunicarse, y es posi-
ble que los Campeones intenten, a su
vez, hablar varias lenguas: Sea como
fuere, la comunicacion verbal sera
imposible. A base de gestos y de di-
bujar en la tierra con un palo, es posi-
ble, sin embargo, lograr algun tipo de
comunicacién. re producimos lo que
intentan decir... pero el Narrador ten-
dré presente que la informaciéon que
dara serd confusa y fragmentaria (a
no ser que se consigan éxitos increi-
bles con los dados)

Los de tez clara se llaman a si mis-
mos los “Tri Novios” (que significa “la
gente fuerte”). Sus enemigos son los
“Kalet” (los “duros”) y habitan bas-
tante mas al norte. Los Tri Novios se
dirigian a su aldea fortificada, Llyn
Din “Fortaleza del lago” e insisten en
que los Campeones les acompafien
para agasajarles como se merecen... :

Llyn Dir es un conjunto de chozas de j ¥
piedra, adobe y madera con techumbres
de paja. Esta en un islote en el centro de
una laguna, y hay que llegar hasta alli
con balsas que se impulsan con pértigas.
El lugar estd defendido, ademads, con
una empalizada de madera de aspecto
sélido.

Los nativos miran a los Campeones
con curiosidad y desconfianza. Por suer-
te los acompanantes del grupo los
salzan en una larga parrafa
hablando de que son amigos
demostrado su valor. Final

CZ%Q
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aceptados, aunque varios hombres ar-
# mados no les quitan ojo de encima. No
se muestran hostiles, pero si vigilantes y
alerta sobre qué hacen. Tienen sus moti-
vos, como luego se vera.

El enclave es algo mas que una
- simple aldea. Tiene un gran espacio cen-
tral lleno de pequefios tenderetes, poca
cosa mds que una manta donde colocar
a mercancia, a veces con un toldo para
protegerse del sol y la lluvia y a veces sin
€l. Los Campeones pueden deducir que a
Llyn Din acuden desde todas las aldeas
de la comarca, para hacer comercio. Se
compra y vende un poco de todo: carne
y pescado ahumados, cerveza, telas teji-
das, tintes, cestas de mimbre, objetos de
bronce, espadas de hierro, alfareria... La
moneda que se utiliza es muy variada:
desde el simple trueque hasta trozos de
brazaletes de oro, plata, bronce o hie-
rro, pasando por toscas monedas mas o
menos redondas. Si los Campeones exa-
minan estas monedas se llevardn una
sorpresa: iSon monedas cartaginesas,
fenicias, griegas y romanas!

LA CONFUSION DE LAS FECHAS

Y es que los Campeones no han viaja-
~do al futuro... Sino al pasado. Ezequiel
Grossemberg, cuando disefié su maqui-
na, se encontré con el problema ma-
tematico de la datacién cristiana, con
numeros negativos y positivos. (Antes y
Después de Cristo). Al no poder calibrar
con esa datacién la maquina, usé otra:
la datacién rabinica, que carece de ne-
gativos y que asume que el afio 0 de la
eacion del mundo es el 3761 antes de
to. Con lo cual, la fecha que habia
to para el siguiente viaje... era
al pasado: En concreto, al
s de nuestra era, cinco afos

antes de la primera invasién de Julio
César a las Islas Britanicas. Llyn Din es
en realidad Londres, los tri novios son
los “trinovantes” de las cronicas latinas
y los kalet... son los caledonios (aunque
acepto que me he pasado un poco po-
niéndolos tan al sur, solian moverse por
el centro-sur de la actual Escocia)

Pero claro, puede que los Campeones
no descubran todo esto, y vivan ignoran-
tes pensando que han viajado a un futu-
ro que ha caido en la barbarie...

EL RASTRO DE LINDBERG

Otra cosa que pueden encontrar los
Campeones si curiosean por el merca-
do (o que se pueden encontrar si van
muy perdidos y el Narrador se apiada
de ellos) son pruebas de que Lindberg
paso por alli: En uno de los puestos
pueden encontrar unas gafas euro-
peas del siglo XIX, pueden intentar
darles monedas inglesas como cam-
bio, o uno de los guardias que vigilan
a los Campeones puede exhibir muy
orgulloso un revélver descargado. Si
los Campeones indagan (y vuelven
a recurrir a la mimica y los dibujos)
serd Manwydan, el propio jefe de la
aldea (orgulloso poseedor del cuchi-
llo Bowie de Lindberg), el que tratara
de explicarles que alguien “de los su-
yos” (pues vestian como ellos) pasé
por la zona hace un par de dias. Pero
estaba poseido por los demonios del
mal, al contrario que los Campeones,
que son gentes de bien, pues usé su
magia de muerte para matar a uno de
ellos (es decir, que disparé sobre uno)
para que el resto se intimidara., Tuvi
suerte y sobrevivié a la lluVla'de
dras con que le contestaron. Lo ent
garon a los dru-wid de las maris

iRy
=
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vara que hicieran con €l justicia. Y la
justicia que se aplica a un asesino...
s6lo puede ser la muerte.

EL BANQUETE Y LA SEDUCCION
DE CEALLACH

Los tri novios estdn dispuestos a
guiar a los Campeones hasta el san-
tuario de los dru-wid, pero no antes
de agasajarlos con un banquete. Se-
ran inflexibles en ese punto, tratan-
do de explicar a los Campeones que
no hay prisa, que no ejecutaran a su
paisano hasta la proxima luna llena,
y aun faltan un par de dias. Consta
bésicamente de varios tipos de carnes
asadas (principalmente jabali, pato y
perro, en general del bicho que ha-
yan pillado) con abundante cerveza
de trigo y miel que se bebe de una
misma copa que se van pasando los
comensales unos a otros en sefial de
fraternidad (la cerveza se fermenta
masticando los granos de cereal y
escupiéndolos en la tinaja, pero eso
los Campeones no tienen por qué sa-
berlo). Se come en el suelo, con las
manos, y la “mesa” son apenas unos
tablones que se alzan un palmo del
suelo.

|
|
F ‘ Aunque la cerveza es mds bien flo-
B8 ja, se bebe tal cantidad que se acaba
subiendo a la cabeza. Si se va a jugar
la trama secundaria de Ceallach, ésta
sera su mejor ocasioén para seducir a
uno de los Campeones, vistiendo sus
- mejores galas y el pelo arreglado con
" un complicado peinado trenzado.
Pero claro, si la bebida debilitara la
voluntad del Campedn en cuestion,
gualmente enardecerd los celos de
drah. Por otro lado, que haya
isputa sangrienta o incluso una

muerte en mitad de un banquete es 4
algo relativamente habitual que no)
alterard en absoluto el buen &nimo

de los comensales.

LA VENGANZA DE L.OS KALET

Si el Narrador considera que hay
poca accién en esta aventura, pue-
de organizar una emboscada de los
kalet contra el grupo cuando se di-
rijan al santuario de los dru-wind,
o, si de verdad le gustan las histo-
rias épicas, un ataque a gran escala
contra Llyn Din cuando estén aga-
sajando con el banquete a los Cam-
peones. Puede ser divertido hacerles
defender las empalizadas del pueblo
luchando codo a codo con los gue-
rreros tri novios... y llevando una
cuenta exacta de las balas que gas-
tan, que no llevan municién eterna.

EL RESCATE... O LA EJECUCION

Por fin, los Campeones, acompa-
flados por uno o dos guias (y quizd
seguidos de cerca por Ceallach) par-
ten hacia el santuario de los dru-wid. =
Estos planean ejecutar a Lindberg de =
la manera habitual en la que se sa- K
crifican los demonios: Lo meterdn
dentro de un “hombre de mimbre”
(una estatua hueca de madera) y lo
quemaran vivo en sacrificio a Taranes
el atronador. Los Campeones tendran
que decidir si negocian con las bue-
nas con los dru-wid, explicandoles
que lo quieren ajusticiar en su tierra
y todo eso, o tratan de rescatarlo, ya
sea por las bravas o introducié
con sigilo en el santuario. El;
consiste en una avenida de m
que conduce a una pequefia ?

9
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tificial donde se alza un dolmen. Bajo
¢ el dolmen hay una entrada subterra-
ea, ya que la colina esconde un timulo
- funerario. Alli es donde guardan a Lind-
berg, a la espera de la hora del sacrificio.
Los druidas, sus sirvientes y los guardias
que no estan vigilando el recinto estan
alojados en unas cabafas cercanas.

- El otra hora mercader esclavista sin
escrupulos es poco mas que una piltra-
- fa sollozante. Se ha encontrado de lleno
con un mundo salvaje y barbaro cuyas
reglas no entiende y s6lo desea volver a
su mundo. Prometerd a los Campeones
confesar todo lo confesable, incluso les
entregara una declaracién por escrito
admitiendo ser el autor del asesinato de
Grossemberg si con ello consigue salir
vivo de ésta.

"TINAL

El regreso con la méaquina del tiempo
serd aun mas accidentado que la ida. El
Narrador puede dar la sensacion a los
Campeones de que al igual no consiguen
regresar y quedan varados en el tiempo
y el espacio, haciendo muchas tiradas de
~ dados y simulando consultar unas tablas

que... no existen. La maquina lograra de-
- volver al grupo a su época, pero quedara
absolutamente quemada e inservible.

Lindberg cumplird lo pactado y se de-
clarard culpable, explicando que huyd
por una ventana sin que la cocinera pu-
diera verlo. Con sus carisimos abogados
logrard conmutar su pena a ser desterra-
3 do de por vida a Australia, cosa que hard

on todo el dinero que logre reunir mal-
endiendo sus negocios y posesiones.

a, por cierto... Dara a su debido
1 luz a trillizos...

SECUTIDARION
GUERRERO KALET

CONCEPTO: Guerrero

HABILIDADES: Atletismo 3,
Combate a Distancia 2, Combate
Cuerpo a Cuerpo 3, Conduccion
1 (solo equitacion), Percepcion
2, Sigilo 2.

ARMAS: Arco, Arma de cuerpo a
cuerpo media.

PUNTOS DE VIDA: 1

GUARDIA DE LOS DRU-WID

CONCEPTO: Guardia

HABILIDADES: Atletismo 2,
Combate a Distancia 2, Combate
Cuerpo a Cuerpo 3, Percepcidn 3,
Sigilo 2

ARMAS: Lanza, Arma de cuerpo
a cuerpo media.

PUNTOS DE VIDA: 1

NOTA: ambos tipos de guerrero son
secuaces, y por tanto siguen las reglas
para secuaces especificadas en el regla-
mento.

am v
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LA ESFINGE DE LOS HIELOY

RVENTURA FARA CATTEOMES DE VERIIE : CARLOS FLAZA CALZADA

[TRODUCCION

La esfinge de los hielos es un mo-
dulo pensado para resolverse en
una sola sesidn, inspirado en la no-
: vela del mismo titulo. Hay que de-
A cir que en esta ocasién, solamente
he cogido algunos elementos del
libro, no lo he basado en el mismo,
bédsicamente para enlazarlo con la
historia principal del juego y vin-
cularlo con Robur y sus planes.

Esta aventura no estd pensada
como médulo inicial, es preferible
jugar cualquiera de los incluidos
en este suplemento o el del regla-
mento bdsico de Campeones de
Verne antes que este.

ANTECEDENTE

Varios afios después, estos he-
chos llegaron a oidos de Robur
Pensando en como podia aprove-
char las singulares propiedades de
la roca, envié a uno de sus equi-
pos a la isla, quienes construyeron
una base en ella. Después de un
tiempo, fabricaron una maéquina
que ampliaba considerablemente
la fuerza magnética del lugar, y
han empezado a utilizarla recien-
temente, dedicandose a atraer bar-
cos hacia las inmediaciones de la
isla para que naufraguen. Esto ha
extendido una serie de leyendas
entre los marineros parecidas a las
del tridngulo de las Bermudas.

Por ahora, el equipo de la isla se
ha centrado en hundir barcos ita-
lianos y franceses, ya que preten-
de establecer una base en Cércega
con el fin de controlar ambos pai-
ses, y piensa que reduciendo am-
bas flotas lograra su propdsito.

‘s;_,‘. w g

En 1852, una expediciéon fue
en busca de Arthur Gordon Pym,
quien se perdidé en la Antédrtida en
1838. Aparte del caddver de Pym,
los expedicionarios encontraron
también una gran isla montafiosa
con un aspecto que recuerda al de
na esfinge.

NVENTURA
LLAIADA DE RUXILIO

Ambos gobiernos, el galo
italiano, piden ayuda a los
peones, ya que desoyendo. 2
persticiosos marineros,

.~
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que la mano de Robur esta detrds
de estas misteriosas desaparicio-
es. Les convocardn para una reu-
nion secreta en Sorrento, haciendo
llegar un teletipo al Nautilus. Una
- vez en el puerto de la isla, un ca-
- rruaje les llevard al lugar de la reu-
' nién, una mansién, donde se veran
~con Tos primeros ministros de cada
pais. Se hace todo tan en secreto
ﬁorque se cree (con acierto) que
ay espias en las embajadas, y de
hecho uno de ellos se ha infiltrado
en el edificio donde se estad reali-
zando la reunién.

DESCUBRIENDO AL ESPIA

El espia, Tattiano Toscani, se ha
infiltrado entre el escaso servicio
que los embajadores han llevado a
la reunién. En total, dentro de la
mansion hay 14 personas mads los
Campeones, 10 de ellas del servi-
cio (las otras cuatro son los pri-
meros ministros y sus secretarios).

- Los Campeones pueden percatarse
de que uno de los miembros del
- servicio no se comporta como de-
beria mediante una tirada de Per-
cepcién (Descubrir) a dificultad
Dificil, que bajard a Normal si el
Campeon posee una profesidén que
le familiarice con los modales de la
servidumbre (por ejemplo, un Aris-
tocrata o Potentado o alguien que
~ trabaje de mayordomo, como Pas-
e separtout) Hazles realizar las tira-
. das mientras se celebra la reunidn,
lurante la cual los embajadores les
maran de la desaparicién de
barcos de sus flotas mediante
eriosa fuerza que les im-

acia el Polo Sur.

Si consiguen descubrir al espia,
deberdn detenerle mediante un
combate, no deberia ser dema-
siado complicado de derrotar. En
funcién de como se desarrollen las
tiradas y acontecimientos, la aven-
tura puede dividirse en dos posi-
bles caminos:

e Los Campeones detienen
al espia: En caso de que los
Campeones consigan detener
a Toscani, la aventura se de-
sarrollara sin los ataques de
los Albatros, por lo que sera
mucho mds facil de resolver.

Los Campeones no detie-
nen al espia: Si Toscani
escapa, informard a Robur y
este enviara algunas de sus
tropas para detener al Nau-
tilus mientras se dirige hacia
el Polo Sur.

LA TRAVESIA

Obviamente, el viaje desde So-
rrento hasta la isla de la esfinge
sera de todo menos tranquilo. El
ultimo puerto donde reposaran es
el de Ushuaia, en Argentina, don-
de la policia del pais, que ya estd
alertada de la misién de los Cam-
peones, estd esperando su llegada
para ayudarles en todo lo que pue-
da. No obstante, antes de esto el
Nautilus sufrird una serie de ata-
ques y accidentes descritos a con-
tinuacion.

Desde Sorrento a Ushuaia hay
unos 13.000 km. A una velocidad
media de 30 km/h (la del, Naut
lus), tardaran unos 18 dias, ¢
tando que no ocurra nada. Si

cani ha sido atrapado, t £
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ada tres dias, con un 6, el sub-
marino sera atacado por un escua-
drén de tres Albatros. Si no ha sido
atrapado, y por tanto ha alertado a
Robur, los Albatros apareceran con
un 4 o mas.

Una vez en Ushuaia, los Campeo-
nes podran reparar el Nautilus si-
guiendo las reglas habituales para
reparaciones, aunque esto no les
servird de nada ya que, como des-
cribimos en la siguiente seccidn,
el submarino sufrira un accidente
inevitable en la siguiente parte de
la aventura.

Los ultimos 200km: Una
vez salgan de Ushuaia, se
adentraran cada vez mas en
el Polo Sur. A partir de ese
momento, se veran atraidos
por la fuerza magnética de
la isla, lo que provocara que
toda tirada de Conduccién
aumente la dificultad en 1.

Asimismo, seran atacados por
unos Albatros especiales, con
los mastiles y las hélices cons-
truidas con madera para resis-
tir la atraccién magnética. Su-
friran tres ataques (mas si lo
juzgas conveniente) antes de

Supervivencia (Mar) o Inge-
nieria (Vehiculos marinos)
para que constaten que no hay
forma de resistir la misteriosa
fuerza que desplaza al sub-
marino. Afortunadamente, el
Nautilus dispone de chalupas
de madera, por lo que tanto
los personajes como la tripu-
lacion se salvaran.

Una vez lleguen a la playa, les
estaran esperando numerosos
hombres de Robur. En ese mo-
mento, Angus, el primer ofi-
cial del Nautilus que va con
los Campeones en la misma
barca, ordenara a los miem-
bros de la tripulacién atacar,
y dird a los personajes que se
vayan y busquen la base des-
de la que se estan producien-
do todas estas tragedias. Si lo
deseas, cuando lleguen a la
costa se producira un combate
contra un grupo de tres secua-
ces por Campeon de tipo Sol-
dado, pero esto es algo total-
mente opcional que no afecta
al desarrollo de la aventura.
Ninguno de los secuaces lle-
vara armas metalicas.

la fatal resolucién de este via-
je: cuando falten 25 km para

LA ISLA DE LA ESFINGE

llegar, el Nautilus se dirigira
a gran velocidad, y sin posi-
bilidad de frenar, hacia la isla
hasta estrellarse contra ella,
sufriendo graves dafios.

Es muy probable que los
Campeones organicen ellos
mismos la evacuacién del
submarino, si no hazles tirar

La isla no es muy grande, y gran
parte de ella esta ocupada por la
enorme roca en forma de esfinge.
El campamento desde el que se
controla el haz magnético se e
cuentra bajo tierra, los hombres:
Robur lo excavaron debido a' qu
las vetas del interior son .mds |

 09/0117 20:40



3
(R

T o

CAFTULO V.,

5 AVENTURAS LISTAS FARA JUGAR %

VERIE NEWY

#
% Todo objeto metdlico se vera
atraido por la roca en cuanto los
ampeones se muevan un poco.
- Esto significa que tendrdn que qui-
- tarse las armas y otros objetos si
desean continuar, o se arriesgaran
~ a quedar irremediablemente pega-
 dos a la esfinge. Si insisten en no
dejar escapar las armas, hazles ti-
rar Defensa (Aguante) cada turno
‘que permanezcan en la isla (cada
turno de combate, cada vez que
tiren Percepcion, etc) a dificultad
Muy Dificil. Si no superan la tira-
da, perderdn un arma, empezando
por la mas grande o la que mas
partes metalicas tenga. A tu cri-
terio, puedes dejar que se queden
armas con poca cantidad de metal,
como cuchillos o similares. Ob-
viamente, las armas no metalicas,
como bastones o sombrillas, no se
~ ven afectadas.

Para descubrir la entrada a la
base subterrdnea, deberan superar
una tirada de Percepciéon (Descu-
~ brir u Otear, cualquiera de las dos
es valida) a dificultad Normal. Una
~ vez la hayan encontrado, deberdan
bajar las escaleras hasta la base,
la cual estad excavada en la roca y
se compone de una gran sala en la

~ que se encuentra la mdquina de ra-

~ yos magnéticos que aumenta y des-

via la fuerza de la piramide en la

direccion que los usuarios deseen,

y varias salas pequefias que sirven

‘de viviendas para los hombres de
Robur.

5

. Dentro de la base hay cuatro se-

es del tipo soldado mds uno

o doctor por Campeén, mas

och, el lider del campa-

FIIAL ;

Una vez derrotados los miembros del
campamento, los Campeones podran
desactivar la maquina. Si ademads regis-
tran el campamento, encontrardn los
planos de la misma, lo que les permiti-
ré reproducirla a pequefa escala (ver
“Una nueva arma para el Nautilus”, mas
abajo). La tripulacion del submarino ha
derrotado y apresado a los hombres de
Robur en la playa, por lo que no tendran
que preocuparse de eso. Con la maquina
desactivada, el Nautilus tendra suficien-
te fuerza motriz como para vencer la
fuerza magnética y; aunque maltrecho,
podré escapar.

Una vez en Ushuaia, puedes determi-
nar dos cosas: o bien el Nautilus consi-

gue repararse sin problemas y se deja

a los miembros de Robur en manos de
la policia argentina, o bien no hay sufi-
ciente tecnologia como para repararlo
en condiciones y; sin la instrumentacion
necesaria para navegar por mar abierto,
se ven obligados a circunvalar la costa
hasta San Francisco, donde Barbicane
(quien, si no forma parte del grupo pue-
de ir igualmente en el Nautilus, o puede
estar esperandoles en tierra) tiene unos
astilleros. Otra opcién es que, aunque lo
reparen, deseen instalar la nueva arma
magnética, tal como describimos mas
abajo.

En cualquier caso, reparte los PX de la
forma habitual.

—
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OPCIONAL: UNA NUEVA
ARMA PARA EL NAUTILUS

La maquina creada por los hom-
bres de Robur puede ser adaptada
al Nautilus, ya que los motores
eléctricos del submarino pueden
utilizarse en lugar de la esfinge,
convirtiéndose asi en un electroi-
man que puede dirigir su efecto
donde desee. Se puede instalar
tanto en la parte frontal como en
un lateral.

Las utilidades de este electroi-
man son muchas y muy variadas,
desde ayudar a barcos a la deriva
atrayéndolos con el fin de salvar a
la tripulacion hasta ayudar en las
maniobras en caso de tener obje-
tos metalicos grandes cerca, como
por ejemplo edificios en la costa o
navios. En este ultimo caso, pro-
porcionard un dado extra a cual-
quier maniobra.

SECUNDIIRIOS .,
TATTIANO TOSCAII 41

El espia infiltrado en la reunién ini-
cial donde se da a los Campeones la
mision, Toscani intentard escapar en
cuanto se vea descubierto. Si no se
le atrapa, informard a Robur de los
planes de estos, lo que dificultard su
misién en gran medida.

Descripcion: Toscani es un hom-
bre de unos 40 afios y aspecto latino,
alto, delgado, con la piel moren?, 8
pelo negro, los ojos castaﬁos y br
llantes y un fino bigote. D
mansion donde se celebra
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Toscani es un secuaz, y como tal si-

gue las reglas de secuaces. ARMAS: Arma de cuerpo a cuer-

; po pequefia

o CONCEPTO: Espia PUNTOS DE VIDA: 1
HABILIDADES: Atletismo 2,
Combate a Distancia 2, Combate

™ Cuerpo a Cuerpo 2, Conduccion p
N 2, Pe?cepcién ZI,) Sigilo 3 EXTRH

ARMAS: revidlver del .32, Arma HLDHTROS DE HnDERn

de cuerpo a cuerpo pequeiia.
PUNTOS DE VIDA: 1 BLINDAJE: 4
PUNTOS DE ESTRUCTURA: 18

ARMAS: una ametralladora pesa-

TOHHS ROCH da, ranura para bombas, dos ca-

flones frontales.

Roch es el lider del campamento si- TRIPULACION: 15 tripulantes,
tuado bajo la isla de la esfinge. Ver su ~ [MEUNSEEEN[SIHeEH

ficha en la seccién Conquerors al final . ;
del libro. VELOCP)AD 15 km/h, 20 km/h méx.
TAMANO: 20mx8 mx 8 m

CONCEPTO: Piloto

HABILIDADES: Atletismo 2,
Combate a Distancia 3, Combate
Cuerpo a Cuerpo 2, Conduccién
3, Percepcidn 2, Sigilo 1

ARMAS: pistola
PUNTOS DE VIDA: 1

DOCTOR

)| CONCEPTO: Doctor

)\ HABILIDADES: Atletismo 2,
Combate a Distancia 1, Combate
Cuerpo a Cuerpo 2, Conduccion

| 3, Percepcién 3, Sigilo 2

09/0117 20:40
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[TRODUCCION

Este mdédulo estd basado en la
novela del mismo titulo. Nos he-
e mos tomado unas minimas licen-
: cias para poder adaptarlo con co-
: modidad al juego. El médulo estd
e o pensado para resolverse en una
‘ sola sesién de juego. Puede jugar-
se tanto de primera aventura como
posteriormente.

 ANTECEDENTES

(NOTA: los antecedentes son un
resumen de la novela, por lo que, si
no la has leido y no deseas que te la
desvelemos, deberias leerla antes de
continuar).

En la Isla de los Estados, situada
en el océano Atldntico Sur al este de
la peninsula Mitre de la isla Grande
de Tierra del Fuego, de la cual esta
separada por los 24 km del estrecho
. de Le Maire, el gobierno argentino
ha decidido construir un faro para
facilitar la navegacién por estas

cioneras aguas llenas de arreci-
s. La particular situacion de la isla
‘aislamiento de cualquier costa
valido el apodo de “Faro del

0.CL TR0 DEL TTH DEL ITUTIDO

fin del mundo”. Las obras del faro
han terminado en diciembre, en
pleno verano austral, y se ha dejado
al cargo del mismo a tres marine-
ros: Vazquez, Felipe y Moriz, quie-
nes seran relevados en marzo.

No obstante, lo que nadie sabe es
que la isla sirve como refugio a una
banda de piratas capitaneados por
Kongre, un pirata que se ha unido
a Robur y navega por los mares del i
sur en busca de tesoros para su se-
fior. Los piratas utilizaban la furti-
vidad de la Isla de los Estados para
asaltar barcos y quedarse con la
carga, amparandose en la dificultad
de la navegacion en esos mares, que
dio explicacién a la desaparicién de
dichas naves, sencillamente habian
naufragado.

Cuando el faro se construyd los pi-
ratas lo atacaron, matando a Felipe
y Moriz. Vazquez pudo escapar, re-
fugidndose en la isla y sobrevivien-
do como pudo. Un hecho fortuito y
desgraciado le dio un compafiero:
el naufragio del Century, un barco
estadounidense. Su Unico supervi-
viente, John Davis, se convirtié en
el tnico aliado de Véazquez en la
isla. Malviviendo como pueden, ro-.
bando comida a los piratas e inten- {3
tando no ser descubiertos, estos dos
hombres planean su venga g ‘
tiendo como sus fuerza me
cada dia...
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Ahora, los piratas, alertados ante
la proxima venida del relevo de los
areros, estan reparando a toda pri-
sa la Maule, una goleta naufragada
meses antes. Esta es la desesperada
- situacion alrededor del Faro del fin
~ del mundo.

similares. Es de suponer que Nemo
enviara una chalupa para recogerles
(si llevas ti a Nemo como secunda-
rio, haz que sea asi), lo que permitira
a los marineros explicar la situacién
en la isla, tras lo cual los héroes po-
dran hacerse cargo de la situacién.

QVIINTURR

CONMOMTLICAR 1L LOS CAMTEONES

Hemos decidido iniciar la aven-
tura hacia el final de la novela, la
cual termina con el buque aviso
Santa Fe, el cual trae el relevo para
los fareros, rescatando a Vdzquez y
Davis y capturando a los piratas. No
obstante, en este médulo asumimos
que antes que llegue dicho barco,

el Nautilus arriba a las costas de la
Isla de los Estados, los Campeones
se percatan de la situacién de los
dos hombres y les ayudan a acabar
~con Kongre y sus esbirros. Para ello
hay tres formas en las que les po-
drias introducir en la aventura, mas
- aquellas que se te puedan ocurrir:

AVISO DE VAZQUEZ Y DAVIS

El Nautilus estd navegando por
las costas de la Isla de los Estados por
~ encima de su linea de flotacién para
krepostar oxigeno, justo por la parte
en que Vazquez y Davis se ocultan de
| los piratas. Estos ven el submarino y,
a pesar de su extrafio disefio, le ha-
n seflales para que se acerque. Di
jugadores que en teoria la isla

tar desierta, por lo que pro-

te se trate de naufragos o

TELEGRAFIA

En la novela, Vazquez y Davis
consiguen rescatar un canén del
Century, con el cual atacan a la
Carcante (que es como se rebauti-
za a la Maule tras repararla) par
retenerla en la costa hasta que lle:
ga el Santa Fe, pero puedés a
rar esto para que lo que consi
del barco naufragado sea el
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na telegrafico, el cual es reparado
de forma rudimentaria por los dos
marineros. Aunque la sefial que
emite es débil, los potentes apara-
tos de comunicacion del Nautilus
permiten captarla, tras lo cual po-
drdn ir a auxiliar a los hombres.

Este inicio es especialmente util
si la anterior aventura que has he-
cho jugar a tus Campeones trans-
curre en un lugar alejado de Sud-
américa.

AVISTAMIENTO DE LA CARCANTE

Este inicio es una variante del
primero, y de nuevo implica que el
Nautilus navegue por aguas cerca-
nas a la Isla de los Estados, aun-
que en esta ocasién puede hacerlo
sumergido. Los Campeones veran
la Carcante atracada en la costa,
siendo reparada. De nuevo, ellos
creen que la isla estd desierta, por
lo que se acercardn para ver que
pasa, percatandose de las activida-
des de los piratas.

Este inicio es especialmente 1til
si deseas que se vayan enterando
de la situacién poco a poco, ya que
no implica el contacto con Vazquez
y Davis de inicio.

LT SLADELOS FSIDOS

tura es capturar a Kongre, el cual
puede estar en cualquiera de los
campamentos diseminados pot:

toda la isla. Si deseas determinar
al azar si Kongre se encuentra en
el campamento que los Campeones
deseen asaltar, tira 1D6, con un 5 o
mds encontraran a Kongre alli. En
todo caso, Kongre se encontrara en
el iltimo campamento.

Aunque en la novela los piratas
solamente tienen una base, situa-
‘da en una cueva al oeste de la isla,
n la costa contraria a la que esta
1ada el faro, puedes introducir
S campamentos para aumentar

LLEGADA: EL FARO

Es de suponer que el primer It
en el que recalaran los Ca
nes sera el propio faro de
mundo, debido a que lo'¥
lejos. Se trata de una con

09/01/17 20:40
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de estas caracteristicas, sin nada
a destacar, situada en la bahia de
lgor, al este de la isla. Kongre ha
apostado un pufiado de sus hom-
bres en él para que lo vigilen por si
Vazquez vuelve. Dado que el faro
~ solamente tiene espacio para tres
personas, viven y duermen muy
apretados, pasando la mayor parte
del dia en el exterior del mismo.

Una vez desembarquen, serdn
‘atacados por los hombres de Kon-
gre apostados en el faro (si lo de-

' seas, puedes introducir algo de
adlogo antes del ataque, pero
poco demasiado). Cuando les
roten, apareceran Vézquez vy
ienes les explicaran la si-

Les dirdn que para desarticular
la banda, deben capturar a Kongre
y Carcante, los cuales se encuen-
tran en dos campamentos situados
en la isla, uno de ellos una cueva
situada en la parte este de la isla,
a pie de playa, y otro el dique don-
de se encuentra la Carcante, en
la costa sur. Asi pues, la siguiente
parte de la aventura consiste en ir
a sendos campamentos, que des-
cribimos a continuacién:

LA CUEVA

Se trata de la localizacién origi-
nal de la novela, una caverna si-
tuada en la costa oeste de la isla,
donde los piratas guardan los bie-

nes incautados en los diferentes
robos. Es una cueva de tamafio
grande, con espacio para mercan-
cia y un buen pufiado de hombres,
situada a pie de playa. Se compo-
ne de una sola sala ovalada a la
que se puede entrar mediante una
apertura en la roca. Los truhanes
han habilitado el lugar para que
sea habitable, afiadiendo mesas,
sillas, una pequefla cocina, etc.
Desde ella, los piratas pueden vi-
gilar el cabo San Juan.

Para encontrar la entrada, que
ha sido ocultada por los piratas,
los Campeones tendrdn que su-
perar una tirada de Percepcion
(Otear o Descubrir) a dificultad
Dificil, tras lo cual deberan supe-
rar una tirada de Atletismo (Tre-
par) a dificultad Normal para p
der llegar a la cueva, que esta ¢
un risco escarpado. :

e
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Dentro de la cueva, el combate
se desarrollara de forma normal.
Kongre se encuentra aqui.

EL DIQUEDE LA CARCANTE

’f’ k- Se trata del lugar en que se esta
{'.rf 4 reparando la antigua Maule, situa-
% | do en la playa sur. Los piratas han
] b construido algunas chozas rudi-
i mentarias para estar a resguardo,
pero nada mas, el lugar esta prac-
ticamente al aire libre.

Cuando lleguen, los Campeones
deberan tirar Sigilo (Movimiento
silencioso) a Dificultad normal. Si
alguno de ellos no supera la tirada
o decide no aproximarse sigilosa-
mente, serd descubiertos por los
piratas y estardn preparados.

Aparte, los piratas han colocado
trampas alrededor del campamen-
to. Tirando Percepcion (Descubrir)
a dificultad Normal, las evitaran.
Si algin Campedn no supera la ti-
rada, la trampa le quitara 3 Puntos
de Salud. Estos puntos no podran
ser curados en el momento, el per-
54 sonaje debera esperar hasta el fi-
U nal del combate para que le pue-
dan sanar.

Una vez lleguen al campamento,
el combate se desarrollard de for-
ma habitual salvo por lo siguien-
te: si los piratas estdn preparados
debido a que no se ha superado la

- tirada de Sigilo, ganardn automati-
camente la iniciativa en el turno 1.
A partir del turno 2, se tira inicia-
iva. Si no, se tira iniciativa nor-
almente. Carcante se encuentra

OFCIOML:
SALTO DEL IMAUTILUS

Este hecho solo se producird si
los Campeones tardan mucho en
asaltar los campamentos, dejando
por ejemplo un dia entre uno y
otro. Kongre explorard la costa de
la Isla de los Estados y descubrira
el Nautilus, que asaltard de inme-
diato. Sin los Campeones para de-
fenderlo, los hombres de Nemo se
rendirdn ante la superioridad de
Kongre y sus secuaces. El pirata
puede utilizar el submarino para
escapar de la isla (los Campeones
podran hacerlo posteriormente
mediante la Carcante, tras repa-
rarla, y esto podria iniciar una =
interesante continuacién con el
intento de recuperacién del sub-
marino de Nemo) o para amena-
zar a los Campeones. Si quieres
ponerlo realmente dificil, haz que
Kongre torpedee la Carcante, tras
lo cual a los Campeones no les
quedara otro remedio que esperar
a que arribe a la isla el Santa Fe.

[AL

Si los Campeones logran capturar a
Kongre, Carcante y a varios de sus hom-
bres, los podran entregar a las autorida-
des argentinas. Opcionalmente puedes
hacer que el pirata se suicide, como en la
novela, pero el resultado serd el mismo,
si los Campeones no le ejecutan a meno
que sea necesario obtendran sus dos
como es habitual en el juego
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SECUNDARIOS
VIZQUEL

El dnico superviviente de los tres
fareros, Vazquez es un hombre de
nacionalidad argentina que se las ha
ingeniado para sobrevivir en la Isla
de los Estados desde que se ha per-
‘catado de la presencia de los piratas.
Hombre enérgico, valeroso, con una
salud a toda prueba y familiarizado
con el peligro, este marinero se pre-
ocupa por los demds antes que por si
mismo, anteponiendo la vida de los
que le rodean a la suya propia. Si de-
sea detener los planes de Kongre es,
ante todo, por lo que hicieron a sus
dos amigos.

Descripcion: Vazquez es un hom-

~ bre de 47 afios, estatura media, com-

plexion fornida, cabello negro, ojos

oscuros de mirada dura y piel more-
na. Viste con ropas de marinero.

CONCEPTO: Ingeniero

HABILIDADES: Académicas 1,
Ciencias 1 (Fisica 1), Combate a
distancia 2, Comercio 1, Conduc-
cién 2 (Navegacidon 1), Diploma-
cia 1, Ingenieria 2 (Electricidad
1, vehiculos marinos 1), Manipu-
lacién 2 (Pericias 1), Percepcidn
1, Sigilo 2 (Esconderse 1, Mo-
vimiento silencioso 1), Supervi-
vencia 2 (Mar 1).

{ ARMAS: Revilver .38
| PUNTOS DE VIDA: 10

CAMPEONES_DE‘_VERNE_V4_SI-EPIA‘S_GRISES.indd 172

JOHII DAVIS

Davis es el inico superviviente del
naufragio de la Century en las costas
de la Isla de los Estados. Es un es-
tadounidense valiente, temerario e
impulsivo, mucho mas que Vazquez.
Acostumbrado a la accidn, los ultimos
sucesos en la isla le han hecho hervir
la sangre a la vez que han templado
su cardcter. En el Century ocupaba el
lugar de segundo de a bordo, y de he-
cho le iban a dar el mando del barco
cuando su capitan, un hombre ya ma-
yor, se jubilase.

Descripcion: Davis es un hombre
de unos treinta y cinco afios, alto y
fornido, con los ojos y el cabello cas-
tafios y la mirada triste. Viste con ro-
pas de marinero.

CONCEPTO: Navegante

HABILIDADES: Atletismo 1 (Re-
flejos 1), Ciencias 1, Combate a
distancia 2 (Pistolas 1), Comer-
cio 1, Conduccidén 3 (Navegacion
1), Defensa 2, Diplomacia 1 (Li-
derazgo 1), Ingenieria 1 (Vehicu-
los marinos 1), Manipulacién 2,
Percepcidon 2 (Otear 1), Sigilo 1,
Supervivencia 2 (Mar 1).

PUNTOS DE VIDA: 10

KOMNGRE

Ver su ficha en la seccion Conqu
rors situada al final del libro. + =~
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CARCANTE

TIRATA

CAMPEONES_DE_VERNE_V4_SEPIAS_GRISES.indd 173

Carcante es el segundo al mando
de la banda de Kongre, un hombre de
cardcter taimado y alma perversa que
sigue a su amo a todas partes, com-
portdndose como un perro servil.

Descripcion: Carcante es un hom-
bre de 38 afos, estatura media, del-
gado pero todo nervios y musculos,
vigoroso en extremo, cabello moreno,
ojos oscuros y mirada cruel.

Carcante es un secuaz, y sigue las
reglas para secuaces presentadas en
el reglamento bdsico de Campeones
de Verne.

CONCEPTO: Secuaz

HABILIDADES: Atletismo: 2,
Combate a distancia: 3, Combate
cuerpo a cuerpo: 4, Conduccion:
3, Percepcion: 3, Sigilo: 2

ARMAS: revoélver del .38, Arma
de cuerpo a cuerpo media

PUNTOS DE VIDA: 2

En el libro original se dice que hay
un total de quince piratas, pero pue-
des aumentar o disminuir este nume-
ro en funcién de tu grupo de Cam-
peones. Calcula unos cuatro piratas,
tanto en el faro como en cada campa-
mento, por Campeon. Por ejemplo, si
son cuatro Campeones, en un campa-
mento habra 16 piratas.

Los piratas se consideran secuaces,
y siguen las reglas para secuaces pre-
sentadas en el reglamento basico de
Campeones de Verne.

CONCEPTO: Secuaz

HABILIDADES: Atletismo 2,
Combate a Distancia 3, Combate
Cuerpo a Cuerpo 4, Conduccién
3, Percepcion 3, Sigilo 2

ARMAS: revolver del .38, Arma
de cuerpo a cuerpo media

PUNTOS DE VIDA: 1

e AT
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o5 Wt FERSONUES FREGENERADOS FUIDADORES, 1 M
S FOSTERIORES T VILLATIOS N

Aunque puedes utilizar estas hojas de personaje para jugar, su utilidad principal es que las traspases a la
copia dela hoja de P] en blanco que encontrards al final del libro. Podris encontrar estas mismas hojas en

un formato mds comodo para jugar en un PDF de descarga gratuita en la web oficial del juego
(www.campeonesdeverne.es)
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DESCRIFCION rtsmn

U lombre alto 4 r’ z de{«a&mm con el nastrne caadrade de mandibula pfrominen-
|| e, facec pelo 9 s barba grondoca, peel b te toctada ¢ ojos de
oada/zag«l mmm;ﬁmmw@t{adeuﬂ@amqmmdem YVeote con
v ropas de marninene, propias de su posicidn come capitin del MNautil

TERSOMALIDAD: s

%/ yA # 9 W dle W /, 4 9 4 ¢ézﬂ&u.” A o/
|| to tiace con inteligencia ¢ autoridad, como ponde a un cappitin. &mdadaaéa&mdeam
| | lacta ef punto gue prefiee guandanse parna oi datss como su verdadens nombre o lugar de origes.

HISTORIA:

Fjo de wn rajak indis, Jue oviado e Tngle aungue alle fundla odis liacia este pais. Dinante la nebelisn de loo
| | egagoe, 0w esppooa 4 0w licjo wcienon, awawmd%mqwmmm Sin embangs, s contactos
5 mdmmqmwkmmwddummdmaquhm Cuando los
| | Lidewtrock, Banticane y Strock fueron a su encuentro en la ivla Lincoln, acefsts unine al gupo de inmediats.

[ rourro: |

l. MMMW%MM#MWMW#WW&WWWW
| | damaca mejicana tejida, vendas elioticas, manta de lana, & catalejo, foofoncs, cuerda (10 m),
i Mammammmmmammmammmmmwwm

MULTITLICIDOR |§ FROFIEDAD ALCRNCE: CNRGMDOR:

| Fuset Eteel| +2 |E= | gmmzer | 100 |[5
|ES |ES | | |
lor+r {722z || | |
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DESCRIFCION F{SICA:

Un liombre joven, alte y conpulents con cara alangada, piel clarna, dacciones mancadas, fele wegro
¢ lico, barba g ojos prequeiss y gue minan con duneza. Viste scempre con nopas militares,
/, A“ 'nv/

halle?,

| FERSOIALIDAD: s

Weguel Strogofy eo wn liombne diseipplinad. tumbrads a obedecer sin nechistar 4 a liacer lo gue ce le . ;
P e oD 3 la iniciati m"'ﬂh Yy ) A pesar de o ta l'lqilﬁ
lencia, s le da bien pavan desapercilids, aptitnd gue le lia sido muy @td en su vida en el ejéreits.

.3

o[ HISTORIN: ;f
o\

El Gar de Ruvia envia a Wiguel Strogodd a gue eutregue wn je a sl el Gran Dugue,
de la taiciin del mdlitan netiads Tuiin Oganelf. Para ells, defle wiajar for toda Sibenia en una travesia -
|| Uena de pelignos. Us tiempo despuis de esta odivea, el ejoreits nuss e ve obligads a enfrentanse a una
wweva amenaga froveniente del acre: loo rHllatros. Cuands loo Campeoncs pana ayudar a los nusss
tiden ayuda al Gan. este o duda en ofnecerles a Stagodd tarna fonmarn pante del equcto

T
T
|| Satte, gusct Leo-Engeet 503, nesituor .35, atnigo de lana de entnetiempis, alicates, sombrens. de casador, manta. de lana, catee plegalble 4
wdlitan, lampana neflectante, sace de dormer dntics, calentadon de guerssens, cuckills de caza de pata de ciwo, bolsa de cuero gladatone (doc, : L
gue atiliza como alforjas), cuenda (15 m), tienda de miners, eguipo de pesca y ceboo, municiin del .38, brajula de boloclls, cepills de dieutes, e
cuclilla de afeitarn, brida, silla de montan, caballo de montar.

Dinena: 360,02 e '
 COnLIDADES AERicns ' : =
DILIO DO OFIEDID ) DO :
COMTRA SECUTICES ;
|3$—‘§W,305||+3 ||7YZ ||¢mf»4¢wﬁa||//0 ||/2 |s
| Satte _|[+5 IES | | | |
| Bestoen 53] [ +1 |EZ === |G |
| Petea_|[0/+1 _|[21/22 || | | |
“2'! s e 182 ; e / "\ o
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| Arel Lidentrock |
=
[resmencn: Jeoap:  JATURA:  frEso:  Jojos:  JCADELLO: |
[ Wanictc |[22 [7.70m.  |[9%5.  |[Asutes || Rubics A%
| [ODILDE TIOCEDECIT: e of contes de lo v licy

” DESCHITCION TICT [

*‘; %‘W‘{e Ve, 7, levide delaal, 4

q medemd«tw piel clara y nostro al.

|| cterta cnformalidad propca de su edad, prefincenda la 7
#or s mayores.

NN =1 I = S

Wl rrnsomntm:

el Lidentrock es an liombre ens tumbrads af to. Nada le puede guctan su nats
|| encants, que encandila a todos los gue le nodean. Su valor esti fuera de toda duda g es wns de los freince-
| | pales apoyos animicas del grugpo, levantando la monal de todos oo demao.

IIlSTOIlIﬂ

% 4;,‘ ﬂa«mawﬁa%qdm%Mﬂewd(uwmwﬁmummdmﬂh%c{a

cubriends un enome mends intonion follads, entre otwoe senes, foon dinvsaunie. st le dio fama mundial, tanta gue Jolin Stock
contacts con ellas antes gue con nadie pona aledanles de la amenaga de Rotior. rémbos aceptanon anive a &, Otts en calidad de

LQUITO:

|| e de cstambhe, canstion, botas de caminan, conbatn de seda Whndoor, impowmeatle Mackintsk, atensilioa de cocina, manta de lana, banca fole-
| | gathe, Gimpana neflectaste, saco de domar dntico, calentadon de guorssens, cuchills de caza de fpata de ciews, catalejo, navaja de doo dilss, limpana
| | e pemites, fasgonoe de segenidad, cuerda (15 m), tienda de lona alguihanada, botsa de cuers gladstone, badl pegueito, buijuta de bolodls, pluma

| mmm‘ Uloc de wotas, atla mundial, enciclopedia de S0 volimenes, cepllo de dientes, cuchilla de afeitan, reloj de bolodllo.
4 726,77

‘:f UﬂL]DﬂDBS HBRO[CI\S

| Concenrnaciin (+146 en laboratorca), &ﬁdm’ayo(wdé cutratiena) |

pnfio: MULTITLICIDOR |§ FROFIEDAD ALCRNCE: CIIRGIIDOR:
(COLTIUY SECUCES: |§ ESECIML

|| Paster || +7 IEZ |[ Pesetracisn ||
| et decape || +17 IEZ |E==24 |
| Petea || 0/+17 \EZ2ZZ |
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DESCRIFCION rtsmn

|| % tomt
e/
,

TEROIALIDID:
Banbicane eo wn lombre de accin peors a la vey meditative, en un wacte. Eo una fo de i
Juente cardcter, a guien no le gustan las medias tintas, for lo gue Ueva liasta el final cualguior tarea en la
|| guece 3

» | HISTORIA:

“has la Guena de Secesisn amenicana, o GunrClib, cuno friesidente es Banbicane, se wmancs el objetivo de Uegar @ la luna
wediante una ensume bala de caidn tuprdlada, alyo gue en 1865, siends Banbicane ans de los tres liombnes

|| en togranto. SmmmdowmwMVI el anmens Jue contactads for Yoliw Stwock, Otts Lidentrock g s
| | sobrine el pana luchian coutra el matvado cientifics Rotior, Banbicane frenss gue s talents aumamentistico podia senuin

| L tara detenen ol conguistadon. 4 se wnds o ellos de iunediats.

1 £uiro:

, bastin

1 UﬂL]DﬂDBS HBRO[CRS

Dncentor (+146 — tar), W a eidéetica (+146 — recorndar) |

| mmns
o || IRIA: pnfio: MULTITLICIDOR |§ FROFIEDAD ALCRNCE: CIIRGIIDOR:
| (COLTIUY SECUCES: |§ ESECIML

| [ 7t Bt |[ 12 || 2 |[ Gumte = uene || 720 || 74
e RE |EZ (Petn || eo0” SR
IPeem \lor+7 \EZ2ZZ | \
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| M Strock |
+ | corcErto: | Detective | LUGAR NIACIMIENTO: |smm Vnidae |

M
|7am7,me||45 ||/5’3m ||70é9 ||7Ze9/w¢
|omm DE rnocnm:ncm Dma mm

PRy — e

con ou fo M&méaﬂ&@quma demm 1
| ammw&adaadnm &Ww@(deqmmta do puede, discutionde

Dol Strock fue tigar los at del “dueiio del munds”, guien no es ot gue Rober. Fue
Wa%dd&ﬁw@.mﬁm«ammﬁhmm T eots, ante la ineficacia de la policia
les, gue liayan lognads grandes gestas. r4s nacen loo

traje de estambne, bombin de fieltrs, abuige de lana de entretiompo, doo priatalas Bontiicane multicaiin, bavtsv-cstogue, vendas elisticas, flldma fana
| | oo norins, lamaca mevicana, manta de lana, catales, cuemda (10 m), botsa de cuers gladstone, alicates, limpona de soldan de gavolina, mantitls de
| | canpintono, cantuctios .44 sin luwms, esposns, pluma estilognifica, Uoc de wotae, copitls de dientes, cuchilla de afeitan, neloj de bolsills, calesa.

|| Dsens: 562,20

- [ conuomrs rndicns

Artista moncinl (+1 Pelea), Investigadon (+1d6 — encontan pistas), Oficinl: (+1D6 con militmes) | ;

pnfio: MULTITLICIDOR |§ FROFIEDAD ALCRNCE: CIIRGIIDOR:
(COLTIUY SECUCES: |§ ESECIML

|[Zoeiflvz |23 |[Awwwsn||20 || £
| =] +2 |ES e |

| Petea || 0/+17 \EZ2ZZ |
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3 | Pierre rnonnar |

||7«m |

([Resemcin: Jeomd:  JmIToRm:  freso.  Jojos:.  fompeiio: | S
[P |[45 [7.70m._|[556s. || Grses | Honeas _ j
|0mm Dl: rnocnbl:ncm 20000 @m de m;e submanino | 4}@;}

Dtscmrcmn rtsmn &‘

”; Peene rnonnar eo un lbiombre no muy alto pero de Zitucis con porte elegante, wn nostre
|| anclio 4 afable, pels lico g barba. Su piel e clara 4 cus ojos preofundo brillan con la sabidunia
|| acumatada a lo large de aios. Viste scemprie con elegancia g tiene an porte natural gue se covres-
|| ponde con sus exguisitss maodales.

NN =1 I = S

TERSONALIDAD:
wm’ bre calmado g analitics, gue suele escuchar antes gue liablar. Su mente E
D e la soluciin a todo froblema gue e
4 @ su gran cap 6w o lectuna de las int de loo demds. Con tode
m%&um%&@%%@mmw%mhmmwhm

IIlSTOIlIﬂ

3 ‘; [~ Como Hico en biologian, e frofeso #ronnar fue neclidtado o bords det bugue Fetnaliam Lencolu frana. investigon el mitonioso

|| landinients de nmenasns banos o lo lango del. mandla. EL ovein ovidneamente gue se Duatabia. de an nomial, frovs cuands fue secuss-
Mmem&amquWMﬁudW%ﬂwMmemwmd
%m;{mdamw%amamb Y i

LQUITO:

'

| | #aje 2 medida Principe AHbents, inpeuneatite Wackintaok:, contiata de seda Windson, comtbrors. de copin. de feelts, dhalecs lujoso de cedda, gapata de vets

| | puntingucdoo, bautin, manta de lana, saco de downdr drtics, catentadon de guewsens, catalego, trijuda de bolodlls, fluma estitognificn, Bloc de notas, atlas

4 qumam M“WW"‘M mmm bolor de cuens gladstoue, tienda de campaiin fowma de /4, maletin méedico,
|| forcete, f widico, vendas elisticas, fildonas frana loo wernins, lindans, fooreginico, wino. de coca de prowanol

|| Dwenn: 367,28

pnfio: MULTITLICIDOR |§ FROFIEDAD ALCRNCE: CIIRGIIDOR:
(COLTIUY SECUCES: |§ ESECIML

| | =<
[orv7__J[xi2z_ | I
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;l el capitin Wichall es an liombre na di do alte fera bastante da de espaldas 4 conpo- |
|| lents, con las 4 das, wna frominente calua, los ojos marones gue manticne bajo

|| ews gagac g wana perdlla cobre la gue se asienta wana boca gue ccempre posee una nota de seriedad.
|| Yeste con elegantes trajes a medida propios de su £ G como grnan empresands.

NN =1 I = S

Wl rrnsomntm:

de&W%W, A / A, 7 P 9 o] % dads a la inp ) Py ga

satin de s ritina. Pese a cllo, ns duda cn embe en cualguie gue se le ponga por delante,

| | cotre tode oc esto implica tan sue 200, Jont: Es an liombre muy senio, gue uo
mmmmw iiene estoico incluso ante la ot divertide

7
ep
= =

! [rston;

Wicliot, fue e, lionethre guce fruaso en duder el caiidn inventads foor Bonbicane. s su fruineipal niva, o primers

liace lo fropis con las conagas o frotecciones. Finalmente, jutts a rbudan, oo tes se et enla de ate

que auments s frestizis como empresconis. Una vey volviown a la Rova Micotl sigeuis con s empresa de anmadnas, frows cuands o
Vocatius gueds gravemente daiiads Bonticane necinis a & foana rnfancnts, founands porte de los Campeones desde entonces.

1 £uiro:

|| gz el leco autibals et chagueta de snoking de navs, sombaors de cofin de feelto, conbata de seda Whndoon, sapats de vesth fuw

; mmwammmammwmammammmamm
¢ WMWWW&W#WM&WWW&MMWW&WW
| | mndint, capitts de diewtes, cuchitla de afeiton, nelaj de bolodlo, cametela.
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Coprws Smith es un lombre alte g de complexidn media con el pelo cactaio y una frondssa barba
|| mde oscara. 7(en¢etum donde anlga 2 ’qtad,ammwmdemw»ma
|| Pote de forma elegant wo g clempre Ueva wnas gafas redondas.

7

NN =1 I = S

Wl rrnsomntm:

Coprws Smith e an liombhne mary venado en varias maten a0 @ o & ‘4&6 idad, una f

4abdl. Tambicn es ana fo de adtachialle moral, e desintenesads, noble, l m&aﬂymm
|| doasw compai 34 5 de cualguder tigo de B qwlamdewm aungue tambien
wﬁmwmﬂdemm lo gue liace gue en ocaviones salya decy

[rston:

W.«eamm Copras Sindtls fue ano dle loo wieghagos gue Uegonon liasta la ivtn Lincoln en cn globs. “Fras

con e captin Wems, que liabi decidids gue aguella ita duese s tundba. Aungue aprenemente te
wieron oz, wmmmmxméwmw%mmw%MM@wdcmm
wntnse a los Campeones. Simith due neclutads foore Pencroff frona antne a la luclia contrr. Robior.
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|

| | wavajn de doo fitos, nevolver det 58, cliagueta de snobing de navs, sombaens. de copn de fleltho, corbata de sedn Whndoon, sapatss de vestt: fruttingedos,

| | chatecs tujoss de seda, camiva francesa de prencat, thantes bordados, bastin de caballe, botsa de cueo fladstoue, calentadsn de guewsens, Gimpona neflectante,
| | coma, bedige, atieates, limpona de coldar de gasolina, mantitlo de canpuintons, destral, Gijutan de bolsdls, fluma estilognificn, Uloc de wotas, atlas wundiat,
| | cople de dientes, cuclittln de afeitan, neloj de bolotls, cormeteta.

pnfio: MULTITLICIDOR |§ FROFIEDAD ALCRNCE: CIIRGIIDOR:
(COLTIUY SECUCES: |§ ESECIML

Bl | Y |EZ [ | |

| Rustocr 35, || +7 \EZ || Aows secantoncs || 75 || 6

| Petea || 0/+17 \EZ2ZZ |

CAMPEONES_DE_VERNE_V4;SEPIAS_GRISES.ihdd 194 ‘ - - 09/01/17 20:41



®

TTUO N,

CIRUS SITITH
~ _ _HNNDILIDADES

A e e R

B canniaon umn () J
| | peazco: Q0 RS FEQUERRS: Q0 s anormoizns: OO CERRAJERER: Q0
| rcomortin: Q| R e [ nnmoatn: Q0| rmusimcncion: [@9)]
z RTINS GANDES: QO [ rrmsrmms. [ee)| [rmcins: [ee)|
[reuen. o0 TII0LAS: °0 ASIRER(R®; Q0 |
| [0e)] [rosmes. (o) [mmocas [oe)
| [oe] | Q| Q0
QO
COMERCIO: x>q | | | I l (g
i, SO M [rmcratr. oocm || [oomin,. coam
DISCUDMIR: [0®)] ACROSTATICA: a0
NCUNCO:  mEm (o [e9) [ e, a0
| aenemaon: [0e] [ Q) [escocnnn [ee)| nLenin: Q0
[, 9] [ Q) [oremxe. [ee) [venicusos nénsos [0/®) g
msicn: QO Y
D ] ARSTRED Q0 vercotos nanfrmos: &0
[@®) venfcoros  tenRestaes 0O 8
9
EQUITACION: Q0 f
NAVEGRCIOTT: Q0 D,
wnicos nfaroy: QO e, @
[vemogs enmesmes:. QO '.{:, |
(@0 e ]
l o0l ]
DEFENSA: < L] |
SUFERVIVEICH: 5ESES M
[T S
P
toum 8,
oo
. e i
Tonnn: [0®) W
DIFLOMACH:  ESEsExm e eo ;
BT AT e ool W
mt | &
il 1

ARTIADURA:

(5] b4 [11) (12} [13) (4} (15} [ || ||

EXFERIENCIA:

CAMPEONES_DE_VERNE_V4_SEPIAS_GRIéES.indd‘ 195 09/01/17 20:42

i
|

&
[
|
|



cnriUO X\if
_ TEISONIES FREGEERADOS LA a;*]:y,ﬂ'

|7m

- [ concerro: [Diptomazics | LUGAR MACITIENTO: | 9W
NISDENCIA: JooAD:  JAUORR:

|m |34 ||/5’2m ||76é¢
|omm DL rnocnm:ncm R L VT

PRy — e

. DESCRIFCION rtsmn ¥

”l Fex es wn liombre alto de complexisn media gue se manticne en buena forma fisica. Tiene una ex-
|| #reccdn de permanente ionia en la cara, con una frondssa barba, el pelo bmente desaliad:
: (/mmwmdtaam;«cpmwmdeamdcmm Veote de fouma covecta feno con wn
|| copects atgo deo fpanse demasiads pon ta wod.

T = S

4

G de sen muy fiel a ou deber.

me&tadu«akllmmde‘?wlamm qdc
2o o o

lads londinens (amlw&zm

| | 2aje de corambne, bombin de fielns, athige de lana de entretiomp, nevoluen .45, venda eldsticas, pildonas pana (o wersise, lhamaca
| | mevicana, manta de tana, catalejo, cuenda (10 w), boloa de cueno gladstone, alicates, limpana de soldan de gasolina, mantitlo de canpinters,
| | cantuctios .44 sin luwms, espocns, pluma estilognifica, bloc de wotas, copills de dientes, cuckilla de afeitar, neloj de botedlls, catesa.

|| Dsens: 562,20

o || IRIA: pnfio: MULTITLICIDOR |§ FROFIEDAD ALCRNCE: CIIRGIIDOR:
| (COLTIUY SECUCES: |§ ESECIML
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DESCRIFCION rtsmn o

z tumbrado al tabajo duno. Tiene wn nostre estoico e
q W{amm el pelo castaio clans casé nubio y loo ojos
{ demww Viste con nopas sencillas, adaptadas a su frofesiin y al entorns en ef gue
|| wece.

W = 1 T = W

Wl rrnsomntm:

Fans es an lombre tacitunna oy callads, WM&;WW(/WW &o&wwm%nq
WW;&WWWW@@@ wpezade y de i a sus comy alla

|| dowde vayan. Hcostumbrade al trabaje pesad: lamlé;a,mg«em Damddmmum
genods, perno las ciudades le ponen un poco Z gue wo lo Z

» | HISTORIA:

Fans paic a Otts Lident ¢ a cu sobrino Arel lbacta el mismisime centro de la Tiema, séendo el guia

(i

@ guien contrat: fana gue lee condujese a travée del voledn Sucefellojsbull. Unss aioe después,
9 do loo Lidenbrock fueron reclutadas por Strack, tras nealdzar wnas misisnes con el nesto de loo Campeones
; decidieron reclutar a Hans para gue lee ayudara en tevens abierts.

LQUITO:

|
| | #aje de eotambre, botas de caminan, corbata de seda Windeor, ble diss de cocina, manta de lana, banca plegable,
| | Cimpana neflectante, saco de dovmin dntico, calentadon de guenssens, mamamamwmﬂammm
‘ aﬁmmaw cuerda (15 m), tienda de lona at, de cuena gl bail pegueis, brijuta de boloills,
|| ptama , bloc de notae, ceprillo de dientes, mmamm;amwmamwm 76

Dinero: 126,77

(T cuntrors neadicns

| mmns
o || IRIA: pnfio: MULTITLICIDOR |§ FROFIEDAD ALCRNCE: CIIRGIIDOR:
| (COLTIUY SECUCES: |§ ESECIML

|| ot de o || +7 |EZ B | |
s ||z IEZ ||Geoto a uose || 20 L2
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”l Wectiel #ndan es an lombre o demasiado alto wi corpalento pero en buena forma, con el nastna | |
1 mmmwmqwqezw otad e bien peinado. Lleva penilla ¢
| | owe tabioo suel ‘2 en wna gran domioa. themmuw;dadcta,m ¢
e o Us iefmntidad dn o e edad,

T = S

Wl rrnsomntm:

Ardan es wn joven amojado y valiente gue no duda wi an 2o en embe lgeuc 2
con tal de tener ana woticia. Es franco, sincens y con wn gran sentido del lwmor, mmcéadam(amalga
| mﬁmmmmwammma(wm Tngenioco gy de ideas nappidas,
mmma&ta&wam&mtwmﬂwm.a@o poyade o su watunal ofstimi

! [rston;

MﬂmmdﬁmmwmﬁmagaquW¢klm wo duds wi wn momento
en g de lecho ligo de mediadon entre los doo nivales. Una vey woluceron a la
Tierra o b 'teé«'ya dor de fremios 4 oiguis viviends vanias 22 lo gue po 6 gue
Bart le neclutase aios después pana los Camp

LQUITO:

|

v m#”mmmwmmammammwmmmammam

| | banea plegatite, lampana neflectante, saco de downir dntics, calentadon de guewssens, cudlidlls de caga de pata de ciowo, catalejs, navaja de dao filas,

‘ W#mmawm(’5m)M#MWW#MWWWW&&%M
| | ettogpagica, bloc de notas, attas mundial, enciclopedia de 30 voliumenss, cepillo de dientes, cuchitln de afeitan, neloj de bolsctls.

G Dunero: 114,77
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DESCRIFCION rtsmn o

;; Pencroff e un liombre alto y conpalento, con wn tide por el trabajo en el mar. Su ca-
q Wwa@am%amdﬁehm MamWI;Wyhnm»dc&dawdamada
“ Smummmde 7 7 Scempre se le

NN =1 I = S

Wl rrnsomntm:

Pama/{améan&w{cdﬁmdc {xowel/‘ ,’ tumbnade a engrent.
de oit: a s supe e tra dispuesto a lacer lao cosas “a ou

| mdmwhmmba@e Teene una gran capacidad de imp reiin, lo gue le pormdde
acomsdanse a cualguior dificiltad y suporanta.

» | HISTORIA:

3 awwmmmawm o wo le bia decepcionads.

LQUITO:
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Angel Luis Pérez Velasco “Werty” Ivan Gimeno San Pedro Oriol Ripoll
Angela Exposito Javier Barroso Reja Oscar Estevez Soler
Anénimo Javier Casado Riaza Oscar Magdaleno
Antonio Latorre Gil Jesus Carrillo Contreras Oscar Otero
Belén Jiménez Diaz Jesus Chacon Rodriguez Pablo “Cebadona”
Bernardino Casas Ferndndez Jesus Jiménez Caniada Pablo Murillo
Bersacker Jesus Matheo Labeaga PicoSancher N
Biosfofo Joaquim Fargas i Casamitjana Paco Sinchey Marbin “Hatod
Borja “Khaine” Salcines Joaquin Hierro Diaz Patricio Jiménez Guerrero
Borja Sierra Jorge Poderoso Pedro Berenguel Nieto
Carlos Alvarez Pena José David Diaz PollaconALY
Carlos Martin José David Lanza Cebrian Quel Batalla
Carmen Nadal Cervera Jose Ignacio Lara Escoz Rafadl AvcanaVick e ~.
Celebestel Luthien José Javier Ferndndez Martinez afael Ortesn Nacaribie B f
@ Check Aribau José Luis Pastor Diez N g s )
W Daniel Boquera Benaiges Jose Miguel Giménez R Raeecy : Gobe @
ul & su 1l Molina
Daniel Sénchez Alonso José Penedo Fernandez R/a ¥
José Ramon Balcells Cuenca Rail Valdsrergs
5 Ricard Ibanez Navas
Ricardo A. Gallego Mufioz

David Curtiella Garcia
David de Diego
David Fluhr Arnau
David Montoya
David Pefias Gamero
David Sdnchez Alonso
David Sanmarti
Diego Galindo Diaz
Dracotienda
DrMetalurgico
El Sobrino
Elena Pérez Aranda
El rolero misterioso
Emiliano Manganiello
Enric Grau “Wolfkyn”
Enrique Garrido Ramos
Ernesto Sdnchez “Neto”
Familia Multitud
Fanhammer
Fernando Coronado
Fran y Sonia
Fran, Vane y Erik

c_isg:o J. Almagro Valenzuela

- Francisco Javier Valverde

sco Jests Carrillo Contreras

isco José Cabrero
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José. A. Sanchez “Cromjose”
Josep Maria Serres Borras
Juan Antonio Ramon Soria
Juan Manuel Moreno Rivera
Juan Manuel Poblete
Juan R. Ferndndez
Landrémina
LBR
Lloreng Foixench Mora
Luismontmart
MaGnUs
Manuel Pinta Guerrero
Manuel Sanchez
Manuel sanchez miguel

Marc Roca (Que tienda es)

Marc Santanach
Marc Satanach
Marc Travé
Marcos Pastor Calvet
Marfa del Mar Vera
Maria Luisa Serrano
Mario Delfa

Me llamo

“Ragnarblackmane”
Rodrigo Boado Garcia
Rolero
Roman,Moreno “Turbiales” j
Rubén Lopez Talavan
Rubén Villaran Oria
Sakil981
Samuel Ferrero (Glorthoron)
Sergi Planas
Sergio Anton
Sheila Ros Cheme
Sirio Sesenra
Suseya Ediciones
Tasio y MariCarmen
Tesoros de la Marca
" Toni Borras Socias
Toni Montes
Traso de Sagasta y Alda
Ursula Subira Carras
Vedgar: ’
Vo ;

Mario Petel Santiago

Memorias del Sonador
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EL FRINCIFIO DEL VIFUE

n estos momentos hace unas horas que he revisado el pdf final y he dado el v1sto
bueno para imprenta. Es 4 de enero y estoy echando la vista atras... i

Sé que suena topico pero ha sido un camino arduo y tortuoso, con tantas compli-
caciones que si lo llego a saber... bueno, para que mentir, si lo llego a saber habria
actuado exactamente igual.

Que este juego ganase el concurso de “Ojo al dado” fue una gran alegria, y mas que yo
hablase a mi editora de entonces y, sin haberle echado un vistazo, sin saber siquiera si
iba a ganar, decidiera publicarlo. Pero el tiempo empez6 a pasar y las tensiones y frus-
traciones crecieron. Cuando sugeri colaborar con Ayudar Jugando, algo de lo que por
supuesto me siento orgullosisimo, lo aceptaron bien, cuando dije de poner actores en
los dibujos estupendo, pero esto provocé muchos conflictos y dolores de cabeza. Al
final, la editorial cerrd pero el juego no tardd en estar en manos de Nexo Ediciones,
sin duda lo justo, la misma editorial que habia organizado el concurso ahora iba a
publicar el juego. A partir de ahi, decidi convertir este libro en un juego de rol para
nifios, pensando en atraer sangre nueva al hobby y de paso fomentar la lectura, acer-
candoles a obras que, de otra forma, quizas no les interesarian, y pretendo seguir por
esa linea, usando los diferentes suplementos del juego para, poco a poco, ir mostran-
do diferentes novelas de aventuras tanto de Verne como de otros autores.

Simon, el editor, cogid el proyecto y lo hizo suyo. Surgieron nuevas dificultades, el
cambio no gustd a algunos de los actores, el trato con ellos se complicé y unos pocos
renunciaron. Por otro lado hubo tensiones con Milj, la ilustradora, y por una serie de

cuestiones personales y profesionales David, el maquetador, tuvo que ir lento. Todo
esto retraso la salida de Campeones de Verne un afo y medio, la verdad es que lleg6 a
ser desesperante, pero...

Pero por fin escribo estas palabras, a falta de unos pocos dias para q
en imprenta. Todo el desespero ha pasado, ahora solo falta ver los re
pequeno pero poderoso que espero que cumpla su objetivo: diver

mas pequefios. g

Y esto no ha hecho mas que empezar, ya tenemos varios libros pen
pletar este y crear un mundo variado y divertido. Mientras tanto,
subais al Nautilus, no sé que peligros enfrentareis ngoﬁ;% X
traréis pero si os garantizo que os divertiréis, gorque ahora tenéis el honor de formar
parte de los Campeones de Verne y por tanto... jjjEMPIEZA LA AVENTURA!!

N0 A 8 ¥

Carlos Plaza Calzada
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