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:> new access file f‘LealtadesEncontradas.tsf’ open for read as #65H23F
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[PERMISSION ACEPTED]
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! INTTRODUCCION

|§| no vas a ser el Director de Juego de estas aventuras
‘deberias dejar de leer de inmediato!

Lealtades encontradas es un one-shot o aventura autocon-
clusiva para Eyes Only. En esta historia los jugadores inter-
pretan a agentes de Los Templarios en un viaje en el que
aprenderan a desconfiar de todo y a no creer en nada. Al
disefiarla hemos enfatizado las oportunidades de narracién
de los jugadores, demostrando su capacidad para asumir
personajes envueltos en una situacion compleja, el modo
en que se enfrentan a ella y por ultimo cémo la resuelven.
Por esta razon, la aventura explora dos recursos narrativos
descritos en el manual bésico del juego, un comienzo in
media res y una pequefia historia dentro de la historia que
servirdan como un interesante desafio para la capacidad de
los jugadores de introducirse en la historia y desentraiiar sus
entresijos de un modo incluso mas participativo que los jue-
gos de rol tradicionales.

En este libro realmente no encontrards una sola aventura,
sino que también cuenta con Vacua venganza, una idea de
aventura desarrollada (lo que nosotros hemos llamado un
preair, manteniendo la terminologia de las series de tele-
visidn) para que puedas disfrutarla con muy poco esfuerzo
y un contenido adicional dedicado a los jugadores y su
papel como facilitadores de los recursos narrativos.

LOS PROTTaGONIST as
Lealtades encontradas incluye cinco personajes prege-
nerados. Aunque es posible jugarla con otros persona-
jes, recomendamos utilizarlos y sacar asi todo el jugo a
la historia. Estos protagonistas son cuatro agentes de
Die Tempelritter, de los cuales dos de ellos son
Sirvientes (agentes que ignoran los fines ultimos de la
organizacién), un Escudero con aspiraciones a convertir-
se en Caballero, y su maestro. El quinto personaje juga-
dor es un ex-agente especial que se une al grupo en la
primera escena de la historia.

Sin embargo, lo mas interesante de los personajes quiza

sea que la mayor parte de ellos tiene sus propios planes

para la misién en la que se encuentran. Detengdmonos

someramente sobre sus planes:

¢ Kellen Schwuchow (Caballero) es el lider del equipo.
Asumid la participacion en una mision de campo des-
pués de bastante tiempo retirado porque le notifica-
ron que era la prueba de llse, su discipula, para con-
vertirse en Caballero. Su lazo con llse es muy fuerte
porque la tomé como Escudero cuando los demas
Caballeros de los Templarios no querian hacerlo por
las referencias en La Revelacidn acerca de su oscuro
destino. Ignora que la consecucion de la mision de
llse supondra un fatal destino para él.

¢ |Ise Brantsch (Escudero) estd siendo adiestrada por
Kellen y espera someterse pronto a las pruebas para
convertirse en Caballero. Como sabra al concluir la

primera escena, su mision consiste en ser la Unica
superviviente del grupo una vez alcanzado el bunker,
y eso incluye la muerte de su maestro Kellen.

¢ Adrian Aniukov (Sirviente) es para todos poco mas
que un musculo... incluso para él. Sin embargo, es un
musculo con adiccion al juego. El Prior que les encar-
g6 la misién se reunid en privado con él y le ofrecid
seis mil euros mas “sin preguntas” si consigue que
llse no vuelva de la misién. El estd més que dispues-
to, pues debe practicamente esa cantidad a unos
tipos que podrian matarle en cuanto vuelva a poner
un pie en su casa.

* Martin Roe (Sirviente) es un agente veterano que
gusta de seguir el protocolo: que todo se planifique,
que el lider no sea discutido, etc. Para él salirse del
plan equivale a desastre, y es posible que su rectitud
choque con los demas personajes que tendran moti-
vaciones suficientes como para alterar los planes. Lo
que nadie sabe es que Roe lleva tiempo trabajando
para Barend Bronfenbrenner, uno de los Maestres de
Los Templarios que sospecha de la existencia de un
agente doble en la base en que trabaja. El tema del
agente doble no tiene relacion alguna con esta histo-
ria, pero ayudara a mantener al jugador con los ojos
abiertos ante lo que ocurre.

e Penrod Steindel (Ex—agente especial) es un estudioso
de La Revelacién que desapareciéo de un dia para
otro. La misién de los personajes les lleva a atraparlo
en la primera escena de esta historia... sin sospechar
que él esta deseoso de colaborar con ellos y poner a
prueba en qué medida La Revelacién es cierta o no, y
para eso esta dispuesto a dar a llse acceso a una peli-
grosa arma fabricada por el mismisimo Milo Braschi,
la clase de cosa que le hizo pasar mds de una década
en las sombras.

Y éstos son los protagonistas de nuestra historia. No pro-
porcionamos ninguna guia sobre qué personaje puede
ser mas interesante para cada jugador, porque conside-
ramos que el Director de Juego asignard correctamente
los personajes si lee los historiales y piensa cual podria
preferir cada uno de sus jugadores. Si por alguna razén
fuera necesario utilizar esta historia con menos jugado-
res, recomendamos que se elimine el personaje de
Martin Roe, cuyas interacciones con el resto del grupo
son mas restringidas. En caso de que fuera preciso redu-
cir aiin mas el grupo de juego podria suprimirse a Adrian
Aniukov o convertirlo en un personaje no jugador. En el
otro lado de la balanza, si fuera necesario introducir
algln personaje adicional porque el grupo de juego es
mas amplio de lo normal, deberia crearse un Sirviente
de Los Templarios con treinta Puntos de Drama, quiza
aprovechando para dar un aliado a Roe o reforzar a este
personaje que es el menos vinculado con la historia que
aqui se relata.



aNTEeCeEDENTES

Samara es una poblacidon con mas de un millén de
habitantes situada cerca del rio Volga y de gran impor-
tancia estratégica para los fines de Los Templarios en
Rusia. Con el tiempo, Samara se ha convertido en una
de las bases mdas grandes de la organizacion. Sin
embargo uno de los principales intereses de la organi-
zacion no esta en Samara, sino en uno de los pequefios
pueblos en las afueras de Volzhsky, una ciudad indus-
trial de mas de trescientos mil habitantes. Alli, en
medio de la nada, se encuentra un bunker conocido
como “B047”.

El bunker B047 sirvié a Los Templarios para guardar
durante mds de veinte afios una serie de artefactos que
parecian estar relacionados con La Revelacion. El objeti-
vo de la organizaciéon era atesorarlos para utilizarlos
cuando fuera preciso, tal y como indican las profecias.
Sin embargo, algo ocurrio el 26 de abril de 1986 (preci-
samente el dia del accidente de Chernobyl, ¢Una infeliz
casualidad?) que hizo que el bunker fuera clausurado y
todos los agentes destinados al proyecto eliminados...
salvo uno. Penrod Steindel.

Penrod es un fisico al que su ciencia se le quedaba
pequefia. Fascinado por las implicaciones de La
Revelacidon, empezé a leer todo lo que se le permitié
acerca de las predicciones y se hizo una idea muy clara
de lo que éstas querian decir. Una de ellas le preocupd
especialmente, y es que hablaba de “una catdstrofe que

sacudiria la Tierra Roja, un gran mal que debe ser seLi -
tado con tierra”. Algo terrible ocurri6 ese dia en el by
ker, y Penrod sabe que fue el tnico que consiguid esca=
par con vida de aquello. El problema es que ocurriera lo
que ocurriera alli, es incapaz de recordarlo. Y la razén es__"
que lo que sucedid le traumatizé de forma irreversible.
Sélo sabe que lo que alli ocurrié fue terrible, y que el
bunker estd mejor cerrado. Al menos hasta que llegue el
momento.

Ese momento seria cuando “La Armadura” se revela-
se. Segln unos escritos que pudo leer Penrod al
comienzo de sus investigaciones, un sabio llamado
Milo Braschi habia predicho esa catdstrofe que luego
recogia La Revelacidn, mencionando que la Unica
forma de “desvelar lo oculto en la Catdstrofe” seria (&
“Llevar La Armadura al lugar preciso en el momento
indicado” ya que ésta “llenard de jubilo a todos los -
presentes y abrird la puerta al conocimiento enterra-
do”. La Armadura se mostrard al poseedor del conoci-
miento por sus marcas visibles y reconocibles sélo
para los que han conocido mi obra”. Estas palabras, de
significado totalmente absurdo para Penrod, cobran
sentido cuando un equipo de agentes de Los
Templarios ha entrado en la nave industrial que le ser-
via de refugio. En ese grupo se encontraba una joven
con una extrafia marca de nacimiento en su nuca y
gue segun parece se llama llse, que significa “llena de
gozo”. Penrod ve en esto una sefial, creyendo que la
muchacha podria ser La Armadura y por ello esta dis-



i tt’:i;a a que La Armadura le ayude a desvelar lo que ocu-
2w rrio alli.

SINOPSIS

La historia comienza in media res con los personajes

encontrandose en la nave industrial de Penrod en Penza

y atrapando a éste. Los jugadores deben colaborar para

: que la historia desemboque en el punto de partida, que

!" es cuando Kellen le notifica a Penrod que quiere que les

lleve a BO47. Eso exigira viajar hasta Volzhsky, y la forma

" mas segura de hacerlo sera en coche. En ese punto se

== juega el flashback en el que llse descubre su verdadero
| objetivo.

: __" il Durante el viaje en coche es posible que los personajes
- jugadores se den cuenta de que alguien les esta siguien-
do: se trata de agentes su organizaciéon que planean
seguir a los personajes hasta donde quiera que el bun-
ker para después jugarsela. Desgraciadamente para
ellos, lo mds probable es que los personajes acaben
dando con ellos y dejandolos fuera de juego de una
forma u otra.

Al llegar a Volzhsky los personajes deberan recurrir a
viejos procedimientos para encontrar el bunker, vy
cuando lo hagan podran abrirlo sin problemas. Dentro
encontraran los caddveres de los viejos habitantes del
! bunker e informacién que les revelard lo que ocurrio
realmente alli. El modo de descubrirlo sera utilizando
el recurso narrativo de la historia dentro de la historia,
en la que los jugadores interpretardn a los protagonis-
¢ tas de lo ocurrido el dia en que el BO47 sufrio su tragi-
‘ co accidente.

SraanatiE.  Después de esa escena estallard el caos, ya que los pre-
: suntos caddveres del bunker cobraran vida de nuevo y
se abalanzaran sobre los personajes jugadores. Es posi-
ble que intenten volver por donde vinieron, pero cuan-
do lo hagan descubriran que sus propios compafieros les
", estan esperando con intenciones poco amistosas.

s PROLeGOMEeNOS

Antes de dirigir Lealtades encontradas recomendamos

"~ que el Director de Juego lea este libro atentamente y
= tome cuantas notas considere necesarias. También seria
interesante, para dar una mayor profundidad a Los

®  Templarios, que lea las paginas destinadas a esta organi-
;.. zacion en el manual basico de Eyes Only. Si sélo dispo-
ne del libro introductorio, Asi comienza, puede utilizar

gty

o . “Die Tempelritter de un vistazo”, un resumen que inclui-
o ¢~ mos al final de este libro para comprender los objetivos
X «.y estructura de la organizacién. El resto de informacion
% o necesaria para dirigir la historia se encuentra en estas
5 . paginas.
LR e . .z
-l «J .- Q% Otro aspecto importante antes de pasar a la accién es
i . < estimar cual puede ser la duracion de la historia. Segun
¥ el ritmo que el Director de Juego desee dar a su narra-
4 i
F
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cién, ésta puede durar entre una y dos sesiones de juego
de unas cuatro horas cada una. Si el grupo de juego dis-
fruta interpretando sus personajes nuestra recomenda-
cién es jugar Lealtades encontradas en dos sesiones,
probablemente dividiendo la historia entre antes de
entrar en el bdnker (primera sesién) y lo que ocurrira alli
dentro (segunda sesion).

Y esto es todo lo que debemos saber por el momento.
Pasemos ahora a nuestra historia.

ESCENa PRIMERA.
La Cariru/_a ueE
rPENROLD STreiNveL

Nos encontramos en la ciudad de Penza, y la noche ha
llegado hace menos de una hora, mas o menos el tiem-
po que los agentes de Los Templarios llevan vigilando la
nave industrial que sirve de casa a Penrod Steindel. La
historia puede comenzar con una breve descripcidn de
la ciudad (apdyate con fotos o incluso alguna imagen de
satélite si lo consideras adecuado, hoy en dia gracias a
Internet disponemos de informacion muy extensa y pre-
cisa que ayudara a los jugadores a sumergirse mas en la
historia).

Llegado el momento de describir la nave para que los
agentes se desplieguen entrega una hoja en blanco al
jugador que interpreta a Steindel para que dibuje la
nave a su antojo: es su casa, asi que “hacerla suya” deci-
diendo su estructura y distribucion le obligard a pensar
mas en cOMo es su personaje y cdmo organiza su vida.
No es preciso que el dibujo sea muy elaborado, un plano
esquematico que lleve menos de cinco minutos de tra-
bajo sera mas que suficiente. Una vez el jugador haya
dibujado la planta de la nave con sus puertas y ventanas
puedes suministrar esa informacion a los otros cuatro
jugadores, que incluso pueden estar interpretando a sus
personajes que se encuentran en una furgoneta cerca
de la nave preparando el asalto. A partir de la informa-
cion del jugador de Penrod deberan preparar su asalto,
mientras que este puede interpretar contigo su rutina
diaria, explicarte cdmo es la casa que ha disefiado y si es
preciso indicarle tu algin cambio que crees que debe
realizar.

Cuando el grupo esté listo (o, si no lo estd, cuando hayan
empleado suficiente tiempo como para estarlo, digamos
unos quince o veinte minutos) junta a todos los jugado-
res y empieza a jugar la escena. Juégala de manera obje-
tiva, dejando que sean las tiradas de dados las que con-
duzcan la situacién hasta la captura de Steindel, pero si
es preciso recuerda a todos los jugadores su papel: Los
Templarios quieren al fugitivo vivo, mientras que él
tiene en su historial informacidn especifica por la que
desea cooperar con los personajes (esa informacion se
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Es muy posible que algin jugador se pregunte cual
es la razén por la que se ha localizado a Steindel
ahora si ha pasado tantos afos en las sombras. Este
hecho es irrelevante para lo que aqui se relata, pero
es justo que al menos algun personaje lo conozca si
lo desea (Kellen o el propio Steindel, por ejemplo):
como suele ocurrir en estas cosas, se debe a una
pequefia indiscrecion, de esas que inicialmente no
tienen importancia pero que después resultan ser
peligrosas. Steindel utiliza un teléfono movil de tar-
jeta para evitar ser localizado, pero cometié el error
de atender una llamada de una teleoperadora que
deseaba ofrecerle un cambio de compafiia. Quiza
porque Steindel se sentia sélo después de tanto
tiempo dedicado a sus propios asuntos, hablé con la
teleoperadora muy amablemente sin saber que esa
compainiia de teléfono esta financiada parcialmente
por Die Tempelritter. Estos, por protocolo, analizan
las voces de las personas que son entrevistadas por
los teleoperadores y eso hizo que la alarma saltase
en Samara, donde se conservaban registros de voz
de Steindel. Eso puso en marcha un operativo de
vigilancia que conduciria a la misién en la que nos
encontramos ahora.

No obstante, y retomando lo que deciamos antes
de proporcionar la explicacion, esto no es vital para
la historia y de hecho si como Director de Juego no
te parece una razon convincente puedes sustituirla
por otra a tu antojo, pero si te sirve incluso podrias
jugarla como un flashback para contextualizar mas
la historia.

refiere al momento de su captura, pero hemos preferido
proporcionarsela al jugador por adelantado para conse-
guir una mayor colaboracion por su parte).

Cuando Steindel haya sido capturado deja que los cinco
personajes interaccionen mientas deciden lo que hacer
en los primeros segundos hasta el momento en que se
monten en la furgoneta: esto permitira que los jugado-
res conozcan un poco mas a los otros personajes y
comiencen a forjarse relaciones de afinidad entre ellos.
Es posible que quieran registrar la casa, pero no encon-
trardn nada interesante, al menos para el tiempo y equi-
po del que disponen: todo indica que Steindel vive y tra-
bajaba aqui y que no se preocupaba demasiado por la
higiene, pero nada mas. Cuando decidan arrancar la fur-
goneta podremos pasar al flashback que serviran de
enlace entre ésta escena y la siguiente..

FLasIH2acll: MISIONES ¥
CONTRaMISIONES

Samara, treinta y seis horas antes. Kellen e llsen se
entrenan en el gimnasio de la base de Die Tempelritter,

ambos jugadores interpreten el rol maestro-aprend|
durante un par de minutos y entonces el teléfono movil
de Kellen suena: se trata del Prior Schreiber, y le pregun
ta si se encuentra solo antes de continuar con la conver-
sacion. Si Kellen sale de la habitacion entonces pide al
jugador que interpreta a llse que se ausente un par de
minutos e interpreta al serio Prior y cdmo pone en ante-
cedentes a Kellen sobre la misién, indicandole que sera -
la prueba para que llse opte al rango de Caballero den-
tro de la organizacion.

B

Una vez concluida la conversacion deja que Kellen deci- .
da qué hacer. Seguramente querrd comentarselo a llse,
asi que puedes reincorporar al jugador a la escena y que
continden interpretando a los personajes. Cuando haya (@
sido suficiente, anuncia el final del flashback pero pide
que el jugador de llse se quede un momento contigo, y -
es que su teléfono movil también suena en el mismo
momento en que se queda sola. Nuevamente se trata
del Prior Schreiber.

El Prior informara a llse de que la misiéon que acaban de
encomendarle a Kellen va a ser su prueba para conver-
tirse en Caballero (realmente Dama, que es el titulo
entre las mujeres de la organizacién). Para superar la
misidn con éxito, aclarara, debe cumplir un objetivo adi-
cional que debe ser confidencial: ninguno de los implica-
dos salvo ella misma puede sobrevivir a la mision. El
Prior no querra dar ninglin argumento que justifique la
orden. Una vez que Schreiber se haya asegurado de que
llse ha comprendido las instrucciones cuelga el teléfono
y concluye realmente esa escena. Es el momento de
continuar con la accién en el presente.

E=SLEN=ISEEEUND= EL
EVINOaLB3LUNIER

Esta escena es algo diferente al resto, ya que realmente
se compone de un conjunto de pequefias escenas en las
que seran los propios jugadores quienes ilustren el
devenir del viaje de los personajes hasta B047, el bunker
en el que Steindel trabajaba. Desde Penza hasta las
afueras de Volzhsky hay unos cuatrocientos kildémetros
de distancia, por lo que es probable que los personajes
decidan utilizar su vehiculo para llegar lo antes posible.

Una vez definido cdmo van a hacer el viaje y cualquier
otro detalle que el grupo estime oportuno, realiza un
chequeo oculto de Alerta por el personaje que condu-
ce al salir de Penza enfrentado a la Discrecién (+3) de
los agentes de Los Templarios que han recibido 6rde-
nes de seguirles en un Wolkswagen de gama media. Si
la tirada es exitosa puedes informar al jugador de que
su personaje esta convencido de que ese coche les
estd siguiendo y dejar que tome la decision que consi-
dere oportuna, desde intentar darles esquinazo hasta



erderles una emboscada. Si los agentes son despista-
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vxs personajes jugadores llevan en su furgoneta y que uni-
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‘camente Roe sabe que exite, tal y como se explica en
su historial.

La misién de los perseguidores es interferir en la mision
todo lo que puedan. Aunque esto pueda parecer contra-
producente, lo cierto es que Gervas Schreiber actua de
acuerdo con la particular forma de pensar de Los
Templarios: si los personajes jugadores son los elegidos,
entonces ocurra lo que ocurra perseveraran. Si no lo son,
seran heridos o incluso muertos. En cualquier caso, el
conocimiento de La Revelacidn se incrementa confirmando
o rechazando el cumplimiento de alguna de las profecias
que la componen. Si necesitas conocer los rasgos de juego
de los agentes que siguen a los personajes los encontraras
al final de la aventura, en el apartado “Personajes no juga-
dores” (pag.14), junto con informacién adicional acerca de
la informacion que poseen y sus objetivos.

Solucionado el detalle de los perseguidores el peso de
la escena debe recaer de nuevo en los jugadores.
Preguntales si quieren hacer algo especial en el viaje
hasta Volzhsky y, solucionadas dichas peticiones, pide-
les que preparen entre dos y cuatro pequefias escenas
que ilustren las peripecias que ocurren en el viaje.
Estas escenas pueden incluir a cualesquiera de los per-
sonajes y consistir en cualquier cosa, desde didlogos
entre ellos intercambiando informacién hasta un ano-
dino dependiente de gasolinera que atiende al mas
arisco de los personajes para venderle unos sandwi-
ches. La cuestidn es que en parejas o trios preparen
estas pequefias escenas de forma superficial y luego
las interpreten ante el resto del grupo, como si se tra-
tase de las escenas de transicidon de una road movie.
De esta forma conseguimos que la historia avance, que
los jugadores sigan dentro de sus personajes y darles
un papel mas activo al permitirles dar sabor a un viaje
que, de otra forma, seria obviado desperdiciando esta
oportunidad narrativa.

A modo de ejemplo, presentamos algunas propuestas-
por si os jugadores se sienten poco inspirados:

* Un didlogo entre Kellen e llse que muestre el afecto
que se profesan. Deberia dar pie a que llse reflexiona-
se sobre la misién que le ha sido encomendada.

Otro didlogo, pero esta vez entre llse y Steindel, en el
que éste trata averiguar mas detalles acerca de ella.

> o Roe y Aniukov haciendo alguna pequefia tarea (por

ejemplo, echando gasolina o cambiando una rueda que
ha reventado) y conversando acerca de trivialidades.

* Una discusion entre Roe y otro agente porque pre-
tenden saltarse el protocolo de agentes capturados
dejando que Steindel de un pequefio paseo para esti-
rar las piernas, o cualquier otro privilegio semejante.

eSCeNa TTerRCeRa
SECRETOS
ENTERRaV0S

Llegamos finalmente a la escena principal de nuestra
historia, donde ésta alcanzara su climax. Los Templarios
llegan con Steindel a Volzhsky y deben dejarse guiar por
sus indicaciones sobre la orientacidn del bunker. No es
preciso que el jugador que interpreta a Steindel realice
tirada alguna, pero estaria bien que le solicitases en pri-
vado (o mediante una nota, si prefieres no levantarte de
la mesa) que se invente alguna colorida explicacidn
acerca de como hallar el bunker, al mas puro estilo de
los tesoros piratas. Un ejemplo vélido podria ser “dos-
cientos pasos una vez que el sol se ha puesto y tu dies-
tra mira al edificio mas alto de la ciudad”. Lo que trata-
mos con esto es mostrar a Steindel como el extrafio,
hurafio y extravagante personaje que es.

El lugar donde se encuentra el bunker es bastante inhos-
pito. Se encuentra lo suficientemente alejado de
Volzhsky como para que los personajes jugadores pue-
dan sentirse tranquilos, pero a la vez es un sitio muy
expuesto a emboscadas: un terreno rocoso en el que la
vegetacion es escasa y de poca envergadura y sin apenas
lugares donde esconderse. Cualquier personaje con la
Habilidad Tactica que estudie la zona con éxito sabra
rapidamente que serian blanco facil para cualquiera,
pero a su favor cuentan con que ellos también lo detec-
tarian. Si él fuera la persona que tuviera que tender una
emboscada a los visitantes del bunker usaria rifles de
francotirador desde unos arboles que se encuentran a
unos cientos de metros, lo suficientemente discreto
como para no disparar las alarmas. Esperamos que el
jugador que se haya tomado las molestias de hacer estas
averiguaciones tenga en cuenta esta informacion, pues
puede que mas adelante salve la vida a su personaje...

Pero estdabamos hablando de la ubicacién del bunker,
éverdad? Con las indicaciones de Steindel no sera dificil
encontrar un punto que ha sido tapado con cemento
(¢Han traido los personajes jugadores picos y palas? Si
no lo han considerado quiza uno de ellos pueda sacrifi-
car un Punto de Drama para mencionar a los demas que
las metid a ultima hora “por si acaso” y se encuentran
en una caja en la furgoneta...), en total nada que unos
chequeos de Atletismo no puedan arreglar. La Dificultad
sera 0, pudiendo realizar una tirada por cada media hora
(en el mundo de juego). Cuando acumulen un total de
siete éxitos habran llegado a la entrada del bunker.

DENTRO DEL BUNIKER

El BO47 tiene como puerta de entrada una escotilla con
un mecanismo rotatorio para su apertura que se
encuentra visiblemente deteriorado por el paso del



tiempo. Puedes solicitar chequeos de Atletismo o de
Fuerza si lo deseas, pero abrir la escotilla no deberia ser
mas que una cuestion de esfuerzo. Si los personajes
desean examinar la escotilla y poseen conocimientos de
Seguridad sabran rdpidamente que puede abrirse desde
ambos lados, pero también tiene un mecanismo de cie-
rre automatico que seguramente se pueda activar desde
dentro del bunker. Actualmente el mecanismo no esta
activado, asi que podran entrar sin problemas.

Una vez abierta, la escotilla muestra unas escaleras de
mano que descienden hasta el punto de no alcanzar a
ver el fondo. Los personajes deberan descender por
ellas de uno en uno para poder explorar el bunker.
Caerse escaleras abajo supone 1d6+5 puntos de dafio
contundente.

A partir de este punto los personajes son libres de inves-
tigar cdmo y donde quieran. Para facilitar tu labor como
Director de Juego hemos incluido un plano (pag.8) sélo
para tus ojos en el que encontraras una serie de nime-
ros que se refieren a las descripciones de las estancias
del bunker que realizamos a continuacion. Utilizalas
como base para que los personajes jugadores se desen-
vuelvan a su antojo.

1. Recibidor. Descendiendo un buen nimero de metros
desde la entrada de la escotilla se encuentra el recibi-
dor del banker, aunque no haga honor a su nombre.
Una habitacién cuadrada en la que lo que mas desta-
ca es que la pared norte estd ocupada por un cristal
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to de guardias. En la pared oeste se encuentra y
plano del bunker escrito en ruso, donde se puede leef:
“La ubicacién de este es lugar se considera alto secre
to”, ademas de un equipo anti-incendios que incluye__ 
un hacha. Para acceder al resto de habitaciones hay
que atravesar una puerta de seguridad que, afortuna-
damente, se encuentra abierta. Para poner nerviosos
a los jugadores no esta de mas hacer ver a cualquiera -
que se fije lo suficiente en que la puerta estd hecha
para retener a los que se encuentran dentro del bun-
ker, no para evitar entradas del exterior.

Pasillo. El largo pasillo en forma de ele es lo que
comunica todo el recinto. Las paredes, de tono grisa-
ceo, se encuentran salpicadas aqui y alld de pequefias (@i
manchas incoloras, como si alguien las hubiera salpi-
cado con agua. Esto es debido a algunas irregularida- -
des en el traslado de las sustancias quimicas que
manejaban en el bunker, pero no deja de ser un ele-
mento crispante mas para aquellos que desconocen
esta informacion.

Cuarto de guardia. Esta es la habitacién con la cris-
talera tipo “pecera” descrita en el recibidor.
Efectivamente es el cuarto de guardia, en el que
ademas de la susodicha superficie de cristal se
encuentra un arcaico ordenador y varios monitores
estropeados que supuestamente debian servir para
vigilar el recinto. También hay una caja incrustada
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en la pared, cerrada (es posible solucionar el pro-
blema con un chequeo de Cerrajeria Dificultad 1),
que contiene varias cajas de balas para pistola del
calibre .38 y lo que quiza sea mas interesante, un
sobre cerrado con una advertencia: “sélo abrir en
caso de fuga en el experimento”. Si los inquietos
agentes de Los Templarios lo abren, se encontraran
dos documentos, un plano del bunker en el que
aparecen marcados varios puntos del edificio con
circulos rojos y una cruz en lo que parece ser un
despacho. El otro documento se encuentra en ruso
e indica lo siguiente:

Agente de seguridad de B047. Si esta usted leyendo
esto, es que se ha producido una fuga en el experi-
mento. Debe saber que lo que acaba de ocurrir es una
circunstancia catastrofica que requiere de un acto de
valentia como sdlo usted es capaz de ejecutar. Dirijase
al despacho del supervisor del proyecto y utilice el
boton oculto en la pared este para detonar cargas
explosivas que fueron coladas en la construccion del
bunker. Las cargas evitardn que los sujetos salgan del
bunker y asi protegeremos al mundo del gran mal que
podria liberarse sin control. Sirva esta carta como
agradecimiento a su labor. Es usted un héroe y asi
serd recordado en el futuro.

- Caballero Gervas Schreiber
Supervisor del proyecto BO47

En la pagina siguiente encontraras esta misma nota
en un cuadro de texto pensado para entregdarselo a
los jugadores.

4. Vestuarios. Esta puerta conduce a un pequefo distri-

buidor en el que hay dos puertas. Se trata de los
bafios y vestuarios del bunker. La puerta de la dere-
cha tiene una placa indicando que esta destinado a
mujeres y el de la izquierda una para hombres. La
zona de hombres es considerablemente mas grande
que la de mujeres, algo légico dada la proporcidn de
sexos existente en Los Templarios en los afios 80. Esta
zona no tiene nada de interés, si bien es interesante
aprovechar que los personajes jugadores no lo saben
para incrementar la tension.

5. Despacho. Esta habitacion es el despacho de Steindel

y esta cerrado con llave. Abrirla requiere un chequeo
de Cerrajeria Dificultad 0 y un par de minutos de
habilidoso trabajo. Lo que espera al otro lado contie-
ne inquietantes revelaciones, comenzando por el
cuerpo de un hombre que lleva veinte afios muerto,
y con el claro aspecto de quién lleva tanto tiempo sin
respirar. Se trata de uno de los asistentes de Steindel,
que al ver lo que ocurria con los demas se encerrd
aqui y acabo abriéndose las venas con un abrecartas
antes de morir de inanicion. Si lo deseas, Steindel
recordara que era su asistente al leer su nombre en la
bata (S. Yakurov), pero ningun detalle mas, salvo que



prefieras sugerir algo de lo que ocurrié antes de des-
atar la siguiente escena.

La habitacion estad decorada con sobriedad, con un
cuadro como Unica concesion al descanso. La mesa
de Steindel esta llena de papeles en alemdn y ruso,
y navegar entre ellos busca de informacién util
requiere un chequeo de Buscar o Investigacidn
Dificultad 1 para encontrar informacion relevante
en este momento. La informacidon consiste en una
serie de informes del propio Steindel en el que
detalla los experimentos del bunker. Cuando un
personaje se pare a leerlos, sea en voz alta o voz
baja, puedes pasar a la siguiente escena.

6. Dormitorios. Junto al despacho se encuentran los
dormitorios. Lo cierto es que son poco mas que tres
pequeios cuartos con literas y uno con cama indivi-
dual. El primero de ellos era ocupado por Vitaly y
Polina, el siguiente por Vadik y Victor y el tercero por
dos de los otros dos asistentes, Yakurov y Brodisnki.
La cama individual era para Steindel. Si investigan un
poco por los cuartos encontrardn poco mas que ropa
y algunos efectos personales sin sentido para ellos,
como fotos viejas, algun libro o un reloj de cuerda
que hace mucho tiempo que se detuvo.

7. Almacén. El almacén cuenta con una puerta de cierre
automatico y puede abrirse con un chequeo de
Cerrajeria Dificultad 2. Dentro encontraran, ademas
de suministros afiejos de toda indole (desde rollos de
papel higiénico hasta botellas de agua) y el cadaver
de Brodinski, como averiguaran al ojear su bata de
igual forma que hicieron con Yakurov.

8. Laboratorio. Junto al almacén se encuentra el
laboratorio y en él los cadaveres de Vitaly, Polina,
Vadik y Victor. El laboratorio parece una mezcla
entre un laboratorio quimico de los afos 80 y el
centro de trabajo de un doctor chiflado, de hecho
hay dos grandes recipientes que albergan una
especie de liquido semejante al agua estancada vy,
en ellos, dos cadaveres con varias décadas de anti-
gliedad... aunque sorprendentemente bien conser-
vados. Uno de los tanques tiene unas pequefias
marcas indicando que el cristal se ha debilitado
con el paso de los afios. Si los personajes jugadores
no han conseguido todavia la informacion acerca
de lo que ocurrié aqui hace veinte afios puedes
darle un susto cuando cualquiera de los cadaveres
se anime, incluidos los contenidos en los recipien-
tes, y después cuando hayan contenido la primera
amenaza dar paso a la siguiente escena para final-
mente iniciar el desenlace.

Es posible que los personajes jugadores se pregunten en
qué paret del bunker se colocaron las cargas explosivas
si saben de su existencia por la carta encontrada en el
cuarto de guardia. Existen cuatro de ellas: una en el pro-

Agente de seguridad de BO047, Sf

esta usted leyendo esto, es que se ]
ha producido una fuga en el expe-
rimento. Debe saber que lo que
acaba de ocurrir es una circuns-
tancia catastréfica que requiere
de un acto de valentia como sélo
usted es capaz de ejecutar.
Dirijase al despacho del supervi-
sor del proyecto y utilice el
botén oculto en la pared este para
detonar cargas explosivas que
fueron colocadas en la construc-
cién del banker. Las cargas evi-
taran que los sujetos salgan del
banker y asi protegeremos al
mundo del gran mal que podria
liberarse sin control. Sirva esta
carta como agradecimiento a su
labor. Es usted un héroe y asi
sera recordado en el futuro.

- Caballero Gervas Schreiber
Supervisor del proyecto BO4

pio cuarto de guardia, otra en el despacho, otra en el
laboratorio y otra en el almacén, todas ellas ocultas en
las paredes. También es posible encontrarlas obtenien-
do un resultado critico en una tirada de Buscar.
Desactivarlas requiere un chequeo de Explosivos
Dificultad 3 por cada una de ellas. Si detonan no te pre-
ocupes por el dafio de la explosion: el bunker se vendra
abajo sepultandolos a todos.. De todas formas si aun asi
precisas saberlo puedes asumir un dafio semejante al de
una granada a cada personaje jugador, ademas del posi-
bledafio por asfixia.

escenNa cuara.
HacevanNiIreaNos

Como los lectores de Eyes Only recordardn, la historia
dentro de la historia es un recurso para que los juga-
dores participen en la historia incluso en los momen-
tos en los que estan recibiendo informacién.
Sintéticamente, podemos decir que consiste en que
los jugadores interpreten a unos personajes que no
son los suyos en una especie de flashback que les pro-
porciona mas informacién sobre lo que esta ocurrien-
do. En Lealtades encontradas esta escena es lo ocurri-
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3 dogen el bunker antes de la huida de Penrod, algo que
(< "irél mismo recuerda.

“%* Tal y como ya sabrds a estas alturas, en nuestra historia

esta escena arranca en el momento en que el grupo de
Templarios encuentra en el bunker los documentos en
el despacho de Steindel. A partir del momento en que
uno de los personajes empiece a leer los informes nos
sumergiremos en esta historia dentro de la historia
donde sabremos qué fue de los compaieros de
Steindel... justo antes de que éstos hagan de nuevo su
aparicion en la forma de infectados.

En la pagina 11 incluimos unas breves indicaciones para
cada uno de los personajes que los jugadores deben
interpretar. Como comprobaras los historiales son
mucho mas breves y las hojas de personaje son un mero
resumen de sus rasgos mas destacados, esto se ha
hecho asi para que la escena no se alargue demasiado
en el tiempo haciendo olvidar a los jugadores cual es la
situacidn actual, en la que sus personajes se encuentran
en un ambiente hostil y a punto de participar en el cli-
max de Lealtades encontradas.

La escenNa

La escena tiene lugar el 26 de abril de 1986 y es pro-
tagonizada por los principales encargados del bun-
ker: Penrod Steindel, el supervisor de las investiga-
ciones del B047; Vadik Vorobiov, cientifico encargado
de trabajar directamente con la infeccién; Vitaly

Soldniov, encargado de la seguridad y su esposa
Polina, asistente de laboratorio; y Viktor Novikov,
compafero de Vitaly. El bunker tiene un reducido
numero de trabajadores adicionales, pero son irrele-
vantes para la historia.

Para narrar la escena guiate por el mapa del bunker en
la actualidad, aunque obviamente deberds asumir que
todo se encuentra en un perfecto estado de conserva-
cion. No obstante, la experiencia dirigiendo esta historia
nos indica que normalmente los jugadores asumen rapi-
damente sus roles y no se preocupan tanto de “explo-
rar” el lugar como de participar en el fatidico evento que
conducira al cierre de B047.

¢A qué fatidico evento nos referimos? Pues se trata al
amor secreto que Polina y Vadik se profesan. Polina esta
casada con el celoso Vitaly, que sin embargo ignora que
su mujer le es infiel. Ese dia mientras los enamorados se
besan el encargado de seguridad les sorprende vy, victi-
ma de la furia, descarga su arma sobre Vadik sin darse
cuenta que con sus disparos ha agujereado uno de los
tanques de la habitacion. Entonces tanto Victor como
Penrod aparecen y éste ultimo se da cuenta de lo que
ocurre, saliendo corriendo presa del panico y abando-
nando a los demas a su suerte. A continuacion Vadik,
supuestamente muerto, se levanta presa de una furia
inhumana y trata de abalanzarse sobre el cuello de sus
compafieros. Ahora es un infectado, y pronto el resto de
personas del bunker también lo serdn... y esperaran




rPENROD STrEINDEL

vitTraLy SOoLONIOV

Concepto: cientifico entregado a sus investigacio-
nes. Penrod se ha obsesionado cada vez mas con La
Revelacion y actualmente realiza trabajo de despa-
cho en el bunker analizando textos de un tal Milo
Braschi para buscar su relacién con las investigacio-
nes de B047.

Descripcion de eventos: te encuentras en un despa-
cho revisando tus documentos acerca de La
Revelaciéon cuando oyes ruido de varios disparos.
Cuando vas a ver que ocurre te encuentras a Vadik
Vorobiov muerto en el suelo. En ese momento te
das cuenta que Los Templarios ordenaron que la
sustancia fuera inyectada a todo el personal de la
base, salvo a ti mismo. Presa del panico echas a
correr y sales del bunker, a tiempo para ver como
empieza todo el caos.

Rasgos de juego: Intelecto +4, Voluntad +2,
Conocimiento académico (Fisica) +3, Conocimiento
no académico (La Revelacién) +1.

POLINA SOLOVIOV

Concepto: esposa locamente enamorada de otro
hombre. Eres la asistente de investigacion del bun-
ker y la mujer de Vitaly, el encargado de la seguridad
de B047. Recientemente has iniciado una relacién
con Vadik Vorobiov, un cientifico, a espaldas de tu
marido.

Descripcion de eventos: acabas de preparar unas
muestras que Vadik te pidié y se las llevas al labora-
torio donde estd trabajando. Llegado cierto momen-
to os besdis y Vitaly os sorprende, saca su arma y
comienza a disparar, matando a Vadik en el proceso.
Entonces aparecen tanto Penrod Steindel como
Victor Noévikov y todo se descontrola. Finalmente
Penrod es el Unico que escapa del bunker, dejando-
os a los demas muertos o a vuestra suerte.

Rasgos de juego: Carisma +2, Percepcion +1,
Conocimiento (Literatura rusa) +2, Medicina +1.

VIKTTOR NOVIKOV

Concepto: esposo celoso. Eres el responsable de segu-
ridad del bunker, junto con Victor Ndvikov, tu segundo
al mando. Tu esposa es Polina Soldviov, que trabaja
como asistente de investigacion aqui. Eres tremenda-
mente protector con ella por ser la Unica mujer en el
bunker.

Descripcion de eventos: vas a buscar a tu mujer y al no
encontrarla donde deberia estar vas al laboratorio, sor-
prendiéndola besandose con Vadik Vorobiov. Entonces
sacas tu pistola y disparas sobre Vadik varias veces,
matandole en el proceso. Mientras la pistola aun se
encuentra caliente aparecen tanto Penrod Steindel
como Victor Névikov y todo se descontrola. Finalmente
Penrod es el Unico que escapa del bunker, dejandoos a
los demds muertos o a vuestra suerte.

Rasgos de juego: Fuerza +2, Voluntad -2, Armas de
fuego (Cortas) +2, Vigilancia +3.

Vavlk vOoro=2Iov

Concepto: hombre enamorado. Vadik es un cientifi-
co encargado de realizar experimentos con una sus-
tancia muy volatil y peligrosa que podria llegar a uti-
lizarse como arma quimica. Recientemente ha ini-
ciado una relacidn con Polina, asistente de investiga-
cién, que ademas es la mujer de Vitaly Soldviov, el
encargado de seguridad del bdnker.

Descripcion de eventos: te encuentras trabajando
con los tanques en los que se encuentran sumergi-
dos los sujetos experimentales cuando Polina entra
la habitacién. Llegado cierto momento os besdis y
Vitaly os sorprende, saca un arma y te dispara varias
veces, matandote en el proceso. Cuando el Director
de Juego lo indique, tu personaje se levanta preso
de una furia inhumana por matar a otros con sus
propias manos. Finalmente Penrod es el Unico que
escapa del bunker, dejandoos a los demds muertos
0 a vuestra suerte.

Rasgos de juego: Carisma +2, Intelecto +2,

Conocimiento académico (Quimica) +3, Vida social
+2.

Concepto: trabajador responsable y hombre cabal. Eres el segundo encargado de la seguridad del bunker,
siendo tu superior Vitaly Soléviov. Lo consideras un compafiero de confianza, aunque se pone muy nervioso
cada vez que alguien habla a solas con su mujer. Lo comprendes, porque es la Unica mujer en el bunker y eso

hace que esté mas expuesta.

Descripcion de eventos: estas haciendo unas comprobaciones cuando oyes unos disparos en el laboratorio.
Al llegar encuentras a Vadik Vorobiov muerto en el suelo y a Vitaly con una pistola. En ese momento también
aparece Penrod Steindel y todo se descontrola. Finalmente Penrod es el Unico que escapa del bunker, dejan-

doos a los demas muertos o a vuestra suerte.

Rasgos de juego: Aguante +2, Voluntad +2, Seguridad +2, Vigilancia +2.
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RYAYR,  LOS PERSONIAIES
o En la pagina siguienet se encuentran los cinco protago-
nistas de esta pequefia escena dentro de Lealtades
encontradas presentados de la siguiente forma: un con-
cepto que ayude al jugador a imaginarse al personaje
= que debe interpretar, una descripcién de los eventos en
P os que va a participar dentro de la escena y por ultimo
sus rasgos de juego mas destacados, mas como apoyo a
€ O "% lainterpretacién que para utilizarse como reglas, si bien
N . puedes suponer que cualquier otro rasgo tiene un valor
s entre -1y +1 segln de qué personaje se trate.

. Desde aqui animamos a los jugadores a que personali-

- _ cen los personajes a su antojo incluyendo detalles como
= referencias a personajes que no se citan en estas peque-
fias guias, acentos o expresiones caracteristicas, etc. Por
razones obvias, recomendamos que el jugador que
interprete a Penrod Steindel sea el que lo interprete
también en esta escena.

Para facilitar la entrega de esta informacién a los jugado-
res se incluye cada historial en un cuadro de texto.

esCcCeNa QUINTTa.
eL asalL1mo e
LOS INFEeCTavuos

El momento en que se activa esta escena depende
completamente del ritmo de tu grupo de juego, pero
llegard un momento en que uno de los infectados se
levantara y atacard a los personajes. Sabes donde
estan distribuidos todos ellos tanto por la descrip-
cidén como por la historia dentro de la historia, ahora
solo debes elegir el momento propicio para hacer tu
jugada.

- e e

e Los infectados conservados (como los que estan en el
4 laboratorio) estaran en buen estado, pero los demas
pueden estar tan o tan poco activos como quieras, para
) I;‘I' regular el desafio de acuerdo con las capacidades de tu
3l . grupo.
2@ ~. Los infectados no devoran a sus victimas, ni tan siquiera
" quieren sorber sus sesos, sencillamente estan presos de
“ una inmensa furia que les impide pensar en otra cosa.
. Sin embargo, son respetuosos con sus congéneres y no
', se pelean entre si, siendo tremendamente territoriales,
no hay mas que ver cdmo se han repartido las estancias
del bunker.

Una vez que ya haya atacado el primero los demas no se
. haran esperar. Convierte esta partida de espias en busca
de informacion enterrada en una historia de superviven-
cia en tan sélo dos segundos y tendras lo que queriamos

evocar con Lealtades encontradas. Seguramente los

personajes jugadores se den cuenta de que es importan-
te salir del BO47 cuanto antes...

Pero les espera una ultima sorpresa al abrir la escoti-
Ila. Al hacerlo, y antes de que puedan asomar la cabe-
za, oiran como un megafono les insta en aleman a que
se detengan, y todos reconoceran la voz de Gervas
Schreiber, su Prior. Llamara especificamente a llse,
esperando que sea ella la Unica que salga del bunker.
Si es ella quién sale un par de hombres se acercaran a
cogerla ataviados con trajes NBQ, mientras que si es
cualquier otro quién se asoma recibird el disparo de
uno de los tres francotiradores que Schreiber tiene
bien situados.

Esto servird para que los personajes jugadores conozcan
la verdad si es que no la sabian todavia: Shcreiber sélo
quiere a llse porque cree que es inmune a la infeccidon
que se cred en el bunker B47 y quiere usar su sangre
para desarrollar antidoto para sus hombres y poder
guardar la sustancia para su uso cuando La Revelacion lo
indique. Para ello espera contar con la colaboracién de
llse, pero llegado el caso estd dispuesto a sacrificarla
también y a extraer sangre a su cadaver. Lo que no va a
permitir es que ningun otro que haya podido estar
expuesta a la sustancia salga de alli con vida. Los agen-
tes deberan tomar una ultima decision acerca de como
encarar esta situacion, y con la resolucidn de los hechos
concluira nuestra historia.

CONCLUSION

Como suele ocurrir en historias centradas en persona-
jes como es ésta, no podemos hablar de un Unico final
para Lealtades encontradas, sino que serdn las accio-
nes de los personajes jugadores las que construyan el
final de esta mision. Sin embargo, eso no es dbice para
qgue analicemos los resultados mas probables de Ia
historia. Los principales aspectos que tendrds que
tener en cuenta es qué personajes sobreviven y si Los

Templarios han podido seguir a los personajes hasta el

bunker, pues les estardan esperando cuando salgan con

tres francotiradores subidos en los arboles lejanos (tal

y como averigud el personaje que utilizdé su Habilidad

de Tactica antes de entrar, é{Recuerdas? Quizd pueda

usar esa informacidon para tramar algun plan de
huida).

* Todos los personajes mueren. Si como consecuencia
de los objetivos encontrados de algunos personajes o
de la accidn de los infectados todo el grupo de perso-
najes jugadores fallece (o se levantan como infecta-
dos, es irrelevante), Los Templarios acabaran por
encontrar el lugar sirviéndose del localizador o de
cualquier posible pista que los personajes dejasen en
su viaje y arrasaran el banker tomando, eso si, mues-
tras de sangre de los cuerpos, incluido el de llse.
Ahora la organizacién dispondra de informacién sufi-




ciente como para reconstruir la sustancia del bunker
y utilizarla a su antojo.

* Algunos personajes sobreviven. Si llse fracasa en
su misidn (o decide no llevarla a cabo) y los agentes
son afortunados, es posible que algunos sobrevivan
a los infectados. Después deberdn evitar a Los
Templarios que seguramente esperen en el exterior
y después, y solo después, seran libres. Lo que
quieran hacer con su libertad dependera por ente-
ro de ellos, seguramente no deseen volver a la
organizacién que les ha traicionado, a pesar de que
quizd ellos si estarian encantados de contar con
ellos. Si su decisidn es huir y alejarse no dejara de
ser poético, ya que habran decidido optar por lo
que el propio Steindel hizo hace afios: dejarlo todo
atras, salvo la propia vida.

* lIse es la unica superviviente. Si llse cumple con su
objetivo y es la Unica superviviente del budnker se
encontrara con el comité de bienvenida en la superfi-
cie, que no disparara sobre ella... si consiguen identi-
ficarla a tiempo. Sera bien recibida y se recalcara su
nuevo titulo (llamandola “Dama llse” una y otra vez
por parte de todo el personal). Después de atender
sus heridas se le pedird una muestra de sangre,
dejando después que vuelva a casa escoltada. A nues-
tra agente le espera un merecido descanso tras el
cual se reincorporara a la organizacion con su nuevo
rango y una prometedora carrera.

¢ lise fallece, pero algun otro sobrevive. Si llse falle-
ce y Los Templarios capturan a los que salgan del
bunker les obligaran (de forma sutil al principio, por
la fuerza después) a bajar de nuevo para realizar
una extraccion de sangre al caddver ahora que
todavia estd caliente. Después de eso los agentes
podran descansar si lo desean y unos dias después
reincorporarse a su vida corriente. Si Kellen ha
sobrevivido seguramente sea entrevistado perso-
nalmente por el Prior para conocer cdmo se siente
y ofrecerle una baja temporal. En cuanto a Aniukov,
recibird su dinero y podra pagar su deuda, aunque
seguramente no sera la Ultima vez que se las vea
con problemas como ése. En cuanto a Roe, su situa-
cion seguramente sea incémoda vy tal vez pida el
traslado, mientras que a Penrod seguramente le
espera un largo tiempo bajo custodia de Los
Templarios.

Como puedes comprobar combinando estas opciones
encontraras una forma de resolver la historia que se
adecue a las experiencias de tu grupo de juego.

La HISTORIa CONTINUAa

Aunque Lealtades encontradas ha sido concebida como
una historia autoconclusiva, es posible que la experien-
cia haya sido tan satisfactoria para vuestro grupo de




- jugBo que deseéis prolongar la experiencia un poco mas.

a"*"‘Hﬁy muchas formas de hacerlo, pero aqui tienes algunas

£l sugerencias.

Si deseais continuar con los mismos personajes (o al
menos los supervivientes) seguramente las cosas sean
dificiles para algunos de ellos. Si todos han huido de Los
Templarios estamos ante un perfecto gancho para una
Temporada en la que los personajes deban crearse nue-
vas identidades evitando a sus antiguos compafieros,
pero si deciden seguir trabajando por su organizacion
también existe un interesante argumento a explotar,
como es Penrod Steindel y las investigaciones en las que
trabajo durante el tiempo que estuvo supuestamente
muerto. Los personajes jugadores podrian convertirse
en una célula de especialistas en los aspectos mas “eso-
téricos” de La Revelacidn y tratar de completar los estu-
dios de Steindel.

Si lo que deseas es prolongar las implicaciones de la
trama, puedes utilizar la sustancia del bunker como gan-
cho. Los jugadores podrian crear personajes de otra
organizacién (o incluso de una rama de Los Templarios
que no piensa como la de Samara) y tratar de destruir la
sustancia antes de que sea utilizada, O todo lo contra-
riol ¢Y si la quieren para si? Este tipo de historia es facil-
mente ampliable relacionandola con todos los mitos
acerca de Milo Braschi, convirtiendo la partida en una
Serie de Eyes Only en torno a las profecias e invenciones
del erudito.

De todas formas esto sdlo son indicios para extender las
implicaciones de la historia, no algo que estés obligado
a seguir. Este one-shot se concibid para ser jugado como
una historia autoconclusiva y si lo juegas asi disfrutaras
igualmente. La decisidon, como siempre, estd en vuestras
manos.

rersoNaJes NoO
JUGaDoREes

aGENTES DE LOS
TremMmrLarios

Se trata de poco mds que musculos, meros Sirvientes de
la organizacién que recibieron érdenes del Prior de
seguir a los personajes desde la nave industrial de Penza

“ hasta un bunker y después vigilar la posicién en espera

. de refuerzos. Ignoran que los personajes jugadores son
., miembros de Die Tempelritter y precisamente por eso

seran recelosos a facilitar esta informacién, creyendo
que los personajes trabajan para alguna organizacion
enemiga. S6lo métodos de tortura (en tiradas enfrenta-

; ~ das contra su propia Habilidad de Tortura) permitiran a

los personajes descubrir esto. De otra forma mas vale

que los dejen fuera de combate, porque en cuanto se
liberen informaran de su fracaso y la organizacion utili-
zara el rastreador en el vehiculo de los personajes juga-
dores para enviar otro equipo.

Estos personajes pueden utilizarse también para repre-
sentar los agentes de la escena final.

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

Habilidades: Alerta +0, Armas de fuego (Cortas) +0,
Armas de fuego (Largas) +0, Bajos fondos -1,
Conocimiento no académico (Armas) -1,
Conocimiento no académico (Sefores de la Guerra)
+2, Conducir (Furgonetas) +1, Cultura general -1,
Explosivos -2, Farsa +0, Idioma (Francés) +0, Idioma
(Inglés) -1, Intimidacion +2, Juego -1, Liderazgo +1,
Negociacidn +2, Pelea +0, Sangre fria +2, Seguridad -
2, Supervivencia -1, Tactica +0, Tortura +1, Trato con
animales -2, Vida social +1.

Ventajas: Apariencia sospechosa 1, Bajo proteccion 1,
Duro de matar 1, Influencia 1, Posicién 2,
Reputacién 1.

Desventajas: En busca y captura 1.
Puntos de Drama: 1.

INFECTTaD0S DEL BUNIKER

Antes de exponerse a la sustancia con la que trabajaban
en el bunker B047 eran gente normal, con sus aspiracio-
nes, anhelos y vivencias... pero ahora no son mas que
animales furiosos ansiosos por desgarrar carne fresca y
morderla. Aunque cada uno de ellos deberia tener sus
propios rasgos de juego, pues no es lo mismo un guar-
dia de seguridad que un asistente de laboratorio, hemos
optado por ofrecer Unicamente unos rasgos promedio
para agilizar su utilizacion en la historia. No obstante, si
eres un amigo del detallismo consulta la pagina siguien-
te para saber cémo crear infectados.

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

Habilidades: Alerta +1, Armas de fuego (Cortas) -2,
Armas de fuego (Largas) +0, Atletismo +1, Bajos fon-
dos -3, Buscar -1, Conocimiento no académico
(Armas) -3, Conocimiento no académico (Sefiores de
la Guerra) -1, Conducir (Furgoneta) +1, Discrecién -
1, Empatia -1, Explosivos -2, Idioma (Francés) -2,
Idioma (Inglés) -4, Idioma (Marroqui) -1,
Intimidacién +3, Liderazgo -1, Medicina -3, Pelea +1,
Sangre fria +0, Seguridad -2, Supervivencia -1,
Tortura +0, Vigilancia +2.

Ventajas: Afiliacion 2, Sosegado 1.

Desventajas: Protegido 1.

Puntos de Drama: 2.
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Elaborada a partir de diversos componentes de la naturaleza disponibles en una regiéon como Rusia (y que los
personajes podrian conocer si recuperan las notas de Steindel), mezcladas en dosis muy exactas y sometida a
un largo proceso de reposo, la sustancia del bunker BO47 es un potencial instrumento de destruccion.
La sustancia debe introducirse en sangre para que surta efecto, y una vez que se ha integrado dentro del orga-
nismo y éste no lo ha rechazado (superando la Dificultad) sera imposible evitar su destino. También existe otra
forma de contagio, la saliva de los propios infectados, si bien es mas facil resistir sus efectos.
En el bunker todos los miembros (incluido Steindel, aunque él pueda creer que no) fueron inyectados con la
excusa de realizarles algun tipo de prueba. Afortunadamente, los personajes jugadores sdlo deberdn preocu-
parse de los mordiscos. Si llse Brantsch es expuesta a la sustancia no necesitara realizar una tirada de Aguante,
ya que su cuerpo responderd a la sustancia de forma natural, generando anticuerpos que podrian ser utiliza-
dos como vacuna, evitando que la persona inyectada se infecte jamds. La razén de esta inmunidad tiene una
explicacidn bioldgica plausible, pero para quién tiene Fe eso es sélo el modo que tiene el destino de explicar-
se. Cada personaje jugador elegird la explicacion que mas le convenza.

¢ Dificultad: 5 (si es inyectado en sangre) / 3 (por la saliva de un infectado).

* Efectos a corto plazo: ninguno, el afectado se encontrara ligeramente mareado durante unos minutos cuando |
sustancia recorra su sistema sanguineo, pero desapareceran por si solos después de 10-Aguante minutos.
* Efectos a largo plazo: cuando la persona afectada fallezca la sustancia comenzard a reactivar su cuerpo y an
marle como un infectado, lo cual ocurrira transcurridos tantos minutos como su puntuacion de Aguante (min
mo un minuto).
® Recuperacion: imposible. La Unica forma de detener a un afectado es desconectar el cerebro del resto d
cuerpo, bien sea con un disparo, decapitandolo o cualquier solucién igual de efectiva. Si no es por estos métg
dos los cuerpos se degradan de manera natural al doble de velocidad de lo normal, lo que quiere decir qu
un infectado puede llegar a vivir la mitad que un hombre normal.

REGLAaS rPara INFECTav0s

Los personajes infectados por la sustancia del bunker BO47 padecen ciertas alteraciones en sus rasgos de juego
para reflejar su nuevo estado. Estos cambios son los siguientes:

* Caracteristicas: incrementa el Aguante, Destreza y Fuerza en +1 por la hiperexcitacion, la Voluntad en +2 (n
se asustan facilmente), reduce el Intelecto hasta -5. La Percepcidn se mantiene en el mismo valor que tuvi
ra en vida y el Carisma pasa a ser irrelevante: directamente fracasa en cualquier chequeo que involucre est
Caracteristica.

* Habilidades: el personaje obtiene gratuitamente las Habilidades Alerta, Atletismo y Pelea a su NB+3. Si y
posee dicho nivel, incrementa en +1 el valor de dichas Habilidades.

* Ventajas: el personaje gana los siguientes Trasfondos: Alto umbral del dolor (2) y Sosegado (2). Cualquier venta
ja de indole social como Contactos o Mentor desaparece, ya que carecen de sentido para un infectado.

* Desventajas: el personaje obtiene el Trasfondo Negado para todas las Habilidades que requieran inteligenci
o pericia manual.

® Otras: a discrecion del Director de Juego, algunos infectados podrian tener algin Trasfondo apropiado par
reflejar su estado fisico o condiciéon, como Duro de Matar o Impedido.

En juego, los infectados se comportan como cualquier personaje de Eyes Only con una diferencia: la Unica
forma de matarles es desconectando su cerebro del resto del cuerpo. Mientras esto no ocurra, el personaje
volvera a levantarse una y otra vez, si bien lo hard en el mismo estado deteriorado con el que fue derrotado.
Por ejemplo, si un infectado es derribado con una penalizacidn de -5 por las heridas sufridas, seguira teniendo
esa penalizacién salvo que pueda curarse por medios naturales (esperando el tiempo necesario para una cura-
cién natural), sencillamente su cerebro sigue convenciendo al resto del cuerpo de que siga adelante.
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rRealr:
vacua VENGaNca

Vacua venganza es un one-shot para Eyes Only disefia-
do para introducir a los jugadores en el uso de recursos
narrativos en las partidas y que puede dirigirse en una o
dos sesiones, a gusto del Director de Juego. Lo hemos
clasificado como preair como un guifo a esos capitulos
que se filtran en las series de television antes de emitir-
se oficialmente. Vacua venganza es algo asi: una histo-
ria que puede jugarse sin problema, pero no tan des-
arrollada como un médulo convencional. Ademas, cuen-
ta con la ventaja de que aunque ha sido disefiada para
ser jugada con Los Templarios no existe ninguna razon
que impida adaptarla a cualquier otra organizacion.

SINOPSIS

Los personajes jugadores se la tienen jurada a Daichi
Aoyama, un agente de El Tigre Unido que hace cuatro
afios capturd, torturd y maté a uno de sus compafieros,
Brian Lee. Ahora saben que Daichi ha vuelto al pais por
motivos todavia desconocidos y estan dispuestos a
hacerle pagar por lo que hizo. Esta serd una misidn
secreta y no constara en ningun informe, es una simple
y fria venganza. Pero las cosas nunca son tan faciles...

Realmente Daoichi Aoyama fue quién murié hace cuatro
afos. Sirviéndose de un ingenioso gadget disefiado por
uno de sus compafieros, Lee le reemplazé y durante
todo este tiempo ha estado viviendo una vida que no es
la suya, obligado a hacer cosas detestables y sin posibi-
lidad de contactar con su organizacidon. Pero aprove-
chando la puesta en marcha del Proyecto Sutura se le ha
permitido salir de Japon, donde espera poder librarse de
los agentes que le acompafan para dejar un mensaje a
sus antiguos compaiieros. ¢ Conseguird hacerlo antes de
gue sus amigos le metan una bala entre ceja y ceja?

PREParRaCcION
DE La Parrioa

Vacua venganza es una aventura de leer y jugar. Si tie-
nes cierta capacidad de improvisacion no vas a necesitar
sesudas planificaciones ni revisar estas paginas constan-
temente, porque la idea es muy sencilla y, ademas, los
jugadores tendran un papel capital en su realizacién.

Concretamente, necesitards seguir el siguiente procedi-
miento. En primer lugar, una copia de la hoja de perso-
naje de Daichi Aoyama, que encontrards al final de la
aventura, para el jugador que vaya a interpetar a ese
personaje. También necesitaras personajes para el resto
de jugadores. Puedes coger los personajes de la pagina
182 del manual basico. La historia puede jugarse ade-
cuadamente con 4-5 jugadores, siendo tres el minimo
recomendable. También puedes utilizar los personajes
de Lealtades encontradas (salvo Penrod, légicamente),



MaTaNDO a oalClHl

No nos engafiemos: los jugadores de rol son muy, pero que muy tenaces. Es posible que el pobre Daichi acabe
con una bala entre ceja y ceja antes de que pueda decirles siquiera “hola”. Por suerte podemos intentar que
la partida se acabe prematuramente de diversas formas:

- Da oportunidades para que Daichi se dé cuenta de la presencia de los personajes jugadores. El era su com-
pafiero, asi que conoce bien sus métodos. Puedes permitirle un chequeo de Alerta enfrentado a la Discrecién
mas baja de los jugadores que se estan moviendo cada vez que los demas actuen (si es que resulta proceden-
te, si estdn a dos manzanas de donde ocurre la accidn probablemente esto no tenga sentido). Si supera la tira-
da identificard los métodos como los de su antigua organizacion, y déjale jugar con la informaciéon como pueda.
Te invitamos a ser generoso con el uso de esta estrategia para que Daichi se entere de que sus compafieros
estan ahi fuera, es clave para el devenir de la partida.
® Provoca una situacidon que impida que la cosa acabe tan rdpidamente. Tal vez El Tigre manda a dos agen-
tes a vigilar a Lee porque le notan un poco raro ultimamente o cualquier otra circunstancia que impida que
los personajes jugadores puedan ejecutar su plan con garantias.

® Un personaje jugador que definiera una relacion muy personal con Lee antes de que éste muriera podria
tener derecho a una tirada de Alerta para darse cuenta que hay algo “extrafio” en esa circunstancia. Si el
jugador esta dispuesto a gastar un Punto de Drama puedes sugerirle directamente que los gestos de Daichi
se parecen demasiado a los de Lee como para ser algo casual. Y luego que las inferencias las hagan ellos.

* Sipese atodo los personajes jugadores tienen éxito... bueno, Daichi Aoyama tiene cinco Puntos de Drama,
los suficientes para ser dado por muerto (pagina 73 del manual basico). Esto le dard una nueva oportuni-
dad de acercarse a sus antiguos compafieros de la manera que él elija.

® Pero aun hay mas. Si los jugadores son verdaderamente persistentes y Daichi muere irremediablemente,
seria conveniente que los demas personajes encontraran algun tipo de pista que les condujese al Proyecto
Sutura. El jugador que interpretaba a Daichi puede encarnar a partir de ese punto al supervisor de los per-
sonajes, que se ha enterado de su “escapadita” y acaba de desplazarse a Berlin para saber qué es lo que
estd pasando. Esto convertird la historia en algo mas convencional, pero seguird pudiendo jugarse. En esta
opcidn el que los personajes jugadores descubran lo ocurrido con Daichi/Lee o no dependera de sus accio-
nes... es dificil preguntarle algo a un cadaver carbonizado.

es anular a los que escuchan el dispositivo y sustituir sus
recuerdos de lo que estan viviendo por otros que han
sido definidos de antemano por los programadores de El
Tigre Unido. Actualmente el dispositivo solamente fun-
ciona en circunstancias muy concretas de temperatura,
vibracion, etc. y no es sencillo encontrar un terreno de
pruebas adecuado.

ambientando esta historia en un pasado indeterminado,
como si se tratara de una precuela.

Después, informa a los jugadores de las premisas de la
aventura. Esto consiste en explicarles que sus persona-
jes no tienen historial por una sencilla razén: lo van a
generar ellos mismos, salvo el de uno de ellos, que inter-
pretard a un personaje pregenerado (Daichi Aoyama).
Escégelo o que sean ellos quienes lo hagan. Con eso ya
podras pasar a la primera escena de la historia.

Todo el que se vea expuesto al dispositivo debe superar
un chequeo de Voluntad Muy Dificil (+3). Si llevan tapo-
nes en las orejas la Dificultad desciende hasta Facil (-2).
El efecto se desvanece una toma después de que el soni-
do finalice. Ademas existe un efecto acumulativo, de
manera que si has sido expuesto una vez al dispositivo la
Dificultad para resistirse al efecto en sucesivas ocasiones

Si a lo largo de la historia necesitas personajes no juga-
dores (como los agentes de El Tigre Unido) puedes utili-
zar los de Lealtades encontradas, haciendo si es preciso
alguna modificacion sobre la marcha.

el ~PrROYECTTO SUTTURa

Bajo este criptico nombre El Tigre Unido ha desarrollado
un ingenioso dispositivo que aparenta ser una especie
de minicadena postmoderna. Realmente es un emisor
de unos sonidos que inhiben la memoria a corto plazo
de todo el que lo escucha, dejandolo en un estado pare-
cido al trance. Pero la “sutura” se realiza en la segunda
onda de sonido, que proyecta unos recuerdos que reem-
plazan lo que deberian estar experimentado los destina-
tarios. En definitiva, lo que el Proyecto Sutura consigue

se incrementa en 1 (hasta un maximo de 5).

Los planes de El Tigre Unido en Berlin son sencillos:
quieren probar el Proyecto Sutura en una situacion real,
controlada y que a la vez les sirva para facilitar posterio-
res usos en algunas de las personalidades del gobierno
aleman que asistiran al lugar donde se va a realizar la
prueba: la inauguracion de un tren de alta velocidad.
Este tren relne las condiciones adecuadas y sera el lugar
en el que se desarrolle el climax de nuestra historia.
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¢ esceNa PRIMERA.
[ 'PREPAaRANDO EL aTraQuUE
% Ahora que cada jugador tiene su personaje y conocen la
# premisa es momento de empezar a jugar. Inféormales a los
demads que todos ellos son miembros de Los Templarios (o
la organizacion que mas te guste, salvo El Tigre Unido) y
que van a participar en una operacion de venganza.

- Hace cuatro afios una misidn salié mal y Daichi Aoyama,

E un agente de El Tigre Unido, capturdé a Brian Lee, un
" buen amigo de los personajes jugadores, torturandole y
matandole después. Ahora Daichi ha vuelto a Berlin y
van a tener la ocasion de vengarse, justo en la misma
ciudad en la que perdieron a su amigo. Pero para ven-
garse uno debe tener motivos, asi que pideles que expli-
quen las razones por las que su personaje tenia suficien-
te afecto a Brian Lee como para participar en una mision
clandestina que supone, en definitiva, matar a un hom-
bre a sangre fria. Algunas respuestas tipicas de los juga-
dores suelen ser una relacion maestro-aprendiz, una
relacion amorosa, o un gran favor por parte de Lee que
resulta dificil de olvidar.

Mientras los jugadores “vengadores” hacen sus inter-
venciones el jugador que interpretara a Daichi puede
leer su hoja de personaje, enterandose rapidamente de
cual va a ser su papel en todo esto. Es importante que le
pidas discretamente que preste atencidn a lo que dicen
sus compafieros, pues tendra que interpretar su perso-
naje conforme lo que ellos indiquen en sus recuerdos.
Pero para que no esté solamente como escucha pidele
que dibuje un plano de la discoteca donde su personaje

- e e

© va a reunirse con su contacto en El Tigre Unido.

Sugiérele que es mejor que no se exceda al disefiar la
misma, porque Unicamente marca el principio de la his-
toria. Si prefieres preparar tu la discoteca también pue-
des hacerlo, dejando al jugador Unicamente como
“oyente” en esta primera escena.

Si tu grupo de juego es lo bastante atrevido es recomen-
dable jugar todo esto como parte de la interpretacion.
Puedes repartir los personajes, explicarles superficial-
mente la premisa de la aventura y después empezar a
. interpretar. Pide al jugador que interpreta al lider del
. equipo que explique cdmo ha conseguido la informa-

®  cidn y como se lo cuenta a los demds para pedirles su

ayuda. Que este didlogo suscite los recuerdos de los

- demds, que van contando por turnos por qué desean

. vengar a Lee. Todo eso les pondra en la situacién emo-

. %, cional necesaria para lo que van a experimentar sus per-
sonajes en esta historia.

Cuando hayan quedado definidos sus motivos es momen-
to de pasar a la planificacion. El jugador de Daichi debe
.~ mostrar la discoteca y explicar cdmo es, mientras que los
demas planificaran su asalto en base a dicha planificaciéon.
Aqui tu labor consiste en ejercer de mediador y ayudar a

dirimir cualquier debate que pueda surgir. Cuando todo el

plan de nuestros “héroes” esté listo (como llegar a Berlin,
el modo de ejecutar la venganza, etc.) es el momento de
pasar a la segunda escena.

escenNa SEGUNDA.
N La uISCOTeca

Aqui comienza la accién. La narracion salta desde la sala
donde se planificé el ataque al ataque en si mismo,
cuando los personajes jugadores se encuentran en sus
posiciones. Es momento entonces que Daichi entre en
accion, decidiendo cuando llegar, donde situarse, etc.
Supdn que le acompafan dos agentes de campo de El
Tigre Unido para protegerle. El tiene autoridad para dar-
les drdenes, pero su prioridad es la seguridad de Daichi.

Puntualmente WIlf, el contacto de Daichi, aparece en
escena acompafiado también de dos agentes de campo.
Se trata de un hombre de mediana edad, corpulento,
probablemente porque todavia pasa bastantes horas en
el gimnasio. Cuando habla se nota que es una persona
culta, aunque directa, soltando frases como quien corta
carne con un cuchillo bien afilado.

Salvo interrupcion del resto de personajes WUlf se
encuentra con Daichi en la discoteca y le da la bienveni-
da a la ciudad, pero en cuestién de un par de frases le
preguntard directamente qué ha venido a hacer aqui:
hasta donde Wulf sabe, Daichi no tiene relacién con el
Proyecto Sutura y le resulta bastante extrafio que se
haya desplazado hasta aqui justo ahora que el dispositi-
VO va a ser puesto a prueba. Deja que el jugador se
defienda como pueda, e incluso que se gane la confian-
za de WIilf, hasta el punto de explicarle qué es el
Proyecto Sutura si es necesario.

El didlogo finalizard con Wilf prometiendo llamar a
Daichi mafana para que pueda ver la demostracién de
lo que es capaz el dispositivo. Si los personajes jugado-
res no han hecho nada hasta el momento prosigue con
la escena con normalidad y que el propio Daichi decida
qué quiere hacer en este momento.

TrercerRa esceNa.
VERDAaDES Y MENTIRAaS

Tarde o temprano los personajes jugadores tendran que
dar el paso y realizar su intento de asesinato. Esta esce-
na trata justamente de eso y de cémo (jesperamos!)
Daichi se revela como Brian Lee, su amigo desaparecido,
y trata de convencerles de que le ayuden a detener la
prueba del Proyecto Sutura.

Lo cierto es que resulta dificil describir una escena que
depende fundamentalmente de las decisiones de los per-
sonajes jugadores, pero probablemente lo que ocurra sea
algo como esto: Daichi se da cuenta de la presencia de los
personajes jugadores en la escena anterior y cuando estos
van a ejecutarle él se descubre, con el torrente de emocio-
nes que seguramente sacudira a todos. Hay que tener en



cuenta que El Tigre Unido ha puesto a dos hombres a cui-
dar a Daichi en todo momento, asi que tendran que ocu-
parse de ellos de alguna forma.

Este momento es la clspide emocional de este preair,
asi que deja que los jugadores se explayen todo lo que
necesiten interpretando sus personajes. Tarde o tem-
prano Daichi les hablara del Proyecto Sutura, y podran
empezar a hacer planes en espera de que Wilf le llame
como acordd (si WUlf muere, aparecerdn dos agentes
locales de la organizacion para asegurarse de que Daichi
esta bien y seran ellos quienes le cuenten dénde tendra
lugar la prueba, como veremos a continuacion).

esceNa cuarira.
N EL TTREN

La prueba del Proyecto Sutura tendra lugar en la Estacion
Central. Wilf o uno de sus agentes pondra al corriente a
Daichi por teléfono: mafana a las 19:00h. tendrd lugar la
inauguracién de un tren de alta velocidad que hara un reco-
rrido inaugural de 8 minutos rodeando toda la ciudad de
Berlin, con salida y llegada en la propia Estacion Central.
Dos de sus agentes han conseguido acreditaciones como
parte del servicio de seguridad de las personalidades que
asistiran al evento y llevaran el dispositivo en una maleta.
Cuando el tren haya realizado tres octavas partes de su tra-
yecto activaran el dispositivo, que dejara inconscientes a
todos los pasajeros, implantandoles el recuerdo de que el
viaje ha sido apacible y tranquilo. Cuando queden diez
segundos para llegar al fin del trayecto los agentes recoge-
ran el aparato y nadie sabra lo que ha ocurrido.

Aunque claro, puede que los personajes jugadores fgr
gan algo que decir sobre ello. Sus acciones pueden altg<:
rar los planes de El Tigre Unido, incluso robarles el di
positivo del Proyecto Sutura si son lo bastante habiles.
Sin embargo, cuando el tren llegue a su destino cuatro
agentes del Tigre esperan en la estacidn para recoger el

dispositivo, asi que si ocurre cualquier cosa extrafia

(como que sus compafieros no salgan del vagén del

tren) la situacion puede convertirse en una huida preci- -
pitada o un tiroteo en una estacién repleta de persona-

lidades y guardaespaldas.

DESENLAaCE

El desenlace de la Vacua venganza depende de dos
cuestiones: el destino de Daichi Aoyama y en manos de
quién acaba el dispositivo del Proyecto Sutura. Y

Daichi puede elegir dejar atras su disfraz y huir con sus "
compafieros. Esto le ocasionard graves problemas a
corto plazo, pues su organizacion desconfiard de su
lealtad. Con el tiempo puede que pueda recuperar su
vida, aunque tal vez demasiado tarde para adaptarse.
Si en cambio decide permanecer como agente infiltra-
do se abre la posibilidad de desarrollar un arco argu-
mental de varios Episodios sobre su vida como infiltra-
do en El Tigre Unido. La tercera opcidn posible es que
decida dar un vuelto a todo abrazando a la organiza-
cion que le ha acogido en los uUltimos cuatro afios y
actle en contra de los intereses de los demas perso-
najes jugadores. Esta es una opcion improbable, pero

B



que puede llegara a producirse con sorprendentes
resultados.

Respecto al Proyecto Sutura su destino es mucho mas sen-
cillo: si El Tigre Unido lo conserva continuara desarrollando-
lo y perfeccionandolo, y puede que en menos de un afio
dispongan de una versiéon optimizada y lista para ser
empleada por sus agentes. Si Los Templarios (o la organiza-
cidn a la que pertenecen los personajes jugadores) lo con-
siguen, entonces pueden decidir qué hacer. Por ejemplo La
Liga de los Nueve quera venderlo al mejor postor, El Kiswa
deseara copiar la tecnologia, mientras que La Agencia tra-
tara de desarrollar alguna clase de anulador (La Agencia).

Si este one-shot no va a tener continuidad recomendamos
cerrar la historia lo mejor posible, decidiendo conjunta-
mente con los jugadores cudl es el destino de sus persona-
jes. Si, por el contrario, la historia os ha parecido lo sufi-
cientemente divertida como para continuar con ella sois
libres de coger alguno de los hilos de la historia y utilizar-
los para nuevas aventuras, como por ejemplo:

* Un asalto desesperado y brutal de los hombres de
WIilf al piso franco o la sede de los personajes juga-
dores para recuperar el dispositivo.

* La organizacion de los personajes jugadores puede
descubrir que Daichi (es decir, Brian Lee) tiene
recuerdos implantados, probablemente porque fue
un participante involuntario en el Proyecto Sutura. El
debate sobre su lealtad se reabrird, dando lugar a
interesantes aventuras en busca de la verdad.

® Otro giro sorprendente seria descubrir que Daichi
sigue vivo, y que se ha mantenido en la sombra todo
este tiempo. El Tigre Unido sabia que Brian fingia
suplantarle, y le ha estado siguiendo el juego todo
este tiempo. Combinando esta opcidn con la anterior
es muy probable que Brian tenga falsos recuerdos
implantados por el verdadero Daichi, e incluso que le
use como agente dormido.

Como puedes ver las posibilidades son multiples, basta con
decidir qué tipo de historia deseas contar a partir de ahora.

el uUsO e FLasIHaalCikKs
EN vVacua VENGaN<Za

Aunque no se ha explicitado al describir la historia,
Vacua venganza se presta al uso de flashbacks, tanto
introducidos por los jugadores como por el Director de
Juego. Los jugadores al definir su relacion con Lee en la
primera escena estan creando un material que puede
ser utilizado como flashback mas adelante, cuando sea
apropiado dramaticamente. Por ejemplo, si uno de los
jugadores establecid que Lee y él habian mantenido una
relacion romantica, cuando Daichi revele quién es real-



DalCiHl aoYaMma

Te llamas Daichi Aoyama y durante dos afios llevas esperando este momento. No, no es cierto. Llevas espe-
rando este momento durante dos afios,pero no eres Daichi Aoyama, aunque cada vez te resulte mas dificil
creértelo.

Tu verdadero nombre es Brian Lee, y eres un agente de campo reclutado desde las filas de la CIA para ser-
vir a La Agencia. Tus antepasados chinos y tu facilidad para los idiomas te convertia en un agente perfecto
para rastrear los asuntos de los servicios de espionaje orientales, y a eso os dedicabais tus compafieros y tu.
Trabajasteis durante casi cuatro afos juntos, y os convertisteis en un grupo muy eficiente. Pasar tanto tiem-
po juntos os habia convertido en algo asi como una familia, pero aquél dia en la embajada todo se torcié.

Seguiais la pista de Daichi Aoyama, un agente de El Tigre Unido que se movia con libertad por Europa del
Este. Conseguisteis inteligencia que apuntaba a que Aoyama estaria en la embajada de Japodn en Berlin, y
decidisteis infiltraros para capturarle. Pero algo salié mal, muy mal. Fuiste capturado y tus compafieros se
replegaron, seguramente dandote por muerto. Estabas solo. Ya habias asumido que ibas a morir, y lo Unico
que te preocupaba era cuanto podias callar antes de que te llegara la hora. Entonces llegd tu oportundiad.
Aoyama resulté ser un tipo arrogante y colérico, y queria darse el gusto de pegarte una paliza y ensafarse
contigo sin que nadie le viera perder el control, y eso te permitid agarrarle con tus piernas y torcerle el cue-
Ilo antes de que se diera cuenta de lo que pasaba. Conseguiste liberarte de tus ataduras y te disponias a huir,
pero de inmediato supiste que era imposible. S6lo habia una solucién: la masilla elaborada por tu compa-
fiero el tecndlogo.

Se trataba de una especie de pasta que te permitia reproducir el rostro de una persona en tu propio rostro
durante unas cuatro-seis horas. Aoyama y tu teniais un fisico parecido, asi que te la jugaste utilizando la
masilla para intercambiaros los rostros. Destrozaste el cuerpo de Aoyami, lo suficiente para que nadie hicie-
ra preguntas. Después te cambiaste de ropa y saliste por la puerta dispuesto a disparar si te descubrian. No
ocurrié

Pero de eso han pasado dos afios y aln no has conseguido liberarte. Aunque parezca increible no has con-
seguido ni una sola ocasion para revelar a tus compafieros de La Agencia que sigues vivo y leal. Has descu-
bierto como sintetizar mas masilla, y la empleas varias veces al dia para mantener la mascarada. Has tenido
en tus manos a miembros de La Agencia, pero El Tigre Unido siempre esta vigilando y has tenido que tortu-
rarlos e incluso matarlos. Has mantenido, quiza incluso superado, la fama de carnicero de la persona que
finges ser, y los miembros de otras organizaciones temen caer en tus manos. En ocasiones te preguntas si
sigues siendo Lee, o ya sélo queda Aoyama. Sélo tienes una forma de averiguarlo: poniéndote a prueba.
Durante meses has oido hablar del Proyecto Sutura y de uno de los agentes encargados de llevarlo a cabo,
Gustav Wilf. No sabes en qué consiste exactamente, sélo que va a ser probado muy pronto. Has jugado tus
cartas y tienes una reunién en una discoteca de Berlin con el propio Wilf esta misma noche. Si averiguas lo
suficiente quiza puedas utilizar la informacidn para frustrar las intenciones de El Tigre. Y por eso estds en
Berlin ahora, como otros agentes que van a colaborar en el Proyecto Sutura. Aun te sientes extrafio por pisar
de nuevo Berlin, pero la tensidn te hace disfrazarlo. Aqui muridé Lee y nacié Aoyama, o Lee vivido y Aoyama
murid. No sabes qué pensar.

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

Habilidades: Alerta +2, Armas de fuego (Cortas) +0, Atletismo +1, Bellas Artes (Escultura) +0, Buscar +2,
Cerrajeria +0, Conocimiento académico (Cultura Japonesa) +0, Cultura general -2, Discrecion +2, Empatia
+2, Farsa +2 , Idioma (Chino) -1, Idioma (Inglés) +0, Idioma (Japonés) -1, Idioma (Koreano) +3, Informatica
+0, Mafia +0, Medicina +0, Pelea +2, Protocolos -2, Sangre fria +1, Seduccion +2, Seguridad +0,
Supervivencia -2, Tortura +1, Vigilancia +0.

Trasfondos: Ventajas: Apariencia sospechosa 1, Identidad falsa 1, Reputacién (Despiadado) 1. Desventajas:
Infiltrado (El Tigre Unido) +2.

Puntos de Drama: 5.



",rdne_,nte podria pararse la acciéon para que ese jugador

'“*_"“‘r’\;i'rre a los demas una escena que represente el pasado
%% comUn entre ambos. Por otra parte, si otro personaje

- e e

establece gue mantenian una relacidn de sana rivalidad
y competicion, puede aprovecharse la preparacion del
asalto al tren para mostrar cdmo era su relacidn antes y
contrastarla con la actual (¢colaboran, no colaboran?).

Si estds jugando esta aventura con Los Templarios, pue-

des aprovechar para incluir flashbacks que sitien a los

personajes jugadores en el contexto de la organizacion

y, a la vez, incrementar la complejidad de la historia.

Algunos ejemplos son:

* Uno de los personajes revive el momento en que
accedié a una pequefiisima parte de La
Revelacion. En aquello que le contaron se narraba
que el mas veloz de los pajaros incubaria dentro
de si el germen de un gran cambio que acercard a
todos a La Revelacién. Sugerir esto a casi cualquier
jugador de rol le llevara a actuar de alguna forma
inesperada (jy divertida!) en las escenas finales de
la historia.

® Otro personaje puede tener un flashback en el que es
derrotado por Lee en un entrenamiento durante su
instruccion. Al concluir, su supervisor dice al persona-
je “No te preocupes por él. Su destino es traicionar-
nos a todos”.

* Un flashback menos dramatico que los anteriores,
pero igualmente inquietante, consiste en retroceder
a unas horas antes de salir hacia Berlin, mostrando
como el personaje jugador conversa con un superior

CONTEeNInoOs
aJICIONAaLES

La CONTRISBUCION Del
JUGaV0R a Los
REeCURSOSsS NarRaTrivos

Eyes Only es un juego de rol que hace especial énfasis en
el uso de recursos narrativos para enriquecer la historia, y
de hecho se han invertido pdginas y paginas en el manual

. basico para desarrollar algunos y dar consejos al Director
" de Juego sobre como ponerlos en practica. Los jugadores,

en cambio, dependen de su buen hacer y de su intuicién

" sobre lo que el Director de Juego despliega ante ellos para

contribuir a que el recurso sea un éxito. Esperamos que
este pequefio ensayo os sirva de ayuda para incrementar
vuestra seguridad cada vez que el Director de Juego utilice

- esta narrativa diferente a la tradicional.

En primer lugar, reldjate. Los recursos narrativos lo que
pretenden es manteneros a todos el mayor tiempo posible

que le pregunta si estara mafiana por la oficina, recal-
candole que el Prior desea saberlo por asuntos rela-
cionados con La Revelacién. Como bien sabemos
todos, el personaje no estara en su sede, sino en
Berlin, con el consabido estrés que le ocasionara pen-
sar que su destino no era estar donde esta ahora. Esta
opcién es especialmente recomendable en una Serie
de varios capitulos, donde puedan explorarse las con-
secuencias de esta decision.

rPERSONAJES NO
JUGAEVUO0ORES

aGENTES DE el TIGRE
UNIDO

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

Habilidades: Alerta -1, Atletismo -1, Armas de fuego
(Cortas) +1, Armas de fuego (Largas) -1, Cultura gene-
ral -1, Discrecién +2, Idioma (Aleman) +3, Idioma
(Ruso) -1, Informdatica +0, Intimidacién +0,
Investigacion -2, Medicina -2, Pelea +1, Protocolos -1,
Sangre fria -2, Seguridad -1, Vigilancia +2.

Ventajas: Irrelevantes.

Desventajas: Irrelevantes.

Puntos de Drama: 1.

Arma: pistola de .357 para los que siguen a los persona-
jes hasta el bunker (Prec. 0, CdF 3, Dafio +4, Alcance

5/20/50, CP A)

dentro de la historia que estdis jugando. Es como otra
forma mads de conocer los planes del enemigo, saber lo
que ocurrié hace mucho tiempo o crearse un personaje
para la partida. Sabiendo esto, tu papel dentro de un recur-
so narrativo es apoyar la narracion que estais construyen-
do todos juntos, asi que no tengas miedo a improvisar o
introducir nuevos detalles en la escena, es justo eso lo que
se pretende. Sin la participacion de los jugadores ningun
recurso narrativo tendria sentido.

Cada vez que el Director de Juego os explique que va a
utilizar un recurso narrativo plantéate lo siguiente,
éCémo contribuye esto a la historia que estais jugando?
Trata de ayudarle a obtener lo que busca. Si os pide que
os situéis en la infancia de otro personaje jugador, ofré-
cete a interpretar a la hermana mayor que le gastaba
bromas continuamente. Si estais creando personajes
simulando ser asesores del supervisor de vuestros futu-
ros agentes, adopta un tono de voz apropiado y si es pre-
ciso invéntate el personaje sobre la marcha. Ponerle las
cosas faciles a tu Director de Juego facilitara que él
pueda desarrollar mejor el recurso. Esto implica, tam-



bién, que si el recurso conlleva que durante un rato no
participes en la historia puedes contribuir prestando
atencion a lo que sucede, seguro que encuentras ideas
para cuando tu personaje sea el centro del recurso.

Para los casos en los que tengas que interpretar un perso-
naje rapidamente o improvisar una escena pueden serte
utiles los arquetipos del género que hay en series, televi-
sion, libros y cdmics. Piensa en alguna historia semejante
que hayas visto o leido, y tdmala como base para tu impro-
visacion, te resultara mas facil sumergirte en la escena.

Otra cosa que debes tener en cuenta es que la mayor
parte de esas técnicas van a exigir por tu parte cierta
capacidad de diferenciar lo que sabes tu de lo que sabe
el personaje que interpretas. Muchos recursos se basan
en asumir pequefios papeles durante unos minutos que
no tienen una relacion directa con tu personaje, o refle-
jan el pasado (jo incluso el futuro!) de tu personaje. Si
aplicas lo que has averiguado de la historia hasta el
momento con tu personaje, estaras perdiéndote la
diversion. A algunos jugadores este tipo de cosas no les
suele gustar porque les priva de llevarse la gran sorpre-
sa final que suelen tener muchas historias, pero nuestra
experiencia nos ha mostrado que, con el tiempo, los

vie TremMmrPeLrImTire/r e UN vViISTa<0

la experiencia interpretativa. En ese sentido descubriras:
que los recursos narrativos pueden ser una forma inte
resante de divertirse.

Ah, un consejo que siempre solemos hacer, pero que no
estd de mas traer de nuevo aqui: comunicate con tu
Director de Juego. El Director de Juego orienta las partidas
de una determinada forma porque cree que asi os resulta
divertido, pero igual tu tienes una perspectiva diferente.
Después de las sesiones de juego habla con tu Director de
Juego, dile qué te gustd y qué no te gustd, qué mejorarias
y qué cambiarias, y asi todos conseguiréis una historia mas
acorde con el gusto de todos vosotros.

Por ultimo, te invitamos a contribuir a los recursos ¥&
narrativos de tu mesa de juego ideando los tuyos pro-
pios. La perspectiva del jugador es olvidada en ocasio-
nes por los Directores de Juego y hasta por los disefiado-
res a la hora de escribir los manuales, y eso es algo que
no deberia ocurrir. Proponle a tu Director de Juego ideas
de recurso o construyelas junto a los demas jugadores
de vuestras partidas, seguro os divertis haciéndolo. Y
para eso estamos aqui después de todo, ¢No?

Die Tempelritter (Los Templarios) es una organizacion de
espionaje atipica por muchas razones, para comenzar por-
que dicen ser herederos de esta legendaria orden envuel-
ta en misterio. Pero realmente su principal singularidad
sea que su objetivo es Die Enthiillung (La Revelacién), un
momento muy concreto de la historia de la Humanidad en
que ésta dispondra de un gran poder... y Los Templarios
desean ser quienes lo controlen. Para ello se sirven de pro-
fecias, investigaciones y leyendas, las cuales siguen con fe
ciega para conseguir sus metas. Sin embargo, esto no quie-
re decir que todos sus miembros sean fanaticos de lo ocul-
to, de hecho la mayor parte de ellos ostentan el rango-de
Sirvientes y, o bien no saben nada de La Revelacién y con-
sideran a Los Templarios como una organizacion mas, o
bien llevan suficiente tiempo en el negocio como para
conocer algo acerca de sus objetivos finales, estén de
acuerdo con ellos o no.

Por encima de los Sirvientes se encuentran los Escuderos,
agentes reclutados cuidadosamente basandose en su
arbol genealdgico o en profecias en torno a La Revelacion.
Los Escuderos estan al cargo de Caballeros, el rango mas
alto que suele alcanzar un agente a lo largo de su carrera,
ya que por encima de ellos sélo se encuentran los Priores,
gue actuan como directores de las divisiones de la organi-
zacion en el mundo, y por encima de ellos sélo se encuen-
tran los Maestres que aconsejan al Gran Maestre, lider de
la organizacion.

Los recursos de los Templarios son fundamentalmente
econdmicos, aunque su mayor problema es la liquidez.
Poseen cientos de millones, pero la mayor parte de ellos
estan en propiedades, fondos de inversion y diversas
empresas.

El funcionamiento interno de la organizacion se basa en
un sistema de normas estricto, en el que ademas el
supervisor directo del agente le ordena ocasionalmente
gue realice alguna accién o que cambie algun habito.
Esto tiene que ver con las profecias de La Revelacién, y
tan pronto un agente puede ser trasladado sin que obe-
dezca a una causa aparente como se le puede solicitar
gue comience a relacionarse con el nuevo vecino del
barrio. Muchas veces las misiones encomendadas a los
agentes tienen directrices similares.

iPero no pienses que Los Templarios son unos mojigatos
gue se pasan el/dia entre libros! Sus agentes son hom-
bres de accion, y sus cientificos destacan en el campo de
la biologia. Se dice incluso que se han dedicado a estu-
diar la herencia genética de sus agentes tratando de
mejorarlo de generacion en generacion, lo cual explica-
ria por qué muchos de los Caballeros y Priores guardan
algun tipo de parentesco.

Asi son Los Templarios, una organizacion tan misteriosa
para quién la mira desde fuera como para quienes estan
dentro de ella. Y ahora tu eres uno de ellos.



=YES ONLY ::: AGENT uaTra RECORD ::: FOR YOUR EYES ONLY ::: aGENTT

KellLeN sciHwuciHow

¢Cudnto tiempo ha pasado desde que participaste en tu ultima misidon? éSeis afos? ¢Siete?
Bueno, afortunadamente ser agente de campo es como montar en bicicleta: nunca se olvi-
da, maxime en trabajos como el tuyo en el que como Caballero de los Templarios haces las
veces de instructor de Escuderos.

Estos dos ultimos afos te has entregado en cuerpo y alma a un solo aspirante: lise Brantsch,
y tienes motivos de sobra para haberle dedicado esa atencion. Recuerdas cuando llse fue
reclutada y el tema de su extrafia marca de nacimiento en la nuca salié a colacidn. Si, es cier-
to que algunos escritos de La Revelacion hablan acerca de una persona con esa marca y de
oscuros presagios en torno a ella, éPero no es también cierto que La Revelacién debe cum-
plirse paso por paso? Si estaba escrito que llse debia ser instruida, alguien debia de hacerlo,
y todos los Caballeros de la base de Samara callaron. Nadie queria esa responsabilidad, asi
que la asumiste tu.

Con el tiempo tu discipula se revelé como una agente capaz y preparada para la accién. Sus
misiones al cargo de varios Sirvientes fueron exitosas, y la semana pasada fuiste convocado
en privado a una reunidn con el Prior Schreiber, vuestro supervisor. El Prior te notificd que
llse estaba preparada para realizar su Ultima misién como Escudero, y en caso de superarla
11345671120 MI1100678557822 e?(ltosamente.se convertiria en Cat.)allero de pleno derecho. ~S|n embar.go., la mision era espe-
cialmente peligrosa y era necesario que llse fuera acompafada de Sirvientes expertos y al
‘| ‘| ” menos un Caballero que la ayudase.

Fue en ese mismo momento cuando te diste cuenta de lo importante que es llse para ti.
Posiblemente sea lo mas parecido a una hija que vayas a tener nunca, puesto que hace tiem-
po que dejaste de interesarte por las relaciones no esporadicas. Has entregado tu vida a Los
Templarios y ellos te han entregado a cambio una discipula de la que sentirte orgulloso, des-
tinada a hacer grandes cosas. Esta mision es como una ceremonia de graduacion, y deseabas
estar cerca de tu “hija”. Solicitaste al Prior participar en la mision y aqui estas, a punto de cap-
turar a una persona que se suponia muerta. llse parece un poco nerviosa, pero es normal, tu
también lo estabas cuando pasaste por tu ultima misién como Escudero. Apdyala pero sin
paternalismos y seguro que supera la prueba con creces.

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

Ventajas: Apariencia respetable 1, Chantajista 1, Contactos 2, Impdvido 1, Posicién 1,
Riqueza 1.

Desventajas: Fanatico 1, Protegido (llse Brantsch) 1, Secreto (Destino de llse) 1.

Habilidad: Alerta -1, Armas de fuego (Cortas) +1, Bajos fondos -1, Ballesta -1, Burocracia -2,
Buscar -1, Cerrajeria -2, Conocimiento académico (Historia) -2, Conocimiento no académi-
co (Templarios) -2, Conducir (Coches) 0, Cultura general +1, Discrecién 0, Empatia +1,
Explosivos 0, Expresidn +1, Falsificacion -1, Idioma (Aleman) +3, Idioma (Ruso) -1, Idioma
(Inglés) -3, Intimidacion 0, Investigacion +1, Liderazgo +2, Pelea +2, Pilotar (Helicoptero) -
2, Protocolos 0, Sangre fria +2, Seguridad -1, Tactica 0, Tortura -1, Vigilancia -1.

Puntos de Drama: 1.
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El momento que tanto ansiabas ha llegado, y la verdad es que no sabes si estds preparada.
Cuando fuiste reclutada por Los Templarios te sentiste como si hubieras encontrado un
hogar, un sitio en el que encontrar tus origenes después de haber vagado de hogar de aco-
gida en hogar de acogida, pero después descubriste que aun debias seguir buscando tu iden-
tidad. éLa razdn? Tus superiores te miraban con recelo, tus compaferos cuchicheaban sobre
ti y finalmente decidiste que aquello no era tan distinto de otros muchos sitios en donde
habias estado. Pero Kellen Schwuchow cambié eso.

Cuando empezaste a trabajar como Escudero de Los Templarios, Kellen fue asignado como
tu Caballero, tu tutor, el que debia entrenarte para convertirte en Caballero algun dia. Kellen
era un agente de campo retirado que se habia dedicado a entrenar a nuevos miembros de la
organizacién durante varios afios, y ahora se iba a dedicar sélo a ti. El te dijo cuando lo cono-
ciste que los Priores y el Maestre eran quienes le habian encargado entrenarte, pero tu ya
sospechabas la verdad: que nadie queria hacerse cargo de ti, y que Kellen se ofrecié volun-
tario.

Kellen se gand tu respeto rapidamente, y precisamente por eso nunca te has atrevido a pre-
guntarle qué hace que todo el mundo en vuestra sede de Samara te trate de esa forma. Has
oido rumores, claro, pero nada con suficiente sentido mas alla de que se te considera “paja-
ro de mal agliero”. Lo cierto es que eso te enfurece, porque hasta el momento ninguna de
las operaciones en las que has participado ha salido mal, incluso has tenido Sirvientes a tu
cargo y ha salido todo bien. Afortunadamente para ti, Kellen te notificé la semana pasada
que la préxima mision que realizaras seria tu prueba para convertirte en Caballero, y que él
mismo estaria alli para apoyarte. Una vez concluya seras un Caballero y podras cerrar todas
las bocas que haga falta como miembro de pleno derecho que seras.

11345671120 | 898790665432

Y aqui estas, con tu maestro vigilando cada paso que das. El esta al mando de la misién, pero
se supone que tu también debes mostrar cierta iniciativa. Es el momento de entrar en
accion.

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

Ventajas: Afortunado 1, Curacidn rapida 1, Mentor (Kellen Schwuchow).
Desventajas: Marca distintiva (Marca de nacimiento en la nuca) 1, Marcado por su pasado 2.

Habilidad: Alerta +2, Armas de fuego (Cortas) 0, Artes marciales 0, Atletismo +2, Buscar +1,
Conocimiento no académico (Templarios) -2, Conducir (Coches) -1, Disfraz 0, Dispositivos
-1, Farsa +1, Idioma (Inglés) +1, Informatica O, Investigacidon +1, Mafia +2, Medicina -1,
Negociacién +2, Paracaidismo 0, Pilotar (Lanchas) -1, Protocolos -1, Sangre fria O,
Seduccion +1, Seguridad -1, Supervivencia 0, Vida social +4.

Puntos de Drama: 2.
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MarRTIN ROE

Te llamas Martin Roe y en contra de lo que tus companieros pudieran pensar, llevas una vida
anodina y te gusta. Todos los dias, trabajes o no, te levantas a la misma hora, preparas el des-
ayuno a tu mujer y después trabajas un poco en el huerto de vuestra finca antes de ir al tra-
bajo. Cuando acabas el trabajo llegas a casa, tomas la cena que ella te ha preparado y os dor-
mis juntos viendo la tele o después de hacer el amor. Estabilidad. Eso es vida.

Quizad por ese gusto por la estabilidad odias trabajar con gente poco profesional. Llevas
muchos afos trabajando para Los Templarios, y aunque sean un poco maniaticos y se empe-
fien en mantener ciertas ceremonias y mitologias absurdas, lo cierto es que suelen ser gente
bien entrenada y capaz. Pero cuando te obligan a trabajar con un agente de campo retirado
hace varios afios como es Kellen Schwuchow, y que encima viene acompafiado de su apren-
diz, llse Brantsch, te pones nervioso. No es sélo que a Kellen se le puede haber olvidado lo
que es hacer trabajo de campo, sino que has oido que llse trae “mal fario”, que la gente no
quiere trabajar con ella. Y tu eres de los que piensa que cuando el rio suena...

Afortunadamente, el protocolo estd para manejar situaciones inestables, incluida ésta. Si
todos actuais como profesionales y no os salis del guién es posible que todo salga bien y que
volvais a Samara lo antes posible y con la satisfaccién del deber cumplido. Si todos tienen
esto en cuenta todo ira bien, pero como empiecen a improvisar... como empiecen a impro-

salta el protocolo las cosas salen mal. Y cuando las cosas salen mal la gente muere.

Algunos dicen que eres un paternalista, que ya estas mayor para el trabajo de campo, pero
no. Solamente te has hecho mas sabio, y todas esas “batallitas”, como las llama tu compafie-
ro Adrian Aniukov, no son mas que lecciones de vida, consejos de los que los demas debe-
rian aprender para no tropezar con la misma piedra. Un tipo dijo una vez que la diferencia
entre una mosca y una persona era que la persona tenia un plan “b”. TU eres una persona:
protocolo, planificacién, rigor y nada de improvisacion. Esas son las recetas para obtener
resultados.

11345671120 399336571832 . . . . . . . -
‘ ‘| |‘ visar te pondras nervioso, muy nervioso, porque siempre, siempre, siempre que algmen se

¢Un ejemplo? Lo tienes en la misién que os han encomendado. Cuando viste el vehiculo que
os habian entregado rapidamente te diste cuenta de que llevaba un dispositivo de segui-
miento, en muchas misiones de alto riesgo vuestra organizacion los utiliza para recuperar los
cadaveres en caso de que algo salga mal. ¢Y tu qué has hecho? ¢Te has puesto nervioso? No.
¢Se lo has dicho a los demas para que estén nerviosos y hagan que os maten a todos? No.
Te has callado, porque eso es lo que hace la gente profesional. Callarse y continuar con el
plan.

Quiza por eso fuiste escogido por Barend Bronfenbrenner, uno de los Maestres de Los
Templarios, para buscar un traidor entre los agentes de la base de Samara. Llevas bastante
tiempo con los ojos muy abiertos y la verdad es que no has tenido mucho éxito. Esta misidn
huele a chamusquina. Quiza sea una buena ocasién para descubrir si hay o no un traidor
entre vosotros...

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

Ventajas: Alto umbral del dolor 1, Apariencia sospechosa 1, Favor 1, Sentido agudo (Olfato) 1.
Desventajas: Conducta compulsiva (Seguir el protocolo) 1.

Habilidad: Alerta 0, Armas de fuego (Cortas) -2, Bajos fondos -2, Buscar +3, Cerrajeria -1,
Conocimiento académico (Ciencias Politicas) 0, Conducir (Coches) 0, Cultura general 0,
Discrecién 0, Electrdénica -2, Empatia 0, Explosivos -2, Falsificacién 0, Farsa 0, Idioma
(Ruso) -3, Intimidacion +2, Investigacion 0, Juego -1, Protocolos 0, Sangre fria +2,
Vigilancia 0.

Puntos de Drama: 1.

AGENTT DaTa RECORD ::: FOR YOUR EYES ONLY ::: GENT uaTra RECORL



QATMa RECORD ::: FOR YOUR EYES ONLY ::: aGENT uaTa RECORD ::: FOR &

aoriaN aNIUKOoOVv

La gente suele decir que la suerte no existe, que se la forja uno mismo, pero no tienen ni puta
idea. TuU conoces cientos de ejemplos de personas que han triunfado con golpes de suerte, y
estas esperando el tuyo. No puede tardar, dado que vienes de una mala racha, la peor que
nunca has tenido.

Normalmente se asocia a los agentes que trabajan en organizaciones como la vuestra con
triunfadores podridos de dinero que viajan por todo el mundo conquistando exdticas muje-
res. Puede que eso sea cierto en algunos casos, pero tu no conoces ninguno. Para miembros
de bajo nivel de Los Templarios como tu compafiero Martin Roe y tu lo mejor que podéis
esperar es participar en misiones que involucren los menos disparos posibles, volver a casa
para cenar (aunque sea a altas horas de la madrugada) y cobrar un buen dinero que se des-
vanece de tus manos antes de que puedas siquiera ingresarlo en el banco.

¢Por qué? Pues porque si. Dicen que “dinero llama a dinero”, ¢{No? Pues a tu dinero lo lla-
man de los bares de Samara, esos donde se mueven las apuestas ilegales y los juegos de azar
con cantidades verdaderamente sustanciosas. Ahora has tenido una mala racha y debes mas
de seis mil euros, pero en seguida vendra la buena racha y lo recuperaras, estas seguro. Es
mas, puede que ya haya llamado a tu puerta.

nirse en privado contigo. Te notificd que se os asignaria al batallitas de Martin y a ti a una
mision en colaboracién con otros dos agentes de mayor graduacion, el ex-agente de campo
Kellen Schwuchow y la mujer a la que ha estado entrenando para que ascienda en Los
Templarios, llse Brantsch. llse ha participado en varias misiones con éxito, pero en la oficina
rondan rumores diciendo que es un pdjaro de mal agiiero... quiza por eso el Prior te pidid lo
que te pidio. Estaba al corriente de tus, ejem, dificultades econdmicas y te ofrecié un sun-
tuoso extra de seis mil euros si conseguia que llse no volviera con vida de la misidn. ¢Sera
que el Prior también es supersticioso y quiere matar al cuervo antes de que traiga mala suer-
te? A ti te da igual, el caso es que es un trabajo que puede ayudarte a tapar agujeros, y con
lo que sobre igual aprovechas y juegas en las carreras. Dicen que las carreras de Ascot estan
muy bien pagadas este afo...

La semana pasada el supervisor de vuestra sede en Samara, el Prior Schreiber, insisti6 en reu- 11345671120 | 344356779823

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

Ventajas: Salud de hierro 2.
Desventajas: Conducta compulsiva (Juego) 2, Deudas (1).

Habilidad: Alerta +1, Armas de fuego (Cortas) +2, Atletismo +2, Bajos fondos O,
Conocimiento no académico (Bebidas alcohdlicas) -1, Conducir (Coches) 0, Dispositivos -
3, Explosivos 0, Idioma (Inglés) -3, Informatica -3, Juego +1, Lanzar +3, Pelea +4,
Protocolos -2, Sangre fria 0, Seguridad -1, Vida social +2, Vigilancia +3.

Puntos de Drama: 4.
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PeNR0D sSTreiNoeu

Sabias que este dia llegaria, asi que sélo te queda estar a la altura.

Tu nombre real es Penrod Steindel pero no lo has usado en veinte afios. Trabajabas como agente especial
experto en ciencias fisicas para una organizacién conocida como Los Templarios. Trabajabas junto con otros
compaiieros en un bunker oculto en las afueras de Volzhsky, una ciudad industrial cerca de Samara. El bun-
ker, conocido como “B047" era en realidad un almacén de objetos de toda indole que Los Templarios pen-
saban que estaban relacionados con una especie de profecias conocidas como La Revelacion. Al principio
ti no dabas demasiado crédito a esas supersticiones, pero un solo dia trabajando alli te hizo creer méas que
cualquiera de tus compaiieros. Lo que alli se descubria era grandioso para cualquier cientifico, fuera cual
fuese su area de conocimiento. Desde documentos antiguos hasta prototipos de dispositivos de préxima
generacion, en aquél lugar se estaba trabajando el futuro a partir del pasado, jFascinante!

Entonces llegé al afio 1986, el afio de la catastrofe. No, la catdstrofe de Chernobyl no, otra igualmente
importante y acontecida exactamente el mismo dia, el 26 de abril. Y lo peor de todo es que eres incapaz
de recordar lo que ocurrié ese dia.

Recuerdas que poco antes de que ocurriera estabas leyendo unos escritos de un tal Milo Braschi, un pre-
sunto erudito al estilo Da Vinci que fue quemado en la hoguera acusado de herejia. En esos textos Braschi
pronosticaba que “no transcurrirdn tantos siglos como dedos tiene mi mano para que ocurra una catastro-
fe que sacudira la Tierra Roja, un gran mal que debe ser sepultado con tierra”. La cuestion te pas6 des-
apercibida, hasta que ocurrié la catastrofe. Sigues sin saber si te golpeaste la cabeza, si lo que viste fue
demasiado para ti o qué ocurrié realmente, el caso es que tu siguiente recuerdo fue estar tirado en medio
de la nada, a varios kilémetros del bunker y una sola certeza: eras el unico superviviente.

Presa de una incansable busqueda de la verdad volviste a caminar hacia el binker, pero cuando llegaste no
fuiste el Unico que habia regresado. Alli estaban agentes de Los Templarios clausurando el lugar con
cemento. En ese mismo momento te vino a la cabeza las palabras de Braschi y sentiste el deseo de huir de
alli. No tardaste en descubrir que habias sido dado por muerto, y ahora no eras mas que un fantasma.

Eso ocurrié hace mas de doce afios, pero parece que fuera ayer. Recurriendo a favores aqui y alla has logra-
do establecer tu propio “centro de investigacion” en una nave industrial en Penza que también te sirve de
casa. Alli has podido reconstruir gran parte de tus estudios sobre La Revelacion y su relacion con Milo
Braschi con tu memoria y gran parte del dinero que has podido reunir haciendo trabajos aqui y alla. No lo
tienes todo, pero si lo suficiente: en sus textos Braschi también hablaba de “La Armadura”, para referirse
seguin ti a una persona predestinada, seguramente con algun tipo de marca en su cuerpo, ya que (y citas
textualmente de tu propia traduccion) “Llevar La Armadura al lugar preciso en el momento indicado llena-
ré de jubilo a todos los presentes y abrira la puerta al conocimiento enterrado. La Armadura se mostrara
al poseedor del conocimiento por sus marcas visibles y reconocibles sélo para los que han conocido mi
obra”.

Y ahora estds aqui. Los Templarios te han encontrado y quieren que les lleves a B047. ;Y sabes qué? La
mujer tiene una marca en su nuca que recuerda a uno de los signos esotéricos utilizados por Braschi, y se
llama lise... y como bien sabes, lIse significa “llena de gracia”. Parece que la sefial ha llegado, y ti eres
“el poseedor de conocimiento”. Debes llevar a llse al binker y hacer que se cumpla su destino.

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

Ventajas: Duro de matar 1, Identidad alternativa 1, Legalmente inexistente 2, Memoria eidé-
tica 1.

Desventajas: En busca y captura 1, Secreto (B047) 1.

Habilidad: Alerta +1, Bajos fondos +3, Burocracia +2, Conocimiento académico (Fisica) +4,
Conocimiento no académico (La Revelacién) +3, Cultura general +2, Discrecion 0, Disfraz
0, Dispositivos 0, Electrénica +2, Explosivos +2, Falsificacion 0, Farsa 0, Idioma (Inglés) O,
Idioma (Latin) +2, Idioma (Ruso) +3, Informatica +1, Liderazgo 0, Medicina 0, Mecanica +1,
Protocolos 0, Sangre fria +2, Tortura +2.

Puntos de Drama: 1.
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KellLeN sciHwuciHow

¢Cudnto tiempo ha pasado desde que participaste en tu ultima misidon? iSeis afos? ¢Siete?
Bueno, afortunadamente ser agente de campo es como montar en bicicleta: nunca se olvi-
da, maxime en trabajos como el tuyo en el que como Caballero de los Templarios haces las
veces de instructor de Escuderos.

Estos dos ultimos afos te has entregado en cuerpo y alma a un solo aspirante: lise Brantsch,
y tienes motivos de sobra para haberle dedicado esa atencion. Recuerdas cuando llse fue
reclutada y el tema de su extrafia marca de nacimiento en la nuca salié a colacidn. Si, es cier-
to que algunos escritos de La Revelacion hablan acerca de una persona con esa marca y de
oscuros presagios en torno a ella, éPero no es también cierto que La Revelacién debe cum-
plirse paso por paso? Si estaba escrito que llse debia ser instruida, alguien debia de hacerlo,
y todos los Caballeros de la base de Samara callaron. Nadie queria esa responsabilidad, asi
que la asumiste tu.

Con el tiempo tu discipula se revelé como una agente capaz y preparada para la accién. Sus
misiones al cargo de varios Sirvientes fueron exitosas, y la semana pasada fuiste convocado
en privado a una reunidn con el Prior Schreiber, vuestro supervisor. El Prior te notificd que
llse estaba preparada para realizar su Ultima misién como Escudero, y en caso de superarla
exitosamente se convertiria en Caballero de pleno derecho. Sin embargo, la misidn era espe-
cialmente peligrosa y era necesario que llse fuera acompafada de Sirvientes expertos y al
menos un Caballero que la ayudase.

Fue en ese mismo momento cuando te diste cuenta de lo importante que es llse para ti.
Posiblemente sea lo mas parecido a una hija que vayas a tener nunca, puesto que hace tiem-
po que dejaste de interesarte por las relaciones no esporadicas. Has entregado tu vida a Los
Templarios y ellos te han entregado a cambio una discipula de la que sentirte orgulloso, des-
tinada a hacer grandes cosas. Esta mision es como una ceremonia de graduacion, y deseabas
estar cerca de tu “hija”. Solicitaste al Prior participar en la mision y aqui estas, a punto de cap-
turar a una persona que se suponia muerta. llse parece un poco nerviosa, pero es normal, tu
también lo estabas cuando pasaste por tu ultima misién como Escudero. Apdyala pero sin
paternalismos y seguro que supera la prueba con creces.

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

Ventajas: Apariencia respetable 1, Chantajista 1, Contactos 2, Impdvido 1, Posicién 1,
Riqueza 1.

Desventajas: Fanatico 1, Protegido (llse Brantsch) 1, Secreto (Destino de llse) 1.

Habilidad: Alerta -1, Armas de fuego (Cortas) +1, Bajos fondos -1, Ballesta -1, Burocracia -2,
Buscar -1, Cerrajeria -2, Conocimiento académico (Historia) -2, Conocimiento no académi-
co (Templarios) -2, Conducir (Coches) 0, Cultura general +1, Discrecién 0, Empatia +1,
Explosivos 0, Expresion +1, Falsificacion -1, Idioma (Aleman) +3, Idioma (Ruso) -1, Idioma
(Inglés) -3, Intimidacion 0, Investigacion +1, Liderazgo +2, Pelea +2, Pilotar (Helicoptero) -
2, Protocolos 0, Sangre fria +2, Seguridad -1, Tactica O, Tortura -1, Vigilancia -1.

Puntos de Drama: 1.
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El momento que tanto ansiabas ha llegado, y la verdad es que no sabes si estds preparada.
Cuando fuiste reclutada por Los Templarios te sentiste como si hubieras encontrado un
hogar, un sitio en el que encontrar tus origenes después de haber vagado de hogar de aco-
gida en hogar de acogida, pero después descubriste que aun debias seguir buscando tu iden-
tidad. éLa razdn? Tus superiores te miraban con recelo, tus compaferos cuchicheaban sobre
ti y finalmente decidiste que aquello no era tan distinto de otros muchos sitios en donde
habias estado. Pero Kellen Schwuchow cambié eso.

Cuando empezaste a trabajar como Escudero de Los Templarios, Kellen fue asignado como
tu Caballero, tu tutor, el que debia entrenarte para convertirte en Caballero algun dia. Kellen
era un agente de campo retirado que se habia dedicado a entrenar a nuevos miembros de la
organizacién durante varios afios, y ahora se iba a dedicar sélo a ti. El te dijo cuando lo cono-
ciste que los Priores y el Maestre eran quienes le habian encargado entrenarte, pero tu ya
sospechabas la verdad: que nadie queria hacerse cargo de ti, y que Kellen se ofrecié volun-
tario.

Kellen se gand tu respeto rapidamente, y precisamente por eso nunca te has atrevido a pre-
guntarle qué hace que todo el mundo en vuestra sede de Samara te trate de esa forma. Has
oido rumores, claro, pero nada con suficiente sentido mas alla de que se te considera “paja-
ro de mal agliero”. Lo cierto es que eso te enfurece, porque hasta el momento ninguna de
las operaciones en las que has participado ha salido mal, incluso has tenido Sirvientes a tu
cargo y ha salido todo bien. Afortunadamente para ti, Kellen te notificé la semana pasada
que la préxima mision que realizaras seria tu prueba para convertirte en Caballero, y que él
mismo estaria alli para apoyarte. Una vez concluya seras un Caballero y podras cerrar todas
las bocas que haga falta como miembro de pleno derecho que seras.

Y aqui estas, con tu maestro vigilando cada paso que das. El esta al mando de la misién, pero
se supone que tu también debes mostrar cierta iniciativa. Es el momento de entrar en
accion.

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

Ventajas: Afortunado 1, Curacidn rapida 1, Mentor (Kellen Schwuchow).

Desventajas: Marca distintiva (Marca de nacimiento en la nuca) 1, Marcado por su pasado 2.

Habilidad: Alerta +2, Armas de fuego (Cortas) 0, Artes marciales 0, Atletismo +2, Buscar +1,
Conocimiento no académico (Templarios) -2, Conducir (Coches) -1, Disfraz 0, Dispositivos
-1, Farsa +1, Idioma (Inglés) +1, Informatica O, Investigacidon +1, Mafia +2, Medicina -1,
Negociacién +2, Paracaidismo 0, Pilotar (Lanchas) -1, Protocolos -1, Sangre fria O,
Seduccion +1, Seguridad -1, Supervivencia 0, Vida social +4.

Puntos de Drama: 2.
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MarRTIN ROE

Te llamas Martin Roe y en contra de lo que tus companfieros pudieran pensar, llevas una vida
anodina y te gusta. Todos los dias, trabajes o no, te levantas a la misma hora, preparas el des-
ayuno a tu mujer y después trabajas un poco en el huerto de vuestra finca antes de ir al tra-
bajo. Cuando acabas el trabajo llegas a casa, tomas la cena que ella te ha preparado y os dor-
mis juntos viendo la tele o después de hacer el amor. Estabilidad. Eso es vida.

Quizad por ese gusto por la estabilidad odias trabajar con gente poco profesional. Llevas
muchos afos trabajando para Los Templarios, y aunque sean un poco maniaticos y se empe-
fien en mantener ciertas ceremonias y mitologias absurdas, lo cierto es que suelen ser gente
bien entrenada y capaz. Pero cuando te obligan a trabajar con un agente de campo retirado
hace varios afios como es Kellen Schwuchow, y que encima viene acompafiado de su apren-
diz, llse Brantsch, te pones nervioso. No es sélo que a Kellen se le puede haber olvidado lo
que es hacer trabajo de campo, sino que has oido que llse trae “mal fario”, que la gente no
quiere trabajar con ella. Y tu eres de los que piensa que cuando el rio suena...

Afortunadamente, el protocolo estd para manejar situaciones inestables, incluida ésta. Si
todos actuais como profesionales y no os salis del guién es posible que todo salga bien y que
volvais a Samara lo antes posible y con la satisfaccién del deber cumplido. Si todos tienen
esto en cuenta todo ira bien, pero como empiecen a improvisar... como empiecen a impro-
visar te pondrds nervioso, muy nervioso, porque siempre, siempre, siempre que alguien se
salta el protocolo las cosas salen mal. Y cuando las cosas salen mal la gente muere.

Algunos dicen que eres un paternalista, que ya estas mayor para el trabajo de campo, pero
no. Solamente te has hecho mas sabio, y todas esas “batallitas”, como las llama tu compafie-
ro Adrian Aniukov, no son mas que lecciones de vida, consejos de los que los demas debe-
rian aprender para no tropezar con la misma piedra. Un tipo dijo una vez que la diferencia
entre una mosca y una persona era que la persona tenia un plan “b”. TU eres una persona:
protocolo, planificacién, rigor y nada de improvisacion. Esas son las recetas para obtener
resultados.

¢Un ejemplo? Lo tienes en la misién que os han encomendado. Cuando viste el vehiculo que
os habian entregado rapidamente te diste cuenta de que llevaba un dispositivo de segui-
miento, en muchas misiones de alto riesgo vuestra organizacion los utiliza para recuperar los
cadaveres en caso de que algo salga mal. ¢Y tu qué has hecho? ¢Te has puesto nervioso? No.
¢éSe lo has dicho a los demas para que estén nerviosos y hagan que os maten a todos? No.
Te has callado, porque eso es lo que hace la gente profesional. Callarse y continuar con el
plan.

Quiza por eso fuiste escogido por Barend Bronfenbrenner, uno de los Maestres de Los
Templarios, para buscar un traidor entre los agentes de la base de Samara. Llevas bastante
tiempo con los ojos muy abiertos y la verdad es que no has tenido mucho éxito. Esta misidn
huele a chamusquina. Quiza sea una buena ocasién para descubrir si hay o no un traidor
entre vosotros...

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

Ventajas: Alto umbral del dolor 1, Apariencia sospechosa 1, Favor 1, Sentido agudo (Olfato) 1.
Desventajas: Conducta compulsiva (Seguir el protocolo) 1.

Habilidad: Alerta 0, Armas de fuego (Cortas) -2, Bajos fondos -2, Buscar +3, Cerrajeria -1,
Conocimiento académico (Ciencias Politicas) 0, Conducir (Coches) 0, Cultura general 0,
Discrecién 0, Electrdénica -2, Empatia 0, Explosivos -2, Falsificacién 0, Farsa 0, Idioma
(Ruso) -3, Intimidacion +2, Investigacion 0, Juego -1, Protocolos 0, Sangre fria +2,
Vigilancia 0.

Puntos de Drama: 1.



aoriaN aNIUKOoOvVv

La gente suele decir que la suerte no existe, que se la forja uno mismo, pero no tienen ni puta
idea. TuU conoces cientos de ejemplos de personas que han triunfado con golpes de suerte, y
estas esperando el tuyo. No puede tardar, dado que vienes de una mala racha, la peor que
nunca has tenido.

Normalmente se asocia a los agentes que trabajan en organizaciones como la vuestra con
triunfadores podridos de dinero que viajan por todo el mundo conquistando exdticas muje-
res. Puede que eso sea cierto en algunos casos, pero tu no conoces ninguno. Para miembros
de bajo nivel de Los Templarios como tu compafiero Martin Roe y tu lo mejor que podéis
esperar es participar en misiones que involucren los menos disparos posibles, volver a casa
para cenar (aunque sea a altas horas de la madrugada) y cobrar un buen dinero que se des-
vanece de tus manos antes de que puedas siquiera ingresarlo en el banco.

¢Por qué? Pues porque si. Dicen que “dinero llama a dinero”, ¢{No? Pues a tu dinero lo lla-
man de los bares de Samara, esos donde se mueven las apuestas ilegales y los juegos de azar
con cantidades verdaderamente sustanciosas. Ahora has tenido una mala racha y debes mas
de seis mil euros, pero en seguida vendra la buena racha y lo recuperaras, estas seguro. Es
mas, puede que ya haya llamado a tu puerta.

La semana pasada el supervisor de vuestra sede en Samara, el Prior Schreiber, insistié en reu-
nirse en privado contigo. Te notificd que se os asignaria al batallitas de Martin y a ti a una
mision en colaboracién con otros dos agentes de mayor graduacion, el ex-agente de campo
Kellen Schwuchow y la mujer a la que ha estado entrenando para que ascienda en Los
Templarios, llse Brantsch. llse ha participado en varias misiones con éxito, pero en la oficina
rondan rumores diciendo que es un pdjaro de mal agiiero... quiza por eso el Prior te pidid lo
gue te pidio. Estaba al corriente de tus, ejem, dificultades econdmicas y te ofrecié un sun-
tuoso extra de seis mil euros si conseguia que llse no volviera con vida de la misidn. ¢Sera
que el Prior también es supersticioso y quiere matar al cuervo antes de que traiga mala suer-
te? A ti te da igual, el caso es que es un trabajo que puede ayudarte a tapar agujeros, y con
lo que sobre igual aprovechas y juegas en las carreras. Dicen que las carreras de Ascot estan
muy bien pagadas este afo...

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

Ventajas: Salud de hierro 2.
Desventajas: Conducta compulsiva (Juego) 2, Deudas (1).

Habilidad: Alerta +1, Armas de fuego (Cortas) +2, Atletismo +2, Bajos fondos O,
Conocimiento no académico (Bebidas alcohdlicas) -1, Conducir (Coches) 0, Dispositivos -
3, Explosivos 0, Idioma (Inglés) -3, Informatica -3, Juego +1, Lanzar +3, Pelea +4,
Protocolos -2, Sangre fria 0, Seguridad -1, Vida social +2, Vigilancia +3.

Puntos de Drama: 4.
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PeNR0OD STreiNoeu

Sabias que este dia llegaria, asi que sélo te queda estar a la altura.

Tu nombre real es Penrod Steindel pero no lo has usado en veinte afios. Trabajabas como agente especial
experto en ciencias fisicas para una organizacién conocida como Los Templarios. Trabajabas junto con otros
compaiieros en un bunker oculto en las afueras de Volzhsky, una ciudad industrial cerca de Samara. El bun-
ker, conocido como “B047" era en realidad un almacén de objetos de toda indole que Los Templarios pen-
saban que estaban relacionados con una especie de profecias conocidas como La Revelacion. Al principio
ti no dabas demasiado crédito a esas supersticiones, pero un solo dia trabajando alli te hizo creer méas que
cualquiera de tus compaiieros. Lo que alli se descubria era grandioso para cualquier cientifico, fuera cual
fuese su area de conocimiento. Desde documentos antiguos hasta prototipos de dispositivos de préxima
generacion, en aquél lugar se estaba trabajando el futuro a partir del pasado, jFascinante!

Entonces llegé al afio 1986, el afio de la catastrofe. No, la catastrofe de Chernobyl no, otra igualmente
importante y acontecida exactamente el mismo dia, el 26 de abril. Y lo peor de todo es que eres incapaz
de recordar lo que ocurrié ese dia.

Recuerdas que poco antes de que ocurriera estabas leyendo unos escritos de un tal Milo Braschi, un pre-
sunto erudito al estilo Da Vinci que fue quemado en la hoguera acusado de herejia. En esos textos Braschi
pronosticaba que “no transcurrirdn tantos siglos como dedos tiene mi mano para que ocurra una catastro-
fe que sacudira la Tierra Roja, un gran mal que debe ser sepultado con tierra”. La cuestion te pas6 des-
apercibida, hasta que ocurrid la catastrofe. Sigues sin saber si te golpeaste la cabeza, si lo que viste fue
demasiado para ti o qué ocurrié realmente, el caso es que tu siguiente recuerdo fue estar tirado en medio
de la nada, a varios kilémetros del bunker y una sola certeza: eras el unico superviviente.

Presa de una incansable busqueda de la verdad volviste a caminar hacia el binker, pero cuando llegaste no
fuiste el Unico que habia regresado. Alli estaban agentes de Los Templarios clausurando el lugar con
cemento. En ese mismo momento te vino a la cabeza las palabras de Braschi y sentiste el deseo de huir de
alli. No tardaste en descubrir que habias sido dado por muerto, y ahora no eras mas que un fantasma.

Eso ocurrié hace mas de doce afios, pero parece que fuera ayer. Recurriendo a favores aqui y alla has logra-
do establecer tu propio “centro de investigacion” en una nave industrial en Penza que también te sirve de
casa. Alli has podido reconstruir gran parte de tus estudios sobre La Revelacion y su relacion con Milo
Braschi con tu memoria y gran parte del dinero que has podido reunir haciendo trabajos aqui y alla. No lo
tienes todo, pero si lo suficiente: en sus textos Braschi también hablaba de “La Armadura”, para referirse
seguin ti a una persona predestinada, seguramente con algun tipo de marca en su cuerpo, ya que (y citas
textualmente de tu propia traduccion) “Llevar La Armadura al lugar preciso en el momento indicado llena-
ré de jubilo a todos los presentes y abrira la puerta al conocimiento enterrado. La Armadura se mostrara
al poseedor del conocimiento por sus marcas visibles y reconocibles sélo para los que han conocido mi
obra”.

Y ahora estds aqui. Los Templarios te han encontrado y quieren que les lleves a B047. ;Y sabes qué? La
mujer tiene una marca en su nuca que recuerda a uno de los signos esotéricos utilizados por Braschi, y se
llama lise... y como bien sabes, lise significa “llena de gracia”. Parece que la sefial ha llegado, y ti eres
“el poseedor de conocimiento”. Debes llevar a llse al binker y hacer que se cumpla su destino.

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

Ventajas: Duro de matar 1, Identidad alternativa 1, Legalmente inexistente 2, Memoria eidé-
tica 1.

Desventajas: En busca y captura 1, Secreto (B047) 1.

Habilidad: Alerta +1, Bajos fondos +3, Burocracia +2, Conocimiento académico (Fisica) +4,
Conocimiento no académico (La Revelacién) +3, Cultura general +2, Discrecion 0, Disfraz
0, Dispositivos 0, Electrénica +2, Explosivos +2, Falsificacion 0, Farsa 0, Idioma (Inglés) O,
Idioma (Latin) +2, Idioma (Ruso) +3, Informatica +1, Liderazgo 0, Medicina 0, Mecanica +1,
Protocolos 0, Sangre fria +2, Tortura +2.

Puntos de Drama: 1.



El 26 de abril de 1986 Rusia se vio sacudida por dos
catastrofes. La primera fue conocida por todos como la
catdstrofe de Chernobyl, pero la segunda.. la segunda sbélo es
conocida por un hombre, Penrod Steindel, y se suponia que
habia muerto hace afios.

Cuando Die Tempelritter averigua que Steindel sigue vivo
inicia una persecucidén por el erudito y sus secretos. (Qué
estaban investigando Steindel y su equipo en el buUnker B0477
;Cudl era la relacidédn de sus estudios con La Revelacidén? :Por
qué ha pasado tantos afios huyendo de sus propios compaferos?
Estdis a punto de averiguarlo.

Lealtades encontradas es un capitulo autoconclusivo para YEes ONLY escrito por Pedro
J. Ramos, autor del juego, en el que los protagonistas deberan decidir entre el deber, lo que es
justo, sus aprecios... y la propia supervivencia.

En este libro encontraras:

» Una historia que nos sumerge en los secretos de La Revelacion e introduce un nuevo y
peligroso elemento para que puedas emplearlo en tus Series.

» Cinco personajes pregenerados con historiales completos y preparados especificamente
para participar en esta historia.

» Aplicaciones practicas e integradas en la historia de dos recursos narrativos: in media res
y la historia dentro de la historia.

» Consejos para narrar una historia de Los Templarios, incluso empleando Unicamente eves
ONLY: asi comMmIeNZA. iNo necesitarads ni el manual basico para ponerte a jugar!

» Vacua Venganza,una aventura adicional desarrollada y practicamente lista para su uso, en
la que los protagonistas saldaran cuentas con El Tigre Unido.

» Contenidos adicionales: directrices para que los jugadores puedan enriquecer su
experiencia con los recursos narrativos propuestos por su Director de Juego.

EDICIONES






