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JARED KELLY

Edad: 33 afios

Qcupacién: Artista / propietario de hotel

FUE 40 CON 45 TAM 60 DES 60

APA 75 POD 60 EDU 60 COR 60

BD: 0 CORP.: O MQV.: 8 PM: 12

Combatir (Pelea) 25% (12/5), dafio 1D3

Esquivar 40% (20/8)

HABILIDADES
Armas de fuego (Arma corta) 35% (17/7)

Armas de fuego (Fusil/Escopeta) 25% (12/5)
Arqueologia 20% (10/4)

Arte/Artesania (Pintura) 60% (30/12)
Buscar libros 45% (22/9)

Charlataneria 50% (25/10)

Ciencias ocultas 30% (15/6)

Crédito 40% (20/8)

Descubrir 40% (20/8)

Escuchar 30% (15/6)

Historia 30% (15/6)

Lanzar 35% (17/7)

Lengua propia (Inglés) 60% (30/12)

Mecanica 15% (7/3)

Otras lenguas (Aleman) 15% (7/3)

Primeros auxilios 30% (15/6)

Psicologia 30% (15/6)

Saltar 20% (10/4)

Sigilo 35% (17/7)

Trepar 35% (17/7)

Bonificaci6én: Puedes asignar 30 puntos entre las

habilidades que quieras.

HISTORIA PERSONAL

Fuiste a la universidad para estudiar arte, conociste

a una chica guapa y los dos os pusisteis en marcha para
encontrar vuestra fortuna. Aunque las cosas no han
salido como esperabas y solo has vendido unos pocos
cuadros, has conocido a todo tipo de gente interesante
mientras trabajabas como camarero.

Entonces, como de la nada, te llegd la carta de un
bufete de abogados diciendo que un tio que no conocias
habia muerto y te haba dejado un hotel en la Columbia
Britanica, asi que has sacado todos tus ahorros y has
decidido que vas a empezar una nueva vida con Debra en

el hotel, reuniendo a algunos amigos para que vayan
contigo a reparar y reacondicionar la propiedad para
prepararlo todo.

- Descripcién: Altura media, un poco delgado
y despeinado.

Rasgos: Optimista y confiado.

Ideologia/creencias Cuando la vida te da una
oportunidad, agarrala con ambas manos.

Sobre tus compafieros:

Debra Kelly: Tu espoOsa. Las cOsas han estado tensas
Gltimamente, ya que esta preocupada por esta nueva
aventura en el mundo de la restauracién.

Elsa Lemann: La hermana gemela de Debra. Tratas de
llevarte bien con ella, pero esta claro que no le
gustas mucho. Es buena cocinera y €so sera muy Gtil
para el hotel.

Rob Hardy: Un gran tipo y un buen carpintero (de gran
utilidad para el reacondicionamiento del hotel), que
se ha ofrecido a ayudar.

Dan Hardy: E1 hermano de Rob. No le conoces demasiado,
pero Dan dice que es un gran manitas, asi que también
deberia ser Gtil durante la reparacién.

Christy Johnson: Una vieja amiga que se apunté
enseguida cuando le explicaste tu plan de negocio
para reacondicionar y dirigir el hotel. Dice que esta
aqui para ayudar.
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DEBRA KELLY
Edad: 33 afios

Qcupacibn: Gerente de una tienda / propietaria
del hotel

FUE 60 CON 40 TAM 50

SUERTE: 55

Combatir (Pelea) 35% (17/7), dafio 1D3
Revélver .32 35% (17/7), dafio 1D8

Esquivar 35% (17/7)

HABILIDADES
Armas de fuego (Arma corta) 35% (17/7)

Armas de fuego (Fusil/Escopeta) 25% (12/5)
Ciencias ocultas 15% (7/3)
Conducir automévil 40% (20/8)
Contabilidad 35% (17/7)

Crédito 40% (20/8)

Derecho 15% (7/3)

Descubrir 60% (30/12)
Electricidad 35% (17/7)

Encanto 40% (20/8)

Escuchar 45% (22/9)

Lanzar 40% (20/8)

Lengua propia (Inglés) 55% (27/11)
Orientarse 25% (12/5)

Otras lenguas (Aleman) 35% (17/7)
Persuasioén 55% (27/11)

Primeros auxilios 30% (15/6)
Psicologia 50% (25/10)

Saltar 20% (10/4)

Sigilo 35% (17/7)

Trepar 20% (10/4)

Bonificaci6n: Puedes asignar 30 puntos entre las

habilidades que quieras.

HISTORIA PERSONAL

Hace unas semanas llevabas una vida normal como
ayudante del gerente de una pequefla tienda de ropa y
peénsabas en formar una familia con tu marido, Jared.
Entonces, como de la nada, Jared heredé un viejo hotel
en el centro de la Columbia Britanica. Asi de simple.

De alguna manera te ha convencido para que dejes tu
trabajo y comencéis una nueva vida remodelando y
dirigiendo el hotel. Le has dicho dque, si en un afio

no hay resultados, lo venderéis Y regresaréis a la
civilizacién. Tu hermana gemela y algunos amigos de
Jared se han unido a vosotros para ayudar a remodelar
el hotel. ¢Pero es esto lo que realmente quieres?

* Descripcién: Altura media, mejillas sonrosadas y
pelo rubio a la altura de los hombros.

* Rasgos: Pragmatica, curiosa e inquisitiva.

* Ideologia/creencia: Este hotel podria ser un
agujero sin fondo para el dinero, i¢cuando vamos a
tener la oportunidad de formar una familiag?!

Sobre tus compaferos:

Jared Kelly: Tu marido. Estj entusiasmado con el
hotel... y estas empezando a cansarte de Su entusiasmo.

Elsa Lemann: Tu hermana gemela. La quieres, pero nada
de lo que haces es lo suficientemente bueno para ella.
Es una cocinera profesional, asi dque esperas que pueda
dirigir su atencién a la cocina del hotel.

Rob Hardy: Parece bastante agradable y Jared

dice que es un excelente carpintero (dtil para el
reacondicionamiento del hotel) pero, si es tan
bueno, ¢cémo puede dejarlo todo para ir a la Columbia
Britanica? Tal vez su Nnegocio no tenia tanto éxito
después de todo.

Dan Hardy: El hermano de Rob. No le conoces, pero Dan
dice que es un gran manitas, asi que deberia ser Gtil
durante la reparacién. En el vuelo parecia estar
coqueteando contigo.

Christy Johnson: Una de las viejas amigas de Jared
(équizd una vieja novia?). Ha accedido a ayudar en las
reparaciones del hotel. No confias en ella.
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ELSA LEMANN

Edad: 33 afios

Qcupacibn: Cocinera

FUE 50 CON 65 TAM 50 DES 60

APA 60 POD 55 EDU 60 COR 55

BD: 0 CORP.: 0 MQV.: 8 PM: 11

Combatir (Pelea) 45% (22/9), dafio 1D3
Cuchillo de cocina 45% (22/9), dafio 1D4+2

Esquivar 30% (15/6)

HABILIDADES
Armas de fuego (Arma corta) 35% (17/7)

Armas de fuego (Fusil/Escopeta) 25% (12/5)
Arte/Artesania (Cocina) 60% (30/12)
Buscar libros 60% (30/12)

Ciencias ocultas 30% (15/6)

Contabilidad 20% (10/4)

Crédito 40% (20/8)

Descubrir 45% (22/9)

Escuchar 25% (12/5)

Intimidar 35% (17/7)

Lanzar 30% (15/6)

Lengua propia (Inglés) 60% (30/12)

Mecanica 25% (12/5)

Naturaleza 30% (15/6)

Orientarse 30% (15/6)

Otras lenguas (Aleman) 30% (15/6)
Primeros auxilios 50% (25/10)
Psicologia 40% (20/8)

Saltar 20% (10/4)

Sigilo 30% (15/6)

Trepar 20% (10/4)

Bonificacién: Puedes asignar 30 puntos entre las
habilidades que quieras.

HISTORIA PERSONAL

La familia es 1o primero, eso es 1o que tu madre
siempre decia. Tenias un buen trabajo en un
restaurante cuando, sin previo aviso, tu hermana
gemela te dijo que ella y su marido se mudaban a la
Columbia Britanica para dirigir un hotel. Bueno, te
necesitaban y por eso dejaste tu trabajo y te fuiste
con ellos. Dirigiras la cocina del hotel. Después de
todo, tu hermana te necesita; ya ha convertido su vida
en un desastre y es tu deber cristiano mantenerla en
el buen camino.

- Descripcibn: Altura media, tez palida y pelo rubio
y largo.

- Rasgos: Maternal, confias en tus propias
habilidades y opiniones.

- Ideologia/creencias: Siempre sabes 1o que es mejor,
aunque los demas al principio no lo vean.

Sobre tus compaferos:

Debra Kelly: Tu hermana gemela. Solo quieres lo mejor
para ella. Si tienes que mover cielo y tierra para que
esta loca idea del hotel funcione, ilo haras!

Jared Kelly: E1 marido perezoso de Debra. Ella siempre
dice que es un buen partido, aunque por ahora no lo
parece. Se supone que es un artista, pero todo lo que
le has visto hacer es servir cafés.

Rob Hardy: Jared dice que es un excelente carpintero
(Gtil para el reacondicionamiento del hotel) pero,
si es tan bueno, ¢cémo puede dejarlo todo para ir a
la Columbia Britdnica? ¢Pidié Jared referencias?

Lo dudas.

Dan Hardy: E1 hermano de Rob. Este dice que es un

gran manitas, pero mientras viajabais 1o Gnico que

ha hecho es parecer melancélico. La Gnica vez que se
«despert6» fue para coquetear con tu hermana. Tendras
que estar atenta.

Christy Johnson: Una de las antiguas novias de Jared,
nadie conoce los motivos por los que se ha unido a
vosotros. Debra cree que quiere volver a pillar a
Jared... éQuiza €so no est@ tan mal?




RQOB HARDY

Edad: 36 afios

Qcupacidn: Carpintero

FUE 70 CON 65 TAM 60 DES 70 INT 60

BD: +1D4 CORP.: 1 MOV.: 9

Combatir (Pelea) 60% (30/12), dafio 1D3+1D4

Esquivar 35% (17/7)

HABILIDADES
Armas de fuego (Arma corta) 20% (10/4)

Armas de fuego (Fusil/Escopeta) 35% (L7475
Arte/Artesania (Carpinteria) 60% (30/12)
Cerrajeria 20% (10/4)

Conducir automévil 30% (15/6)

Crédito 25% (12/5)

Descubrir 30% (15/6)

Electricidad 30% (15/6)

Encanto 30% (15/6)

Escuchar 30% (15/6)

Lanzar 30% (15/6)

Lengua propia (Inglés) 60% (30/12)
Mecanica 40% (20/8)

Naturaleza 30% (15/6)

Orientarse 40% (20/8)

Persuasioén 30% (15/6)

Primeros auxilios 30% (15/6)

Psicologia 20% (10/4)

Saltar 20% (10/4)

Seguir rastros 40% (20/8)

Sigilo 30% (15/6)

Trepar 30% (15/6)

Bonificaci6n: Puedes asignar 30 puntos entre las

habilidades que quieras.

HISTORIA PERSONAL

Tu amigo Jared heredd recientemente un viejo hotel en

la Columbia Britdnica y tiene un plan para remodelarlo

Y convertirlo en un negocio con Debra, su esposa. En los
Gltimos tiempos tu negocio no ha funcionado muy bien, asi
que has ofrecido tus servicios pPara ayudar a remodelar el
hotel. Con suerte, el beneficio sera lo suficientemente
bueno para que td (y tu hermano) volvais a progresar.

Has traido a tu hermano Dan contigo. Dan nunca ha
tenido suerte por 1o mucho que ha luchado en la vida.
Acaba de salir de 1a carcel, asi que esta es una
oportunidad para volver a ponerle en el camino recto

Yy ayudarle a hacer algo por si mismo. Le has dicho a
Jared que Dan es un gran manitas, lo que es mentira,
pero estas seguro de que todo saldrji bien.

* Descripcién: Complexién robusta, sin afeitar,
informal y necesitas un corte de pelo.

* Rasgos: Trabajador y amable.

* Ideologia/creencia: Todos tenemos que llevar
nuestra cruz.

Sobre tus compaieros:

Dan Hardy: Tu hermano. Mantenerlo contigo en este viaje
significa que puedes vigilarlo y asegurarte de que no
vuelva a caer en malos habitos. Esperemos que la carcel
haya sido una leccién que no quiera repetir. Parece que
se esfuerza por ser amistoso con Debra y Elsa.

Debra Kelly: La esposa de Jared. No estas seguro de
que esté totalmente de acuerdo con el plan de arreglar
el hotel. Parece que hay tensién entre ella y Elsa,

su hermana.

Jared Kelly: Parece un buen tipo. Est4 entusiasmado
POr hacer que este proyecto funcione, pero es algo
ingenuo, ni siquiera ha visto el hotel. Quién sabe
cOmo sers, pero admiras su coraje.

Elsa Lemann: La hermana gemela de Debra. Es cocinera
Y va a encargarse de la cocina del hotel. Por lo que
has visto hasta ahora, es una mujer testaruda que no
aguanta las tonterias. Parece que no le gusta Jared,
1o que tampoco es extrafio.

Christy Johnson: Una de las viejas amigas de Jared.
Parece dulce y, por 1o que ha dicho, es una especie
de experta en exteriores. Dada la forma en que Debra
Yy Elsa la miran cuando habla con Jared, existe una
cierta animosidad entre ellas.
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DAN HARDY

Edad: 34 afios

Qcupacién: Vagabundo (ex convicto)

FUE 65 CON 60 TAM 60 DES 80

APA 55 POD 60 EDU 40 COR 60

BD: +1D4 CORP.: 1 MOV.: 9 PM: 12

Combatir (Pelea) 40% (20/8), dafio 1D3+1D4
Revélver .32 45% (22/9), dafio 1D8

Esquivar 40% (20/8)

HABILIDADES

Armas de fuego (Arma corta) 45% (22/9)
Armas de fuego (Fusil/Escopeta) 35% (17/7)
Arte/Artesania (Interpretacidn) 25% (12/5)
Cerrajeria 50% (25/10)

Conducir maquinaria 10% (5/2)

Crédito 10% (5/2)

Descubrir 30% (15/6)

Electricidad 20% (10/4)

Encanto 40% (20/8)

Escuchar 40% (20/8)

Intimidar 50% (25/10)

Juego de manos 40% (20/8)

Lanzar 30% (15/6)

Lengua propia (Inglés) 40% (20/8)

Mecanica 40% (20/8)

Nadar 30% (15/6)

Naturaleza 20% (10/4)
Orientarse 30% (15/6)
Primeros auxilios 30% (15/6)
Psicologia 50% (25/10)
Saltar 20% (10/4)

Seguir rastros 35% (17/7)
Sigilo 40% (20/8)

Trepar 20% (10/4)

Bonificacifn: Puedes asignar 30 puntos entre las
habilidades que quieras.

HISTORIA PERSONAL

Trabajar de nueve a cinco nunca ha sido tu ideal. Hay
mucho por disfrutar, asi que siempre te ha costado
mantenerte firme en una sola cosa. Una serie de trabajos
sin futuro te llevaron a llegar a fin de mes gracias

al trafico de drogas y delitos menores, hasta que te
pillaron y te metieron en la carcel. Ahora has salido

y tu hermano Rob esta decidido a mantenerte en el buen
camino. Por eso te esta arrastrado hasta un lugar en
medio de la nada para ayudar a arreglar un viejo hotel.
Tu hermano se merece una oportunidad. Aunque ahora estas
limpio de drogas, una parte de ti mismo desearia volver a
tu antiqua vida; entonces las cosas eran mas faciles.

e Descripcibn: Complexién robusta, barba tupida y
cabeza afeitada. Con algunos tatuajes.

« Rasgos: Oportunista, astuto y paciente.

- Ideologia/creencia: Hay dos tipos de personas: los
que no cruzan la linea y los que si lo‘hacen. Nunca
has tenido miedo de cruzar la linea.

Sobre tus compaferos:

Rob Hardy: Tu hermano. Sigue diciendo que este viaje
sera como en los viejos tiempos, cuando ibais de
caza con vuestro padre, pero ti odiabas todo eso. Con
suerte, en las tierras salvajes se relajara y no te
sentiras vigilado todo el tiempo.

Jared Kelly: El nuevo propietario del hotel, un
tipo bastante estipido. Bueno, seria facil llevar a
este tipo a dar un paseo y contarle un par de cosas,
pero con tu hermano vigilando probablemente no vale
la pena correr el riesgo. Tal vez se presente la
oportunidad de llenarte los bolsillos a su costa.

Debra Kelly: La esposa de Jared. Parece bastante enfadada
con el tonto de sumarido. No puedes culparla, oiste que
tenia un trabajo bastante bueno que tuvo que dejar por

su loco plan. Te has esforzado por conocerla a €lla y a su
hermana, compartiendo bebidas y risas durante el vuelo.
Un poco de coqueteo podria convertirse en algo rentable,
0 al menos proporcionar un poco de diversién.

Elsa Lemann: La hermana gemela de Debra y cocinera.
Aungque tiene pinta de ser una puritana, parece que

te ha tomado carifio. Te contd sus preocupaciones
sobre este estlipido plan y su opinién sobre que Jared
no es lo suficientemente bueno para su hermana. T4
asentiste, sonriendo.

Christy Johnson: Una de las viejas amigas de Jared.
Por 1o que parece es una especie de experta en
exteriores. Te hace gracia pensar que las dos hermanas
estan preocupadas porque Christy tenga la vista
puesta en Jared, ya que tienes bastante claro que los
hombres no le van en absoluto.




CHRISTY JOHNSQON

Edad: 32 afios

Qcupacién: Instructora de gimnasia

FUE 80 CON 80 TAM 50 DES 70 IOV 55,

BD: +1D4 CORP.: 1 MOV.:

Combatir (Pelea) 70% (35/14), dafio 1D3+1D4

Esquivar 40% (20/8)

HABILIDADES
Armas de fuego (Arma corta) 20% (10/4)

Armas de fuego (Fusil/Escopeta) 25% (12/5)
Buscar libros 40% (20/8)

Ciencias ocultas 20% (10/4)

Crédito 35% (17/7)

Descubrir 25% (12/5)

Encanto 25% (12/5)

Escuchar 25% (12/5)

Intimidar 30% (15/6)

Lanzar 40% (20/8)

Lengua propia (Inglés) 65% (32/13)

Nadar 35% (17/7)

Naturaleza 40% (20/8)

Orientarse 35% (17/7)

Primeros auxilios 70% (35/14)

Psicologia 15% (7/3)

Saltar 40% (20/8)

Seguir rastros 30% (15/6)

Sigilo 25% (12/5)

Trepar 60% (30/12)
Bonificaci6n: Puedes asignar 30 puntos entre las

habilidades que quieras.

HISTORIA PERSONAL

Este cambio de aires es justo lo que necesitabas. Tu
viejo amigo Jared ha heredado un hotel en la Columbia
Britanica y planea arreglarlo. Te ha invitado a que le
ayudes a €1 y a su esposa a ponerlo en marcha, diciendo
dque necesitaran tu experiencia para trabajar como
instructora de actividades al aire libre. Dada tu
reciente ruptura con Samantha, volver a empezar va a
ser lo mejor para ti. Ayudar a reconstruir el hotel
deberia ser muy divertido.

* Descripcién: Delgada y atlética, vestida elegante
Pero casual y con el pelo atado en una cola
de caballo.

° Rasgos: De mente abierta, independiente
y cautelosa.

+ Ideologia/creencia: Un cambio es tan bueno como
un descanso; la vida es demasiado corta, jasi
que disfratala!

Sobre tus compaieros:

Jared Kelly: Sois viejos amigos. Es un verdadero
encanto, siempre optimista y con ganas de divertirse.
Ha sido un verdadero salvavidas al ofrecerte

esta oportunidad.

Debra Kelly: La esposa de Jared. Esta claro que no
estéa totalmente de acuerdo con el plan del hotel, pero
su ira parece estar dirigida a ti, 1o que no tiene
demasiado sentido. Tal vez las cosas no estan bien
entre ellos.

Elsa Lemann: La hermana gemela de Debra y cocinera.
Parece bastante agradable, sobre todo por venir hasta
aqui so0lo para ayudar a su hermana Y a Jared a empezar
Su nuevo negocio. Se muestra un poco distante, como si
tuviera un problema contigo o algo asi.

Rob Hardy: E1l amigo de Jared Y carpintero. No esta
mal, pero actda siempre con mucha seriedad. Le
vendria bien soltarse un poco.

Dan Hardy: E1 hermano de Rob. Un buen tipo, hablaste
un rato con &1 durante el vuelo Y Os conocisteis.

No te sorprenderia si hubiera pasado un tiempo en

la carcel; parece haber cambiado muy a menudo de
trabajo y tienes la impresién de que le gusta la
vida facil.
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JASON KERNICKY

Edad: 29 afios

Qcupacién: Corredor de bolsa / propietario
de embarcacién

FUE 50 CON 70 TAM 50 DES 50 INT 80

APA 40 POD 60 EDU 60 COR 60 VAL

BD: 0 CORP.: O " MQV.:'8 PM: 12 SUERTE: 50

Combatir (Pelea) 55% (27/11), dafio 1D3

Esquivar 25% (12/5)

HABILIDADES
Armas de fuego (Arma corta) 40% (20/8)

Armas de fuego (Fusil/Escopeta) 45% (22/9)
Buscar libros 60% (30/12)

Contabilidad 50% (25/10)

Crédito 60% (30/12)

Derecho 40% (20/8)

Descubrir 40% (20/8)

Electricidad 10% (5/2)

Escuchar 40% (20/8)

Intimidar 60% (30/12)

Lanzar 20% (10/4)

Lengua propia (Inglés) 60% (30/12)

Mecanica 20% (10/4)

Nadar 40% (20/8)

Pilotar embarcacién 40% (20/8)

Primeros auxilios 30% (15/6)

Psicologia 50% (25/10)

Saltar 20% (10/4)

Sigilo 40% (20/8)

Trepar 40% (20/8)

Bonificacién: Puedes asignar 30 puntos entre las

habilidades que quieras.

HISTORIA PERSONAL

Eres el propietario de un yate de lujo llamado Delilah
y estas disfrutando de un Gltimo viaje a través

del Atlantico con tus amigos. Desgraciadamente,

la economia no ha sido amable contigo ni con tus
inversiones, asi que te has visto obligado a vender
el yate a un comprador en Inglaterra. Has aprovechado
esta situacién para invitar a algunos amigos a unirse
a ti en esta Gltima expedicidn.

e Descripcibn: Delgado, rasgos angulosos, pelo
rubio y ojos de aspecto diabélico.

« Rasgos: Avaricioso y egocéntrico.

- Ideologia/creencias: Los perdedores nunca son
ganadores. No seas un perdedor. Tienes que saber
cémo protegerte.

Pertenencia mis preciada: Reloj Rolex de oro.

Tus amigos:

Isaac Klein: Un arquitecto de éxito. Parece haberte
perdonado a pesar de las pérdidas que sufrié en las
inversiones que le aconsejaste.

Siren: Una cantante y compositora cuya estrella esta
en ascenso. Es una verdadera hija de la fiesta.

Janice White: Una atleta que perdid el oro en las
Gltimas Olimpiadas. Sus patrocinadores le empiezan a
rescindir contratos y espera que puedas presentarle a
nuevos inversores.

Eric Huston: El magnate de las redes sociales.
Hiciste un par de inversiones para &1l hace unos

aflos, no funcionaron muy bien pero tampoco fueron un
completo desastre. Podria rescatarte de tus problemas
financieros sin ningan esfuerzo, pero prefiere
guardarselo todo para si mismo. A veces puede ser un
bicho raro.

Ellen Gray: Actriz y estrella de esa famosa serie
de televisidén. En piblico se comporta, pero ya
has visto 1o loca y hedonista que es cuando no
hay camaras.




ISAAC KLEIN
Edad: 32 afios

Qcupacién: Arquitecto

FUE 40 CON 60

BD: 0 CEORPRENO

MOV.: 8 PM: 12  SUERTE: 50

Combatir (Pelea) 35% (17/7), dafio 1D3

Esquivar 35% (17/7)

HABILIDADES
Armas de fuego (Arma corta) 20% (10/4)

Armas de fuego (Fusil/Escopeta) 25% (12/5)
Arte/Artesania (Arquitectura) 60% (30/12)
Buscar libros 20% (10/4)
Cerrajeria 20% (10/4)
Ciencia (Ingenieria) 70% (35/14)
Conducir maquinaria 40% (20/8)
Crédito 55% (27/11)
Derecho 50% (25/10)
Descubrir 50% (25/10)
Electricidad 60% (30/12)
Escuchar 25% (12/5)
Historia 40% (20/8)
Juego de manos 20% (10/4)
Lanzar 40% (20/8)
Lengua propia (Inglés) 80% (40/16)
Nadar 20% (10/4)
Naturaleza 40% (20/8)
Persuasién 40% (20/8)
Primeros auxilios 30% (15/6)
Psicologia 20% (10/4)
Saltar 30% (15/6)
Sigilo 40% (20/8)
Trepar 20% (10/4)
Bonificacién: Puedes asignar 30 puntos entre las

habilidades que quieras.

HISTORIA PERSONAL

Eres amigo o conocido de Jason Kernicky, un corredor
de bolsa que a veces te ha asesorado en algunas
inversiones. La crisis econdémica le ha afectado mucho
Yy s€ ha visto obligado a vender su yate de lujo. No eg
de los que dejan que las cosas le depriman, asi que

te ha invitado (junto con otra génte adinerada) para
que te unas a €1 en el yate para su Gltimo viaje antes

de que le entregue las llaves a su nuevo propietario
en Inglaterra.

* Descripcién: Ropa de calidad, pelo castafio claro y
barba recortada.

* Rasgos: Cauteloso; tranquilo al estar
bajo presién.

* Ideologia/creencia: Planifica antes
de precipitarte.

Tus amigos:

Jason Kernicky: No le has perdonado las pérdidas que
sufriste debido a las inversiones que te aconsejo.
Vas a saborear el momento en que se vea obligado

a entregar el barco (que ha sido su orgullo y
alegria). Quien siembra vientos recoge tempestades y
disfrutaris viéndole sufrir.

Siren: Una cantante Y COmpositora cuya estrella estj
€n ascenso. Es una verdadera hija de la fiesta.

Janice White: Una atleta que perdid el oro en

las Gltimas Olimpiadas. Te acosa continuamente
preguntandote si le puedes presentar a tus socios, ya
que esta buscando nuevos patrocinadores.

Eric Huston: El magnate de las redes sociales. Es un
bicho raro. No estas Seguro de por qué esti aqui, ya
dque no se compromete con nadie ni con nada. Esperas
poder conseguir un encargo para que tu empresa disefe
uno de sus nuevos edificios pero, hasta ahora, no ha
habido suerte.

Ellen Gray: Actriz y estrella de esa famosa serie
de televisién. jEsta loca Y s una salvaje! Tio, los
Paparazzi matarian por conseguir fotos de ella en
este.bareo.,
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SIREN (LORI WASHINGTON)

Edad: 24 anos

Qcupacién: Misica / cantante

FUE 60 CON 50 TAM 60 DES 70 INT 70

APA 80 POD 50 EDU 50 COR 50 PV 11

BPERC) CORERISHOENSMON SRS PM: 10 SUERTE: 50

Combatir (Pelea) 45% (22/9), dafio 1D3
Pistola automitica .22 30% (15/6), dafio 1D6

Esquivar 35% (17/7)

HABILIDADES
Armas de fuego (Arma corta) 30% (15/6)

Armas de fuego (Fusil/Escopeta) 25% (12/5)
Arte/Artesania (Cantante/Rap) 60% (30/12)
Buscar libros 20% (10/4)

Cerrajeria 30% (15/6)

Charlataneria 70% (35/14)

Ciencias ocultas 10% (5/2)

Crédito 60% (30/12)

Descubrir 50% (25/10)

Encanto 60% (30/12)

Escuchar 40% (20/8)

Informatica 20% (10/4)

Intimidar 25% (12/5)

Juego de manos 30% (15/6)

Lanzar 20% (10/4)

Lengua propia (Inglés) 50% (25/10)

Nadar 40% (20/8)

Primeros auxilios 30% (15/6)

Psicologia 40% (20/8)

Saltar 30% (15/6)
Sigilo 40% (20/8)
Trepar 20% (10/4)

Bonificacién: Puedes asignar 30 puntos entre las
habilidades que quieras.

HISTORIA PERSONAL

Eres amiga o conocida de Jason Kernicky, un corredor
de bolsa que a veces te ha asesorado en algunas
inversiones. La crisis econdmica le ha afectado mucho
y se ha visto obligado a vender su yate de lujo. No es
de los que dejan que las cosas le depriman, asi que

te ha invitado (junto con otra gente adinerada) a que
te unas a &1 en el yate para su Gltimo viaje antes de
que le entregue las llaves a su nuevo propietario

en Inglaterra.

- Descripcibn: Alta, atractiva, a la moda
y radiante.

« Rasgos: Temeraria, extrovertida y ruidosa.

- Ideologia/creencia: E1 dinero manda.

Pertenencia mis preciada: Cruz de plata en una cadena
alrededor del cuello.

Tus amigos :

Jason Kernicky: Si, te hizo perder algo de dinero en
malas inversiones, pero podras recuperarte; tu Gltimo
album ha llegado a la cima, asi que estas en la cresta
de la ola. Estaria bien verle retorcerse un poco, es
1o justo por lo mal que manejé tu dinero. éQuiza este
viaje es su forma de pedirte perddn?

Isaac Klein: Un arquitecto. ¢Quiza Kernicky también
perdié su dinero? Tal vez deberias averiguarlo.

Janice White: Una atleta que perdid el oro en

las Gltimas Olimpiadas. Te acosa continuamente
preguntandote si le puedes presentar a tus socios, ya
que esta buscando nuevos patrocinadores.

Eric Huston: El magnate de las redes sociales.

Un bicho raro y de ninguna manera €l alma de la
fiesta. Tio, ideberia relajarse! Vale mucho dinero,
si pudieras acercarte a €1, iquién sabe lo que
podrias consequir!

Ellen Gray: Actriz y estrella de esa nueva serie de
televisidén. Es una mujer loca y divertida. Puedes

apostar a que 1os paparazzi matarian por conseguir
fotos de ella actuando como una loca en este barco.




JANICE WHITE

Edad: 24 afios

Qcupacién: Atleta famosa

CON 60

TAM 45

DES 80

SUERTE: 50

Combatir (Pelea) 60% (30/12), dafo 1D3

Esquivar 40% (20/8)

HABILIDADES

Armas de fuego (Arma corta) 20% (10/4)
Armas de fuego (Fusil/Escopeta) 25% (12/5)
Bucear 10% (5/2)

Buscar libros 20% (10/4)

Charlataneria 20% (10/4)

Crédito 65% (32/13)

Descubrir 45% (22/9)

Encanto 40% (20/8)

Escuchar 40% (20/8)

Lanzar 60% (30/12)

Lengua propia (Inglés) 50% (25/10)
Mecanica 40% (20/8)

Nadar 60% (30/12)

Naturaleza 30% (15/6)

Primeros auxilios 40% (20/8)

Psicologia 30% (15/6)

Saltar 60% (30/12)

Sigilo 50% (25/10)

Trepar 50% (25/10)
Bonificaci6n: Puedegs asignar 30 puntos entre las

habilidades que quieras.

HISTORIA PERSONAL

Eres amiga o conocida de Jason Kernicky, un corredor
de bolsa que a veces te ha asesorado en algunas
inversiones. La crisis econémica le ha afectado mucho
Y s€ ha visto obligado a vender su yate de lujo. No es
de los que dejan que las cosas le depriman, asi que

te ha invitado (junto con otra gente adinerada) a que
te unas a €1 en el yate para su dltimo viaje antes de
que le entregue las llaves a su nuevo propietario

en Inglaterra.

* Descripcibn: Atlética, delgada y musculosa.

* Rasgos: Ruidosa, impetuosa Y muy segura de tus
propias habilidades.

* Ideologia/creencia: Extremadamente segura de ti

misma; tienes que esforzarte mucho para alcanzar
el éxito.

Pertenencia mis preciada: Colgante de plata de san
CristSbal en una cadena alrededor del cuello.

Tus amigos:

Jason Kernicky: Le amas, pero &1 solo ve en ti una
chica con la que divertirse un poco. Has intentado
pedirle consejo sobre cémo conseguir nuevos
patrocinadores, por ahora sin ningtn éxito.

Isaac Klein: Un arquitecto. Quieres conocer a sus
$0cios, ya que serian grandes patrocinadores.
Necesitas convencerlo de que vale la pena invertir
&) 1eatg

Sirena: Una cantante Y compositora cuyo nuevo &lbum
ha llegado al ntmero uno. Es una verdadera juerquista
Y nO se cuida a si misma. Necesitas convertirte en

Su amiga, es la inica manera de que te presente a

sus contactos de la industria del entretenimiento,
inecesitas nuevos patrocinadores!

Eric Huston: El magnate de las redes sociales.

Un bicho raro y de ninguna manera el alma de la
fiesta. Tio, ideberia relajarse! Vale mucho dinero,
si pudieras acercarte a &1, iquién sabe lo que
podrias consequir!

Ellen Gray: Actriz y estrella de €sa nueva serie de
televisién. Es una mujer loca Y €l alma de cualquier
fiesta. Puedes apostar que 10s paparazzi matarian

por conseguir fotos de ella actuando como una loca en
este barco.
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ERIC HUSTQON

Edad: 31 afos

Qcupacién: Magnate de las redes sociales.

FUE 50 CON 70 TAM 50 DES 50 INT 85

APA 40 POD 50 EDU 65 COR 50 RV

BPERC) CORERISHOENSMON SRS PM: 10

SUERTE: 50

Combatir (Pelea) 35% (17/7), dafio 1D3

Esquivar 35% (17/7)

HABILIDADES
Armas de fuego (Arma corta) 20% (10/4)

Armas de fuego (Fusil/Escopeta) 45% (22/9)
Buscar libros 50% (25/10)

Ciencia (Ingenieria) 30% (15/6)
Ciencia (Matematicas) 70% (35/14)
Crédito 80% (40/16)

Derecho 10% (5/2)

Descubrir 35% (17/7)
Electricidad 40% (20/8)
Electrdénica 20% (10/4)

Escuchar 45% (22/9)

Informatica 80% (40/16)
Intimidar 45% (22/9)

Lanzar 20% (10/4)

Lengua propia (Inglés) 85% (42/17)

Mecanica 20% (10/4)

Nadar 30% (15/6)

Otras lenguas (Jjaponés) 20% (10/4)
Otras lenguas(noruego) 15% (7/3)
Persuasién 30% (15/6)

Primeros auxilios 30% (15/6)
Psicologia 20% (10/4)

Saltar 20% (10/4)

Sigilo 30% (15/6)

Trepar 25% (12/5)

Bonificacién: Puedes asignar 30 puntos entre las
habilidades que quieras.

HISTORIA PERSONAL

Eres amigo o conocido de Jason Kernicky, un corredor de
bolsa que a veces te ha asesorado en algunas inversiones.
La crisis econémica le ha afectado mucho y se ha visto
obligado a vender su yate de lujo. No es de los que dejan
que las cosas le depriman, asi que te ha invitado (junto
con otra gente adinerada) para que te unas a &1 en el yate
para su Gltimo viaje antes de que le entregue las llaves
a su nuevo propietario en Inglaterra.

e Descripcibn: Piel con marcas de viruela, delgado y
tez palida. ;

* Rasgos: Controlador; te ries de tus
propios chistes.

- Ideologia/creencias: Si pierdes el control, corres
el riesgo de perderlo todo.

Tus amigos :

Jason Kernicky: Hizo uno o dos (malos) tratos de
inversién para ti en su dia, pero apenas sois viejos
amigos. No estas seguro de por qué aceptaste su
invitacidén, tal vez solo necesitabas alejarte por
unos dias y fue una distraccién conveniente. El sigue
molestandote por el dinero (como mucha gente hace)
pero de ninguna manera le vas a dar la oportunidad de
desperdiciar tu dinero otra vez.

Isaac Klein: Un arquitecto. Parece agradable, pero
esta arruinando tus «vacaciones» pidiéndote que le
dejes disefiar una de tus nuevas oficinas.

Siren: Una cantante y compositora cuyo nuevo album
ha llegado al namero uno. Se divierte demasiado

y no cuida su salud. Sigue ofreciéndote bebidas
alcohdlicas a pesar de decirle que has estado limpio
durante mas de cinco afios.

Janice White: Una atleta que perdié el oro en las
Gltimas Olimpiadas. Te sigue molestando preguntandote
si puedes presentarle a tus socios; esta buscando
nuevos patrocinadores.

Ellen Gray: Actriz y estrella de esa nueva serie de
televisién. Es el alma de la fiesta, pero algin dia
sufrira una gran caida. Lo has visto antes con este tipo
de «famosos», son todos divertidos hasta que tienen una
sobredosis o aparecen flotando en el agua.




ELLEN GRAY

Edad: 28 afios

Qcupacidn: Actriz famosa.

DES 70

BD: 0 CERPSER0

MOV.: 8 IRMIZHND

Combatir (Pelea) 50% (25/10), dafio 1D3
Pistola automitica .32 40% (20/8), dafio 1D8

Esquivar 40% (20/8)

HABILIDADES

Armas de fuego (Arma corta) 40% (20/8)
Armas de fuego (Fusil/escopeta) 25% (12/5)
Arte/Artesania (Interpretacidn) 60% (30/12)
Buscar libros 20% (10/4)
Charlataneria 40% (20/8)
Ciencias ocultas 20% (10/4)
Crédito 65% (32/13)
Descubrir 40% (20/8)
Disfrazarse 40% (20/8)
Encanto 60% (30/12)
Escuchar 35% (17/7)
Historia 20% (10/4)
Juego de manos 30% (15/6)
Lanzar 20% (10/4)
Lengua propia (Inglés) 50% (25/10)
Nadar 30% (15/6)
Persuasiodn 25% (12/5)
Primeros auxilios 30% (L5/5)
Psicologia 50% (25/10)
Saltar 20% (10/4)
Sigilo 40% (20/8)
Trepar 40% (20/8)
Bonificaci6n: Puedes asignar 30 puntos entre las

habilidades que quieras.

HISTORIA PERSONAL

Eres amiga o conocida de Jason Kernicky, un corredor
de bolsa que a veces te ha asesorado en algunas
inversiones. La crisis econémica le ha afectado mucho
Y s€ ha visto obligado a vender su yate de lujo. No es
de los que dejan que las cosas le depriman, asi que

te ha invitado (junto con otra geénte adinerada) a que
te unas a €1 en el yate para su Gltimo viaje antes de

que le entreque las llaves a su nuevo propietario
en Inglaterra.

* Descripcibn: Belleza natural, dientes rectos, tez
brillante y cabello rubio y corto.

* Rasgos: Inquisitiva, arrogante y sabihonda.

* Ideologia/creencia: Bajo una apariencia de corte
limpio se esconde una personalidad ruda y malvada.

Pertenencia mas preciada: E1 anillo de plata de tu
madre, una reliquia familiar.

Tus amigos:

Jason Kernicky: Le quieres, pero é1 piensa que eres
s0lo un pasatiempo. Has tratado de acercarte a &1,
hasta ahora sin éxito.

Isaac Klein: Un arquitecto. Si Kernicky no estj
interesado, XKlein no estaria tanmal. ¢Quiza deberias
dedicarle algo de tiempo?

Siren: Una cantante Y compositora cuyo nuevo album ha
llegado al nimero uno. Es una juerguista y disfrutas
estando cerca de ella. Parece que estais intentando
descubrir quién es la mas salvaje.

Janice White: Una atleta que perdid el oro en las
Gltimas Olimpiadas. Te molesta continuamente
preguntandote si puedes presentarle a tus
socios de mundo del espectaculo; esti buscando
nuevos patrocinadores.

Eric Huston: El magnate de las redes sociales. Es un
bicho raro y de ninguna manera el alma de la fiesta.
Tio, ideberia relajarse! Vale mucho dinero, eso si.
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WADE BQTELER

Edad: 54 afos

Qcupacién: Asesor de seguridad

FUE 80 CON 65 TAM 55 DES 70 INT 85

ABLS/5 POD 70 EDU 80 COR 70 RNV,

EDEEDID AR E @RS MO NS, PM: 14 SUERTE: 45

Combatir (Pelea) 50% (25/10), dafio 1D3+1D4
Pistola automatica .38 60% (30/12), dafio 1D10
Fusil .30-06 50% (25/10), dafio 2D6+4

Esquivar 40% (20/8)

HABILIDADES
Buscar libros 45% (22/9)

Cerrajeria 40% (20/8)
Charlataneria 40% (20/8)
Crédito 25% (12/5)
Descubrir 45% (22/9)
Escuchar 40% (20/8)
Informitica 50% (25/10)
Intimidar 45% (22/9)
Lanzar 40% (20/8)

Mecanica 35% (17/7)

Nadar 50% (25/10)

Primeros auxilios 45% (22/9)

Psicologia 45% (22/9)

Saltar 50% (25/10)

Sigilo 40% (20/8)

Trepar 60% (30/12)

Bonificacién: Puedes asignar 40 puntos entre las

habilidades que quieras.

HISTORIA PERSONAL

Serviste durante treinta afios en el ejército
como suboficial. Después de tu retiro, pasaste
gradualmente al campo de la investigacién privada,

convirtiéndote en «asesor de seguridad», ya que nunca
llegaste a obtener una licencia. Tu madre tuvo un
derrame cerebral hace unos aflos y ahora vive en un
asilo, donde la visitas regularmente.

Hace tres semanas, una compafiia farmac&utica
llamada ZyMedBio te contratd, ofreciéndote 23.000 $
para vigilar a una «peligrosa antigua empleada
descontenta» llamada Marina Kolga. Mientras

la vigilas, has podido comprobar que lleva una

vida tranquila. En su ordenador (que carecia de
seguridad), todo lo que encontraste es que le gustan
las comedias romanticas, no ve porno y esta buscando

activamente un trabajo. Enviaste tus hallazgos

a ZyMedBio y, hace unos dias, te pidieron que la
llevaras a la empresa una noche para «interrogarla».
¢Qué diablos? Ese no es el trabajo de un asesor de
seqguridad, pero te dijeron que solo recibirias el
resto del dinero si la llevabas a ZyMedBio. Hasta
ahora te han pagado 2.750 $ y sospechas de las
intenciones de la empresa. La violencia ilegal es una
linea que ain no estas dispuesto a cruzar.

Gracias a tu investigacidn, has descubierto que Kolga
va a asistir a una fiesta que organiza Chuck Ogle,

su primo. Tu plan es ir a la fiesta, observar a Kolga
¥, en Gltima instancia, decidir si la convences de
que te acompaflie a las oficinas de ZyMedBio. Si puedes
convencerla de que te acompafie, podrias exigir tu
sueldo y, ademds, garantizar su seguridad quedandote
con ella durante el interrogatorio.

Personas clave:

Marina Kolga (PJ): Una joven abogada que ZyMedBio te
pidié que vigilaras. Te recuerda a tu hija (ahora ya
mayor y que vive lejos).

Gus Phillips (PJ): Un policia de oficina que has visto
varias veces en la comisaria. Esta en la fiesta con una
mujer. Apenas €s un conocido, pero sabes cémo se llama.
No estas seguro de que é1 sepa cO6mo te llamas ta.

Chuck Qgle (PNJ): El tipo que organiza la fiesta.

Jim Conaty (PNJ): Tu contacto en ZyMedBio. Es un tipo
delgado de unos cincuenta afios, de esos que cuando te

da la mano por primera vez trata de aplastarte la tuya
como si fuera algo muy varonil. Vaya perdedor.

Blanche Yurka (PNJ): La asistente personal de Conaty.
La mayoria de sus correos electrdénicos y llamadas
telefénicas eran de ella. No la conoces personalmente.




MARY FULLER

Edad: 44 afios

Qcupacién: Enfermera

FUE 55 CON 75 TAM 50 DES 75 INT 80

BD: 0 CORP.: 0 MOV.: 8

Combatir (Pelea) 35% (17/7), dafio 1D3

Esquivar 35% (17/7)

HABILIDADES
Buscar libros 25% (12/5)

Ciencia (Biologia) 50% (25/10)
Ciencia (Farmacia) 40% (20/8)
Crédito 22% (11/4)

Descubrir 30% (15/6)

Encanto 45% (22/9)

Escuchar 40% (20/8)
Informatica 70% (35/14)

Lanzar 30% (15/6)

Medicina 35% (17/7)

Primeros auxilios 80% (40/16)
Psicoandlisis 30% (15/6)
Psicologia 40% (20/8)

Saltar 30% (15/6)

Sigilo 30% (15/6)

Trepar 25% (12/5)
Bonificaci6n: Puedes asignar 40 puntos entre las

habilidades que quieras.

HISTORIA PERSONAL

Eres una enfermera que trabaja duro en un hospital
del centro. Estuviste casada dos veces, pero llevas
divorciada unos tres afios. Tu mejor amiga es Sissy
Richards, también divorciada.

Tienes un primo que se llama Chuck Ogle que ha estado
gravemente enfermo con diabetes de inicio en 1a
edad adulta. La vista de Chuck ha ido empeorando

Y, hace ocho meses, le tuvieron que amputar las

dos piernas por debajo de la rodilla. Hace unas
Sémanas desaparecid y tu tia dijo que estaba
«siendo tratado» en una compafhia farmacéutica
llamada ZyMedBio.

La semana pasada, Chuck apareci6 de la nada y

te 1lam6 para invitarte a una fiesta que esta
organizando. No te dio demasiada informacién y
témes que la fiesta sea la forma que tiene Chuck
de despedirse de sus amigos y familiares antes de
morir. Sin embargo, has decidido ir. Gus Phillips,

el hermano de tu mejor amiga y oficial de policia,
estd interesado en 15 fiesta pPOr alguna razén (¢o
tal vez solo estd interesado en ti?) y por eso te va
a acompafar.

Personas clave:

Gus Phillips (PJ): Policia y hermano de Sissy Richard.
Cuando se enter6 de que ibas a una fiesta, prequnté si
podia acompafiarte.

Doctora Belinda Norwich (PJ): Una de las doctoras
del hospital donde trabajas, que también asiste a
la fiesta. No sueles trabajar directamente con ella
(tG eres enfermera de urgencias y ella se ocupa de
CasoOs crénicos).

Chuck Qgle (PNJ): Tu primo. Estaba muy enfermo y se
ha sometido a un tratamiento con ZyMedBio. Ahora
esta organizando una fiesta Y €speras que no sea para
anunciar su muerte.

Sissy Richards (PNJ): Tu mejor amiga. Después de
quince afios de matrimonio, se divorcié Yy consiguié
un buen trato, asi que esta muy bien econémicamente.
Es duefa de una pequefia floristeria para

mantenerse ocupada.

-
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ELLIQOTT CLAWSQN

Edad: 32 afos

Qcupacién: Periodista

FUE 60 CON 75 TAM 80 DES 55 INT 65

APA 70 POD 70 EDU 85 COR 70

PV 15

ERDESEID AN CORPRSE IS M@V PM: 14 SUERTE: 45

Combatir (Pelea) 35% (17/7), dafio 1D3+1D4

Esquivar 35% (17/7)

HABILIDADES :
Arte/Artesania (Fotografia) 60% (30/12)

Buscar libros 55% (27/11)
Cerrajeria 20% (10/4)
Charlataneria 65% (32/13)
Crédito 26% (13/5)
Descubrir 40% (20/8)
Electrénica 45% (22/9)
Escuchar 30% (15/6)
Informitica 60% (30/12)
Lanzar 35% (17/7)
Persuasién 65% (32/13)
Psicologia 50% (25/10)
Saltar 40% (20/8)

Sigilo 35% (17/7)
Bonificacifén: Puedes asignar 40 puntos entre las

habilidades que quieras.

HISTORIA PERSONAL

Eres un reportero de investigacién para un peridédico.
Has estado siguiendo la pista a ZyMedBio, una discreta
empresa de desarrollo de farmacos que abrié sus
puertas hace unos afios. Empezaste a indagar para ver
si habia alguna historia que contar y descubriste que:

No tienen ningdn contrato con el gobierno y su capital
es privado.

No tienen productos a la venta ni una fuente clara de
ingresos, a pesar de tener un edificio entero en la
ciudad y mas de cien empleados.

Estan buscando gente constantemente para sus estudios
de investigacién y procedimientos experimentales.

Todo esto te ha parecido bastante raro y estabas muy
interesado en conseguir mas informacién sobre esta
extrafla empresa, pero te detuvieron en seco.

Tu editor, Anthony Callison, quien habia sido positivo
en VIH durante algunos afios y que recientemente

su estado habia progresado a SIDA, basandose

en tu investigacidn sobre ZyMedBio, decidiéd ir

alli e inscribirse en uno de sus tratamientos.

Dijo que haria un poco de exploracién mientras
estuviera alli. Se fue durante tres semanas y, cuando
regres6, anuncid que su enfermedad estaba en completa
remisién y que en las Gltimas pruebas no pudieron
identificar anticuerpos de VIH en su sangre. ¢(COmo es
posible? También te dijo, en t&rminos inequivocos,
que ZyMedBio no tenia secretos, dejando claro que
iba a detener tu investigacién sobre la empresa.

ioué diablos!

La semana pasada, en medio de tu desconcierto,
preocupacién y grandes suspicacias, recibiste una
invitacidén para la fiesta de Chuck Ogle, uno de los
pacientes de ZyMedBio al que habias entrevistado por
teléfono. Chuck era un enfermo grave de diabetes y
le amputaron ambos pies hace varios meses, asi que
ir a la fiesta podria ser una buena oportunidad para
hablar con &1 sobre ZyMedBio sin contradecir las
6rdenes de Callison de detener tu investigacidn.

Personas clave:

Gus Phillips (PJ): Te sorprende un poco verlo en la
fiesta. Phillips es un policia; no es un amigo, sino
alguien que has conocido por tu trabajo. Si la policia
esta interesada, tal vez hay mas en este asunto de
ZyMedBio de lo que pensabas.

Chuck Qgle (PNJ): Estaba muy enfermo cuando le hiciste
una entrevista telefénica, justo antes de que se
sometiera al tratamiento de ZyMedBio.

Anthony Callison (PNJ): Tu editor. Hace poco se
moria de SIDA y ahora la enfermedad estd en remisidn.
Recibié tratamiento en ZyMedBio y ya no te deja
investigar a la empresa.




BELINDA NORWICH

Edad: 42 afios

Qcupacibn: Doctora

FUE 45 CON 40 TAM 55 DES 70 INT 70

MOV.: 7 PM: 14  SUERTE: 45

Combatir (Pelea) 25% (12/5), dafio 1D3

Esquivar 35% (17/7)

HABILIDADES
Buscar libros 35% (17/7)

Ciencia (Biologia) 45% (22/9)
Ciencia (Farmacia) 50% (25/10)
Ciencia (Quimica) 55% (BUJALY
Crédito 36% (18/7)

Derecho 25% (12/5)

Descubrir 45% (22/9)

Encanto 40% (20/8)

Escuchar 35% (17/7)

Lanzar 30% (15/6)

Medicina 75% (37/15)
Persuasioén 40% (20/8)

Primeros auxilios 65% (32/13)
Psicologia 40% (20/8)

Sigilo 30% (15/6)
Bonificacién: Puedes asignar 40 puntos entre las

habilidades que quieras.

HISTORIA PERSONAL

Trabajas como doctora en un gran hospital. Eres
idealista, pero crees que tienes una visidn realista
del mundo. Est&s involucrada en la investigacién de la
enfermedad de células falciformes (drepanocitosis).
Quieres mejorar vidas y proporcionar atencién mé&dica.

Recientemente, uno de tus pacientes de drepanocitosis
te dijo que iba a ZyMedBio para probar un protocolo

de tratamiento gratuito. La enfermedad de células
falciformes es permanente Y nO tiene casi ningdn
tratamiento, asi que estas intrigada. Tu paciente
teérminé el tratamiento y dijo que estaba «curados». Le
pediste que fuera a verte para realizar unas pruebas,
Pero nunca 1o hizo, asi que le dijiste a tu secretaria
que 1o llamara un par de veces y, aparentemente,
estaba bien. Ni siquiera tenia un régimen de
medicamentos en curso ni nada, lo cual es asombroso i
a tu juicio, imposible.

Tras no conseguir hablar del tema directamente con
ZyMedBio, estas desconcertada Y quieres saber mas
sobre el tratamiento. Una enfermera de tu hospital,
Mary Fuller, mencioné que su primo (Chuck Ogle) se
habia sometido a un tratamiento similar. Parece que
Ogle va a'dar una fiesta Yy has decidido asistir con
la esperanza de poder reunir algunos detalles sobre
ZyMedBio y sus tratamientos.

Personas clave:

Mary Fuller (PJ): Una enfermera de tu hospital y la
prima de ese tipo, el tal Chuck Ogle, que va a dar una
fiesta, por lo que te sers Gtil.

Chuck Qgle (PNJ): Te han dicho que estaba gravemente
enfermo y fue a ZyMedBio para recibir tratamiento.
Organiza una fiesta y vas a ir para sonsacarle
informacién sobre su tratamiento Y ZyMedBio.
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MARINA KQLGA

Edad: 29 afos

Qcupacién: Abogada

FUE 45 CON 90 TAM 60 DES 55 INT 65

APA 65 POD 65 EDU 65 COR 65 PVATS

BD: 0 COREPENE NS SMOV i PM: 13 SUERTE: 45

Combatir (Pelea) 25% (12/5), dafio 1D3

Esquivar 35% (17/7)

HABILIDADES
Buscar libros 40% (20/8)

Charlataneria 50% (25/10)
Ciencia (Biologia) 40% (20/8)
Crédito 28% (14/5)

Derecho 85% (42/17)
Descubrir 45% (22/9)
Escuchar 35% (17/7)

Historia 35% (17/7)

Lanzar 45% (22/9)

Nadar 55% (27/11)

Persuasién 60% (30/12)

Psicologia 40% (20/8)

Sigilo 40% (20/8)

Bonificacién: Puedes asignar 40 puntos entre las
habilidades que quieras.

HISTORIA PERSONAL

Tu abuela tiene demencia y crees que tu madre también
esta empezando a mostrar signos de esa enfermedad.
Tienes pesadillas sobre la pérdida de memoria y temes
sufrir demencia de aparicién temprana.

Hace seis meses terminaste tus estudios en la facultad
de Derecho y estabas sin trabajo. De repente, una
compaflia de investigacién médica llamada ZyMedBio se
puso en contacto contigo y te ofrecié un puesto bien
pagado, con beneficios corporativos estandar, asi que
no pudiste rechazarlo. Diste por sentado que serias el
enlace de la compafiia con un bufete de abogados externo,
pero te sorprendid saber que esperaban que te encargaras
de todas las operaciones legales de la compafiia. En
realidad, resulté que todo lo que tenias que hacer era
algo de papeleo en una pequefla oficina lateral. Era un
trabajo legal tan trivial y aburrido que pensaste en
irte, a pesar del buen salario. Raramente tuviste la
oportunidad de reunirte o hablar con el personal de la
compafiia y no llegaste a hacer ningan amigo.

Hace un mes, la compafiia te envié un memorandum
diciendo que se te exigia «participar
voluntariamente» en los programas de pruebas. Cuando
le preguntaste al vicepresidente, el Sr. Conaty,
cémo se podia exigir que fuera voluntario, te
respondié que la parte voluntaria era elegir en

qué programa de pruebas participar. No podias
creerlo y te negaste a inscribirte en ninguno de los
experimentos médicos «voluntarios».

Al dia siguiente, cuando llegaste al trabajo, tu
tarjeta no funcionaba y tus cosas estaban en una caja
junto a la puerta. Una persona de sequridad se reunid
contigo, te dio un cheque por tres meses de sueldo y te
pidid que te fueras. Estabas despedida.

El tipo que vive al final de la calle, Charles Ogle, era
un paciente de ZyMedBio, lo sabes porque procesaste sus
formularios. Esta noche has visto luces y oido misica en
su casa y hay un montén de coches en la calle. Debe estar
celebrando algo y podrias colarte en la fiesta. Tienes
una excusa: eres su vecina y, ademas, trabajabas para
ZyMedBio cuando estaba siendo tratado. Esta podria ser
tu oportunidad de averiguar 1o que estd pasando; équiza
Ogle pueda darte algo de informacién?

Personas clave:

Jim Conaty (PNJ): Tu antiquo jefe en ZyMedBioy
vicepresidente a cargo de todos los asuntos no
cientificos de la empresa. Uno de esos molestos hombres
mayores en forma, obsesionado con correr 3 km al

dia. Constantemente se jactaba de sus vacaciones en
bicicleta. Si hubieras tenido la oportunidad de husmear
en su oficina y en el ala de investigacién del edificio,
habrias descubierto qué eran esos programas de pruebas.

Blanche Yurka (PNJ): La asistente personal de tu jefe.
La mayoria de las veces te relacionabas con ella. Una
mujer de mediana edad y de movimientos rapidos, como
los de un pajaro.

Chuck Qgle (PNJ): Vive en tu calle y se sometid a
un tratamiento experimental en ZyMedBio. Tienes
la intencién de ir a su fiesta para saber qué esta
pasando en esa empresa.




GUS PHILLIPS

Edad: 42 afios

Qcupacibn: Oficial de Policia

131805, 9/0)

CON 60 TAM 65 DES 55

BD: +1D4 CORP.: 1 MOV.: 7 PM: 14

SUERTE: 45

Combatir (Pelea) 45% (22/9), dafio 1D3+1D4
Pistola automdtica .38 50% (25/10), dafio 1D10
Esquivar 35% (17/7)

HABILIDADES

Charlataneria 40% (20/8)
Conducir automévil 50% (25/10)
Crédito 32% (16/6)

Derecho 40% (20/8)

Descubrir 30% (15/6)

Escuchar 45% (22/9)

Intimidar 45% (22/9)

Lanzar 40% (20/8)

Mecanica 40% (20/8)

Nadar 30% (15/6)

Orientarse 40% (20/8)
Persuasion 40% (20/8)

Primeros auxilios 30% (15/6)
Psicologia 40%, (20/8)

Sigilo 40% (20/8)
Bonificacién: Puedes asignar 40 puntos entre las
habilidades que quieras.
HISTORIA PERSONAL

Has sido policia durante veinte afios. Tu comandante,
el jefe Dawson, no es tu tipo favorito, pero
recientemente anuncié que se retiraba debido a un
cancer terminal y €so no se lo desearias a nadie. se
dio de baja médica Yy nombraron a un jefe interino.

Desde hace poco tiempo estabas investigando un caso

de asalto que ocurrié en el aparcamiento de ZyMedBio,
una compafnia de investigacién médica. Un hombre
(Andrew Lucio) habia sido atacado; sus heridas
indicaban que perros o coyotes le habian mordido, pero
también habia sufrido profundos cortes, como los de un
cuchillo. El hombre estaba delirando y en el hospital
te dijeron que no podia hablar. Fuiste a ZyMedBio y
hablaste con Wesley Rice, el jefe de seguridad, quien te
confirmé que un guardia encontré a Lucio alrededor de
las diez y media de 1a mafiana Yy 1lam6 a una ambulancia.
El guardia no vio el incidente, que tuvo lugar en un
punto ciego de la camara de vigilancia. Dejaste la
investigacidn en segundo plano, esperando que Lucio se
Tecuperara y pudiera explicar 1o que habia pasado.

La semana pasada, el jefe Dawson regresd
inesperadamente. Dijo que su cancer se habia curado y
que volvia a estar activo. iNunca escuchaste de nadie
dueé se recuperara de un cincer de pancreas en etapa IV!

Hablaste con €1 y dijo que habia recibido tratamiento

en ZyMedBio, pero no quiso entrar en detalles. Luego
transfirid a tu compafiero a la unidad de pandillas y te
trasladS a un trabajo de oficina, cerrando completamente
la investigacidn de ZyMedBio. Algo estaba pasando.

Mientras visitabas a tu hermana, sumejor amiga,

Mary Fuller, mencioné que iba a una fiesta de su

primo Chuck, que habia estado en un programa de
tratamiento en ZyMedBio. Pensando que esta podria ser
una oportunidad para averiguar un pPoco mas sobre la
compafia (sin alertar al jefe Dawson), preguntaste si
podias acompafiar a Mary a la fiesta. Ella dijo que si,
asi que iras como su acompahante.

Personas clave:

Mary Fuller (PJ): Una amiga de tu hermana y enfermera
diplomada. También es 1a prima de Chuck Ogle. No sabes
si tiene intenciones romanticas, pero accedié a que la
acompanases a la fiesta de Chuck.

Elliott Clawson (PJ): Un periodista con el que has
tenido roces en el pasado. Es bueno en su trabajo y no
es radicalmente contrario a la policia.

Wade Boteler (PJ): Un investigador sin licencia. Le
conoces porque ha estado en la comisaria unas Cuantas
veces intentando justificar la carencia de licencia.
¢Qué esti haciendo aqui?

Sissy Richards (PNJ): Tu hermana. Esta divorciada y es
duefia de una pequefia floristeria.

Chuck Qgle (PNJ): El primo de Mary Fuller. Estaba
gravemente enfermo y fue a ZyMedBio para recibir
tratamiento. Ahora esta organizando una fiesta.
Quieres sonsacarle informacién sobre ZyMedBio.

Jefe Dawson (PNJ): Tu jefe. Tenia cancer de pancreas
terminal y fue a ZyMedBio para recibir tratamiento.
Ahora afirma estar curado. Esta actuando de forma
Sospechosa y no te atreves a tomar medidas oficiales.
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JESSICA ANDERSQON

Edad: 48 anos

Qcupacién: Cientifica (geoquimica) y lider
del equipo

BUESS5: CON 45 TAM 65 DES 60 INT 80

APA 60 POD 75 EDU 90 COR 75 BV

BD: 0 CORP.: 0F "MQV.: 6 PM: 15 SUERTE: 45

Combatir (Pelea) 25% (12/5), dafio 1D3

Esquivar 30% (15/6)

HABILIDADES
Armas de fuego (Arma corta) 20% (10/4)

Armas de fuego (Fusil/Escopeta) 25% (12/5)
Buscar libros 70% (35/14)

Ciencia (Geologia) 80% (40/16)

Ciencia (Matematicas) 60% (30/12)

Ciencia (Quimica) 70% (35/14)

Crédito 44% (22/8)

Descubrir 65% (32/13)

Escuchar 20% (10/4)

Intimidar 65% (32/13)

Lanzar 20% (10/4)

Lengua propia (Inglés) 90% (45/18)

Mecanica 10% (5/2)

Nadar 20% (10/4)

Naturaleza 70% (35/14)

Otras lenguas (Latin) 30% (15/6)
Persuasioén 40% (20/8)

Primeros auxilios 30% (15/6)
Psicologia 20% (10/4)

Saltar 20% (10/4)

Sigilo 20% (10/4)

Trepar 20% (10/4)

Bonificacidén: Puedes asignar 30 puntos entre las
habilidades que quieras.

HISTORIA PERSONAL

El Proyecto Nergal es un taladro experimental
disefiado para perforar la corteza terrestre que esta
montado en una antigua plataforma petrolifera del mar
del Norte. E1 objetivo del proyecto es la recoleccidn
y €l refinamiento de una nueva fuente de energia
llamada «gas rolot» en honor a su descubridor, el
doctor Simon Roylott, que también es quien lo lidera.
El proyecto ha crecido exponencialmente y ahora
cuenta con una amplia financiacién gubernamental

y el respaldo de Gerald Winestep, el secretario de
estado de negocios, energia y estrategia industrial.
El doctor Roylott ha instalado un reactor nuclear

para impulsar el taladro a profundidades previamente
desconocidas. E1 director ejecutivo del proyecto es
Piers Goldman, un funcionario que maneja la logistica
y los asuntos no cientificos.

TG y un equipo de expertos habéis sido enviados

a la plataforma del Hoyo del Diablo para auditar

el proyecto y determinar si es rentable, seguroy

con posibilidades de éxito. Vuestro informe tiene
que cerrar el proyecto o dar luz verde a una mayor
inversién. Tendréis acceso sin problemas a cualquier
parte de la plataforma.

e Descripciébn: Delgada, pelo canoso, cara angulosa y
con semblante severo.
« Rasgos: Inquisitiva y autoritaria.

- Ideologia/creencia: La ciencia anuncia un
futuro sin limites, pero debe mantenerse libre de
interferencias politicas.

Auditores externos:

T4, cientifica (geoquimica) y lider del equipo.
Phillip Swann, cientifico (fisico nuclear).
Terry Douglas, oceandégrafo.

Trisha Hickey, asesora de personal.

Victor Mann, ingeniero de sistemas y procesos.

Clarice Williams, parlamentaria.




PHILLIP SWANN
Edad: 52

Qcupacibn: Cientifico (fisico nuclear)

FUE 50

CON 70

TAM 65 DES 65 SENIE75
COR 60 V13
BD: 0 CORP.: 0 MOV.: 6 PM: 12 SUERTE: 50

Combatir (Pelea) 25% (12/5), dafio 1D3

Esquivar 32% (16/6)

HABILIDADES
Armas de fuego (Arma corta) 20% (10/4)
Armas de fuego (Fusil/Escopeta) 25% (12/5)
Buscar libros 40% (20/8)
Ciencia (Fisica) 70% (35/14)
Ciencia (Ingenieria) 50% (25/10)
Ciencia (Matematicas) 60% (30/12)
Crédito 40% (20/8)
Descubrir 60% (30/12)
Electricidad 30% (15/6)
Encanto 45% (22/9)
Escuchar 25% (12/5)
Informitica 45% (22/9)
Lanzar 20% (10/4)
Lengua propia (Inglés) 85% (42/17)
Mecanica 30% (15/6)
Nadar 20% (10/4)
Naturaleza 30% (15/6)
Otras lenguas (Latin) 20% (10/4)
Persuasion 40% (20/8)
Primeros auxilios 30% (15/6)
Psicologia 15% (7/3)
Saltar 20% (10/4)
Sigilo 40% (20/8)
Trepar 30% (15/6)
Bonificaci6n: Puedes asignar 30 puntos entre las

habilidades que quieras.

HISTORIA PERSONAL

El Proyecto Nergal es un taladro experimental
disefiado para perforar la corteza terrestre que estj
montado en una antigua plataforma petrolifera del mar
del Norte. E1l objetivo del proyecto es la recoleccién
y el refinamiento de una nueva fuente de energia
llamada «gas rolot» en honor a su descubridor, el
doctor Simon Roylott, que también es quien lo lidera.

PRCRER—
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El proyecto ha crecido exponencialmente y ahora
cuenta con una amplia financiacidén gubernamental

y el respaldo de Gerald Winestep, el secretario de
estado de negocios, energiay estrategia industrial.
El doctor Roylott ha instalado un reactor nuclear
para impulsar el taladro a profundidades previamente
desconocidas. El director ejecutivo del proyecto es
Piers Goldman, un funcionario que maneja la logistica
Yy 1os asuntos no cientificos.

T4 y un equipo de expertos habéis sido enviados

a la plataforma del Hoyo del Diablo para auditar

el proyecto y determinar si es rentable, seguroy

con posibilidades de éxito. Vuestro informe tiene
que cerrar el proyecto o dar luz verde a una mayor
inversién. Tendréis acceso sin problemas a cualquier
parte de la plataforma.

* Descripciéns: Delgado pero musculoso, pelo canoso
Yy gafas.

* Rasgos: Aventurero y sociable.

* Ideologia/creencia: La ciencia tiene las
Teéspuestas a todos los problemas de 1a humanidad.

Auditores externos:

TG, fisico nuclear.

Jessica Anderson, cientifica (geoquimica) y lider
del equipo.

Terry Douglas, oceanbgrafo.

Trisha Hickey, asesora de personal.

Victor Mann, ingeniero de sistemas y procesos.

Clarice Williams, parlamentaria.




TERRY DQUGLAS

Edad: 45 afos

Qcupaciéns: Oceandgrafo

FUE 65 CON 60 TAM 70 DES 60

APA 50 POD 60 EDU 80 COR 60

RS D e CORE e Lor MOV 0 EMTL2

Combatir (Pelea) 25% (12/5), dafio 1D3+1D4

Esquivar 32% (16/6)

HABILIDADES
Armas de fuego (Arma corta) 20% (10/4)

Armas de fuego (Fusil/Escopeta) 25% (12/5)
Bucear 40% (20/8)

Buscar libros 30% (15/6)
Charlataneria 35% (17/7)
Ciencia (Biologia) 70% (35/14)
Ciencia (Botanica) 60% (30/12)
Ciencia (Quimica) 60% (30/12)
Crédito 35% (17/7)

Descubrir 45% (22/9)

Escuchar 25% (12/5)
Informatica 15% (7/3)

Lanzar 20% (10/4)

Lengua propia (Inglés) 80% (40/16)

Nadar 50% (25/10)
Naturaleza 70% (35/14)
Primeros auxilios 30% (15/6)
Psicologia 15% (7/3)

Saltar 20% (10/4)

Sigilo 40% (20/8)

Trepar 40% (20/8)

Bonificacifén: Puedes asignar 30 puntos entre las
habilidades que quieras.

HISTORIA PERSONAL

El Proyecto Nergal es un taladro experimental
disefiado para perforar la corteza terrestre que esta
montado en una antigua plataforma petrolifera del mar
del Norte. E1 objetivo del proyecto es la recoleccidén
y el refinamiento de una nueva fuente de energia
llamada «gas rolot» en honor a su descubridor, el
doctor Simon Roylott, que también es quien lo lidera.
El proyecto ha crecido exponencialmente y ahora
cuenta con una amplia financiacién gubernamental

y el respaldo de Gerald Winestep, el secretario de
estado de negocios, energia y estrategia industrial.
El doctor Roylott ha instalado un reactor nuclear

para impulsar el taladro a profundidades previamente
desconocidas. E1 director ejecutivo del proyecto es
Piers Goldman, un funcionario que maneja la logistica
y los asuntos no cientificos.

TG y un equipo de expertos habéis sido enviados

a la plataforma del Hoyo del Diablo para auditar

el proyecto y determinar si es rentable, seguroy

con posibilidades de éxito. Vuestro informe tiene
que cerrar el proyecto o dar luz verde a una mayor
inversién. Tendréis acceso sin problemas a cualquier
parte de la plataforma.

Descripcién: Robusto y corpulento, pelo corto y
cara redonda.
Rasgos: Temerario y alegre.

Ideologia/creencias: La humanidad siempre ha sido
una mala noticia para €l planeta.

Auditores externos:
T4, oceanbgrafo.

Jessica Anderson, cientifica (geoquimica) y lider
del equipo.

Phillip Swann, fisico nuclear.
Trisha Hickey, asesora de personal.
Victor Mann, ingeniero de sistemas y procesos.

Clarice Williams, parlamentaria.




TRISHA HICKEY

Edad: 42 afios

Qcupacibn: Asesora de personal

FUE 65

CON 70

TAM 55 DES 60 INT 80
COR 50 12V L7
PM: 10 SUERTE: 60

Combatir (Pelea) 45% (22/9), dafio 1D3

Esquivar 30% (15/6)

HABILIDADES
Armas de fuego (Arma corta) 20% (10/4)
Armas de fuego (Fusil/Escopeta) 25% (12/5)
Buscar libros 40% (20/8)
Charlataneria 40% (20/8)
Contabilidad 25% (12/5)
Crédito 45% (22/9)
Derecho 35% (17/7)
Descubrir 60% (30/12)
Encanto 50% (25/10)
Escuchar 50% (25/10)
Intimidar 50% (25/10)
Lanzar 30% (15/6)
Lengua propia (Inglés) 70% (35/14)
Nadar 30% (15/6)
Otras lenguas (Aleman) 20% (10/4)
Primeros auxilios 50% (25/10)
Psicologia 60% (30/12)
Saltar 30% (15/6)
Sigilo 50% (25/10)
Trepar 30% (15/6)
Bonificacién: Puedes asignar 30 puntos entre las

habilidades que quieras.

HISTORIA PERSONAL

El Proyecto Nergal es un taladro experimental
disefiado para perforar la corteza terrestre que estj
montado en una antigua plataforma petrolifera del mar
del Norte. El objetivo del proyecto es la recoleccidén
y €l refinamiento de una nueva fuente de energia
llamada «gas rolot» en honor a su descubridor, el
doctor Simon Roylott, que también es quien lo lidera.
El proyecto ha crecido exponencialmente y ahora
cuenta con una amplia financiacién gubernamental

y el respaldo de Gerald Winestep, el secretario de
estado de negocios, energiay estrategia industrial.
El doctor Roylott ha instalado un reactor nuclear
para impulsar el taladro a profundidades previamente

desconocidas. El director ejecutivo del proyecto eg
Piers Goldman, un funcionario que maneja la logistica
Yy 1los asuntos no cientificos.

T4 y un equipo de expertos habéis sido enviados

a la plataforma del Hoyo del Diablo para auditar

el proyecto y determinar si es rentable, seguroy

con posibilidades de éxito. Vuestro informe tiene
que cerrar el proyecto o dar luz verde a una mayor
inversién. Tendréis acceso sin problemas a cualquier
parte de la plataforma.

* Descripcién: Altura media, traje chaqueta
elegante y pelo oscuro hasta los hombros.
* Rasgos: Dominante y estrecha de miras.
* Ideologia/creencia: Todo el mundo tiene secretos
que usar para consequir lo que quieres.
Auditores externos:
T4, asesora de personal.

Jessica Anderson, cientifica (geogquimica) y lider
del equipo.

Phillip Swann, fisico nuclear.
Terry Douglas, oceanégrafo.
Victor Mann, ingeniero de sistemas Y procesos.

Clarice Williams, parlamentaria.
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VICTQOR MANN

Edad: 49 anos

Qcupacién: Ingeniero de sistemas y procesos

FUE 80 CON 70 TAM 65 DES 50 INT 70

APA 55 POD 55 EDU 85 CORSEE PV,

BRESRIDARSC QRPN S MO VN6 PM: 11 SUERTE: 55

Combatir (Pelea) 55% (27/11), dafo 1D3+1D4

Esquivar 35% (17/7)

HABILIDADES
Armas de fuego (Arma corta) 45% (22/9)

Armas de fuego (Fusil/Escopeta) 45% (22/9)
Buscar libros 40% (20/8)

Ciencia (Ingenieria) 70% (35/14)
Ciencia (Matematicas) 55% (27/11)
Conducir maguinaria 40% (20/8)
crédito 40% (20/8)

Derecho 30% (15/6)

Descubrir 25% (12/5)

Electricidad 65% (32/13)
Electrénica 40% (20/8)

Encanto 15% (7/3)

Escuchar 20% (10/4)

Intimidar 15% (7/3)

Lanzar 20% (10/4)

Lengua propia (Inglés) 85% (42/17)
Mecanica 75% (37/15)

Nadar 30% (15/6)

Persuasién 25% (12/5)

Primeros auxilios 30% (15/6)
Psicologia 10% (5/2)

Saltar 20% (10/4)

Sigilo 20% (10/4)

Trepar 20% (10/4)

Bonificacifén: Puedes asignar 30 puntos entre las

habilidades que quieras.

HISTORIA PERSONAL

El Proyecto Nergal es un taladro experimental
disefiado para perforar la corteza terrestre que esta

montado en una antigua plataforma petrolifera del mar
del Norte. E1 objetivo del proyecto es la recoleccidén

y €l refinamiento de una nueva fuente de energia
llamada «gas rolot» en honor a su descubridor, el
doctor Simon Roylott, que también es quien lo lidera.

El proyecto ha crecido exponencialmente y ahora
cuenta con una amplia financiacidén gubernamental

y el respaldo de Gerald Winestep, el secretario de
estado de negocios, energia y estrategia industrial.
El doctor Roylott ha instalado un reactor nuclear

para impulsar el taladro a profundidades previamente
desconocidas. El director ejecutivo del proyecto es
Piers Goldman, un funcionario que maneja la logistica
y los asuntos no cientificos.

TG4 y un equipo de expertos habéis sido enviados

a la plataforma del Hoyo del Diablo para auditar

el proyecto y determinar si es rentable, seguroy

con posibilidades de éxito. Vuestro informe tiene
que cerrar el proyecto o dar luz verde a una mayor
inversién. Tendréis acceso sin problemas a cualquier
parte de la plataforma.

Descripcién: Bajo y con algo de sobrepeso, hombros
anchos, pelo corto al estilomilitar.
Rasgos: Despreocupado y un poco comediante.

Ideologia/creencia: Odio la injusticiay a
los matones.

Auditores externos:
TG, ingeniero de sistemas y procesos.

Jessica Anderson, cientifica (geogquimica) y lider
del equipo.

Phillip Swann, fisico nuclear.
Terry Douglas, oceandgrafo.
Trisha Hickey, asesora de personal.

Clarice Williams, parlamentaria.




CLARICE WILLIAMS
Edad: 36 afios

Qcupacién: Parlamentaria

DES 80 INT 65

BD: +1D4 CORP.: 1

MOV.: 8 PM: 10  SUERTE: 60

Combatir (Pelea) 35% (17/7), dafio 1D3+1D4

Esquivar 40% (20/8)

HABILIDADES

Armas de fuego (Arma corta) 20% (10/4)
Armas de fuego (Fusil/Escopeta) 25% (12/5)
Buscar libros 40% (20/8)

Charlataneria 50% (25/10)

Crédito 40% (20/8)

Derecho 15% (7/3)

Descubrir 40% (20/8)

Encanto 55% (27/11)

Escuchar 40% (20/8)

Historia 25% (12/5)

Intimidar 40% (20/8)

Juego de manos 40% (20/8)

Lanzar 20% (10/4)

Lengua propia (Inglés) 60% (30/12)

Nadar 30% (15/6)

Persuasioén 30% (15/6)

Primeros auxilios 40% (20/8)
Psicologia 45% (22/9)
Saltar 40% (20/8)
Sigilo 40% (20/8)
Trepar 40% (20/8)
Bonificacibn: Puedes asignar 30 puntos entre las

habilidades que quieras.

HISTORIA PERSONAL

El Proyecto Nergal es un taladro experimental
disefiado para perforar la corteza terrestre que esta
montado en una antigua plataforma petrolifera del mar
del Norte. El objetivo del proyecto es la recoleccién
y €l refinamiento de una nueva fuente de energia
llamada «gas rolot» en honor a su descubridor, el
doctor Simon Roylott, que también es quien lo lidera.
El proyecto ha crecido exponencialmente y ahora
cuenta con una amplia financiacién gubernamental

y €l respaldo de Gerald Winestep, el secretario de
estado de negocios, energia y estrategia industrial.

El doctor Roylott ha instalado un reactor nuclear
para impulsar el taladro a profundidades previamente
desconocidas. El director ejecutivo del proyecto es
Piers Goldman, un funcionario que maneja la logistica
Yy 1os asuntos no cientificos.

T4 y un equipo de expertos habéis sido enviados

a la plataforma del Hoyo del Diablo para auditar

el proyecto y determinar si es rentable, seguroy

con posibilidades de éxito. Vuestro informe tiene
que cerrar el proyecto o dar luz verde a una mayor
inversidén. Tendréis acceso sin problemas a cualquier
parte de la plataforma.

* Descripcién: Pequefia pero atlética, nariz
prominente y pelo largo y rubio.

* Rasgos: Finge entender las cosas incluso cuando no
es asi; astuta.

* Ideologia/creencia: Encuentra la manera de
mejorar tu reputacidén Y tu posicién.
Auditores externos:
T4, parlamentaria

Jessica Anderson, cientifica (geoquimica) y lider
del equipo.

Phillip Swann, fisico nuclear.
Victor Mann, ingeniero de sistemas Y procesos.
Terry Douglas, oceandgrafo.

Trisha Hickey, asesora de personal.

SORE—

W ARG i




o ‘ Lba llamada de
Chrivtin)

UNAVOZEN




<<DIGGER> (ANTQNIQ JIMENEZ)

Edad: 26 afios

Qcupacién: Pandillero del SE13

FUE 80 CON 65 TAM 60 DES 70 INT 70

APA 65 POD 60 EDU 45 COR 60 BVl

BREESID AR CQRESN: SISSM @V S PM: 12 SUERTE: 60

Especial: Inmune a las pérdidas de Cordura por la
brutalidad «rutinaria».

Combatir (Pelea) 65% (32/13), dafio 1D3+1D4
Cuchillo grande 60% (30/12), dafio 1D8+1D4
Revélver .32 50% (25/10), dafio 1D8

Esquivar 35% (17/7)

HABILIDADES
Armas de fuego (Arma corta) 50% (25/10)

Armas de fuego (Fusil/Escopeta) 25% (12/5)
Armas de fuego (Subfusil) 30% (15/6)
Cerrajeria 30% (15/6)

Conducir automévil 50% (25/10)

Crédito 10% (5/2)

Descubrir 30% (15/6)

Encanto 55% (27/11)

Escuchar 25% (12/5)

Intimidar 50% (25/10)

Lanzar 40% (20/8)

Lengua propia (Espafiol) 60% (30/12)

Mecanica 45% (22/9)

Otras lenguas (Inglés) 45% (22/9)
Psicologia 40% (20/8)

Saltar 20% (10/4)

Sigilo 30% (15/6)

Trepar 60% (30/12)

Bonificacién: Puedes asignar 20 puntos entre las
habilidades que quieras.

HISTORIA PERSONAL

Eres respetado en la pandilla tras ganarte tu lugar

al eliminar tG solo a un lider de una pandilla rival.
Ser testarudo es tanto tu fuerza como tu debilidad;
te arriesgas y sueles obtener grandes victorias,

pero puede llegar €l dia en que pierdas a 1o grande.
Por ahora, la vida es buena y tienes dinero en los
bolsillos y a Princess en tus brazos. Long Horn, el
lider de tu pandilla, parece viejo y débil, tal vez ha
llegado el momento de dar un paso adelante.

e Descripcibn: Fisico musculoso, grandes tatuajes
de pandilla en la parte superior del cuerpoy el
cuello, cabeza afeitada.

- Rasgos: Temerario, testarudo y propenso a la ira.

- Ideologia/creencias: La vida es como ta la haces,
busca una oportunidad y aprovéchala.

Personas importantes: Princess, tu novia actual; la
ayudaste a matar al asesino de su hermana.

NQOTAS DEL JUGADQR:
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<KXTACO>> (EMILIQ CASTILLQ)

Edad: 19 afios

Qcupacién: Pandillero del SE13

FUE 55 CON 80 TAM 45 DES 70 INT 80

BD: 0 CORP.: 0 MOV.: 8 PM: 11  SUERTE: 50

Especial: Inmune a las pérdidas de Cordura por la
brutalidad «rutinaria».

Combatir (Pelea) 45% (22/9), dafio 1D3
Cuchillo de bolsillo 45% (22/9), dafio 1D4
Pistola automdtica .38 40% (20/8), dafio 1D10

Esquivar 35% (17/7)

HABILIDADES

Armas de fuego (Arma corta) 40% (20/8)

Armas de fuego (Fusil/Escopeta) 25% (12/5)

T

Armas de fuego (Subfusil) 20% (10/4)

e

Ciencia (Biologia) 20% (10/4)

Cienci Matemati 6541 )
i - (Motsmiticas) 358 (17/7) manera de probar tu «corazén» Yy hacer que la pandilla
te respete. Todos saben que ereg inteligente, pero
\ quieres que la gente te tema.
Crédito 10% (5/2)

Conducir automévil 30% (15/6)

Descubrir 30% (15/6) * Descripcién: Pelo muy corto bajo una gorra de

bé&isbol y con cara de nifo.
Electricidad 15% (7/3)

* Rasgos: Un poco bromista; tratas de contenerte,
Encanto 60% (30/12)

Pero a veces no puedes evitar hacer el tonto.
Escuchar 50% (25/10)

*+ Ideologia/creencia: Lo que mas quieres es el

Intimidar 25% (12/5) respeto de sus hermanos de la pandilla.
Lanzar 50% (25/10)

Pertenencia mis preciada: Tu arma; la consideras un

Lengua propia (Espafiol) 60% (30/12) billete a la edad adulta.

Mecanica 30% (15/6) NQTAS DEL JUGADQR:

Naturaleza 30% (15/6)

Otras lenguas (Inglés) 50% (25/10)
Psicologia 35% (17/7)

Saltar 45% (22/9)

Sigilo 40% (20/8)

Trepar 60% (30/12)

Bonificaci6n: Puedes asignar 20 puntos entre las
habilidades que quieras.

HISTORIA PERSONAL

Te gusta sequir el modelo «sabelotodos que has visto
en las peliculas, pero a menudo esto falla y tus
hermanos de pandilla piensan que eres todo palabreria ST i MR T i e e i b e i

sin sentido. Sientes que te has ganado tu lugar, pero
nadie parece tomarte en serio Yy deseas encontrar una




< LUCKY> (ELENA VEGA)

Edad: 23 afos

Qcupacibn: Pandillera del SE13

FUE 45 CON 70 TAM 45 DES 85

INT 85

APA 65 POD 60 EDU 65 COR 60

12Vl

BD: 0 CORP.;s 9" MOV.: 8 PM: 12

SUERTE: 80

Especial: Inmune a las pérdidas de Cordura por la

brutalidad «rutinaria».
Combatir (Pelea) 50% (25/10), dafo 1D3
Cuchillo mediano 50% (25/10), dafio 1D4+2

Pistola automatica .22 35% (17/7), dafio 1D6

Pulverizador de gas 50% (25/10), aturdido durante

1D6 asaltos

Esquivar 50% (25/10)

HABILIDADES
Armas de fuego (Arma corta) 35% (17/7)

Armas de fuego (Fusil/Escopeta) 25% (12/5)
Armas de fuego (Subfusil) 15% (7/3)
Arte/Artesania (Interpretacidn) 45% (22/9)
Cerrajeria 25% (12/5)

Charlataneria 50% (25/10)

Ciencias ocultas 40% (20/8)

Conducir automévil 30% (15/6)

Crédito 10% (5/2)

Descubrir 45% (22/9)

Encanto 60% (30/12)

Escuchar 45% (22/9)

Intimidar 50% (25/10)

Lanzar 30% (15/6)

Lengua propia (Espafiol) 65% (32/13)

Otras lenguas (Inglés) 60% (30/12)
Psicologia 40% (20/8)

Saltar 25% (12/5)

Sigilo 55% (27/11)

Trepar 40% (20/8)

Bonificacifén: Puedes asignar 20 puntos entre las

habilidades que quieras.

HISTORIA PERSONAL

Siempre supiste que terminarias en la pandilla, igual
que tu hermano. Ahora, con tu hermano en la carcel, la
pandilla es la Gnica familia que tienes (tus padres te
echaron a la calle hace tiempo). A dia de hoy, tienes

que defenderte a ti misma y prefieres morir antes que
dejar que un hombre te menosprecie. Algunos tontos
pensaron que podian controlarte y aprendieron la
leccioén de la manera mas dura.

Descripcién: Pelo corto y de punta, muchas joyas y
uflas largas pintadas.
Rasgos: Dura, calculadora e intrépida.

Ideologia/creencia: La pandilla es tu familia,
estarias perdida sin ella.

Gente importante: «Jam», tu hermano, que siempre ha
estado ahi para ti.

NQTAS DEL JUGADQR:




<XPRINCESS> (LUCIA RIVERA)

Edad: 21 afios

Qcupacién: Pandillera del SE13

FUE 60 CON 65 TAM 50 DES 70 INT 75

BD: 0 CORP.: 0 MQV.: 8 PM: 14  SUERTE: 50

Especial: Inmune a las pérdidas de Cordura por la
brutalidad «rutinarias».

Combatir (Pelea) 45% (22/9), dafio 1D3

Navaja 45% (22/9), dafio 1D4+1

P -

Pistola automdtica .32 45% (22/9), dafo 1D8

Esquivar 55% (27/11)

HABILIDADES

Armas de fuego (Arma corta) 45% (22/9)

Armas de fuego (Fusil/Escopeta) 25% (12/5)

Armas de fuego (Subfusil) 15% (7/3)

W ARG i

Charlataneria 65% (32/13)

Conducir automévil 25% (12/5) completa una vez mas. Te uniste a la pandilla Y, con la

Crédito 10% (5/2) ayuda de tu nueva familia, le metiste una bala en la
cabeza al hombre que matd a tu hermana. A veces deseas

Descubrir 55% (27/11) poder dejar atras esta vida de violencia.

Encanto 55% (27/11)

* Descripcién: Pelo largo Y Oscuro (normalmente
Escuchar 35% (17/7) atado en una cola), mucho maguillaje y varios
Informatica 35% (17/7) tatuajes en brazos y cuello.

S Lanzar 25% (12/5) . Rasgos: DJ]:recta, no te gusta echarte atras y
quedar mal.

Lectura de labios 30% (15/6
3 ( ) * Ideologia/creencia: E1 ojo por ojo tiene sentido

Lengua propia (Espafiol) 60% (30/12)

Naturaleza 30% (15/6)

Gente importante: Digger, tu novio. Te ayudo a
eéncontrar y matar al asesino de tu hermana.
Otras lenguas (Inglés) 60% (30/12)

Primeros auxilios 40% (20/8) NQTAS DEL JUGADQR:
Psicologia 45% (22/9)

T AN ABAEY T i T Dt TR A RTINS G Se O 05 e O - A PR Sy

Sigilo 50% (25/10)

Trepar 30% (15/6)

Bonificaci6n: Puedes asignar 20 puntos entre las
habilidades que quieras.

HISTORIA PERSONAL

- o Vife cvitando problemas, peipvos U R Rl Lsiae e o S R 9
problemas te encontraron de todos modos cuando una

bala perdida alcanzé Y mat6 a tu hermana pequeiia. G L S,

Consumida por la desesperacién, tu familia no pudo
curar el dafio que habias sufrido Y POr eso recurriste
a los chicos de 1a esquina, que te hicieron sentir




<<FRQSTY>> (TYLER WASHINGTQN)

Edad: 32 afos

Qcupacién: Pandillero del SE13

FUE 70 CON 90 TAM 55 DES 55 INT 80

APA 60 POD 60 EDU 65 COR 60 PV 14

BD: +1D4 CORP.: 1 MOV.: 7 PM: 12  SUERTE: 45

Especial: Inmune a las pérdidas de Cordura por la
brutalidad «rutinaria».

Combatir (Pelea) 60% (30/12), dafio 1D3+1D4
Machete 60% (30/12), dafio 1D8+1D4
Pistola automatica .38 55% (27/11), dafio 1D10

Esquivar 27% (13/5)

HABILIDADES
Armas de fuego (Arma corta) 55% (27/11)

Armas de fuego (Fusil/Escopeta) 30% (15/6)

Armas de fuego (Subfusil) 25% (12/5)
Buscar libros 45% (22/9)

Conducir automévil 45% (22/9)
Crédito 10% (5/2)

Descubrir 50% (25/10)

Escuchar 40% (20/8)

Informitica 30% (15/6)

Intimidar 50% (25/10)

Lanzar 35% (17/7)

Lengua propia (Espafiol) 65% (32/13)
Mecanica 35% (17/7)

Otras lenguas (Inglés) 60% (30/12)
Persuasién 40% (20/8)

Psicologia 50% (25/10)

Saltar 40% (20/8)

Sigilo 55% (27/11)

Trepar 35% (17/7)

Bonificacién: Puedes asignar 20 puntos entre las

habilidades que quieras.

HISTORIA PERSONAL

Eres un tipo duro. Te llaman «Frosty» porque eres frio
y careces de remordimientos. La vida en las calles te
ha ensefiado una leccién: matar o morir. Debes tu vida

a tus hermanos y hermanas de la pandilla y pagas esa
deuda todos los dias; la lealtad a la pandilla lo es
todo. No dudarias en matar a cualquiera que te falte
el respeto a ti 0 a tu «familia».

Descripcién: Cabeza afeitada, bigote y grandes
tatuajes de pandillas en la parte superior del
cuerpo, cuello y cara.

Rasgos: De sangre fria; duro.

Ideologia/creencias: Completamente leal a
la pandilla.

Gente importante: Long Horn, el lider del SE13, a
quien respetas por encima de todos.

NQOTAS DEL JUGADQR:




<<BUZZSAW>> (LUCAS REYES)
(NOMBRE REAL: GABRIEL MONTEZ)

Edad: 24 afos

Qcupacibn: Pandillero del SE13 (policia encubierto)

FUE 70 CON 75 TAM 65 DES 60

BD: +1p4 CORP.: 1 MOV.: 7 PM: 11 SUERTE: 55

Especial: Inmune a las pérdidas de Cordura por la
brutalidad «rutinaria».

Combatir (Pelea) 60% (30/12), dafio 1D3+1D4

Glock 17 automdtica 60% (30/12), dafio 1D10

Esquivar 30% (15/6)

HABILIDADES

Armas de fuego (Arma corta) 60% (30/12)

Armas de fuego (Fusil/Escopeta) 45% (22/9)

. i

Armas de fuego (Subfusil) 25% (12/5)

Tmge

Arte/Artesania (Interpretacién) 55% (27/11)
Buscar libros 30% (15/6) de Pleasant Grove de Dallas. Has pasado dos afios en

1 dil andote onfi e bleciendo
Charlataneria 55% (27/11) s SRRl ey o gl e
relaciones. Hasta ahora has conseguido evitar tener

Conducir automévil 45% (22/9) que matar a alguien, pero has estado bastante cerca

25 en algunas ocasiones para mantener tuy tapadera. A
fE 0 104 (5/2) veces las lineas se desdibujan y olvidas que eres un
Descubrir 55% (27/11) policia. Quieres dejarlo, pero tus jefes piensan que

; eres demasiado valioso recogiendo pruebas. Sabes
Disfrazarse 65% (32/13) que, tarde o temprano, te enfrentaris a una decisidn
Electricidad 20% (10/4) imposible: la lealtad a la banda 0 a la policia,
4 ¢hacia dénde caers la decisién cuando eso suceda?
{ Encanto 35% (17/7)
# Escuchar 45% (22/9) * Descripcidn: Hombros anchos, cabeza afeitada,
perilla y un par de pequefios tatuajes de pandillas
{‘ Informatica 35% (17/7) en la parte superior de los brazos.
3 Intimidar 35% (17/7) * Rasgos: Observador, finge ser conflictivo cuando

Lanzar 35% (17/7) €sta en un grupo.

Lengua propia (Espafiol) 80% (40/16) * Ideologia/creencia: Odias la cultura de las

pandillas y deseas volver a vivir una vida normal.
Otras lenguas (Inglés) 70% (35/14)

Primeros auxilios 50% (25/10) Pertenencia mas preciada: Un colgante de San
Cristébal que te regald tu padre.
Psicologia 40% (20/8)

Saltar 25% (12/5) NQTAS DEL JUGADQR :
Sigilo 50% (25/10)

Trepar 30% (15/6)

Bonificaci6n: Puedes asignar 20 puntos entre las
habilidades que quieras.

B R E A PERSONAL - et S D S Ml Gt e B S

Poco después de salir de la academia de policia, te
trasladaron a un trabajo encubierto para infiltrarte
en el SE13, una poderosa banda que actla en €l barrio




CHATALY
LAS ABROMINACIONES
DE PETERSEN

CINCO RELATOS EPICOS DE HORROR MODERNO

UNA COLECCION DE CINCO AVENTURAS DE PESADILLA MODERNAS PARA EL JUEGO DE ROL
LA LLAMADA DE CTHULHU.

Reunida desde mas alla de los eones, esta antologia de horror publica por primera vez una serie de aventuras
imaginadas por Sandy Petersen, el creador del juego de rol La llamada de Cthulhu. Estas aventuras, en
principio disefiadas para una sola sesién de juego, pueden adaptarse para que

se prolonguen durante mas sesiones. Se presentan las siguientes historias de
misterio y horror:

L]

Se ofrecen consejos para sacar el maximo provecho de las aventuras, asi
como sugerencias para ampliar el alcance de estas. Cada una proporciona
un conjunto de investigadores pregenerados listos para jugar. jEntra en
la mente del creador de La llamada de Cthulhu y disfruta de la pesadilla!

Para disfrutar plenamente de estas aventuras necesitaras un ejemplar

Hotel Infierno: Una herencia esconde un horrible secreto que puede
significar el fin del mundo.

El barco perdido: Un ultimo viaje hasta un descubrimiento
extraordinario y un terror oculto.

Panacea: Tras una cura milagrosa para muchos males se oculta una
verdad repugnante.

Mohole: Un proyecto de perforacion experimental profundiza
demasiado y atrae la atencién de un horror antiguo e indescriptible.

La voz en el teléfono: La historia de dos hermanos en el violento
mundo de las pandillas.
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