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Intredueeslon

Esta aventura estd disefiada para un grupo de tres a cinco jugadores. El médulo estd ambientado en el
Japon de marzo de 2011, apenas dias después del desastre de Fukushima y tras el devastador tsunami
producto del terremoto de magnitud 9 que sufrié la costa noreste de Japon el 11 de marzo del 2011.

Esta partida ha sido pensada para personajes de
nacionalidad japonesa o de paises pertenecientes a
la Gran Esfera de Coprosperidad de Asia Oriental,
pero resultara facil introducir aventureros que per-
tenezcan a otros paises del Eje (Alemania o Italia,
por ejemplo) tal como se vera mas adelante.

La aventura tiene un importante componente de
intriga y conspiracion, representando la lucha y
colaboracion de diferentes servicios secretos de
inteligencia para conseguir informacion sobre lo
que ha sucedido realmente. Por esto puede jugarse
perfectamente con personajes tanto civiles (cien-
tificos y técnicos) como militares, ya que todos
ellos tienen cabida trabajando para la Kempeitai
(o para el Ausland-SD).

La aventura esta estructurada en tres “tramas” re-
lacionadas que se van entrecruzando a lo largo de
varios dias, de forma que la accién iré in crescen-
do segun pasa el tiempo, y tiene un formato de
sandbox. Por esto es recomendable que los Direc-
tores de Juego se muestren flexibles, sobre todo
con la forma en que los jugadores resolveran las
situaciones a las que se enfrentaran. Ademas, esta
aventura esta relacionada con eventos propios de
la cronologia de Walkiire y por ello, si el DJ quiere
mantenerse fiel a dicha cronologia, debera tener
especial cuidado en, pese al estilo sandbox del
moadulo, orientar correctamente el final del mismo.

INFERMABION PREVIA PARA
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El 11 de marzo de 2011 se produjo un maremo-
to de magnitud 9 en la escala M, (sustituta de la
escala Richter), que provocé a su vez un tsuna-
mi que caus6 gran cantidad de dafios materiales y
personales en la costa oriental de Japén.

Entre las estructuras dafiadas estaba la central
nuclear Fukushima I, instalacion construida en
1967 empleando tecnologia nuclear alemana. Ini-
cialmente, la central nuclear, vieja pero eficiente-
mente mantenida, soport6 bastante bien el envite
de las olas y no se declararon grandes dafios en
la misma.

No paso6 lo mismo con gran cantidad de estructu-
ras tierra adentro. Una de esas localizaciones es la
base con nombre clave Howaito Doragon (Dragon
Blanco). Estas instalaciones se encontraban a los
pies de las estribaciones montafiosas del Distrito
de Fukushima, un supuesto silo de almacenaje
de agua a dos kilémetros y medio de la central
Fukushima I, junto a la linea de tren y proximo
a la aldea de Kitsuneishi, en el Distrito de Futaba
(Prefectura de Fukushima).

La fuerza del agua llegé hasta el complejo con
nombre clave Howaito Doragon y dafi6 grave-
mente la base del silo y la casa aneja, de forma que
los cimientos colapsaron y qued6 al descubierto
la entrada subterranea al complejo. Los destro-
zos causados por la masiva entrada de agua en el
complejo subterraneo secreto han sido muy gra-
ves. Ademas se han sufrido cortes de electricidad
externos y el agua dafi6 los generadores de emer-
gencia de la base. Esta situacion fue pronto comu-
nicada al Alto Mando Imperial y a la Dieta, debido
a la importancia del trabajo que se desarrolla en
dicha base. Una vez superada la confusion inicial,
la Camara de los Pares requirié un informe porme-
norizado de los dafios sufridos y los protocolos de
seguridad activados. La informacién recolectada y
presentada en el dossier era muy pesimista, dando
por sentado que los satélites espias de la URSS y
China ya tendrian los datos geograficos e image-
nes de “la estructura puesta al descubierto” por la
catastrofica situacion.



Por si esto fuera poco, empezaban a llegar solici-
tudes de acreditacion periodistica para correspon-
sales extranjeros, deseosos de cubrir la noticia del
maremoto in situ. Por esto, durante la madrugada
del dia 11 al 12, el Alto Mando Militar, con el con-
sentimiento del Emperador, activé la operacién
Absinthium. Esta operacién consistia en crear una
cortina de humo para proteger las instalaciones
descubiertas insertando agentes de la Kempeitai
(o del Ausland-SD, si asi te interesa como DJ) en-
tre los traductores y ayudantes de los periodistas.
Para ello, se decide retener hasta el dia 14 la con-
cesion de acreditaciones, activando agentes de la
Kempeitai que ya se encontraban trabajando en
diferentes medios de comunicacién para controlar
a los corresponsales extranjeros ya acreditados al
asignarlos como traductores, ayudantes y enlaces
de los periodistas.

Acto seguido, se prepara un equipo especializado
en operaciones encubiertas, Mimi Zudzhan (4%
YEHE ), encargado de crear confusién y desinfor-
macién aduciendo un empeoramiento ficticio en el
estado de los reactores 3 y 4 de la central nuclear
Fukushima II. Todo se realiza muy rapidamente,
lo que resta efectividad a la operacién, falleciendo

incluso algunos miembros del operativo en el area
de Fukushima por causas desconocidas (y que se
asocian a la radiacion en documentos oficiales).

El dia 14 la agencia japonesa de noticias difun-
de los “graves dafios” sufridos en los reactores,
la masiva emisién de radiactividad y la necesidad
imperiosa de crear un perimetro de evacuacion y
de seguridad de 30 kilémetros alrededor de la cen-
tral. La operacion Absinthium est4 en marcha...

REACCIONES

El dia siguiente a la catastrofe (dia 12), los rusos
posicionan sus satélites militares para escudrifiar
el area, especialmente la zona préxima a las cen-
trales nucleares niponas. Viendo que se ha puesto
al descubierto una instalacién subterranea, deci-
den actuar en colaboracion con los chinos para
averiguar de qué se trata. Pero, como es habitual,
en lugar de colaboracion completa finalmente se
decide enviar dos equipos separados de espiona-
je (uno soviético y otro chino) infiltrados entre

los periodistas acreditados para cubrir el suceso. g



Estos equipos tienen la misién de obtener infor-
macién sobre el terreno, descubrir todo lo posible
acerca de esta instalacién japonesa y también so-
bre el estado de las centrales nucleares niponas.

El equipo soviético esta integrado por agentes es-
pecializados y cualificados para la tarea. Se trata
de hombres y mujeres con conocimientos perio-
disticos y practica en el uso de camaras y equipo
audiovisual. Estos agentes portan armas ocultas,
disponen de trajes NBQ, contadores geiger y yodo
inyectable para amortiguar los efectos de la radia-
cion. Sus objetivos son conseguir toda la informa-
cion posible e intentar llegar a la zona de interés.
Estan informados de la existencia sobre el terreno
de un segundo grupo mas especializado, formado
por agentes chinos, y aunque se supone que es el
grupo chino el mas capacitado para la mision, los
rusos piensan que si son ellos los que la comple-
tan, mejor.

El equipo chino ha sido bien entrenado y todos
sus miembros hablan un japonés y coreano fluido,
amén de conocer las costumbres locales japonesas
y coreanas. Este equipo chino entrara en el pais
con acreditaciones de periodistas coreanos (inte-
grados en la Esfera de Coprosperidad de la Gran

}@

Asia Oriental, perteneciente al Imperio Japonés) y
como personas de nacionalidad japonesa tendran
mas posibilidades de acceder a la zona que los ru-
sos, asi que tedricamente los rusos tienen érdenes
de atraer algo de atencion sobre ellos para facilitar
su trabajo, pero como has leido ya, no piensan ha-
cer mucho caso de esas 6rdenes.

El grupo chino no deberia aparecer hasta el final
de la aventura, aunque como DJ deberias decir que
hay periodistas Imperiales acreditados cubriendo
lo sucedido. Solo déjalo caer en algiin momento
que sea apropiado, o si preguntan si hay alguien
mas cubriendo el suceso.

Seria interesante que a lo largo de la partida ha-
gas mencién también a las diversas réplicas que
se produciran durante los dias siguientes. Desde
pequefias réplicas de intensidad 3 y 4 a réplicas de
intensidad 6 en las que las paredes tiemblan (y son
especialmente peligrosas si se producen cuando se
estd en una zona llena de escombros). Ademas, van
pasando los dias y empieza a haber gran cantidad
de agua estancada y muertos pese a los esfuerzos
de las autoridades japonesas, lo que no resulta en
un ambiente ni en una zona especialmente salubre.
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Es muy féacil que el grupo se divida al inicio, y de hecho, en la primera fase de la
aventura los-sucesos mas relevantes estaradn relacionados con el periodista argentino,
pero no deberian dejar de vigilar al resto. Como Director de Juego da la oportunidad a
- tus jugadores de informarse sobre sus objetivos antes de iniciar la aventura de fdr—
ma sque, Si. quieren- o pidem informacién sobre los periodistas, pasales’ lasinformacion
.qu-Eéfproporcionamos a tal efecto. De este modo veran rédpidamente que Victor es la
‘“amenaza” mas inmediata. = y e
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~~ zona, parando en muchos y diferentes lugares para grabar localizaciones y reconocer
el terreno. Por la noche, contrastaradn las imAgenes que tienen del terreno con las
fotos satélite que se obtuvieron tras el incidente. Tras esos dias, entrardn realmente
en accién. 5
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Los personajes se encuentran cada uno en su tra-
bajo o destino y son llamados a la oficina de en-
lace mas cercana de la Kempeitai para ser infor-
mados de su activacién y nuevo destino. El lugar
de reunién esta en Koriyama, aunque si el director
de juego necesita localizarlo en otro lugar, puede
hacerlo sin problemas. Todos los personajes son
conscientes del desastre en la central tras el tsuna-
mi y del problema de seguridad que se plantea ac-
tualmente en Japon, asi que no tardaran en acudir.

Tras llegar a la recepcién, una sefiorita con uni-
forme corporativo de Mitsubishi los acompafiara
a una pequeifia sala donde un oficial llamado To-
hoku Kitsu de apariencia enjuta y bonachona, len-
guaje despreocupado e inmaculadamente vestido,
los estara esperando. Kitsu les informara que el
Imperio estd pasando por un mal momento y para
ayudar en la esencial labor de reconstruccion tiene
un destino nuevo para ellos. Se trata de actuar de
canguros de dos grupos de periodistas, uno ruso y
otro mixto de argentinos y franceses. Se valorara
para la asignacién el conocimiento de las lenguas,
ya que aquéllos que hablen ruso, espafiol o francés
podran trabajar de traductores (mucho mas cerca-
nos a los periodistas), y el resto seran meros ayu-
dantes. Si ninguno puede hacer de intérprete, la
oficina de periodismo de Fukushima asignara los
que sean necesarios. Estos intérpretes han sido fil-
trados por sus servicios y son civiles validos para
la misi6n y leales al Imperio.

Las érdenes que reciben inicialmente tienen apa-
riencia de ser sencillas, por lo que deberian des-
confiar de ellas. Sus érdenes son vigilar a los
periodistas, recabando toda la informacién que
puedan sobre ellos (sobre todo intentando ave-
riguar quiénes son espias y quiénes no lo son) y
especialmente controlando la informacién que
recogen. Lo mas importante es evitar que los pe-
riodistas se internen en el perimetro de seguridad
creado por la fuga de radiacion. En el caso de que
alguno de los periodistas resulte ser un espia o sea
capturado infiltrandose en zonas prohibidas, debe-
ran informar al propio Kitsu (les proporcionan un
nimero de teléfono de contacto urgente para que

lo memoricen) y evitar que ocurra en lo posible,
siempre sin destaparse como agentes ante el resto
de periodistas.

PESIER SEBRE
L8 PERIGODISTAS

Si los jugadores lo solicitan, dales esta informa-
cién sobre los periodistas. Al final de la aventura
encontraras informacién mas completa sobre cada
uno de ellos, asi como sus estadisticas de juego.
Lo que te ponemos aqui es lo que saben los supe-
riores de los jugadores. Tedricamente ninguno de
ellos habla ni entiende el japonés.

El grupo de periodistas rusos estd formado por
cinco personas. Segun la informacion enviada a
la Kempeitai, son una presentadora popular, un
redactor, un operario de camara, un técnico de so-
nido y una asistente. Todos estan contratados por
Perivy Kanal y sus acreditaciones estan en regla y
son correctas.

LENA DEVINCHENKO

Presentadora, 27 afios, 1,73 de estatura, morena de
ojos verdes, piel clara, cara redonda y nariz fina,
manos finas y con una manicura pulcra y correcta.
Siempre va vestida con un traje de corte femeni-
no de chaqueta y pantalén. Cuando habla delante
de las camaras es enérgica y mira fijamente al ob-
jetivo. Inteligente y valiente, a sus entrevistados
suele ponerlos en situaciones comprometidas con
las preguntas que realiza. Es la directora y presen-
tadora de un programa de actualidad muy popular
en Mosct desde 2009.

OLESYA VOROVIOV

Ayudante de produccién, 21 afios, 1,62 de estatu-
ra, rubia de ojos azules, piel pélida, rostro ovala-
do, nariz y boca pequefia. Es una mujer bastante
menuda que parece asustarse por todo. Como asis-
tente personal de Lena, va siempre pegada a ella y



“carga con las cosas que la presentadora no quiere
llevar ademas de todas las suyas. Se encarga de
todos los recados y de conseguir las cosas que ne-
cesita el equipo en cada momento, basicamente es
la becaria del grupo.

DMITRY KUNCHEVKO

Ingeniero de imagen y cdmara, 35 afios, 1,87 de
estatura, moreno de ojos castafios, piel morena,
cara cuadrada de rasgos finos, afeitado perfecto,
complexion media y siempre lleva un gorro de
marinero. Cadmara del equipo. Habla poco y pre-
fiere hacerse entender por sefias mas que por pala-
bras, defecto profesional. Los informes dicen que
parece un tanto pasota y que sélo presta atencién a
su camara y a lo que le rodea.

SVYATOSLAV NAvikOV

Ingeniero de sonido, 1,79 de estatura, 38 afios, ru-
bio, de rostro alargado, nariz rota y achatada, y
ojos grises. Siempre va con los cascos de trabajo
puestos, al menos en una oreja, si no los lleva alre-
dedor del cuello. Se ve que es un hombre nervioso
al que le cuesta trabajo mantener la pértiga del mi-
cro fuera de cdmara. Los datos sobre él dicen que
lleva menos de tres meses en trabajos de campo,
ya que hasta el momento s6lo habia trabajado tras
una mesa de sonido y mezclas en los estudios de
Perivy Kanal.

IVAN IvANOVv

Redactor jefe, 1,95 de estatura, 40 afios, calvo,
con perilla castafia y ojos levemente almendrados.
Es un hombre que esta casi siempre en la furgone-
ta alquilada que tiene el equipo con un portatil y
un cuaderno. En las grabaciones est4 siempre a la
vista de Lena por si tiene que apuntar algo, utili-
zando el portétil con una letra gigantesca para que
pueda leerla.




EL SEGUNDO GRUPO

Este segundo grupo es mas heterogéneo. En él hay
un reportero grafico y un periodista, ambos fran-
ceses, y un reportero grafico argentino. La agrupa-
cién ha sido creada por los japoneses, ya que no
venian juntos.

VicTOR BUENAVISTA

Periodista del diario Clarin, reportero de guerra
experimentado, 1,73 de estatura, 46 afios, pelo y
ojos castafios, nariz aguilefia, boca con labios fi-
nos pero desproporcionadamente grandes en com-
paracion con el resto de rasgos faciales. Ha estado
en diferentes conflictos y es un lobo solitario, un
freelance que trabaja para Clarin y que siempre ha
intentado buscar dentro del meollo de las cosas.
Sus cronicas son muy seguidas en Argentina y
también vende exclusivas a diferentes periédicos
estadounidenses, llegando a ser finalista del Pre-
mio Pulitzer en el 2005. Es un hombre con recur-
sos y muy osado que siempre ha intentado estar
fuera del ambito politico. Varias agencias de inte-
ligencia han intentado reclutarlo, sin éxito. Es bas-
tante terco y se sabe que suele intentar evitar que
los guias y asistentes sugeridos por los diferentes
gobiernos le sigan los pasos mientras trabaja.

PAScCAL LEMOINE

Fotoégrafo, 26 afios, 1,80 de estatura, pelo
castafio claro largo y cuidado, cara redon-
da, ojos marrones, piel morena. Trabaja des-
de hace 2 afios en Le Figaro. Entr6 en n6mina
tras ganar un concurso-denuncia de fotografia. Es
una joven promesa de la fotografia y éste es su
primer trabajo en el extranjero. Se sabe que via-
ja con su pareja, el periodista Frangois Démine.
De caracter apacible, tiene un incipiente problema
con la bebida.

FRANGOIS DAMINE

Periodista de 28 afios, trabaja desde hace 6 en Le
Figaro. Hombre de complexién fuerte, con algo
de sobrepeso y entradas incipientes, pelo corto y
barba bien cuidada. La Kempeitai piensa que esta
usando el accidente de Fukushima como excusa
perfecta para irse con su pareja de vacaciones gra-
tis, ya que no puede rechazar el encargo porque
esta pendiente de un ascenso y quiere hacer méri-
tos. Los informes indican que tiene una persona-
lidad anodina aunque se obsesiona con facilidad
con los temas que le generan curiosidad.
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Dia 1S

Los periodistas llegan el dia 15 a primera hora de
la mafiana y son alojados en un hotel de Koriyama
(a 60 kilometros de la central, pero 2 horas en co-
che debido al estado de las carreteras). Sera aqui
donde los traductores se presentaran a los perso-
najes (se necesitan 3 traductores: ruso, espafiol y
francés. Si los jugadores no pueden hacer de tra-
ductores, se les asignaran). Los personajes que no
sean traductores actuaran como ayudantes sobre
el terreno para “facilitar” transporte, material y
contacto. Se explicara a los extranjeros que toda
comunicacién con ciudadanos del Imperio debe
producirse a través del traductor.

LES RUSES

Los rusos querran comenzar con grabaciones de la
zona cercana al perimetro de seguridad. Viajaran
en la furgoneta que tienen alquilada acompafiados
por el traductor (que si es un personaje podra vigi-
larlos de cerca), mientras el resto podra seguirlos
en otro transporte.

La forma de actuar del grupo ruso cuando estan
en su papel de periodistas sera siempre la misma:
la ayudante estara en casi todo momento corriendo
“asustada” entre el traductor y la presentadora, y
los técnicos trabajando con el equipo. Antes de po-
ner la cAmara, Dmitry realizara una breve explora-
cion del terreno para buscar las mejores localiza-
ciones. Si los personajes no lo acompafian, tomara
notas acerca de las zonas e intentara reconocer el
terreno con prismaticos militares. Si es acompafia-
do por los jugadores se vera mas coartado, asi que
tendrd que simular que toma notas de las posicio-
nes de camara que va eligiendo.

A lo largo del dia realizardn alguna que otra en-
trevista, siempre con ayuda del traductor. Seran
entrevistas de corte humanitario, buscando la la-
grima facil, testimonios de gente que ha sobrevi-
vido a lo mas extremo, etc. De todas formas, de
los muchos casos a visitar y entrevistar siempre
escogeran aquéllos que estén mas cerca de la cen-

tral y la zona en cuarentena, y si el traductor es un
jugador se dara facilmente cuenta de ello.

Aprovechando los momentos en que se realicen
las entrevistas, la ayudante intentara desaparecer
del grupo e investigar por la zona con la excusa de
tener que comprar comida o cualquier componen-
te para el equipo que se haya estropeado. Si puede
hacerlo sin que los jugadores se den cuenta (cosa
que dependera de cuantos acompafien al grupo y
como se distribuyan) intentara indagar y obtener
informacion del area, hablando con lugarefios e
intentando averiguar cosas sobre la base. Si por un
casual es sorprendida en estos menesteres, siem-
pre pondra la excusa de que esta buscando buenos
candidatos para ser entrevistados por Lena.

A lo largo del dia los rusos no haran nada mas,
siendo la escapada de Olesya lo tinico destacable.
Pero si a los jugadores se les ocurre poner todas las
localizaciones visitadas en un plano, veran clara-
mente que estan bordeando la zona afectada, como
haciendo un reconocimiento del terreno. Ademas,
muchas entrevistas han sido en zonas algo mas
elevadas que el resto, con mas visibilidad.

EL ARBENTING

Si los jugadores no ponen vigilancia al argentino
0 solo le acompafia una persona, Victor decidira
trabajar por su cuenta y desaparecera de su radio
de accién a la primera de cambio, escabulléndose
en algin momento donde haya mucha gente para
darles esquinazo. Victor quiere investigar un chi-
vatazo que recibio en Argentina y esté relacionado
con el accidente, y para ello necesita librarse de
los que lo acompafien. Si se escapa, la escena de
Shota Nakada en lugar de producirse el segundo
dia se producira el primero, pero lo mas probable
es que no pueda.

Y es que si lo acompafia mas de una persona ju-
gard al juego contrario, ya que no es esttipido. Se
dedicara a entrevistar a toda una larga lista de vic-
timas (viene preparado a tal efecto, de hecho ha



establecido citas de antemano con mas de uno de
ellos para dar la mayor sensacién de normalidad
posible). Quiere que los que lo acompaiien se abu-
rran, que no sospechen de él y que piensen que
esta haciendo un reportaje de interés social como
los que lo han hecho famoso en Argentina y que,
pese a su fama de rebelde, no esperen juego sucio
por su parte.

Ademas tiene otro motivo para ser paciente. Sos-
pecha que alguno de los otros periodistas es un
espia (no seria la primera vez), y espera que a lo
largo del primer dia llame la atencién de los in-
térpretes y sus ayudantes para asi el segundo dia
poder escabullirse él.

LES FRANBESES @

En cuanto a los franceses, durante la pri-
mera jornada se quedaran en la ciudad con
el objetivo de conseguir una entrevista con el
delegado de la empresa de la central nuclear en la
zona. Lo conseguiran después de comer. Aparte de
eso, se dedicaran a visitar zonas afectadas buscan-
do las mejores imagenes, pero en todo momento
por zonas del interior.

Si algtn jugador los acompaia deberia tener en
todo momento la sensacién de perder el tiempo,
porque es lo que esta haciendo, pero nunca deberia
saberlo con claridad y deberias hacerle dudar de si
es un plan para deshacerse de él
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Dia 18

Lo que suceda el dia 16 de marzo dependera en
parte de lo sucedido el 15. Es muy probable que
los jugadores se repartan de otra forma, sospe-
chando ahora mucho maés de los rusos que de los
franceses o del argentino. Si a este tltimo sdélo lo
acompafa un personaje, sea jugador o no, inten-
tara escabullirse tras una primera entrevista en un
bar. Lo haré incluso si le acompafian dos, pero no
con tres. Los rusos y los franceses seguiran a lo
suyo.

NOTA PARA EL
DIRECTOR DE JUEGO

Aunque en el texto se presenten
dos posibilidades de accién tras
la  reumign,  tug Jusgeeres e
tienen por qué actuar de este
modo. Es importante que como
Director de Juego tengas claro
los objetivos de Shota y Victor
para poder desarrollar con
agilidad esta parte.

Shota quiere hacer 1llegar de
lplolEr  TemmiEl | gl bin  neekE
Sxitrenjere lag prEuches tisilcas
de que en Fukushima pasd algo
mas de lo que se cuenta y Victor
quiere una gran exclusiva. Con
esto, serad mas facil improvisar
0 mantener el desarrollo de la
aventura si los jugadores toman
cualquier otro curso de accién.

SHETA NAKABDA

Si puede hacerlo el primer dia lo hard, pero si no,
sera el segundo dia cuando Victor entre en contac-
to con la persona que le ha dado el chivatazo: un
periodista local de 33 afios llamado Shota Nakada.
Nakada ha cubierto la noticia desde el minuto cero
y tiene algo mas que serias sospechas de que el ac-
cidente no fue tal, por lo que se lo ha comunicado
a Victor.

Incluso si esta solo no se fia, asi que su encuentro
esta preparado desde un principio. Victor y Naka-
da se encuentran en un bar dentro de una zona
popular pero de clase media de Koriyama y char-
lan un buen rato. Shota habla de la forma de tra-
bajar en Japon, de cdmo se organizan para cubrir
todos los eventos, de que ahora, con el problema
de Fukushima, es mas dificil acceder a determi-
nados lugares debido a los controles En realidad
no cuenta nada fuera de lo normal ni que pueda
ser considerado como traicién, pero en un deter-
minado momento de la conversacién, Nakada pro-
porcionara su nimero de teléfono a Victor y una
servilleta con una anotacién manuscrita.

Shota realmente lleva tres dias en estado paranoi-
co total, no ha dormido ningtin dia en el mismo
sitio y esta muy atento a lo que lo rodea, creyen-
do ver agentes de la Kempeitai en todas partes,
pero por el momento es capaz de disimular muy
bien su paranoia, asi que al llegar Victor hara una
revision de la gente que entra en el lugar. Si Vic-
tor es acompafiado por un jugador, Shota le dara
solo el teléfono; si no esta acompaiiado, junto con
su teléfono le dara seis niimeros mas, que son el
nimero de un servicio privado de mensajeria. En
dicho servicio tienen la orden de informar al que
llame de que hay un paquete en la consigna de la
estacién de trenes nimero 188 y la clave para ac-
ceder a la misma es Falsos Héroes (Feiku Eiyai -~

= A 7 H).



Tras la reunién los dos abandonaran el local. Si
Victor estd solo hard la llamada y, tras recibir la
informacion, marchara a recoger el paquete. Si lo
acompaifan jugadores (o un traductor), intentara
eludirlos incluso si son dos personas, aunque si
son 3 volvera al hotel con la idea de escabullirse
mas tarde.

El paquete puesto en el fondo de la taquilla 188
contiene un sobre bastante grande. Victor espera
encontrar una memoria USB o un disco duro, pero
lo que encuentra es un dossier de papel y ningtin
soporte electronico. En estos papeles, escritos
en japonés, se incluye un listado de bomberos y
agentes de seguridad que entraron en accion tras
el tsunami, los lugares de actuacion, todo el per-
sonal de la central y los grupos de exterminadores
designados para atajar la fuga en primera instan-
cia, los que ahora empiezan a ser conocidos como
los Héroes de Fukushima. También hay un plano
arquitecténico de la zona de reactores y marcado
en él, unos puntos. Ademas hay fotos aéreas y de
superficie de toda la estacién, un listado de falle-
cidos en acto de servicio intentando contener la
fuga de radioactividad con firma burocratica ofi-
cial y partidas de defuncién con nombres sin cara
sospechosamente iguales en los detalles de cada
bombero muerto. Otro documento presenta dafios
mecanicos causados por explosiones dirigidas y
deteccién de rastros quimicos dejados por explo-
sivo plastico en zonas de la estructura criticas para
el mantenimiento de la integridad del sarcofago y
que se corresponden con los puntos marcados en
el plano. Y para terminar, un pequefio anexo con el
nombre en clave Absinthium incluye una relacién
de conversaciones, todas transcritas, donde dos
interlocutores no identificados hablan sobre redi-
mensionar los dafios en la central para “cubrir al
dragon blanco con un manto caliente”.

Victor no tiene ni idea de lo que pone en todas esas
hojas, pero ver el volumen, la estructura de deter-
minados parrafos y el plano de los reactores marca-
do, le hace sospechar que es algo bastante impor-
tante y, aunque considera imprescindible mantener

el formato fisico de las pruebas, se pasa
toda la noche fotografidindolas para te-
ner una copia en una tarjeta de memoria.
Posteriormente, como ya ha hecho en otras
ocasiones, codifica todos estos datos en pixe-
les de otras imagenes con un programa que lleva
siempre en su ordenador con el fin de camuflar fo-
tos comprometidas. Esas fotos las metera en una
memoria digital muy pequefia que ocultara pegan-
dola en la parte cdncava de la planta de su pie. Tras
esto, Victor procurard pasar desapercibido los dias
que le queden e intentara escamotear todos estos
papeles por la aduana, sospechando acertadamente
que como no habla japonés si lo pillan s6lo se los
quitaran y lo dejaran marchar.

Les RUSES

Los rusos seguiran haciendo lo mismo que el dia
anterior, entrevistando a gente en lugares cercanos
a la zona de exclusién creada alrededor de la cen-
tral de Fukushima. El tinico cambio es que Olesya,
en lugar de ir con el grupo, pedira directamente
que la acompafie un traductor para pasarse el dia
presionando y tocando hilos en las administracio-
nes locales para conseguir pases que les permitan
acercarse a Fukushima.

LE)S FRANBESES @

Los franceses seguiran con su particular viaje en
pareja, haciendo alguna entrevista aqui o alla. Lo
unico destacable es que querran hacer fotos de la
central nuclear desde el mar, cosa que tras mucho
trabajo conseguiran hacer. Pero como les obligaran
a respetar la distancia de seguridad, las fotos no se-
ran para nada lo que el joven Pascal tenia en mente,
que eran fotos de trabajadores enfriando la central
o cosas igual de espectaculares. A estas alturas los
jugadores deberian tener mas que claro que los
franceses son tan inofensivos como parecen.




pia 17

El tercer y ultimo dia del que disponen los perio-
distas, ya que el dia 18 de marzo por la mafiana se-
ran conducidos al aeropuerto para volar de vuelta
a sus respectivos paises.

@ SosRPEeEANDE D=

VieTor BUENAVISTA

Como en el dossier que se les paso se informé que
el periodista argentino era un hombre bastante cu-
rioso y que tendia a dar problemas en los segui-
mientos, es posible que los jugadores sospechen
de él al ver que el dia 17 no hace absolutamente
nada fuera de lo normal (y si consigui6 escabullir-
se y quedar con Nakada el dia 15, el 16 tampoco
hizo nada). Asi que es posible que los jugadores
sospechen de él, o simplemente quieran entrar en
su habitacion y registrarla mientras él anda por ahi
entrevistando a heridos y supervivientes.

Si es asi, no tardaran en descubrir los documentos
que estan en poder de Victor. En el momento en
que los jugadores tengan acceso a esta informa-
cion, pueden actuar de muchas formas. Si piden
orientacién a sus superiores, la respuesta de la
Kempeitai serd interrogar al argentino para cer-
ciorarse que no sabe lo que ponen esos papeles y
requisar todo su equipo para, en caso de que pa-
rezca que no lo ha traducido ni sabe de qué tratan
realmente, proceder a extraditarlo. Si le sacan a
Victor quién le ha dado los papeles, recibiran 6r-
denes de eliminar a Shota Nakada por el cargo de
terrorista. Si los jugadores no lo averiguan, al final
serd descubierto y eliminado por los agentes que
se dediquen a revisar los documentos para estu-
diar su procedencia. En caso de que Victor delate
a Nakada, los personajes recibiran érdenes de eli-
minar también al periodista y dejar las pruebas ne-
cesarias para culparle a él de 1a muerte de Nakada.

LS SeaVIETIBES
EASAN EL PRIMER GCONTROL

Como ya se ha indicado, han intentado conseguir
pases que les permitan acercarse a Fukushima
y a la direccién de la Kempeitai en la zona no
le gusta nada, porque de alguna forma se les ha
dado permiso desde instancias elevadas para pa-
sar el primer control. Tohoku Kitsu ordenara a los
personajes que los vigilen con especial intensidad
pues teme que intenten colarse aprovechando di-
cho acceso.

Los rusos realmente no quieren colarse ahora, sino
que esperan poder tener acceso visual a la zona
y buscar un punto de acceso donde la vigilancia
no sea alta o no exista para poder colarse por la
noche. Por lo demas, seguiran haciendo lo mismo
que en los dias anteriores, s6lo que esta vez se cen-
traran mas en entrevistar a soldados, bomberos,
voluntarios, etcétera, con el auténtico objetivo de
grabar a las patrullas militares y su rutina.

A mediodia, un hombre de unos 60 afios se acer-
cara a los rusos y en inglés les dira que tiene infor-
macién que puede interesarles (si ningun jugador
habla inglés no lo entenderan). Olesya se entre-
vistara con él en la furgoneta, y si los jugadores
no lo impiden contrastara la identidad del hombre
con la base de datos de oficiales y cientificos que
tienen en sus ordenadores y vera que el hombre es
quien dice ser. Los demads rusos intentaran que los
jugadores no se den cuenta de esta entrevista, yen-
do unos de repente a tomar imagenes de la zona,
quedandose otros alejado de la furgoneta compro-
bando el sonido, etcétera

El hombre es Nakaro Toshimoto, cientifico civil
que ha estado trabajando como subcontratado del
complejo cientifico-militar. Tiene datos sobre una



de las investigaciones que se estaban llevando a
cabo en la base y, tras todo lo ocurrido, cree que
es el mejor momento para salir del pais. No tiene
intencién de dar datos fisicos a los rusos, pero en
la breve entrevista ha dicho que estaria dispuesto a
trabajar para la URSS si le ayudan a salir. Nakaro
ha sido el asistente directo del jefe de proyecto del
gas neurotoxico y no sabe que estos periodistas
son agentes secretos, pero tiene la esperanza de
que puedan ayudarlo a salir de Japén. Olesya con-
sidera que es un buen premio de consolacion si no
pueden acercarse mas, asi que promete ayudarlo.

Si los jugadores hacen su trabajo correctamente,
en cuanto identifiquen a Nakaro deberian saltar to-
das las alarmas y ser ellos mismos los que decidan
dejarlo fuera de juego, bien sea con un secuestro
rapido o un asesinato selectivo. Si no es asi, 0 no
pueden estar presentes de algtin modo durante esta
escena, Nakaro tendra serias posibilidades de sa-
lir fuera del pais, porque Olesya contactara con la
célula china para que lo saquen. En ese caso, la
célula cambiara todos sus planes para sacarlo del
pais sin que los jugadores puedan hacer nada.

Sin embargo, si los jugadores hacen bien su traba-
jo, no se dejan distraer y detienen a Nakaro (o lo
matan), no podran acusar a los rusos de nada, pues
ellos no han hecho nada mas que reunirse con una
persona que les decia que tenia una historia para
ellos, y eso no les dara motivo para detenerlos.

Si tras esto deciden realizar algun tipo de revisién
a las habitaciones de los soviéticos en el hotel
mientras estan fuera (o incluso estando presentes),
y si tienen éxito en tiradas de atencién contra difi-
cultad 13, podran detectar que en cajas de equipo
hay dobles fondos muy bien disimulados. En ellos
se puede encontrar trajes NBQ anti-radiacién, las
armas de los rusos y los viales con el suero de
yodo. También se pueden hacer con un ordenador
con muy elevados controles de seguridad (dificul-

tad 13) que si superan les dara acceso a
las bases de datos de la inteligencia rusa
que llevan instaladas en esos ordenadores,
es decir, todos los datos necesarios para
realizar esta mision, junto con la informacién
de la existencia de una célula china infiltrada en
la zona. También veran los pasaportes falsos y sus
identidades verdaderas. Con esto tienen suficien-
te para intentar detenerlos y que sean ajusticiados
por espionaje. No hay que decir que si los rusos
estan presentes intentaran pelear hasta la muerte
antes que ser capturados vivos, y lo mismo pasara
cuando vayan a detenerlos.

INFILTRACION NOCTURNA

Como ya hemos dicho, al dia siguiente por la ma-
flana se van del pais, asi que el siguiente paso de
los agentes rusos, y el unico que les queda por
hacer, es equiparse con los trajes anticontamina-
cion, con los contadores geiger de mufieca y sus
armas para infiltrase en la zona de seguridad. En
dicha infiltracién iran solo Dmitry y Svatoslav. Si
los personajes los vigilan por la noche, puede ser
un buen momento para una persecucién y quizas
un primer momento de desenmascaramiento de la
célula soviética. Si los soviéticos consiguen dar
esquinazo a los jugadores, intentaran localizar y
explorar el complejo cientifico-militar.

Si los personajes no son capaces de pararlos, los
soviéticos se haran con toda la informacion de las
investigaciones que se hacian en la base Howaito
Doragon y la historia proseguira su curso.

En cualquier momento que crean que han sido
descubiertos se volveran hostiles e intentaran de-
jar el pais llevandose lo que hayan conseguido. En
ese preciso instante, transmitiran con una llamada
a un contestador pre acordado toda la informacién
que tienen a la célula china y montaran todo el
jaleo posible intentando escapar del pais para asi
darles tiempo a actuar.
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Los periodistas que no hayan muerto o sido de-
tenidos se iran de Japén el dia 18 por la mafiana.

Si no descubren la memoria que Victor lleva pe-
gada a la zona céncava de la planta de su pie, éste
podra sacar los datos que tiene del pais y a los ju-
gadores se les caera el pelo. Aunque si el jefe de
entre los jugadores, en caso de que lo tuviesen, se
ofrece a hacerse el seppuku, el fallo recaera inte-
gramente sobre él y el resto serd perdonado.

Si los rusos no son descubiertos, sacaran del pais
toda la informacién necesaria para replicar el vi-
rus. Lo mismo que sucederd si Toshimoto es sa-
cado del pais por la célula china o si los chinos
tienen éxito infiltrandose en la base de Howaito
Doragon.




El complejo cientifico-militar Howaito Doragon
es un conjunto de salas subterraneas distribuidas
en cuatro niveles de profundidad, con un hangar
para helicopteros en la parte superior (actualmente
destruido). En esta localizacién se desarrollaban
tres lineas de investigacion: agentes neuroquimi-
cos, células madre y bio-ordenadores.

Para ser una estructura militar no es demasiado
grande, cada nivel no presenta mas de veinte es-
tancias, todas ellas bajo el férreo control de la in-
fausta Unidad 731. En el complejo trabajaban no
pocos cientificos civiles, muchos de ellos en con-
tra de su voluntad. La disposicion de los niveles es
mas o menos la misma en todos ellos.

El acceso desde el silo de agua que habia en la par-
te superior se hacia mediante un ascensor que se
activaba con una contrasefia de voz, la lectura de
la huella palmar y de las 5 huellas digitales de la
mano derecha. Tras descender 10 metros, el ascen-
sor daba acceso a un pasillo de seguridad donde
un equipo militar realizaba la segunda inspeccion,
incluyendo una lectura de medidas biométricas
(peso, estatura, posibles implantes) con un esca-
ner como los que se encuentran en los aeropuer-
tos; por ultimo, se procedia a la lectura de iris y
retina del ojo izquierdo. Todo eso estd ahora en
ruinas y ocupado por los cadaveres de los agentes
que estaban aqui apostados cuando se produjo el
maremoto.

La base se encuentra en un estado lamentable, no
hay luz ni funciona la ventilacién y el ascensor de
acceso se quedé a medio camino entre el segundo
y tercer nivel asi que, para llegar al primero, es
necesario descender por los cables del ascensor
y después saltar al hueco. Todos los mecanismos
que se sustentaban con electricidad no funcionan,
por lo que, si se quiere obtener algo de alguno de
ellos, requiere conectarlos a una fuente de alimen-
tacion externa. En todos los lugares hay radiacion:
cuanto mas cerca de la superficie, mas radiacion.

El maremoto ha provocado estragos en la insta-
lacién. En el momento en que se perdi6 tanto la
energia eléctrica normal como la auxiliar, los labo-

ratorios donde se trabajaba con el gas perdieron la
capacidad de aislamiento, de forma que la presién
negativa de las salas se anuld y la refrigeracion de
las camaras de almacenaje desapareci6, afectando
a la estabilidad del gas.

Toda el agua que hay en la zona es radioactiva,
causando un dafio de radiacién de 2 puntos por
cada media hora de exposicién. Recuerda que el
dafio por radiacion es acumulativo, asi que los ru-
sos, con los trajes que llevan, apenas pueden pasar
1 hora y media en la base antes de empezar a sufrir
los efectos de la radiacién, y lo mismo les pasara
a los jugadores si piden trajes NBQ anti-radiacion.

FRIMIER NRZ=L @

Es un nivel no muy grande y enteramente des-
tinado a la Unidad 731. En él hay dependencias
administrativas, barracones, zonas de ocio y en-
trenamiento, asi como salas de reunion. Es quizas
el mas extenso en tamafio y tiene una distribucion
bastante mds extensa que el resto.

El primer nivel esta practicamente arrasado y todo
lo que no estuviese anclado al suelo se encontrara
amontonado en diferentes lugares. Aqui hay cuer-
pos de personal que ha muerto de diferentes for-
mas (envenenado, ahogado, por traumatismos ).

SEBUNDE NIVEL

A este nivel se accede Unicamente por otro ascen-
sor que se encuentra en el centro del primer nivel,
a 8 metros de distancia. Aqui se estaba desarro-
llando un gas neurotéxico potente y letal. La in-
vestigacién avanzaba a buen ritmo, la interaccion
con el sistema nervioso estaba optimizada y el
equipo especial de investigacion trataba ahora de
conseguir acortar el ciclo vital del virus para tor-
narlo inofensivo tras unas horas desde su aplica-
cion tactica. El prototipo de gas no es muy estable
a temperatura ambiente, de forma que deja de ser
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inodoro y se torna un poco dulzén, lo suficiente
como para ser detectado. Una vez se alcanza una
temperatura de 35° C, la sustancia reacciona con
el nitrégeno del aire produciendo 6xido nitroso y
un compuesto estable dcido muy potente que tar-
da varios dias en perder su efecto. Esta mezcla es
letal, ya que el nitroso genera alucinaciones y el
acido puede llegar a crear una fuente de calor y
provocar explosiones espontaneas.

El segundo nivel esta seco pero lleno de barro y
es el mas peligroso. Ademas, es donde se estaba

_3 O desarrollando el gas neurotoxico. El tsunami pro-

vocé un pequefio escape que fue suficiente para
acabar con todo el personal de la planta, pero aho-
ra, tras todo este tiempo, ya no queda agente neu-
rotoxico en el ambiente (por suerte para todos).

En este nivel habia un grupo de militares hacien-
do guardia las 24 horas del dia y no pasaba nadie
sin que los sistemas de seguridad antes descritos
identificasen positivamente a todo visitante. Por
supuesto estan todos muertos. Pasando la puerta
blindada, se podian ver varias estancias pensadas
para el correcto desarrollo de las investigaciones.
En este nivel es importante destacar tres lugares:



@ El laboratorio de investigacién (6): Es una
estancia disefiada a prueba de bombas y con
un sistema de presién negativa. El personal
ha de entrar con unos trajes NBQ de NT 7
(Resistencia a Enfermedades 3, con acceso
independiente de aire) y, siempre que funcio-
nase la electricidad, todo el ambiente que se
encontraba tras esas puertas quedaba aisla-
do del exterior. En caso de fallos eléctricos
habia un pequefio generador que funcionaba
con combustible con una autonomia de cua-
tro dias. Pero, al dejar de funcionar también,
la sala ha quedado a la misma presién que el
resto del lugar.

Almacén (3): Es un almacén especial, ya que
es donde estdn guardados varios prototipos
del gas. Para mayor seguridad, es una estan-
cia refrigerada que se mantiene siempre a 4
°C. Aqui es donde quedan viales, pero tras lo
sucedido la camara fria ya no funciona, asi
que los viales que quedan sin romper (unos
10) estan a temperatura ambiente (lo que
quiere decir que si rompen uno, estan muer-
tos). En el lugar hay un intenso olor a podre-
dumbre y decenas de cuerpos se encuentran
por doquier. El ordenador del investigador
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jefe esta achicharrado, pero la uni-
dad de copia de seguridad es accesi-
ble y dispone de todos los datos de la
investigacion.

El Hangar (4): En él hay un helicéptero
siempre dispuesto para salir si fuese nece-
sario. Este transporte seria utilizado por el
jefe del complejo, pero ahora estd inutilizado.

TERBER NIVEL

El tercer nivel tiene agua hasta media pierna, por
lo que moverse por la zona es bastante laborioso
y cansado. Por la zona de los despachos hay mon-
tones de hojas flotando, procedentes de los dife-
rentes expedientes. Los ordenadores estan todos
achicharrados por el cortocircuito pero hay discos
duros de los que la informacion puede ser resca-
tada.

La segunda linea de investigacion que se desarro-
llaba en este nivel estaba orientada hacia la crea-
ciéon y diferenciacion de células madre en tejido
nervioso y neuronal. Se encontraba en un estado
avanzado pero no final.

TERCER NIVEL
JTERGER NIVEL

LABSRATOTION
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'El nivel es un conjunto de estancias que se dife-
rencian entre almacenes y zona de ocio, ya que
también una parte del mismo es el comedor del
complejo. La zona de investigacién bioldgica es
de acceso restringido y hay que acceder con traje
NBQ de NT 7 (Resistencia a Enfermedades 2, Re-
sistencia a Venenos 1). Estos laboratorios también
estaban equipados con presién negativa. En este
Caso era para evitar que entrasen microorganismos
contaminantes, pero eso no pudo evitar la destruc-
cion provocada por el maremoto y la ruptura de
los silos de agua que habia sobre la base.

Toda la informacion sobre este proyecto de inves-
tigacion se encuentra en (8), que es el despacho del
capitan Tokeda, genetista eminente que buscaba
con esta investigacion poder crear tejido nervioso
maduro tanto para reparar lesiones neuronales y
de columna como generar la base o hardware para
las bio-computadoras que se pretendia desarrollar
en el nivel inferior. Tokeda considera que el uso de
microorganismos como almacén de datos estda muy

L@

ZOoMA DE

0.- ZoONA DE ACCESO

1.~ SALA DE VIGILANCIA

2.- ZONA DE TRABAJO

3.- TALLERES Y LABORATORIDO

bien, pero para que el hombre pueda aprovechar esa
gran e ingente capacidad de almacenamiento, se ne-
cesita un hardware que facilite el acceso y pretende
que las neuronas artificiales, con mayor cantidad de
ADN, puedan sustituir a las bacterias.

BUARTE NIVEL

Este nivel se encuentran varias salas de acceso
restringido que contienen los equipos informati-
cos usados por Tokeda y sus ayudantes. En este
lugar se trabajaba con bacterias con el fin de po-
der encontrar la forma de acceder a la informacién
codificada en el ADN de las mismas mediante
biochips. El nivel estd completamente anegado de
agua, barro y escombros. Para acceder a él es ne-
cesario un equipo de buceo y luz. Toda la informa-
cion de lo que se estaba investigando en ese lugar
se ha perdido.

CUARTO NIVEL
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Independientemente de como hayan dejado fuera
de juego a los soviéticos, si éstos no les pasan el
encargo de sacar a Toshimoto del pais el dia 18,
los agentes chinos deberan ir a Howaito Doragon
e infiltrarse en ella. Los jugadores recibiran un
comunicado indicando que se ha detectado a gen-
te entrando en la zona, asi que se les ordena que
acudan a la misma y los eliminen. Si preguntan
o insisten sobre este tema, se les facilitaran tra-
jes NBQ como los que llevan los chinos (RD 2,
-1 AC, Resistencia a la Radiacién 3 [+6 RD Ra-
diaciéon]). Durante estas escenas, el Director de

La ecvla ehma

Juego ha de tener en cuenta en todo momento el
enemigo invisible que afecta a todos por igual, la
radiacion, y llevar la cuenta del tiempo que pasan
dentro de la base.

En el momento que los personajes lleguen, la cé-
lula china se encuentra en el Almacén (3) reca-
bando informacién suficiente como para replicar
la investigacion del gas. Tendran que llegar hasta
ellos y luego eliminarlos. La lucha ha de ser dura
y rapida.

Decsenlace

Es fécil que los personajes mueran al final de la
aventura, pero resultard mas probable que queden
contaminados. Si hay elementos extranjeros, los
japoneses haran lo posible por descontaminarlos,
mientras que a los nacionales se les dara una me-
dalla, una pension y una vigilancia de por vida
para que no digan nada. Histéricamente los sovié-

ticos desarrollan el gas Novichok en el afio 2012,
asi que puedes decidir que lo que han hecho los
jugadores no ha servido para nada; pero si te gus-
tan los finales felices, y realmente los jugadores
han impedido que la informacién salga del pais,
podran, si asi lo deseas, cambiar la historia.




Percona)as

A continuacién te proporcionamos una descrip-
cion de los distintos personajes, asi como sus es-
tadisticas de juego. Al final afiadimos también las
estadisticas de un policia japonés, en caso de que
sean necesarias.

LOS SoVIETIBES

El grupo de periodistas ruso estd formado por
cinco personas, segun la informacién enviada a
la Kempeitai. Son una presentadora popular, un
redactor, un operario de camara, un técnico de so-
nido y una asistente. Todos estan contratados por
Perivy Kanal y sus acreditaciones estan en regla
(son legales).

LENA DEVINCHENKO

Presentadora, 27 afios, 1,73 de estatura, morena de
ojos verdes, piel clara, cara redonda y nariz fina,
manos finas y con una manicura pulcra y correcta.
Siempre va vestida con un traje de corte femeni-
no de chaqueta y pantalén. Cuando habla delante
de las cdmaras es enérgica y mira fijamente al ob-
jetivo. Inteligente y valiente, a sus entrevistados
suele ponerlos en situaciones comprometidas con
las preguntas que realiza. Es la directora y presen-
tadora de un programa de actualidad muy popular
en Mosct desde 2009.

Reclutada por el espionaje ruso hace relativamen-
te poco, un afio, ha demostrado ser una interesante
fuente de informacién, es una periodista reputada
y con una capacidad de improvisacion importante.
No es una agente de campo como tal y su expe-
riencia de trabajo es en la URSS. Tiene conoci-
mientos muy rudimentarios de japonés.

LENA DEVINCHENKO

Coste (PD) 100
Agilidad +2
Atencion +2

Averiguar Intenciones +2
Computadora +2
Comunicaciones 0

Conducir Vehiculo +1 (Ligeros)
Delito 0
Engaiiar +2
Escalar 0
Esquivar +1
Etiqueta +2
Lenguaje (Japonés) 0
Pelea +1

Persuadir +3

Sensores 0
Sigilo 0
Vigor +2
Voluntad +2
INI/AC/MOV +2/6 (5 Traje) AC/2
RD Fatiga +1/+3 con Traje NBQ
RD 0/ +2 (+8 Radiacién)
Bono Daiio +1
Daiio Ataques
(con todo aplicado)
Heridas 6/7/8
Fatiga 6/7/8

Nortas

Otras Habilidades: Conocimiento
(Historia) +1, Conocimiento (Leyes) +1
Talento Atractiva (+1 Persuadir y Engafiar)

Equrro

Traje NBQ (RD 2, AC -1,
Resistencia a Radiacion 3 [+6 RD])



OLESYA VOROVIOV

Ayudante de produccion, 21 afios, 1,62 de estatu-
ra, rubia, ojos azules, piel palida, rostro ovalado,
nariz y boca pequefia. Es una mujer bastante me-
nuda que parece asustarse por todo. Como asis-
tente personal de Lena, va siempre pegada a ella y
carga siempre con las cosas que la presentadora no
quiere llevar ademads todas las suyas. Se encarga
de todos los recados y de conseguir las cosas que
necesita el equipo en cada momento, basicamente
es la becaria del grupo.

Reclutada a los 16 afios en un orfanato de Mos-
cu, es la agente que mas sabe de Japon y es en
realidad la jefa de la célula. Conoce el japonés y
lo habla bastante bien, ademas es una experta del
disfraz. Por su complexién y entrenamiento, po-
see buenas cualidades de infiltracién y nunca se
desprende de su cuchillo de ceramica. Al no tener
tiempo suficiente para formarla en el uso correcto
de las camaras, su papel en el grupo se ha quedado
“relegado” al de asistente de produccién.

Su personalidad es bastante voluble, pero lo que
la destaca es su gran autocontrol. No olvida nin-
guna afrenta y si cualquiera del equipo abusa de la
situacion, una vez terminada la mision lo pagara
muy caro. Conoce la existencia de un equipo chi-
No pero No quiere entrar en contacto con ellos a no
ser que sea estrictamente necesario.

OLESYA VOROVIOV

Coste (PD) | 115
Agilidad +3
Ataque Melé +2p gﬁ”gizrg‘;fr'
Ataque Distancia +3 (Arma Corta)
Atencién +2
Averiguar Intenciones +1
Computadora 0
Comunicaciones 0
Conducir Vehiculo 0 (Ligeros)
Delito +3
Engaiar +2
Escalar 0
Esquivar +2
Etiqueta 0
Lenguaje (Japonés) +2
Pelea +2
Sigilo +1
Vigor +2
Voluntad +2
INI/AC/MOV +3/7 (6 Traje) AC/3
RD Fatiga +1 /+3 con Traje NBQ
RD 0/ +2 (+8 Radiacion)
Bono Daiio +1
TT-13 (Dafio +3, 0
o DT Ataque +2,
oy | Do 15,5 AC
Puiietazo (Dafio +1)
Cuchillo (Dafio +3)
Heridas 6/7/8
Fatiga 6/7/8
Notas

Otras Habilidades: Conocimiento (Leyes) 0

Equiro

Cuchillo (Dafo +2)

TT-13 Obolochka (Dafio +3, Alcance
1/200/300, CdF 3S, DT, con silenciador
[Sigilo +1 ruido que hace el arma])
Traje NBQ (RD 2, AC -1, Resistencia
a Radiacién 3 [+6 RD])



DMITRY KUNCHEVKO

Ingeniero de imagen y camara, 1,87 de estatura,
35 afios, moreno de ojos castafios, piel morena,
cara cuadrada de rasgos finos, afeitado perfecto,
complexion media y siempre lleva un gorro de
marinero. Cadmara del equipo. Habla poco y pre-
fiere hacerse entender por sefias mdas que por pala-
bras, defecto profesional. Los informes dicen que
parece un tanto pasota y que s6lo presta atencion a
su camara y a lo que lo rodea.

Dmitry es un experto francotirador del ejército de
la Unién Soviética y por su entrenamiento mili-
tar le ha sido fécil adoptar un papel creible como
operador de cdmara tras una breve instruccién. De
talante seco y adusto, en compafiia de personas
que considere cercanas se convierte en un afable
grandullén que nunca ha matado una mosca. Su
hoja de servicio en el ejército es impecable y tiene
experiencia de campo en combate urbano. Utiliza
somniferos para conciliar el suefio y abusa de los
tranquilizantes durante el dia. Tiene conocimien-
tos muy rudimentarios de japonés.

DMITRY KUNCHEVKO

Coste (PD) | 100
Agilidad +2
Ataque Melé / Distancia +2 (Armas Largas)
Atencion +3
Averiguar Intenciones 0
Conducir Vehiculo 0 (Ligeros)
Delito +2
Engaiiar +1
Escalar 0
Esquivar +1
Etiqueta 0
Intimidar 0
Lenguaje (Japonés) 0
Pelea +1
Sensores +2
Sigilo +2
Vigor +3
Voluntad +2
INI/AC/MOV +3/7 (6 Traje) AC/3
RD Fatiga +1/+3 con Traje NBQ
RD 0/ +2 (+8 Radiacion)
Bono Daiio +1
~ Snay-3 (Dafio +5
(Drinwtes | puieao Dato 1
Patada (Dafio +2)
Heridas 7/8/9
Fatiga 6/7/8

NoTtas

Otras Habilidades: Ciencia (Fisica) 0
Talento Punteria Zen (al mover
no pierde bono de Apuntar)

Equrro

Snay-3 6mm BK
(Daiio +5, Alcance 5/900/2.800,
CdF 3S, mira telescépica)
Traje NBQ (RD 2, AC -1, Resisten-
cia a Radiacién 3 [+6 RD])



SvyAaTOsSLAV NAvikov

Ingeniero de sonido, 1,79 de estatura, 38 afios, ru-
bio, rostro alargado, nariz rota y achatada y ojos
grises. Siempre va con los cascos de trabajo pues-
tos, al menos en una oreja, si no los lleva alrede-
dor del cuello. Se ve que es un hombre nervioso al
que le cuesta trabajo mantener la pértiga del mi-
cro fuera de cdmara. Los datos sobre él dicen que
lleva menos de tres meses en trabajos de campo,
ya que hasta el momento s6lo habia trabajado tras
una mesa de sonido y mezclas en los estudios de
Perivy Kanal.

Es un agente de campo con larga experiencia en el
frente europeo pero nula experiencia en el orien-
tal. Fue destinado a la misi6n porque era el tinico
agente de campo disponible en ese momento. Es
un espia y como tal no tiene ningtin campo como
especialidad, aunque destaca en los trabajos de
escucha y conoce bastante bien las técnicas e ins-
trumental para escuchas y seguimiento. Es un tipo
irascible y maleducado que se encuentra trabajan-
do con un grupo de personas que considera unos
patanes, incluida la jefa de la misién, Olesya. Tie-
ne conocimientos muy rudimentarios de japonés.

SVYATOSLAV NAvikOoVv

Coste (PD) | 140
Agilidad +3
Ataque Melé / Distancia +2 (Arma Corta)
Atencion +3
Averiguar Intenciones +1
Computadora +1
Comunicaciones +1
Conducir Vehiculo 0 (Ligeros)
Delito +2
Engaiiar +2
Escalar 0
Esquivar +1
Etiqueta +1
Intimidar +1
Lenguaje (Japonés) 0
Pelea +2
Persuadir +1
Sensores +1
Sigilo +1
Vigor +3
Voluntad +2
INI/AC/MOV +4 /8 (7 Traje) AC/ 3
RD Fatiga +1/+3 con Traje NBQ
RD 0/ +2 (+8 Radiacion)
Bono Daiio +1
TT-13 (Dafio +3, 0
Daiio Ataques DT Ataque +1,
(con todo aplicado) Dafio +5, 5 AC)
Puiietazo (Dafio +2)
Heridas 7/8/9
Fatiga 6/7/8

Nortas

Otras Habilidades: Ciencia (Infor-

matica) 0, Lenguajes (Inglés y Ale-

man) +1, Mecanica 0, Electrénica 0
Talento Puiios de Acero (+1 Dafio Pufios)

Equrro

TT-13 Obolochka (Dafio +3, Alcance
1/200/300, CdF 3S, DT, con silenciador [Si-
gilo +1 para el ruido que hace el arma])
Traje NBQ (RD 2, AC -1, Resisten-
cia a Radiacion 3 [+6 RD])



IVAN IvANOVv

Redactor jefe, 1,95 de estatura, 40 afios, calvo,
con perilla castafia y ojos casi almendrados. Es
un hombre que estd normalmente en la furgoneta
alquilada que tiene el equipo, con un portatil y un
cuaderno. En las grabaciones esta siempre a la vis-
ta de Lena por si tiene que apuntar algo, utilizando
el portatil con una letra gigantesca para que pueda
leerla.

Ivan es un cientifico del ejército con rango de co-
ronel que ha sido asignado por las sospechas de la
naturaleza de la mision. Su especialidad es la fisica
nuclear y puede ser un valioso activo si tienen que
pasar demasiado tiempo en la zona contaminada.
Ademés es el encargado de administrar las dosis
experimentales de yodo protector que llevan. Tie-
ne conocimientos muy rudimentarios de japonés.

IVAN IVvANOV

Coste (PD) | 100
Agilidad +2
Atencién +1

Averiguar Intenciones 0
Computadora +2
Comunicaciones 0
Conducir Vehiculo 0 (Ligeros)
Engaiiar +1
Escalar 0
Esquivar 0
Etiqueta +2
Pelea 0
Persuadir +1
Sensores +2
Sigilo +1
Vigor +2
Voluntad +2
INI/AC/MOV +1/5 (4 Traje) AC/2
RD Fatiga +1/+3 con Traje NBQ
RD 0/ +2 (+8 Radiacién)
Bono Daiio +1
Dafio Ataques Puiietazo (Dafio +1)
(con todo aplicado) Patada (Dafio +2)
Heridas 6/7/8
Fatiga 6/7/8
Noras

Otras Habilidades: Ciencia (Fisica) +3,
Ciencia (Quimica) +2, Ciencia (Matematicas)
+2, Ciencia (Informatica) +1

Equiro

Traje NBQ (RD 2, AC -1, Resisten-
cia a Radiacién 3 [+6 RD])



. B , Coste (PD 100
Este segundo grupo es mas heterogéneo. En él hay - _( ) I
un reportero grafico y un periodista, ambos fran- Agilidad +2
ceses, y un reportero grafico argentino. La agrupa- Atencién +3
cion ha sido creada por los japoneses, ya que no Averiguar Intenciones +2
venian juntos. Computadora 0
Comunicaciones +1
VicTor BUENAVISTA Conducir Vehiculo 0 (Ligeros)
Periodista del diario Clarin, reportero de guerra Delito +1
experimentado, 1,73 de estatura, 46 afios, pelo y Engaiiar +1
o0jos castafios, nariz aguilefia y boca con labios fi- Escalar 0
nos pero desproporcionadamente grandes en com- Esquivar 0
paracion con el resto de rasgos faciales. Ha estado .
. . o Etiqueta +1
en diferentes conflictos y es un lobo solitario, un
freelance que trabaja para Clarin y que siempre ha Pelea *+2
intentado buscar dentro del meollo de las cosas. Persuadir +3
Sus crénicas son muy seguidas en Argentina y Sensores +2
también vende exclusivas a diferentes periédicos igil ¥
) : Sigilo 1
estadounidenses, llegando a ser finalista del Pre- Vigor 9
mio Pulitzer en el 2005. Es un hombre con recur- luntad 7
sos y muy osado que siempre ha intentado estar Yolunta
fuera del ambito politico. Varias agencias de inte- INI/AC/MOV +3/7AC/3
ligencia han intentado reclutarlq sin éxito. Es bas- RD Fatiga +1
tante terco y se sabe que suele intentar evitar que RD 0
los guias y asistentes suger1d0§ por los dlfgrentes Bono Dafio +1
gobiernos le sigan los pasos mientras trabaja. - . 5
Daiio Ataques Puiietazo (Dafio +1)
No habla japonés, pero si habla inglés. (confiotolplea o) Patada (Dafio +2)
Heridas 6/7/8
Fatiga 6/7/8

=S SEEUNBEE SRUEE) ©

VicTOR BUENAVISTA

NoTtas

Otras Habilidades: Ciencia (Informatica) 0




PAsScAL LEMOINE

Fotografo, 26 afios, 1,80 de estatura, pelo largo y
cuidado, cara redonda, ojos marrones, piel more-
na. Trabaja desde hace 2 afios en Le Figaro. Entr6
en noémina tras ganar un concurso-denuncia de fo-
tografia. Es una joven promesa de la fotografia y
éste es su primer trabajo en el extranjero. Se sabe
que viaja con su pareja, el periodista Francois D6-
mine. De caracter apacible, tiene un problema con
la bebida. No habla japonés.

PASCAL LEMOINE

FRANGOIS DAMINE

Periodista de 28 afios, trabaja desde hace 6 en Le
Figaro. Hombre de complexion fuerte, con algo
de sobrepeso y entradas incipientes, pelo corto y
barba bien cuidada. La Kempeitai piensa que esta
usando el accidente de Fukushima como excusa
perfecta para irse con su pareja de vacaciones gra-
tis, ya que no puede rechazar el encargo porque
esta pendiente de un ascenso y quiere hacer méri-
tos. Los informes indican que tiene una persona-
lidad anodina aunque se obsesiona con facilidad
con los temas que le producen curiosidad. No ha-
bla nada de japonés.

FRANGOIS DAMINE

Coste (PD) | 80 Coste (PD) | 95
Agilidad +2 Agilidad +2
Atencion +2 Atencién +2

Averiguar Intenciones +2 Averiguar Intenciones +2
Computadora +2 Computadora +2
Comunicaciones +2 Comunicaciones 0
Conducir Vehiculo 0 (Ligeros) Conducir Vehiculo 0 (Ligeros)
Escalar +1 Delito 0
Esquivar +1 Engaiiar +1
Etiqueta +2 Escalar 0
Pelea +1 Esquivar 0
Persuadir +2 Etiqueta +2
Sensores +2 Pelea +1
Sigilo 0 Persuadir +3
Vigor +2 Sensores +1
Voluntad +1 Sigilo 0
INI/AC / MOV +2/6AC/2 Vigor +3
RD Fatiga +1 Voluntad +1
RD 0 INI/AC/MOV +2/6AC/3
Bono Daiio +1 RD Fatiga 1
Daiio Ataques Puiietazo (Dafio +1) RD 0
(con todo aplicado) Patada (Dafio +2) Bono Dafio 1
Heridas 6/7/8 Daiio Ataques Puiietazo (Dafio +1)
Fatiga 6/7/8 (con todo aplicado) Patada (Dafio +2)
NoOTAS Heridas 7/8/9
Fatiga 6/7/8
Otras Habilidades: Ciencia (Fisica) 0
Nortas

Otras Habilidades: Ciencia (Informatica) 0,
Conocimiento (Leyes) +1




SHOTA NAKADA

Periodista local de 33 afios que ha cubierto la no-
ticia desde el minuto cero y tiene algo mas que se-
rias sospechas de que el accidente no fue tal. Lleva
tres dias completamente paranoico, no ha dormido
ningtn dia en el mismo sitio y estd muy atento a lo
que le rodea, creyendo ver agentes de la Kempei-
tai en todas partes, pero por el momento es capaz
de disimular muy bien su paranoia.

SHOTA NAKADA

NAKARO TosHIMOTO

Cientifico civil que ha estado trabajando
como subcontratado del complejo cientifi-
co-militar. Tiene datos sobre una de las in-
vestigaciones que se estaban llevando a cabo en
la base y, tras todo lo ocurrido, cree que es el mejor
momento para salir del pais. Nakaro ha sido el asis-
tente directo del jefe de proyecto del gas neurotéxi-
co y tiene la esperanza de poder salir de Japon.

NAKARO TOSHIMOTO

Coste (PD) | 70 Coste (PD) | 90
Agilidad +2 Agilidad +1
Atencion +2 Atencién +2

Averiguar Intenciones +1 Computadora +1
Computadora +1 Comunicaciones +1
Conducir Vehiculo 0 (Ligeros) Conducir Vehiculo 0 (Ligeros)
Delito +1 Escalar +1
Engaiar +1 Esquivar 0
Escalar 0 Etiqueta +2
Esquivar 0 Pelea 0
Etiqueta +2 Sensores 79)
Pelea +2 Vigor +2

Persuadir +2 Voluntad +2

Sensores +1 INI/AC/ MOV +1/5AC/2
Vigor 2 RD Fatiga +1
Voluntad +2 RD 0
INI/AC/MOV +2/6AC/2 Bono Daiio +1
RD Fatiga 1 Daiio Ataques Puiietazo (Dafio +1)
RD 0 (con todo aplicado) Patada (Dafio +2)
Bono Daiio +1 Heridas 6/7/8
Daiio Ataques Puiietazo (Dafio +1) Fatiga 6/7/8
(con todo aplicado) Patada (Dafio +2)
Notas
Heridas 6/7/8
. Otras Habilidades: Ciencia (Fisica) +3,
Fatiga 6/7/8 Ciencia (Quimica) +1, Ciencia (Medicina) +1,
NoTAS Ciencia (Informatica) 0

Otras Habilidades: Conocimiento (Leyes) 0

Talento Doctorado en Fisica (Nuclear)
Talento Investigador ((+1 Atencién
o Computadora buscando informacién
relacionada con Ciencia o Conocimiento)




AGENTES CHINOS

PoOLICIA JAPONES

Coste (PD) | 125 Coste (PD) | 75
Agilidad +3 Agilidad +2
Ataque Distancia +3 (Armas Cortas) Ataque Distancia +2 (Armas Cortas)
Atencién +3 Atencion +2
Averiguar Intenciones 0 Averiguar Intenciones +2
Computadora +1 Conducir Vehiculo +1 (Ligeros)
Comunicaciones +1 Delito +1
Conducir Vehiculo 0 (Ligeros) Engaiiar +1
Delito +2 Escalar 0
Engaiiar +1 Esquivar 0
Escalar 0 Etiqueta 0
Esquivar +2 Intimidar +1
Etiqueta 0 Pelea +2
Intimidar +1 Persuadir +1
Pelea +2 Sigilo +1
Sensores +1 Vigor +2
Sigilo +2 Voluntad +1
Vigor +3 INI/AC / MOV +2/5AC/2
Voluntad +2 RD Fatiga 4
INI/AC/MOV +4/8AC/3 RD +3
RD Fatiga +1 Bono Daiio +1
RD 0 H&K Me Denki
Bono Daiio +1 Dafio Ataques (Dafio +4 Fatiga)
Norinco (Dafio (con todo aplicado) Puiietazo (D~aﬁo +1)
Daiio Ataques +3+Réfaga) Patada (Dafio +2)
(con todo aplicado) Puiietazo (Dafio +1) Heridas 6/7/8
Patada (Dafio +2) Fatiga 5/6/7
Heridas 7/8/9 NoOTAS
Fatiga 6/7/8 Otras Habilidades: Conocimiento (Leyes) 0
Notas

Otras Habilidades: Ciencia (Ingenieria)
0, Mecénica +1, Electrénica +1

Talento Punteria Zen (al mover
no pierde bono de Apuntar)

Equrro

Equrro

Norinco Tipo 112 H3 (Dafio +3,
Alcance 1/180/650, CdF 15A, 3R)

H&K Me Denki
(Dafio +4 Fatiga, Alcance 1/4/8, CdF 2,
ignora armadura, pero no RD de Fatiga)
Armadura Reflex
(RD +3,AC-1)

En las préximas paginas recopilamos las estadisticas de todos los PNJs para mayor facilidad de uso.



LENA OLESYA DMITRY SVYATOSLAV
DEVINCHENKO Voroviav KuNCHEVKO Ndvikov
Coste (PD) | 100 115 100 140
Agilidad +2 +3 +2 +3
. +2 (Armas
Ataque M.e e Cuerpo a Cuerpo) / +3 (Armas Largas) +2 (Arma Corta)
Distancia
+3 (Arma Corta)
Atencién +2 +2 +3 +3
Averiguar +2 +1 0 +1
Intenciones
Computadora +2 0 +1
Comunicaciones 0 0 +1
Conducir . . . .
Vehiculo +1 (Ligeros) 0 (Ligeros) 0 (Ligeros) 0 (Ligeros)
Delito 0 +3 +2 +2
Enganar +2 +2 +1 +2
Escalar 0 0 0 0
Esquivar +1 +2 +1 +1
Etiqueta +2 0 0 +1
Intimidar 0 +1
Lenguaje 0 +2 0 0
(Japonés)
Pelea +1 +2 +1 +2
Persuadir +3 +1
Sensores 0 +2 +1
Sigilo 0 +1 +2 +1
Vigor +2 +2 +3 +3
Voluntad +2 +2 +2 +2
INI/AC/MOV | +2/6 (5 Traje) AC/2 | +3/7 (6 Traje) AC/3 | +3/7 (6 Traje) AC/3 | +4 /8 (7 Traje) AC/ 3
RD Fatiga +1/+3 con Traje NBQ|+1/ +3 con Traje NBQ|+1/ +3 con Traje NBQ | +1/ +3 con Traje NBQ
RD 0/+2 (+8 Radiacién) | 0/ +2 (+8 Radiacién) | 0/ +2 (+8 Radiacion) | 0/ +2 (+8 Radiacién)
Bono Daiio +1 +1 +1 +1
TT-13 (Dafio +3, o ~
Daiio Ataques DT Ataque +2, Snay-3 (Dafio +5) TT]SEFB Aga?lz i?{’ &
(con todo Dafio +5, 5 AC) Puiietazo (Dafio +1) Daiio +5q 5 AC’)
aplicado) Puiietazo (Dafo +1) Patada (Dafio +2) Pufietazo (Daﬁ 0 +2)
Cuchille (Dafio +3)
Heridas 6/7/8 6/7/8 7/8/9 7/8/9
Fatiga 6/7/8 6/7/8 6/7/8 6/7/8
. . Otras Habilidades:
Otlggnlg;l:rlllileﬁges' Otras Habilidades: | Ciencia (Informatica)
(Historia) +1, Cono- Otras Habilidades: Ciencia (Fisica) 0. 0, Lenguajes (Inglés y
Nortas cimiento (Legfes) +1 Conocimiento Talento Punteria Zen | Aleman) +1, Mecani-
. (Leyes) 0 (al mover no pierde ca 0, Electronica 0.
TP?;::J; dﬁtr?rtl“;%g)l bono de Apuntar) | Talento Puiios de Acero
y Eng (+1 Dafio Pufios)
Cuchillo (Dafio +2)
TT-13 Obolochka | ¢ ae o | ~113Obolochka
(Dafio +3, Alcance nhay-3 dmm (Dafio +3, Alcance
1/200/300. CdF 3S (Dafio +5, Alcance 1/200/300, CdF 3S,
Traje NBQ (RD 2, DT. con sﬂencia do; 5/900/2.800, CdF 3S, | DT, con silenciador
Equrro AC -1, Resistencia a ’ mira telescdpica) [Sigilo +1 para el rui-

Radiacién 3 [+6 RD])

[Sigilo +1 ruido que
hace el arma])
Traje NBQ (RD 2,
AC -1, Resistencia a
Radiacién 3 [+6 RD])

Traje NBQ (RD 2,
AC -1, Resistencia a
Radiacién 3 [+6 RD])

do que hace el arma])

Traje NBQ (RD 2,
AC -1, Resistencia a
Radiacion 3 [+6 RD]




Radiacién 3 [+6 RD])

e : -W__;-,,__,_ﬂ‘? i - MR
IVAN VvicTor PASCAL FRANGOIS
IvANOv BUENAVISTA LEMOINE DAOMINE
Coste (PD) | 100 100 80 95
Agilidad +2 +2 +2 +2
Ataque
Distancia
Atencion +1 +3 +2 +2
Intenciones 0 *2 *2 *2
Computadora +2 +2 +2 +2
Comunicaciones 0 +1 +2 0
%Z;lliicl:ﬁg 0 (Ligeros) 0 (Ligeros) 0 (Ligeros) 0 (Ligeros)
Delito +1 0
Engaiar +1 +1 +1
Escalar 0 0 +1 0
Esquivar 0 0 +1 0
Etiqueta +2 +1 +2 +2
Pelea 0 +2 +1 +1
Persuadir +1 +3 +2 +3
Sensores +2 +2 +2 +1
Sigilo +1 +1 0 0
Vigor +2 +2 +2 +3
Voluntad +2 +2 +1 +2
INI/AC/MOV | +1/5 (4 Traje) AC /2 +3/7AC/3 +2/6AC/2 +2/6AC/?2
RD Fatiga +1/+3 con Traje NBQ +1 +1 +1
RD 0/ +2 (+8 Radiacién) 0 0 0
Bono Daiio +1 +1 +1 +1
Da(r"(l:(()) I;Attg((j](;les Puiietazo (Dafio +1) | Puiietazo (Dafio +1) | Puiietazo (Dafio +1) | Puifietazo (Dafio +1)
aplicado) Patada (Dafio +2) Patada (Dafio +2) Patada (Dafio +2) Patada (Dafo +2)
Heridas 6/7/8 6/7/8 6/7/8 7/8/9
Fatiga 6/7/8 6/7/8 6/7/8 6/7/8
Otras Habilidades:
o cin (Ficica) + - .
Clonca (Quimicey | OIS Habiida | o tades: | Cloncia (nformdt.
Notas L des: Ciencia (In- L L. .
+2, Ciencia (Mate- ‘s Ciencia (Fisica) 0 ca) 0, Conocimien-
maticas) +2, Ciencia formética) 0 to (Leyes) +1
(Informatica) +1
Traje NBQ (RD 2,
Equrro AC -1, Resistencia a

T T T T T O TR T YRS
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SHOTA NAKARO PoLIciA AGENTES
NAKADA TaosHIMOTO JAPONES CHINOS
Coste (PD) | 70 80 70 125
Agilidad +2 +1 +2 +3
Ataque
Distancia +2 (Armas Cortas) +3 (Armas Cortas)
Atencion +2 +2 +2 +3
Averlguar +1 +2 0
Intenciones
Computadora +1 +1
Comunicaciones +1
Conducir . . . .
Vehiculo 0 (Ligeros) 0 (Ligeros) +1 (Ligeros) 0 (Ligeros)
Delito +1 +1 +2
Engaiar +1 +1 +1
Escalar 0 +1 0 0
Esquivar 0 0 0 +2
Etiqueta +2 +2 0 0
Intimidar +1 +1
Pelea +2 0 +2 +2
Persuadir +2
Sensores +1 +2 +1
Sigilo +1 +2
Vigor +2 +2 +2 +3
Voluntad +2 +2 +1 +2
INI/AC/MOV +2/6AC/2 +1/5AC/2 +2/5AC/2 +4/8AC/3
RD Fatiga +1 +1 +4 +1
RD 0 0 +3 0
Bono Daiio +1 +1 +1 +1
. Pufietazo H&K Me Denki Norinco (Dafio
Daiio Ataques N Puiietazo (Dafio +1) (Dafio +4 Fatiga) +3+Rafaga)
(con todo (Dafio +1) - - - o 0
licado) ~ Patada (Dafio +2) Puiietazo (Dafio +1) | Puiietazo (Dafio +1)
aplica Patada (Dafio +2) i -
Patada (Dafio +2) Patada (Dafio +2) \, :
Heridas 6/7/8 6/7/8 6/7/8 7/8/9 -
Fatiga 6/7/8 6/7/8 5/6/7 6/7/8
Otras Habilidades: Ciencia
(Fisica) +3, Ciencia (Quimi-
ca) +1, Ciencia (Medicina) | Otras Habilidades:
- +1, Ciencia (Informética) 0. Conocimiento Otras Habilidades:
Otras Habilida- L -
. Talento Doctorado en (Leyes) 0. Ciencia (Ingenieria)
Nortas des: Conocimien- .. . -
to (Leyes) 0 Fisica (Nuclear) Talento | Talento Punteria Zen | 0, Mecanica +1,
Y ’ Investigador ((+1 Atencién | (al mover no pierde Electrénica +1.
o Computadora buscando bono de Apuntar)
informacién relacionada con
Ciencia o Conocimiento)
H&K Me Denki
(Dafio +4 Fatiga, . .
Norinco Tipo 112
Equwo fgmorsarmaduss, perg | 13 (Dano 3, AL
? 8 b D cance 1/180/650,
no RD de Fatiga) CdF 154, 3R)
Armadura Reflex ’
(RD +3, AC -1)
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