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Hace 65 millones de arnos 1los
dinosaurios dominaron la Tierra ...




ee« Y ahora hén vuelto para matar nazis.

Estamos en el verano de 1940 y casi toda Europa ha caido bajo el poder de la
maquinaria de guerra nazi.

Tu mando superior te hace 1lamar a su despacho y te ensefla una carta de «arriba»
indicando que te cambian de destino. Te mandan a unas instalaciones secretas en
Escocia, en la isla de Skyé. -

Por alguna extrana razdén que nadie comprende, y menos tu, te quieren alli para
formar parte de una fuerza militar muy especial.

Puede que esté en tus manos cambiar el rumbo de la guerra y salvar al mundo de la
barbarie nazi.

éAceptarés el desafio?






E1l mundo perdido (The Lost World) es una novela de ciencia ficcidn de 1912 escrita
por Sir Arthur Conan Doyle, famoso por crear a Sherlock Holmes. Trata sobre una
expedicidn a una meseta sudamericana perdida en donde aun sobreviven dinosaurios
y otros animales prehistdéricos.

Esta camparna toma como reales todos los hechos que pasan en esa novela y avanza
hasta el verano del afio 1940. Europa estd sumida en la II Guerra Mundial y tu mesa
encarnaréd a un grupo de comandos que iran haciendo peligrosas misiones por
algunos de los escenarios mas caracteristicos de esta guerra.

[

Pero no estaréan solos en esas aventuras, sino que irédn acomparniados de dinosaurios
sacados de ese mundo perdido y entrenados para ayudar a tus comandos en todo tipo
de misiones.

R T S M

El mundo perdido

Todo comienzo en 1910 cuando el excéntrico y genial doctor en Zoologia George E.
Challenger, que se encontraba de expedicidén en el Amazonas, fue 11amado por una
tribu de aborigenes para curar a un estadounidense que habian encontrado medio
muerto cerca de su poblado. Cuando llegd, Maple White, que asi se 1lamaba el
vagabundo y pintor, desafortunadamente ya habia expirado.
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https://es.wikipedia.org/wiki/El_mundo_perdido
https://es.wikipedia.org/wiki/El_mundo_perdido#/media/Archivo:Page_59_(The_Lost_World._1912).jpg

Professor Summerlee, F.R.S. Frontispiece.

E. D. Malone (Daily Gazette.) Professor G. E. Challenger, F.R.S., F.R.G.S. Lord John Roxton.
THE MEMBERS OF THE EXPLORING PARTY.

From a photograph by William Ransford, Hampstead.

Challenger encontrd entre sus objetos personales una libreta de dibujos con
extranos bocetos de gigantescas bestias prehistdricas que habitaban una meseta
tremendamente alta y seguramente inaccesible a pie.

Challenger encontréd el lugar que Maple habia dibujado y 1o 11amé la «Tierra de
Maple White», pero no pudo acceder a ella por falta de material de escalada y
provisiones. Aunque consiguid fotografias de pteranodontes y algunas pruebas
fisicas como huesos de dinosaurios, 1o perdid casi todo en un accidente a su regreso

a Londres. Las pocas pruebas que pudo conservar fueron tachadas de fraude y €1 de
farsante.

A pesar de ello, Challenger consigﬁi—o’ el apoyo de Lord John Roxton, el profesor
Summerlee y de Edward Malone, un periodista del Daily Gazette y monto una
expedicidn a la selva venezolana para demostrar que su descubrimiento era real.

Lord John Roxton: Era un enamorado de Sudamérica, un fantdstico cazador y habia
luchado por liberar de esclavistas diferentes tribus de indigenas.

- Edward Malone: Este joven periodista del Daily Gazette se enrold en esta aventura
para demostrar su valor ante su enamorada.

- Profesor Summerlee: Viejo contrincante intelectual del Profesor Challenger se
apuntsé como una forma de dar un punto imparcial a la expedicidn.


https://archive.org/details/lostworldbeingac00doylrich/page/11/mode/1up
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https://es.wikipedia.org/wiki/Archivo:Page_222_(The_Lost_World,_1912).jpg

Una aventura increible
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Tras varias aventuras y desventuras, 1la expedicidn consiguid llegar y acceder a la
inaccesible 1la meseta que nombraron como la Tierra de Maple White. Pero quedaron
atrapados en ella debido a la traicidn y venganza contra Lord Roxton de uno de sus
acompafiantes que destruyo el acceso que habian conseguido construir con un arbol.
Tres porteadores, dos indios aborigenes y un-hombre negro 1llamado Zambo, se
quedaron abajo de 1la meseta ayudando a sus jefes.

En esa tierra descubrieron no solo pteranodontes, sino también iguanodontes,
alosaurios, estegosaurios, ictiosaurios y plesiosaurios, ademés de todo tipo
animales desconocidos para la zoologia. Tuvieron que luchar contra algunos de los
saurios depredadores, pero siempre con éxito.

Una noche, a traicion, fueron atrapados y consiguieron escapar de una raza de
hominidos muy violentos, al que Challenger y Summerlee consideraron un
pitecéntropo posterior al hombre de Java. Descubrieron también que estaban en
guerra con una tribu de aborigenes humanos que hace cientos de afios, si no miles,
accedieron a la meseta.

Ayudaron con sus rifles y su municidn a los aborigenes, que tenian las de perder, a
vencer a los hominidos que fueron diezmados y convertidos en esclavos.

Una vez pacificada la meseta pudieron ponerse a explorar y conocer las maravillas
de aquella zona y a buscar una forma de escapar. De hecho, Challenger descubrid unas
toberas naturales de las que salja algun tipo de gas inflamable y menos pesado que
el aire que quiso usar para fabricar un globo, aunque nunca llego a hacerse
realidad. :

i



https://es.wikipedia.org/wiki/Roraima_(tepuy)#/media/Archivo:Roraima3_(79).JPG

Los aborigenes no parecian contentos cuando el grupo intentaba salir de la meseta,
asi sus planes de escape tuvieron que hacerse en secreto. E1 hijo del jefe de los
aborigenes, al que habian salvado de los hominidos, les ensefio una ruta de escape en
las cuevas en las que vivian. A escondidas hicieron sus macutos y escaparon con 1o
que pudieron, menos Challenger que se 1llevd un gran bulto que resultd ser una cria
de pteranodonte. 2 '

Malone trato de enviar sus crénicas (por si morian antes de salir del mundo perdido)
con los dos indios que se quedaron abajo de 1a meseta de a 1los que pidieron que
buscaran ayuda, pero estos escritos nunca llegaron a su destino.

Por otro lado, a escondidas de sus compafieros, Lord Roxton descubrid que en un lodo
azul que habia en el pantano donde anidaban los pteranodontes habia diamantes de
gran tamafio por valor de 200.000 libras. Estos diamantes fueron el origen de 1o que
algun dia seria la Fundacidn Roxton.

-

El pacto de silencio

AVISO IMPORTANTE: A partlr de este punto, esta campana y el 1ibro original difieren
totalmente en su desarrollo.

Durante el camino de regreso a Londres, Lord Roxton tuvo tiempo de pensar sobre
toda la aventura y el futuro que les aguardaba a ellos y las personas y seres que
habitaban la meseta. Aunque habian jurado que ninguno de los 4 componentes de la
expedicidn daria pistas de la ubicacidn del fascinante mundo perdido que habian
‘conocido, Lord Roxton sabia que la civilizacidn la alcanzaria como habia pasado en
otras partes de su amada Sudamérica.

Es por ello buscd 1la manera de que sus.compafieros juraran decir que la expedicidn
habia sido un fracaso. Como recompensa por su silencio, Roxton les ofrecid una
cuarta parte del tesoro en dlamantes que extrajo del lodo azul del pantano donde
vivian los pteranodontes, unas 50.000 libras por cabeza.
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https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Charles_R._Knight#/media/File:Annual_report_of_the_Director_to_the_Board_of_Trustees_for_the_year_.._(1926)_(18434166321).jpg

Claramente, Challenger fue quien ofrecid més oposicidn, su nombre seria manchado

si volvian de la expediciodn sin encontrar nada. Roxton tuvo que prometerle que, a

su debido tiempo, 1a verdad de 1la meseta de Maple White saldria a 1a luz y el nombre
del profesor G. E. Challenger se elevaria al olimpo de la zoologia.

Challenger gastd su parte en financiar sus locos proyectos, Summerlee se retird de
la ensefianza y Malone siguid con carrera periodistica y tuvo cierto éxito como
novelista. Roxton también se encargd de que Zambo recibiera una buena suma de
dinero y emigro a los Estados Unidos con unos familiares.

La expedicién Roxton

Lord Roxton uso sus 50.000 libras para organizar otra expedicidn al mundo perdido
v 1 afio més tarde estaba de vuelta en 1la mesefa con un equipo de cientificos e
investigadoras para estudiar la Tierra de Maple White. Y a diferencia de las
anteriores ocasiones, la expedicién Roxton sabia de ante mano que iban a encontrar
y fue preparada a conciencia y con intencidn de que durara por 1o menos un ano.

Otra vez en el mundo perdido

Durante un afno y medio, Lord Roxton y un &quipo de 40 personas estuvieron
estudiando tdda la meseta desde todos los dngulos de la ciencia moderna, bioclogia,
zoologia, geologia, botanica, antropologia, etc. Podriamos decir que no quedo ni usa
sola piedra sin remover, ni planta o animal sin estudiar o accidente geografico sin
estudiar, pero mentiriamos. De hecho, 30 afios méds tarde todavia hay misterios en el
mundo perdido.

Lo primero que hizo la expedicidn fue crear una especie de ascensor que permitia
acceder a la meseta a personas y equipo sin necesidad de usar globos o 1la ruta de los
accala.

El propio Roxton capturo con ingeniosos trucos especimenes vivos de todas las
especies de saurios que habitan la meseta y 1los envio a escocia a unas tierras que
habia comprado en la isla de Skye. Para su transporte compro el viejo carguero
«Ambassador» que paso a 1lamarse el «Mary Anning» y contrato a Dolores Branningan
como su capitana.

Sabiendo los problemas que podian suponer las interacciones con los accala, la
expedicidn mantuvo el contacto al minimo. Por precaucidén, Lord John cambio su
aspecto al maximo (corte de pelo y sin bigotes) para no ser reconocido.

Descubrimientos asombrosos

De lo primero que descubrieron es que la evolucidén no se habia parado en el Mundo
Perdido, sino que los saurios habian seguido evolucionando y principalmente su
capacidad craneal era mayor que.los fésiles de sus antepasados, con io que se podia
deducir que eran més inteligentes que sus antepasados.
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De hecho, son capaces de solucionar problemas béasicos y de realizar rutinas tras un
proceso de aprendizaje. i

Pero el gran descubrimiento que hizo Roxton en esta segunda expedicidn es que
todos los saurios tenian cierto grado de domesticacion. No eran mascotas como
perros y gatos, ni tampoco animales de granja, pero habian convivido con los accalas
de la meseta durante miles de afios (cosa que no habia ocurrido en el resto del-mundo)
y esto habia transformado sus instintos poco a poco.

Los antropdlogos y antropdlogas de 1a fundacidn se dedicaron a estudiar a los
aborigenes y descubrieron interacciones entre ambas especies que habian llevado a
los saurios a ser en parte domesticados. -

Durante la anterior expedicidn ya vio que los accala habian domesticado
iguanodontes cridndolos desde huevo. Pero investigaciones mas exhaustivas
permitieron descubrir algo muy interesante. La tribu accala habia aprendido a
dejar parte de su caza lejos de sus asentamientos para alejar a los grandes
depredadores. También aprendieron a atraer a los herbivoros dejando gran cantidad
de frutas en ciertos lugares donde era més facil cazarlos o alejarlos de sus nidos y
entonces robar sus huevos o sus crias.

Estas interacciones fueron con los siglos evolucionado y grabandose en los
instintos de los saurios, de forma que saben que salvo en caso de agresidn, necesidad
0 hambre, un humano es més 1itil vivo que muerto. Este hecho, junto a 1a seleccidn de
los mejores y més inteligentes ejemplares, hizo que 1la Fundacidn pudiera domesticar
dinosaurios con técnicas avanzadas de condicionamiento positivo en unos 15 arios.
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La Fundacién J. Roxton

Tras el regreso de su segunda expedicidn y con las sacas llenas de diamantes, Lord
Roxton decidid dedicar ese dinero al estudio de los dinosaurios y su proteccidn.
Queria mantener la meseta de Maplg White tal y como 1la habia conocido. Asi pues,
cred la Fundacidn J. Roxton.

Lord Roxton, también vio la necesidad de crear una reserva natural de saurios, en
caso de que algo pasara en la meseta. Por ello, 1la Fundacidn comprd casi una quinta
parte de 1la isla de Skye en Escocia y monto una reserva natural. La Fundacidn, en su
necesidad de preservar a los animales de la reserva, tuvo que empezar a estudiarlo,
porque nada de 1o que se sabia la ciencia actual sobre los dinosaurios les era de
ayuda.

La vida de aventuras de Lord Roxton se convirtid en una vida de burocracia al
frente de 1la Fundacidn y de estudio no solo de los saurios sino de los aborigenes,
convirtiéndose en un experto antropdlogo. Pero aun asi solia aprovechar algunos
viajes a 1la meseta de Maple White para revivir sus anos de cazador/explorador.

La principal razén de lord Roxton para montar las instalaciones de 1la Fundacidn en
Escocia, es que los posibles avistamientos de monstruos prehistdricos podian verse
como un intento més de un loco escocés queriendo llamar la atencidn sobre el Lago
Ness. De hecho, desde 1930 se han multiplicado los avistamientos de monstruos de
todo tipo y estos hechos son rédpidamente noticias en la prensa amarilla. Esto hace
que los testigos sean desprestigiados rapidamente por la opinidn publica y la
comunidad cientifica, a pesar de que muchas veces han podido ser reales.

Politica de no intromision

Una de las politicas claves que establecid Lord Roxton en su expedicidn fue la no
intervenciodn en la vida de los hombres y mujeres primitivos, tanto accalas como
pitecantropos. Esto incluye todo tipo de intervencidn que trastocase su modo de
vida. No se 1les da ningun tipo de tecnologia, no se les ayuda salvo en cosas muy
graves y no se les trata de ensefiar ningun tipo de conocimiento. :

Lo unico que esté permitido es un comercio muy béasico en el que la Fundacidn no
saca ningun beneficio, solamente usa estos encuentros para estudiar a sus vecinos,
los accala. Intercambian pieles, alimentos y algunas herramientas muy béasicas.

Siguiendo esta politica, se establecid una especie de reserva controlada con los
pitecédntropos que sobrevivieron y escaparon de los accala. Siguen siendo
peligrosos, pero ahora son menos y méas controlados.

Lady Roxton

Poco sabia Margaret Roxton, sobrina de Lord Roxton, 1o que iba a cambiar su vida
cuando el albacea testamentario de su tio se presentd en su para entregarlie una
fabulosa fortuna y el control de la fundacidn con su nombre, tras la,muerte de su tio
por un ataque al corazén. 15



Pasado el impacto inicial, rdpidamente Margaret se hizo a su nueva situacidn y tras
instalarse en Dunvegan, empezd a empaparse de todos 1o que rodeaba. En unos meses
conocia perfectamente toda la historia de 1la Fundacidn, sus recursos, sus reglas,
sus actuaciones y formas de trabajar.

Mientras que Lord Roxton trato de mantener ocultos tanto Maple White como la
reserva de Skye, Margaret sabia que esa una tarea imposible sin ayuda exterior. E1
mundo de Margaret era un mundo de fotografias con teleobjetivo, de cdmaras de cine y
de micrdéfonos y de radio. Nada podia mantenerse en secreto, tarde o temprano
alguien captaria a un pteranodonté volando o se meteria en los terrenos de Skye
para investigar que habia tras sus alambrados.

Su primera gran acciodn como directora de la Fundacidn fue intentar hablar con el
Gobierno, hablarles de los dinosaurios y del mundo perdido. No consiguid nada, ni
una misera audicidn. Desde el gobierno se la tomo como una loca excéntrica a 1la que
evitar. Pero sus peticiones si fueron escuchadas por alguien que ella no podia
imaginarse. Agentes de Inteligencia Militar (IM) a las érdenes del General Linton se
pusieron en contacto con Lady Roxton.

IM empezd a suministrar a 1la Fundacidn de todo tipo de especialistas que tenian
acceso a las instalaciones y los saurios. Llevaban todo tipo de equipamiento
especial y hacia toda serie de nuevos exper:fmentos ¥y pruebas. Gracias a ellos, las
investigaciones de la Fundacidn avanzaron en afios, 1o que les habria llevado
décadas.

A cambio, IM proporcionaba cobertura a la Fundacidn, por ejemplo, el «<Mary Anning»
no necesitaba pasar por aduanas al salir o entrar al pais y cuando llegaba a
Venezuela casualmente nadie queria inspeccionar la carga al salir o al entrar. La
Fundacidn conseguia informes muy detallados de sus posibles investigadoresy
gente con becas, con 1o que podia hacer una seleccidn més eficaz y descartar las
personas que podian dar problemas.

También parece ser que desaparecieron todas las posibles seflales que hubiera en
medios de comunicacidn y otras organizaciones gubernamentales nacionales y
extranjeras, como las notas y cartas Edward Malone de 1la primera expedicidn al
Mundo Perdido.

La Guerra

El 1 de septiembre de 1939 los nazis entran en Polonia, se desata la Segunda Guerra
Mundial y Lady Roxton se encuentra en su despacho dos oficiales de IM con un
proyecto centrado en sus dinosaurios que ayudaria a la guerra. Reticente las
primeras semanas, no le quedo otro remedio que acceder a las peticiones de IM ante
el imparable avance de las fuerzas nazis sobre Francia.

Réapidamente, todos los experimentos y todos los trabajos que habia solicitado IM
para probar y desarrollar con los saurios tuvieron una nueva dimensidén. Simples
ejercicios de lanzar y traer para plesiosaurios, podian ser aplicados en misiones
militares para recuperar objetos hundidos. Estudios sobre si los pteranodontes
podian buscar y encontrar a sus cuidadores y llegar hasta ellos, se convertian en
formas muy interesantes de hacer espionaje aéreo de instalaciones nazis.

16



La IM ya tiene sus «monstruos» preparados para combatir y ahora necesita la parte
humana que los controle, asi que sus agentes de inteligencia estan como locos
buscando los activos iddneos para trabajar con los saurios en las misiones que
piensan asignarles.

Lady Roxton sabe que habia sido engariada, pero ahora hay problemas méas acuciantes.
Ya solventara todos estos temas después de ganar la guerra.

La Fundacién Roxton hoy en dia

A dia de hoy (verano de 1940) debemos considerar que la Fundacidén Roxton es una
divisidn no militar del IM. Lady Roxton tiene el control financiero de 1la Fundaciodn
y mantiene en secreto la localizaciodn de la Tierra de Maple White, pero ha perdido
el control de las instalaciones en Skye. Solo conserva el derecho a veto, puede vetar
personas y misiones, pero no puede tomar decisiones sobre quién entra o sale o como
se 1levan a cabo las misiones. Temas menores como organizacidén de eventos o
recaudaciodn de fondos siguen en su control.

Aun asi Lady Roxton intenta mantener el control de las misiones, de forma que
trataré de atraer a su lado a 1los comandos y al personal cientifico que trabajan en
Skye. De esta forma, estéd informada de todo 1o que hace 1la IM en 1a Fundacidn y puede
incluso dar érdenes o asesorar a 1los comandos en misidn.

Las actividades oficiales de 1la Fundacidén

Legalmente, 1a Fundacidn Roxton es una organizacidn de defensa e investigacidn de
la vida salvaje y como tal realiza muchas actividades publicas en este sentido. De
hecho, los terrenos de 1la isla de Skye estén registrados como una reserva natural de
animales en peligro de extincign.

Tiene becas, hace recaudaciones de fondos, hace campanas de concienciaciodn,
patrocina eventos de defensa animal y contra la caza, y todas actividades de tipicas,
pero siempre teniendo en cuenta que va dirigido a las clases altas inglesas.

La Fundacidn usa a veces estés actividades como tapadera para sus fines reales. Por
ejemplo, renovd todo el hospital animal del zoo de Londres y Dublin y se quedd el
viejo para sus instalaciones. Un par de veces ya han organizado eventos para
invitar a posibles traidores y que IM entraré en su casa a buscar pruebas.

Las instalaciones de 1la Fundacién Roxton en Skye

Lord Roxton trato su las instalaciones de Skye como una simple reserva natural,
unos terrenos aislados donde los saurios estaban en libertad y el castillo Dunvegan
donde algunos zodlogos de confianza podian trabajar (casi siempre con el visto
bueno del profesor Challenger).
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1. Castillo Dunvegan
2. Hospital

3« Taller de Wayland
4. Zona de embarque y fondeo del «Mary Anning»

5. Pieza de artilleria antiaérea



https://en.m.wikipedia.org/wiki/File:Isle_of_Skye_UK_location_map.svg

Fue Lady Roxton quien vio que tedo esto era insuficiente. Debiamos estudiar todo
este increible descubrimiento de forma adecuada y no solo los dinosaurios, sino
también los aborigenes de 1la meseta.

Ella perfecciond los hédbitats que cada especie habia creado, monts el hospital y el
taller. También puso a funcionar la Fundacidn como sistema para conseguir
investigadores e investigadoras de confianza a través de becas. Se becaba a alguien
y se le estudiaba, si parecia de confianza se le ofrecia para trabajar en Skye o Maple
White segun capacidades y estudios.

Distribucidn de los edificios

Las instalaciones en la isla no estédn concentradas en un unico lugar, sino que estan
dispersas por los terrenos de la fundacidén. La idea es evitar que los
reconocimientos aéreos nazis descubran las instalaciones. Si no se revisan a
conciencia las fotos se consideraré que son grupos dispersos de granjas. Los
dinosaurios en libertad, a pesar de su tamano, siguen con instintos de cazador y
presa y se ocultan bastante bien entre bosques y maleza alta. Aun asi, alguien de la
inteligencia nazi puede descubrir el pastel facilmente si le pone interés.

Hébitats

Tras muchos anos de estudio se han ido creando una serie de hdbitats para cada
especie donde viven y son estudiados. Mientras que los pteranodontes se habituaron
répidamente y sin problemas a los acantilados de la isla donde montaron sus nidos,
los carnivdros han sido los méas complicados=por su caracter, su agresividad y su
alimentacidén. Hébitats actuales.

— Acantilados del oeste de 1la isla es la zona de anidacidn de los pteranodontes.

- Aprovechando unas piscinas naturales en una de tantas calas de 1a isla se ha
montado un hébitat para los saurios acuaticos.

— Las praderas sur de la reserva son perfectas para los estegosaurios y los
iguanodontes, que parecen no tener problemas con las vacas y ovejas que habia en
los terrenos de 1la Fundaciodn.

- Las praderas norte de 1la isla son los dominios de los carnivoros. Se aprovechd
una de las peninsulas de la isla que tenia un macizo rocoso en su istmo, poniendo
muros y rejas en el inico paso que hay, por la costa sur de la peninsula. E1 macizo
tiene un sistema de cuevas naturales que sirven de refugio.

Los saurios terrestres estdn en semilibertad, ya que pueden moverse por extensas
zonas, pero no pueden salir de la isla y estan controlados por los guardabosques de
la Fundacidn. Aun pudiendo moverse casi libremente por la isla, los ataques a
humanos casi no existen. Saben que los humanos les son més utiles vivos que muertos
y mientras se les tenga bien alimentados, solo los especimenes jovenes de los
carnivoros han dado algun problema.

Los acuéaticos y voladdres pueden moverse fuera de la isla sin problemas, pero estos
no se alejan mucho, aunque ha habido casos de avistamientos. De hecho, hace unos
afios un plesiosaurio desorientado y enfermo acabo en el lago Ness desatando la
locura por Nessy en la zona.
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-
La Fundacidn, como santuario natural, paga a 1os pescadores locales para que no
faenen en la zona, por ello, los bancos de peces que sirven de alimento a
plesiosaurios, ictiosaurios y pteranodontes son muy abundantes. Ante esta
situacidn, muy pocos ejemplares han querido alejarse de la isla.

Castillo de Dunvegan

Este castillo fue alquilado por Lord Roxton a la familia McLeod y las zonas que
estaban catalogadas como protegidas fue acondicionado como oficinas, dormitorios
y salas de estar para los trabajadores de 1la Fundacidn. Lady Roxton usa las
dependencias principales como sus aposentos.

Tiene 3 pisos y una altura de 15 metros. En su momento fue un fortin inexpugnable,
pero ahora solo ofrece algo de defensa en caso de ataque. Solo es accesible por su
lado este, ya que el resto da al mar.

La dnica linea de teléfono de la is;La esté en el castillo y Lady Roxton ha pagado
mucho dinero para que el viejo castillo tenga electricidad.

IM ha dejado cerca, pero no en el propio castillo, artilleria anti-4area, aunque
claro, una aeronave nazi nunca ha llegado tan lejos.
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La forja de Wayland

Este taller y forja estd dirigide por Wayland (su mote en la forja), un
herrero/ingeniero que la Fundacidn enrold para hacer todos los artilugios y piezas
de metal que necesitan en la isla, desde rejas o cadenas o bardas y escudos.

El taller estd construido en una vieja forja, pero las instalaciones estan
totalmente modernizadas, hornos y equipamiento eléctrico y capacidad de trabajar
con todo tipo de materiales, desde acero hasta cerédmica, baquelita o titanio.

Hospital de dinosaurios

Ademés de un pequeno hospital para humanos (Los casos méds graves se 1levan al de
Inverness), cuenta con un completisimo hospital para saurios totalmente adaptado a
su fisiologia y tamano. Hay establos de recuperacidn, quirdfanos reforzados para
los més grandes, mdquinas de rayos—x para diferentes especies, etc.

El hospital tiene un pequefio laboratorio para todo tipo de experimentos y pruebas y
se usaban laboratorios privados para estudios més complejos. Con la participacidn
de 1la Fundacidn en misiones secretas, las pruebas complicadas son enviadasa IMy
desde alli se encargan de realizarlas.

Otras instalaciones

— En el Castillo Dunvegan estéd la mayor biblioteca de paleontologia del mundo, con
muchos tratados que han hecho los trabajadores de 1la Fundaciodn investigando los
saurios en la meseta y en Skye.

- Cala de fondeo y embarque del «Mary Anning».

— Hay varios jeeps todoterreno para mover y controlar las manadas de sauriosy
moverse por la reservae.

- Hay varias granjas normales con maquinaria agricola donde se crian animales
para alimentar carnivoros y diferentes frutas y verduras para los herbivoros.
También abastecen de comida al personal de 1la Fundaciodn.

El «Mary-Anning» y sus instélaciones

El «Mary Anning» es un barco carguero de tamano medio botado por la Fundaciodn para
el transporte de dinosaurios y comandos.

La fundacidn le puso el nombre de 1la famosa paleontdloga georgiana Mary Anning,
que hizo grandes descubrimientos en saurios acudticos como el ictiosaurio o el
plesiosaurio.

Durante afios fue usado por la Fundacidn para el transporte de saurios y provisiones
via maritima. Pero cuando estalld la guerra y 1la Fundacidn contacto con el Alto
Mando, el barco paso en secreto por los astilleros reales.
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Todo el espacio de carga fue acondicionado para llevar cémodamente a los
dinosaurios y a sus comparieros humanos en sus largos viajes a sus diferentes
misiones. .

En el resto del espacio libre se crearon diferentes habitdculos con material y
equipo util en sus misiones, desde un hospital de campafa para humanos y
dinosaurios hasta una sala oscura para revelar fotos. Cuenta también con grandes
zonas de almacenaje y un congelador de tamafio industrial para almacenar las
provisiones de los grandes saurios.

La capitén Dolores Branningan y su tripulacidn tienen afios de experiencia
tratando con'dinosaurios y saliendo airosos de situaciones peligrosas. Es por ello
que en caso de necesidad podrian sustituir a un comando en una misidn. E1 barco
tiene una tripulaciodn 24 personas, todos de confianza y bien pagados.

Pieza de artilleria antiaérea camuflada

En la cubierta principal, camuflada dentro de un contenedor de madera que se
desmonta quitando unos pestillos, hay un cafién de 20 mm antiaéreo.

No es ni de lejos suficiente para enfrentarse a un barco de guerra o un submarino,
pero podria derribar a un caza solitario, cubrir la huida de un comando en bote o
barrer un puerto si fuera necesario.
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Para esta arma puedes usar las estadisticas del caiidén de 20 mm de las armas montadas
en vehiculos que salen en el manual béasico.

Sala de misiones

Esta sala llena de pupitres, una gran pizarra y un pequefio proyector de cine y otro
de diapositivas sirve para expljcar a los comandos la misidn en la que se van a
embarcar.

Es importante destacar que hay una pequefia caja fuerte que solo los comandos saben
la combinacidn de apertura para guardar documentos importantes.

Sala de radio

Esta radio militar de onda corta, permite al «Mary Anning» comunicarse con la
fundacidn desde cualquier lugar del mundo para mandar informacidn y recibirla.

Durante las misiones, siempre hay alguien de guardia en la sala de radio, las 24
horas en 4 turnos de 6 horas.

Los comandos pueden usar su radio portdtil para comunicarse con el barco y-este
rebotar el mensaje a 1la Fundacidn. En un par de horas podrian mandar un mensaje y
conseguir su respuesta.

Aunque las comunicaciones pueden ser escuchadas por la inteligencia nazi, se usa
un método de nombres en clave para tratar de ofuscar la informaciodn 1o més posible.
Aun asi, una persona experta podria sacar el mensaje e incluso triangular la sefal.

La esclusa de los plesiosaurios

El «Mary Anning» 1lena unos tanques de agua para el transporte de los saurios
acuédticos. No son especialmente grandes, asi que han dotado a esos tanques de una
esclusa que permite a los ictiosaurios y a.1ds plesiosaurios salir al mar cuando el
carguero va a una velocidad més o menos lenta o estéd parado en un puerto.

Desde el barco se suele lanzar una boya con la que suelen jugar y con la que hacen
carreras cuando el barco estéd en movimiento. No solo sirve para tenerlos
entretenidos y en forma. También hace que no se vayan lejos del barco, por ejemplo,
buscando presas.

Pajarera de los pteranodontes -

En la cubierta superior, si es riecesario, la tripulacidn del barco puede montar una
Jjaula gigantesca para los pteranodontes. La pajarera tiene una estructura metélica
de mecanotubo que se cubre con malla de cuerda reforzada con cable metdlico. EL
tamafio es de 20 m de largo, 5 de ancho y 5 de alto y se tarda 1,5 horas en montarlo.

La idea es tanto servir de refugio a los pteranodontes en caso de clima adverso,
como, también, un sitio de tenerlos controlados. Como ya hemos dicho, 1los aéreos son
muy asustadizos en solitario y muy valientes en grupo, 1o que hace que ante
situaciones de estrés puedan huir o atacar, y como vuelan, es muy facil que sean
avistados. La pajarera les permite tener cierto espacio para moverse, pero los
mantiene controlados.
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Otras instalaciones del barco

Ademés de cosas normales en este tipo de cargueros, como cocina o sala comin, cuenta
con todas estas instalaciones.

- Mini-gimnasio con pesas y algunos artilugios deportivos.

~ Celdas para 3 prisioneros/as -

- Armeria completisima con una pequefia Santabarbara para los explosivos.

El campa;nento

La Fundacidn tiene en 1la meseta de Maple White un campamento fijo de cientificos y
cientificas que estudian la fauna y flora del lugar. También se dedican alacriay
seleccidn dinosaurios para su estudio, mandando los més dotados a 1la isla de Skye.
Por ultimo, dedican esfuerzos a extraer diamantes, siempre cumpliendo las estrictas
cuotas que marca la Fundacidn. ¥
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De media hay unas 20 personas viviendo en un enclave de unos 10 pabellones. Son
autosuficientes en temas de suministros basicos como agua y comida, y cada cierto
tiempo reciben suministros médicos, materiales y equipos nuevos.

Esta comunidad permanente de investigaciones ha establecido relaciones con los
accala y han tenido éxito en sus primeros intercambios culturales y comerciales,
siguiendo siempre los protocolos establecidos por la Fundaciodn.

L

Este enclave se situda al sur del Lago Central que les provee de pesca y agua. Esto les
permite estudiar los saurios acudticos y estar lo suficientemente lejos de los
habitantes de las cuevas para no'molestarlos ni interferir en su dia a dia, pero lo
suficientemente cerca para estudiarlos y tenerlos controlados.

Listado normal de residentes:

- 4/86 expertos/as en zoologia, paleontologia, biologia y botédnica

— 2 especialistas de laboratorio preparados para hacer cualquier tipo de prueba
- 2 antropdlogos/as

- Un/a ingeniero/a 1 su ayudante

- Un/a cocinero/a y su ayudante

- Un/a doctor/a y su ayudante

L]
- Dos cazadores/as encargados de proteger el enclave y conseguir alimento

La Fundacidn paga grandes sumas de dinero a las autoridades venezolanas para que
eviten que se acerquen al mundo perdido cualquier tipo de expedicidn o que
sobrevuelen vuelos comerciales. En teoria posee los derechos de explotacidn
mineral y forestal de la zona a través de varias empresas fantasma, de forma que
nadie puede tener intereses econdémicos en la zona porque no puede explotarlos.

Recursos-econdmicos y no econdémicos

-

La fundaciodn Roxton tienes unos recursos increibles, ya que se ha dedicado durante
afios a extraer diamantes de 1la arcilla azul del pantano del Mundo Perdido.

Pero todo esto se ha hecho bajo el més absoluto secreto, de forma que nadie sepa la
fortuna real que maneja la Fundacion.

Salvo casos especiales, 1la Fundacidn Roxton puede conseguir cualquier tipo de
material y producto legal y contratar a cualquier persona que sea necesaria.

Como curiosidad, todos los trabajadores de 1la Fundacidn tienen un seguro de vida
contratado con Guardian Assurance Company de Londres de 100.000 libras en caso de
incapacidad y de 300.000 de libras para sus familias en caso de deceso.

Y 1o que el dinero de 1la Fundacidn no puede conseguir, 1a IM puede conseguirlo legal
o ilegalmente, pero en ese caso siempre serd bajo su control y supervisidén. La IM
puede agilizar burocracias, conseguir permisos especiales o accesos a 1la ultima
tecnologia de guerra.
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Cémo 1llevar dinosaurios

La idea principal sobre cémo tratar e interpretar a los dinosaurios no es que sean
meras extensiones de tus comandos, sino que sean una especie de PNJ 1llevados a
medias por ti y tu mesa de juego.

A 1a hora de interpretarlos debes considerar que deberian tener un poco de libre
albedrio y algo de cardcter (definido principalmente por su especia y por la
desventaja que le pone su humano) y a 1la vez seguir las érdenes de su compatiero
humano. De forma que, por ejemplo, un alosaurio sanguinario y con algunas heridas
seguiréd peleando pese a que su humano le ordene detenerse.

Recuerda ademés que hay usos especiales de 1los benis que pueden cambiar la forma en
que los humanos y los saurios interactdan.

Caréacter de los saurios

El carécter de los dinosaurios tiene una gran parte marcada por su especiey
fisionomia, pero luego hay una parte de su personalidad que se debe a sus
experiencias vitales. No tienen una gran memoria, pero hay eventos que se les
graban a fuego y forjan su carédcter. Para empezar veamos el cardcter general de cada
especie. ;

Carnivoros terrestres

A priori, los carnivoros son més agresivos en general. En 1la naturaleza son
cazadores solitarios, con 1o que es dificil tratar de coordinarlos con otras
especies tanto porque las ven como competidores o como presas.

Carnivoros acuaticos
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Los acudticos suelen ser més distantes. Vivimos en mundos distintos y eso hace que
no entiendan tanto a 1los humanos como a los dinosaurios terrestres o aéreos. Sin
embargo, como cazan normalmente en manadas, trabajan muy bien entre ellos.

Carnivoros aéreos

Los pteranodontes tienen a ser bastante competitivos entre ellos, buscando ser el
més rdpido y mejor cazador y con ello establecer sus relaciones de poder. Esto junto
a su capacidad de vuelo hace-que sean bastante molestos. Pueden pasarse horas
mirando quién de ellos puede chinchar més a un carnivoro para salir volando cuando
estos se enfadan y les atacan. Pero esa capacidad de vuelo ha hecho también que sean
un poco cobardes en general, huyendo a 1a minima. Sin embargo, son més valientes y
atrevidos en grupo.
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Herbivoros

Son quizés los menos agresivos, pero pueden ser tremendamente agresivos cuando
tienen que proteger a su manada y sus crias. Tampoco son 1los més listos, pero
establecen fuertes lazos sociales entre ellos y 1los humanos, formando entre todos
una manada y como ya hemos dicho, harén lo que sea para proteger a su manada. Otra
de sus caracteristicas es trabajan bien en equipo. Varios estegosaurios protegiendo
-una zona con sus colas llenas de pinchos es un espectaculo digno de ver, por no
hablar de varios iguanodontes corriendo a los lados de un JEEP para protegerlo de
enemigos.

Los saurios traidos de la tierra de Maple White son diurnos, con 1o que realizan
toda su actividad principalmente de dia, pero eso no quiere decir que no estén
activos de noche. Pueden realizar todo tipo de tareas de noche, ya que son de sangre
caliente y pueden regular su temperatura incluso sin sol, pero como 1los humanos no
estén adaptados a moverse de noche.

El plumaje/plumdn que tienen algunos de ellos les permite resistir en climas més
frios de 1o que se pensaria a priori y también soportar las altas temperaturas. Asi
pues, pueden sobrevivir en una gran variedad de ambientes y climas, desde 1la nieve
hasta el desierto. =
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La esperanza normal de vida de un dinosaurio esté entre 20 y 30 afios, variando
segun especies. En general, cuanto mayor tamafio tienen més viven, pero tardan
también més en llegar a su tamafio adulto. Segun estudios hechos en los dinosaurios
de 1la Fundacidn y en pruebas de campo en 1la meseta de Maple White, un alosaurio
puede vivir hasta los 30 y pico afios, pero no conseguira su tamano de adulto hasta
pasados los 20 afios.

Todas estas especies construyen nidos y ponen huevos en ellos. Los incuban entre 3 y
6 meses. Las crias empiezan a ser independientes de sus padres a partir del afio.

Dinosaurios vs. tecnologia

En principio, los dinosaurios estédn acostumbrados a 1la tecnologia actual. No tienen
miedo a los ruidos fuertes como armas de fuego pesadas o bombardeos, que no quiere
decir que les sea tremendamente molesto. No huyen tampoco del fuego o del humo y
puede correr sin problemas al lado de coches, camiones o trenes sin tendencias
violentas. También pueden ser transportados en vehiculos sin problemas como barcos
o aviones de transporte.

Asi pues, estate seguro de que podrés correr montado en tu alosaurio por un campo de
batalla mientras explotan proyectiles de artilleria y esquivos nidos de
ametralladoras.

Recuerda que si tus comandos quieren un poco de complicacidn a las aventuras
pueden poner a sus compafieros dinosaurios fobias incapacitantes como brontofobia
(miedo a ruidos muy fuertes como truenos) o pirofobia (miedo al fuego).

Dinosaurios en misiones

Aunque pueda parecer poco creible, 1la variedad de misiones en que estos reptiles
gigantescos puede ser utiles son muy variadas. Todo es cuestidn de conocer sus
puntos fuertes y débiles y saber aplicarlos a cada situacidén adecuadamente. Veamos
algunas opciones.

Misiones de infiltracion
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Para empezar hay que pensar que la mayoria de las misiones van a tener un
componente de sigilo e infiltracidn. Muchas misiones implicarin como minimo
cruzar las lineas enemigas sin ser detectados.

Los dinosaurios atienden a érdenes muy sencillas en estas situaciones como
«silencio», «escéndete» o «quietory a no ser que sus instintos més basicos le digan lo
contrario. Por ejemplo, un estegosaurio no se quedaré quieto si ve que estéan
atacando y matando a su manada (tus comandos y sus dinosaurios).
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Aunque parezca que animales de varias toneladas no pueden esconderse, piensa que
durante millones de arios la evoluciodn ha ido afilando sus capacidades parael ~
sigilo, tanto los herbivoros para esconderse y no ser atacados, como para los
carnivoros con su capacidad de tender emboscadas a sus presas. Ten en cuenta,
ademés, que tienen su camuflaje natural y que 1la Fundacidn ha desarrollado
diferentes inventos para mejorar su capacidad de infiltrarse.

Misiones de reconocimiento aéreo

Como dinosaurios voladores, estas misiones son cosa de los pteranodontes. Estos
saurios voladores han aprendido mediante refuerzo positivo a ir de un humano
origen a otro humano destino en més o menos linea recta hasta unos 3 o 4 km.

A partir de ahi solo hay que poner un arnés con cadmaras de fotos de precisidén con
autodisparador y se puede sacar fotos'de las instalaciones que el pteranodonte
sobrevuele.

Es una misidén arriesgada porque expone mucho al pteranodonte a ser visto. La
ventaja es que normalmente no miramos al cielo mucho y el ojo no entrenado puede
confundirlos con aves de gran tamaro.

Misiones acudticas

Las misiones acudticas son exclusivas de plesiosaurios e ictiosaurios. En estas
misiones estos dos saurios pueden ayudar a los buzos a moverse més deprisay a
buscar objetos y rescatarlos.

Con el arnés adecuado, un buzo puede sujetarse a un saurio acuatico y moverse a
increibles velocidades bajo el agua.
L]

Por otro lado, han sido entrenados para ensefiarles un objeto y ellos buscar en el
fondo de su piscina un objeto parecido y traerlo. Incluso podrian colaborar dos
saurios si necesitan mover un objeto pesado o con forma dificil de manejar.

Misiones de combate

Si bien, hablamos de perfectas mdquinas de guerra, su competencia son todos el
intelecto humano en forma de armas de fuego y explosivos, barcos de guerra, tanques
y aviones de combate. A priori, un alosaurio o un megalosaurio no es rival para un
tanque en combate directo, pero este puede acechar al tanque durante dias, seguirle
por cualquier tipo de terreno y cuando los ocupantes salen a repostar, ser
devorados vivos.

Los estegosaurios y los iguanodontes tampoco se quedan atrés. Son seres que han
aprendido a sobrevivir en un ambiente muy peligroso, con 1o que estédn dotados de
poderosas armas como sus colas con pinchos. Solamente con su peso y su dura piel
pueden hacer frente a un pelotdn de soldados nazis sin sufrir més que algunos
rasgunoes. -
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Por iltimo, los pteranodontes e ictiosaurios y plesiosaurios son muy peligrosos en
su medio. Quizés no puedan derribar un UBoat o un Messerschmidt. Pero un buzo no es
rival para un ictiosaurio y un pteranodonte puede atrapar a un soldado nazi,
elevarse hasta 100 metros y dejarlo caer en unos pocos segundos.

La Fundacidn ha entrenado a los saurios para obedecer érdenes como «atacar,
«auxilio» o <huye», aunque ten claro que tu companero dificilmente huiré si estéds en
peligro.

Misiones de rescate

Las misiones de rescate pueden ser de cualquier indole y no tienen un equipo
perfecto. Siempre depende de las circunstancias del rescate, no es 1o mismo rescatar
a unos rehenes en un tren en marcha que asaltar un castillo bavaro usado como
prisiodne.

Lo que si tienes que saber es que siempre necesitaras dos tipos de dinosaurio, el que
rescate al objetivo y el que te permita que el anterior rescate al objetivo.

Siguiendo con los ejemplos anteriores, puedes usar la fuerza y la agilidad del
iguanodonte para subir al tren saltando desde un puente y rompiendo el techo del
tren para sacar a tu rehén y que un pteranodonte se lleve a los prisioneros y
prisioneras volando mientras tu con el iguanodonte cubres la retirada.

En el caso del castillo puedes usar un estegosaurio y un megalosaurio para montar
una distraccidn. Estos dos son capaces de sobra de distraer a las defensas terrestres
del castillo mientras un comando con un plesiosaurio se infiltra por el pozo de
agua a través de una red de acuiferos para rescatar a los prisioneros.

Alimentacidn durante las misiones

L]
Ademés de la ocultaciodn de los dinosaurios, el otro problema principal de llevar a
los dinosaurios es alimentarlos. A priori, 1los herbivoros pueden llevar el alimento
almacenado en el barco sin problema y en 1la misidn podrian alimentarse de 1o que de
la tierra y en caso de necesidad conseguir comida fresca de mercados y de granjas
locales no deberia ser problemédtico. Seguramente pueden dejar una hora a sus
herbivoros en algin manzanar y que se alimenten de sus frutas o

El problema son los carnivoros de gran tamafio durante la misidn, ya que en viaje el

«Mary Anning» tiene unas grandes cdmaras frigorificas con alimento. Los de pequeiio
tamarfio como pteranodontes o ictiosaurios pueden cazar més o menos de forma segura

sin ser detectados por el aire o por el agua.

Como las misiones en principio deberian ser cortas, a 1o sumo una semana, 1os
grandes carnivoros deberian poder proveerse sin problemas durante los combates,
devorando a nazis y a sus monturas. Piensa que los nazis son una fantéstica fuente
de proteinas y muchas instalaciones militares solian tener animales de granja como
vacas u ovejas para tener ciertos suministros frescos.
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En partida se supone que se llevan alimentos de sobra en las misiones y no deberian
estar contando si quedan o no provisiones, esto no es «<Economic D&D» no vamos a
1llevar al extremo el consumo/gasto de provisiones. Si fuera necesario, puedes
montarle alguna escena para conseguir alimento fresco en el mercado local mientras
evitan patrullas nazis. g

La n@u ac%cml & qhe Mo My problemas de alimentarion para dos
carnivoreS, a mo Ser qhe Las miSones Sean Mr@m@ y/ 0 la baim de
tomida, Sea parte de la aventwra. Bn o8 cald, S qUleres qie Mya,
wn extra de wmpﬂ@idm) piedes presiomarkes wm a pHalta de comida de

SUS SAWrLos.

5Qué sabe la gente normal de los dinosaurios?

En 1940 la paleontologia y en concreto los dinosaurios no son algo popular. La
gente sabia que hace mucho tiempo habian existido lagartos gigantes que atacaban a
los cavernicolas.

Las unicas referencias culturales importantes eran libros de ciencia ficcidn como
Viaje al centro de la tierra o peliculas de bajo presupuesto como King Kong.

Los dinosaurios eran un monstruo mas del imaginario popular junto a otros seres de
gran tamafio con pulpos, hormigas o seres del espacio exterior.

Una persona de la calle con estudios medios podria interpretar un avistamiento de
dinosaurios como un ataque alienifena, un monstruo congelado en un iceberg
derretido, superlagartos mutados, incluso ser un dragdn despertado por la magia.

Mantener en secreto a 1os dinosaurios

Mantener en secreto la existencia de dinosaurios es una de las preocupaciones de la
Fundacidén y como hemos visto, 1o 1leva haciéndolo desde 1912. De hecho, han
arriesgado mucho al ofrecer a sus especimenes més dotados e inteligentes a 1a IM
inglesa, pero como ya sabemos, «tiempos desesperados exigen medidas desesperadas».
Asi que la Fundacidén ¥ sus saurios salieron a la luz para unas pocas personas del
ejército inglés.
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Los Aliados

La existencia de los comandos humanos/dinosaurio no ha salido nunca de salas de la
inteligencia inglesa. Ningun aliado sabe de ellas o por 1o menos ha dado sefiales de
conocer su existencia. .

Pero eso no quiere decir que otras potencias como Rusia o Estados Unidos no tengan
sospechas de 1o que se esconde en una isla perdida de Escocia.

Nazis

Ni los nazis ni otros paises del Eje parecen saber nada de 1la Fundacidn y sus
activos. Sin embargo, la pasiodn por el Tercer Reich por lo sobrenatural 1le ha
llevado algunas veces a estar muy cerca.

Un grupo de cientificos nazis estudiaron los textos recopilados de 1la presentaciodn
del Doctor Challenger en Viena ante el Congreso de Paleontologia de 1909 sobre su
primer viaje a la tierra de Maple White. E1 propio Fihrer, al enterarse de todo esto,
propuso financiar una expedicidén militar.

Ante esta situacidn, la Fundacidn tuvo que buscar y contratar a un érupo de
mercenarios para que saboteara e hiciera fracasar la expedicidn nazi. Este fue el
germen que hizo que lady Roxton, a pesar de sus reticencias, pensaréd en un comando
de saboteadores y combatientes formado por saurios y humanos.

Opinidn publica

La opinidn publica es totalmente ignorante de la existencia de los dinosaurios y de
uso en operaciones militares. Solo algunos «conspiranoicos» y cazadores de
monstruos tienen constancia de avistamientos de estos seres y casi todos los
atribuyen al monstruo del Lago Ness.

También puede que algun periddicd sensacionalista haya publicado alguna historia
sobre avistamientos de saurios, pero normalmente si darle mucho bombo y siendo
desprestigiado rédpidamente por la comunidad cientifica.

Cédigos secretos para los dinosaurios

Dentro de 1la politica de ocultaciodn de los saurios, se ha establecido unos nombres
claves para cada tipo de dinosaurio que se ha de usar tanto en comunicaciones
escritas como'de radio. En la descripciodn de cada dinosaurio viene el nombre en
clave de la especie.

-

Ademés, cada dinosaurio tiene un nombre humano que se usa para cuando hay que
especificar en las comunicaciones informacidn sobre ese espécimen en concreto.
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En este apartado encontrarés toda una serie de reglas que modifican las reglas
generales de Savage Worlds Ediciodn Aventura. También encontrarés equipo nuevo
especifico de esta campafia y reglas para llevar dinosaurios como compafieros de tus
comandos.

Creacidn de personajes

Hay una serie de reglas en esta campafia que modifican las normas generales de
creaciodn de personajes. No son muchas, ni muy complicadas, pero tienen su sentido.
Vedmoslas:

- No se pueden coger Trasfondos arcanos, las Ventajas de poder, 1a Resistencia
Arcana y Voluntad de Hierro.

- Las habilidades arcanas como Fey Hechiceria o Psidnica no existen y tampoco las
ventajas que pidan esas habilidades como Inventor.

— No hay elementos paranormales en la aventura, con 1o que el Ocultismo se engloba
en Humanidades dentro de ciencias sociales como Historia, Teologia,
Antropologia, etc.

— Hay un nuevo idioma, el accala, el idioma hablado por los aborigenes del mundo
perdido. :

— No existe la habilidad Ordenadores. Electrdnica cubre todo tipo de aparatos
electrdnicos con capacidadesscomputacionales.

- Hay nuevas Ventajas: Compafiero dinosaurio, Los nimeros primos son rojos y huelen
dulces y Sensibilidad celta.

- Hay nuevas Desventajas: Alergia a los saurios, Imén de lo extrano, Megalomania y
Paranoia.

Arquetipos

Aqui tienes algunos conceptos sobre 1los que construir tu PJ.

Agente de inteligencia

Estamos hablando de personas entrenadas en campos tan diversos como la elaboracidn
de perfiles, encriptaciodn y desencriptacion de mensajes, interrogatorio, creacidén y
deteccidn de documentos falsificados.

- Habilidades recomendadas: Persuadir/Intimidar, Investigar y Latrocinio
- Ventajas recomendadas: Conexiones, Investigador/a y Lingiiista

- Desventajas recomendadas: Apocado/a, Despistado/a y Leal

Comando

Hablamos de personas especializadas en algun tipo de combate y normalmente con
buenas capacidades atléticas y de infiltracidn.
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Pueden ser estar especializados en combate cuerpo a cuerpo, armas de fuego a cierta
¥y larga distancia, demoliciones, artilleria.

- Habilidades recomendadas; Atletismo, Disparar/Pelear, Sigilo
- Ventajas recomendadas: Alerta, Bloqueo/Esquiva y Nervios de acero

- Desventajas recomendadas: Impulsivo/a, Sanguinario/a y Vengativo/a
Conductor/a

En este caso nos referimos a toda esa gente capaz hacer auténticas acrobacias con
cualquier tipo de vehiculo y que ademés saben repararlos y modificarlos para poder
llevar a cabo sus misiones.

- Habilidades recomendadas: Atletismo, Conducir/Navegar/Pilotar y Reparar
- Ventajas recomendadas: As, Manos firmes y Mr. Arreglalotodo

- Desventajas recomendadas: Cauto/a, Exceso de confianza e Impulsivo/a
Espia

Este arquetipo engloba un amplio espectro de habilidades y capacidades. Hablamos
de personas carisméticas y seductoras, con grandes dotes para la persuasidén y para
sacar informacidn.

— Habilidades recomendadas: Intimidar, Notar y Persuadir
- Ventajas recomendadas: Atractivo/a, Carismético/a y Sentir el peligro

- Desventajas recomendadas: Arrogante, Cédigo de honor y Enemigo

Explorador/a

Estas personas saben moverse en la naturaleza como pez en el agua, conseguir agua,
comida, refugio y fuego es sencillo para ellos, incluso en el lugar méas extremo.
Ademés, saben seguir rastros y orientarse sin perderse.

Normalmente, prefieren la compariia de 1los animales a las de las personas y seguro
que tienen sus razones.

— Habilidades recomendadas: Atletismo, Cabalgar, Supervivencia
- Ventajas recomendadas: Leniador/a, Soldado y Vinculo animal

- Desventajas recomendadas: Fobia, Impulsivo y Mal nadador

Ingeniera/o

No hablamos de la tipica cerebrita de laboratorio o del ratdén de biblioteca.
Hablamos de agentes de campo capaces de reparar y modificar cualquier ingenio
mecénico o electrdnico con escasos recursos y en tiempo récord.

— Habilidades recomendadas: Ciencias, Electrdnica y Reparar

- Ventajas recomendadas: Erudito/a, McGyver y Mr. Arreglalotodo

-
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- Desventajas recomendadas: Apocado/a, Despistado/a y Tozudo/a

-

Paleontdlogas/o

La paleontologia es 1la rama de la ciencia que estudia entre més cosas 1los
dinosaurios, asi que se puede decir que son las personas que més saben sobre estos
titanes que dominaron la tierra hace millones de afios.

- Habilidades recomendadas: Ciencias, Humanidades e Investigar
- Ventajas recomendadas: Erudito, Hombre/Mujer de recursos e Investigador

- Desventajas recomendadas: Apacible, Obsesidn y Patoso
Periodista

No solo hablamos de cronistas que 1leven un diario de las operaciones y que
mantengan un archivo fotogréafico de las actividades del comando. También hablamos
de gente de mundo que ha viajado mucho, habla varios idiomas y tiene contactos en
todas partes de sus viajes como corresponsales por todo el mundo o varias guerras.

Dentro de este arquetipo también se incluye a todo tipo de buscavidas que saben
moverse por los bajos fondos y eludir a 1la ley para llegar al corazdn de la noticia.

— Habilidades recomendadas: Investigar, Notar e Idiomas
- Ventajas recomendadas: Conexiones, Investigador/a y Lingiista
- Desventajas recomendadas: Curioso, Manazas y Obsesidén

Remiendatajos

Este arquetipo refleja un amplio grupo de profesionales de 1a medicinay
veterinaria capaces de curar y remendar todo tipo de golpes y heridas en humanos y
bestias.

— Habilidades recomendadas: Ciencias, Conducir y Medicina
- Ventajas recomendadas: Curandero, McGyver y Osado

- Desventajas recomendadas: Bocazas, Despistado y Exceso de confianza

Nuevas reglas

Nuevo uso de benis: Estos tontos humanos

Un dinosaurio comodin puede gastar todos sus benis (minimo 1) y conseguir que un
humano comprenda el mensaje que el dinosaurio quiere decirle, desde «No vayas por
ese que pasillo que huelo enemigos» o «<No comas esas bayas venenosas» hasta «Salta
sin paracaidas que yo te recojo».
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Nuevo uso de benis: Momento de genialidad

Gastando todos tus benis (minimo 1) puedes conseguir un momento de inteligencia
superior en yn dinosaurio comodin y podra ser capaz de realizar actos inteligentes
y complejos. Puedes conseguir que de alguna manera muerda el cable azul y no rojo de
la trampa explosiva o que pulse el freno del camidén militar mientras te peleas a
pufietazos con un agente de las SS encima de la cabina.

Nueva ventaja: Compariero dinosaurio

Requisitos: Novato

El comando que adquiere esta ventaja puede convertir a un dinosaurio con el que
haya entrenado como su compafiero. Esto 1le da una serie de ventajas:

— Lo primero seré darle nombre

— E1 compaiiero dinosaurio se convierte en comodin con 1o que tiene sus propios
benis y su dado de héroe.

- Por cada Rango que alcance el comando, €l compafiero conseguira un avance. Si se
coge esta ventaja siendo experimentado, el compafiero tendra derecho a dos
avances por Novato y por Experimentado. Cuando alcance el rango de Veterano y
siguientes tendra derecho a un nuevo avance por cada nueve rango.

- Habraé que ponerle 2 desventajas mayores (o 2 menores) mentales o fisicas que
marquen su caracter, como Tozudo, Curioso, Sanguinario, etc. y ademés la
desventaja Mania (menor) con alguna cosa curiosa y divertida, tipo «le vuelve loco
el queso».

— El compariero animal no atacaré al comando bajo ninguna circunstancia normal.

— Si por alguna causa fallece el compariero, el héroe podréd reemplazarlio tras 1d4
dias. Si 1o desea puede cambiar esta ventaja por otra que cumpla los requisitosy
dejaré de tener compariero saurio.

Esta ventaja sustituye a 1la ventaja Sefior de las Bestias. La ventaja Vinculo Animal
solo serviria para dar benis a otros dinosaurios que no sean comparieros de ningun
comando.

Nueva ventaja: Los nimeros primos son rojos y huelen
dulces

Requisitos: Novato, Astucia d8

Eres un genio de las mateméticas. Tu forma de ver los numeros es diferente al del
resto de la gente y resuelves complicados cdlculos en segundos. Recibes un +2 en
tiradas en que las mateméticas sean importantes, desde Apostar contando cartas,
Investigar libros de cuentas o Disparar grandes piezas de artillerias hasta
desencriptar cédigos secretos o calcular trayectorias de misiles, ambas con
Ciencias. .
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Nueva ventaja: Sensibilidad celta

Requisitos: Novato, solo un comando por
grupo

El comando tiene un sexto sentido afinado
con las energias extranas que nos rodean,
desde los diferentes planos, pasando por
otras dimensiones, hasta 1a magia. Esto se
resumen en un sexto sentido que le da ideas
en situaciones desesperadas.

En situaciones de estrés y grave peligro,
como estar rodeados por nazis, en un avidn
en 1lamas o perdidos en la selva, el comando
puede gastar todos sus benis (minimo 1) y el
DJ debera darle una pista que le ayude a
salir del embrollo en que este metido.
Puede ser buscar un sétano por el que
escapar, construir un paracaidas con restos
o buscar un punto elevado para orientarse.

Phororhacos, a Patagonian Giant of the Miocene.

La pista puede implicar a veces que como DJ
debas cambiar detalles de tu aventura, pero
deberian ser justo lo suficiente para tener
una posibilidad de salir del apuro.

From a drawing by Charles R. Knight.

Nueva desventaja: Alergia a los saurios (mayor)

Tienes alergia al plumdn de los saurios. Al entrar en contacto por més de 5 minutos
con un saurio (montar, curarlo, ponerle una barda, etc.) empiezas a tener sintomas de
alergia, mocos, ojos llorosos, estornudos, ronchas y urticaria en la piel. En caso de
alergia tendrds un -1 a todas las tiradas (menos.de combate) hasta que pase una hora
de estar en contacto con el saurio.

Nueva desventaja: Imén de lo extrario (menor)

Todo lo extrano se siente atraido hacia ti para bien y para mal. Seguro que caerés
por el agujero que lleva a la cueva donde duerme el monstruo prehistdrico que esta
buscando tu grupo, abres el armario donde el capitdn nazi guarda sus utiles
fetichistas o se te cae el tarro del‘laboratorio del doctor loco que te tifie la cara
de azul.

Como DJ, cuando vayas a hacer tiradas al azar para ver a quién le pasa algo raro,
deberias elegir directamente al imén de lo extrario.


https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Charles_R._Knight#/media/File:Animals_of_the_past_BHL18007113.jpg

Nueva desven{:aja: Megalomania (mayor/menor)

La megalomania se caracteriza porque la persona tiene ideas de grandeza, de manera
que puede mentir, manipular o exagerar algunas situaciones o a las personas, a fin
de conseguir sus objetivos.

A nivel menor deberd elegir algoenel que quiere el mejor (el mas fuerte, el mds
rdpido, el m4S rico, ...), esto hars que actie de forma desafiante y agresiva contra
las personas que es mejor que €l y obtendré un -1 a todas las tiradas de interacciodn
social con esas personas. A nivel mayor sera a nivel general contra toda persona que
pueda ser mejor que €l en algun campo en el que esté cualificado, es deciry que tenga
atributo/habilidad d8 o més.

Nueva desventaja: Paranoia (mayor/menor)

Tu personaje esté convencido de que los enemigos estén en todas partes, y cree que
todos estédn contra €l. Siempre estd mirando a su espalda esperando una traicidn de
sus comparieros o tratando de escuchar cémo conspiran a sus espaldas.

Como desventaja menor, tienes un -1 en todas las tiradas de habilidad que exijan
concentracidn (como abrir cerraduras, jugar a las cartas, descifrar un cédigo, ...)
cuando otros estén a tu alrededor. Si se toma como mayor, ademés, el bonificador de
-1 se aplicaré a todas las tiradas de percepcidn, ya que estara mas preocupado
desvelando conspiraciones y enemigos ocultos que en vigilar o buscar.

Nueva desventaja: Amnesia y flashbacks (menor/mayor)

El cerebro de tu comando, muy sabiamente, ha bloqueado parcialmente el recuerdo
concreto de una situacidn traumdtica (cémo le torturaron, cémo presencid un
asesinato, ...). No quiere decir que no recuerde ese hecho concreto, pero solo
generalmente. Los detalles son 1o que ha reprimido y todos sabemos que el demonio
estéd en los detalles.

Esos detalles vuelven a su mente como flashbacks mostrandoles 1los momentos més
trauméticos del evento que produjo la amnesia, los gritos espeluznantes, el olor a
sangre podrida, los brillantes ojos del asesinoy «e.

En juego, supone que una vez por sesidén en momentos de estrés puede sufrir esos
flashbacks fallando la tirada que vaya a hacer sin posibilidad de gastar un Beni
para repetirla. Por estrés entendemos cualquier tirada enfrentada, desde jugar al
poquer a discutir con un oponente politico o tratar de entrar sigilosamente en la
casa del gobernador.

Si. se coge como mayor, el DJ podré hacerle fallar cualquier tirada de combate y
dejarle aturdido como si 1le hubieran hecho una finta o un truco sucio.
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Nueva ventaja para dinosaurios: Alas rdpidas
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Requisitos: Novato, Vuelo, Agilidad d6+

Su capacidad de volar es excepcionalmente réapida, convirtiéndole en uno de los
especimenes més veloces en el aire. E1 Paso de Vuelo del dinosaurio aumenta en +&.

Nueva ventaja para dinosaurios: Aletas fuertes

Requisitos: Novato, Acuatico, Agilidad d6+

Su capacidad de nadar es excepcionalmente rédpida, convirtiéndole en uno de los
especimenes més veloces en el agua. E1 Paso nadando del dinosaurio aumenta en +2.

Nueva ventaja para dinosaurios: Aviso de peligro

Requisitos: Novato, Herbivoro

Llevar milenios siendo una presa ha hecho que ciertos especimenes de tu especie
detecte los peligros y tenga un sistema de alarma. -
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Obtienes un +2 a Notar para detectar enemigos y ademds algun tipo de sefial (bramido,
golpear el suelo con la cola, chocar las alas, etc.) para avisar al resto de 1a manada.

-

Nueva ventaja para dinosaurios: Buen paciente

Requisitos: Novato

El saurio es muy buen paciente y se comporta muy bien cuando hay que realizarle
pruebas o realizar curas. Las tiradas de Ciencias al practicarle pruebas y
experimentos y las de Medicina al curar heridas y enfermedades obtiene un +2.

Nueva ventaja para dinosaurios: Raptor

Requisitos: Novato, Carnivoro

El saurio carnivoro es un experto cazador, con 1o que obtiene +2 a Notar al buscar a
su presa y +2 a sigilo al tender emboscadas a sus presas.

Nueva desventaja para dinosaurios: Joven (Mayor)

El dinosaurio no es un espécimen adulto y todavia no ha llegado a su tamario de
adulto. Es por ello que tiene 1 punto menos de tamario que 1o normal en su especie,
con todas las consecuencias en Dureza, nimero de heridas, etc.

También supone que el equipamiento que se le ponga no puede usarse en otros
dinosaurios de su especie porque es especifico para €l y viceversa. Adaptarlo de uno
a otro llevaréd 1 hora de trabajo con las herramientas adecuadas.

Podra quitarse si se quiere gastando un avance conseguido a partir de
Experimentado. Si sigue siendo joven cuando empiecen la "Parte 8: Regreso al Mundo
Perdido" también perderéd esta desventaja. Han pasado muchos meses y ha terminado
creciendo.

Nueva desventaja para dinosaurios: Parte de 1a manada
(Menor)

Nuestro saurio siempre ha formado parte de una manda y no actua bien cuando esta
solo. Todas las tiradas que haga solo fuera de combate tienen un -1.

Nueva desventaja para dinosaurios: Mal paciente (Menor)

El saurio es muy mal paciente y se comporta muy mal y agresivamente cuando hay que
realizarle pruebas o realizar curas. Las tiradas de Ciencias al practicarle pruebas
y experimentos y las de Medicina ad curar heridas y enfermedades obtiene un -1.
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Vehiculos

En esta tabla tenemos los vehiculos tipicos de las peliculas de la IT Guerra Mundial
como la BMW R-71, 1a'moto con sidecar que persigue al camién donde escapa el
comando, o Volkswagen Typ 82, en que vemos al general nazi moviéndose por el campo
de batalla mientras lo conduce el espia inglés vestido de soldado alemén.
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Dinosaurios como vehiculos
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Todos queremos ver persecuciones entre dinosaurios y motos nazis por una carretera
de montarfia de los Alpes o una carrera entre un alosaurio y unos «Kiibelwagen» por las
abarrotadas calles del zoco de Marrakech, asi que aqui tienes las estadisticas de
diferentes dinosaurios como vehiculos a 1a hora de hacer persecuciones.
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Recuerda que los dinosaurios son también parte de la tripulaciodn del vehiculo. Asi
pues, aparte de correr, pueden hacer otras acciones en cada ronda de persecucidn
como atacar al enemigo, derribar &rboles para cortar el camino a sus perseguidores,
etc.

Equipc; especial

Operacion: Tras el Mundo Perdido tiene equipamiento especial tanto para tus
comandos como para los dinosaurios. Este equipamiento no tiene precio, ya que no
puede ser conseguido en tiendas legalmente o en los bajos fondos ilegalmente.
Normalmente, son cosas que la fundacidon Roxton entregara a tus comandos para que
los use’en sus misiones y recogera de nuevo al terminarlas.

Un artesano/ingeniero diestro podria replicar alguno de estos objetos con los
materiales, las herramientas y los planos y especificaciones adecuadas.

Cépsulas de suicidio

Estos dispositivos letales en forma de cdpsula permiten al comando suicidarse en
caso de que vaya a caer en manos de los nazis. Estas cdpsulas no tienen tirada, si el
PJ o PNJ deciden tomarlas mueren al instante soltando espuma por la boca y entre
estertores.

Recuerda: Este dispositivo es totalmente opcional y es casi més para PNJ que para PJ.
Es una forma de darle dramatismo a 1la muerte de ciertas personas. Si crees que no es
adecuado para tu mesa, puedes eliminarlo de tus partidas o aplicar los velosy
herramientas de seguridad que creas necesarias. Te recordamos que es suicidio es un
tema complicado que deberias tratar con la mayor madurez.

Maletin de revelado de foto

Este maletin, que a simple vista parece de oficinista, contiene todo lo necesario
para el revelado de fotos: compuestos quimicos, 1uz roja, papel fotografico, etc.

Permite el revelado de 3 carretes de 24 fotos, antes de que se agoten sus componentes.

Cualgier porSoma con Clenclas 4o 0 mas pw/dc revelar bo’w@ con ¢l

Pero se mecesitara tirada S Se guieren wn)SoO%'Uf aba?w@ espectaled,
mtentar wwcsiv {jaﬂos en Lag {)0%08 0 revelar mtcv%dmﬁ.



Medicamentos

El equipo de biologia que trabaja en 1la meseta de Maple White ha encontrado que un
laboratorio donde la naturaleza ha creado miles de compuestos quimicos con
propiedades increibles y 1levan estudiando su uso en la curacidn de todo tipo de

enfermedades. -

A priovi, La Fumdacion Prede cwrar experimentatmente (no ha podido
probay con Wwmanss por no Sev Laboratorio %w'u) mchas
nhermedades que lo¢ comandos pwWdieran wntraer, ¢ por o qhe o

debleran de preocwparse por wntraer enpermedades como el Hhus, La
malaria, <l dc’nam) 7

Radio de camparia

Esta radio portatil permite a tu comando recibir y enviar informacidn. E1 radio de
accion es corto y se reduce si hay montanas y otros accidentes geogréaficos y
atmosféricos que afecten a la senial de radio.

Para largas comunicaciones tendrian que comunicarse con el «Mary Anning» y este
con su radio de largo alcance reenviar el mensaje a 1la fundacidn Roxton o al Alto
Mando del Ejército Inglés.

Con Wi minimo entrenamiento chalgiicra prede usar la radlo, pero S
necesitara Wna trada de Blutromica para hacerla b%mwmv on
condleloned exdremas o para um%@mr cosal fnera de Cus capacidades
normales. B tato de problemas de veepion o ewio de serales de radio,
W trada de Clemeias cstwdiando el entorno permitira descubrr qhe
aheta a Lag comwnicaclones Y dara vn 12 a la trada de ©latronica

para tratar de Solventarlo.
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Venenos

Como con los medicamentos, 1la flora y fauna de 1la meseta de Maple White, son un
laboratorio de venenos del que la. Fundacidn con ayuda de 1la IM ha podido sacar todo
tipo de pdcimas y bebedizos con todo tipo de efectos.

Lady Roxton esté en contra del uso de venenos y deberédn conseguirlo sin que ella lo
detecte. Si son reincidentes, Lady Roxton podria expulsarlos de la Fundacidn o
degradarlos de sus puestos actuales.

En partida, todo esto supone e Pheden wnscamr venenos de cwalgiicy
Hormato Cﬁq/mdo) gaseolo, en pasta, ), cm chalgiier theto Uidal)
meapacitante, eir.) Y la. potencia deseada entre O Y —2. Lo héroes o
Wan venenss, afl qie 61 hacen Wo de venens en oue misiones de. porma
onttnua, deberias vacamearles 1o benis.

Otro equipo especial

Aparte del equipo anterior tendran acceso a tipico equipo de comando o de espia
como:

— Diferentes articulos como zapatos o maletines con dobles fondos y compartimentos
secretos

— Garfio, lanzador de garfio y equipo de escalada
- Maletin de maquillaje con pelucas y postizos varios (+2 a disfrazarse)
— Mini-cémara fotografica 2

- Vestuario completo con todo tipo de ropas desde ropa de trabajo a trajes de noche,
incluidos uniformes nazis de varios rangos

L]
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Equipo para dinosaurios

Durante afios, 1a fundacidn Roxton ha ido desarrollando todo tipo de equipamiento
para que los humanos y los dinosaurios pudieran trabajar en equipo.

Este equipamiento estéd pensado en 1la comodidad no solo del humano sino también del
saurio y ha sido adaptado las caracteristicas y fisonomia de cada especie.

-

Arnés acuatico

Esta estructura de aluminio superresistente, que se amarra y ajusta con cinchas de
nailon a un ictiosaurio o un plesiosaurio; permite al submarinista ser
transportado a gran velocidad bajo el agua. E1 buzo se agarra a dos estribos
metédlicos y se suelta cuando sea necesario. Segun hace fuerza con los estribos en un
sentido u otro, cambia el peso de su cuerpo e indica al saurio por donde ir.

Adicionalmente, viene con una red de nailon que permite portar hasta 10 kilos en
objetos metidos en botes estancos.

U a W buzo pw’do | pwnto de

el sawrlo acnatico e Ueva el arnes . o
Stropea S hidvoditmamiea.

pato en ¢l aga, 1o pov ¢l peso, Stho porgie

Arnés con cédmara fotogréafica

Este arnés con 1 o més cdmaras fotogréaficas de alta precision en el pecho se coloca a
un pteranodonte y permiten hacerse foto dreas de posiciones enemigas.

Las camaras tenen wna serie de temporadores gihe establecen chando
Y tada twanio tempo Sacar Hotos. Para calowdar esto s piede hacer
vna tirada de Clentias o de Swpervivensia. Cuants mayor Sea. la
Wrada, mas precisal seram lag Hotos. Com vn éxito CoMSEqUIr &N Yna
deseripeion detallada ded f.‘l/lﬁéu’ Y por tada avamte podvan hacer dos
preqwntal para Sacar mhormacion ghe pudiera Saberte a ravés de

boiagr%w Areas.

47



Arnés de vuelo

Este arnés de nailon superligero se coloca sobre el pteranodonte como si fuera un
chaleco. E1 chaleco tiene unos mosquetes en el vientre al que se engancha el
pasajero. E1 arnés tiene dos especies de mandos de cometas para que el humano pueda
indicarle en lineas generales la ruta a seguir. E1 pteranodonte no toma los tirones
de los mandos como drdenes directas, sino como indicaciones. E1 saurio es el que
decide que acciones de vuelo tomar para més o menos seguir las indicaciones dadas.

Un pleranodonte con wn pasajero plerde | pwnto de paso en viredo. Lo
comandos Sobroca,vsados de material o de mayor ramado de Lo novmal
(Fornidos Y Obesos) quitan wn punts extra de paso en vielo, al Swponey
maor ibtacwdo a la acrodinamica ded sawrio volador.

&L atorrizgic o debe gendar el himans (Yirada de Fietiomo). ©L
pteranodonte redeira S velocidad al manimo Y el Wmano Se Soltara
Lo mosquetes al tomar terva Y vodara por ¢l uelo hatta pmfmffc)
gredando tendido en el snedo. &1 pHalla, reelbra 240 pwntos de dano. Por
otro lado, podva Sajs’nmf ANANLS N wmbs%ir theetos apeciades como |
cacar ol arma mientral aterriza o atervar de Pk en ver de tendido
en ol Swedo.

el plerandonte o puede thiciar el vikelo com pakajeros desde el suelo,
debe lamarse desde por lo menod 20 metros de altwra para poder Coger
velocidad en la calda Y remontar ¢l virelo.

Barda

Estas armaduras para monturas no son ya muy eficaces en la guerra moderna. Son
pesadas, farragosas de 1llevar y no dan protecciodn frente a armas de fuego modernas.
Esto, unido a la proteccidn natural de los dinosaurios, ha hecho que solo sean
utiles en muy contadas ocasiones.

La Fundacidén puede crear en su forja todas las piezas de armadura que se deseen. Se
pueden disenar y forjar bardas de malla (+3), placas(+3) o coraza(+4) y que cubran las
partes que se deseen. Recuerda que no son recomendabas en climas extremos como
nieve o desierto. '
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Estas protecciones no son intercambiables. Cada pieza ha sido disefiada para
proteger una parte del cuerpo especifica de una especie de dinosaurio. Aun asi, se
puede usar como material base de fdrma que una persona habilidosa con experiencia
en armeria podria usar el material de una barda para construir otra para otro
dinosaurio. Queda a discrecidn del o 1la DJ 1la cantidad de material necesaria (2
bardas de estegosaurio = 1 barda de megalosaurio) y del tiempo de construccidn.

Collar de entrenamiento y mando de control

Este collar lanza dolorosas descargas eléctricas al portador cuando se acciona el
mando de control. E1 mando tiene una opcidn de descarga masiva tremendamente
dolorosa que deja inconsciente al portador del collar, pero agota totalmente la
bateria del collar. y

Este collar es una forma inhumana y cruel de entrenamiento y una forma de control
de dinosaurios rebeldes y de hecho no ha sido desarrollo por la fundaciodn Roxton
sino por cientificos nazis.

Cuando s Weam Las dc&wwga,@ normales, swponen wn -4 a thalgpicr

i ghe no Sea la orden dada por la persona e eontrola el mando,
BN calo de Wear Wna dc@mraa, maka, la vitima debera pasar wia

Wrada de UG eomtra vana potentia electrica de d242 o caera
tneonteiente dwrante 48 horas

Disfraces y otros métodos de ocultacioén

D G GRS G GHD SID GHD SID GHD GHD I SHD GHD GHD GHD GHD GHD GID GHD GHD GID GHD SHD GHD GHD GHD SHD GHD GHD GHD GHD =D Gmn

Puede parecer estipido, pero la Fundacidn tiene preparados todo un juego de
disfraces y sistemas de ocultaciodn para los dinosaurios. Los hay de tres tipos,
pintura de camuflaje, tiendas de camuflaje y disfraces.

Pinturas de camuflaje

Son principalmente pinturas biodegradables y lavables con agua y jabdn para
cambiar su color de piel (escamas y plumas) y que pueda ocultarse en diferentes
ambientes. Blanco para la nieve, ocres para el desierto, negro para misiones
nocturnas, etc. La pintura lleva aplicarla tantas horas como el tamafio de  «
dinosaurio.
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Tiendas de campaiia de camuflaje

Si un comando va a estar mucho tieppo en el mismo sitio, puede llevarse unatiendas
de campana donde ocultar a los dinosaurios que simulan todo serie de vehiculos e
instalaciones. La idea es ocultar a los dinosaurios de espias aéreos. En caso de
necesidad vale cualquier tienda o unas lonas, pero los chicos de inteligencia
estaban creativos y tenian presupuesto.

Disfraces

La fundaciodn prefiere que en caso de avistamiento la gente hable de dragones o
demonios que de dinosaurios. Han creado diferentes dispositivos como cuernos de
diablo, alas de seres dracdnicos e, incluso,y hicieron con resto de telas unas
pajaritas de gala por si tenian que ir a una fiesta o una recepcion.

Inyeccidn letal

Esta gran jeringuilla hipodérmica contiene un potente relajante muscular que
dormird y paralizaré al saurio para terminar muriendo lo més apaciblemente
posible. En condiciones normales no puede usarse en situaciones de combate, ya que
se necesita tiempo encontrar el punto adecuado y apretar el émbolo.

La idea con que se disefid este dispositivo es darle una muerte digna a dinosaurio
muy malherido y cercano a la muerte.

Recuerda: Este dispositivo es totalmente opcional. Es una forma de darle dramatismo
a la muerte de tu compafieroc dinosaurio y evitarle sufrimiento. No deberias permitir
el uso de este objeto porque tu comando quiera cambiar de dinosaurio por uno que le
interese més. Si crees que no es adecuado para tu mesa, puedes eliminarlo de tus
partidas o aplicar los velos y herramientas de seguridad que creas necesarias. Te
recordamos que el maltrato animal es un tema complicado que deberias tratar con la
mayor madurez. 2

Mejoras de combate

Esto incluye todo tipo de objetos y artilugios para aumentar las capacidades de
combate de los saurios. Estamos hablando de pinchos afilados para las cabezas o las
colas, cubiertas metédlicas afiladas para las garras, etc. En general no han sido muy
eficientes debido a que, si bien mejoran las capacidades de combate del dinosaurio,
terminan haciéndole dafio y siendo un problema para su normal actividad y su
relacién con sus congéneres.

Se ha intentado montar armas de fuego pesadas encima de los dinosaurios, pero sin
buenos resultados. Para empezar el ruido de las armas tan cerca resulta :
tremendamente molesto para el reptil’y ademéds no tienen mucha estabilidad para ser
eficientes.
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Como en el caso del collar de entrenamiento, no deberian ser equipo que deberias
permitir usar a tus comandos. Més bien serian las mejoras que un alto oficial de las
SS pondria a su alosaurio de combate al que no se preocupa el bienestar de su
comparnerocs.

Plaustro

Este carro de madera con estructura metédlica estéd adaptado a las diferentes
fisonomias de iguanodontes y estegosaurios y permite transportar gran cantidad de
material por terrenos dificiles. Puede adaptarse al lugar y por ejemplo tener esquis
para la nieve en vez de ruedas y que el saurio tenga raquetas de nieve.

La mpawidaxi de Lar ga de v dinosawrio trando de wn planstro Se

calonda como S S FUES Hrera A, stempre e la Larga Vaya on el
carvo &t medianamente equilibrada Y blen colocada.

Ropa'de invierno '

Los dinosaurios tendréan que'moverse en entornos muy frios y, aunque de sangre
caliente, necesitaréan protecciones frente al clima extremadamente frio de lugares
como Rusia o Noruega.

Silla de montar y arreos

A priori, las sillas de montar para dinosaurios son bésicamente sillas de montar a
caballo. Tienen los mismos elementos pero adaptados a la fisonomia del saurio. Cada
silla de montar estd modificada para cada especie de saurio y no pueden
intercambiarse, excepto la del megalosaurio y el alosaurio que son casi iguales de
forma y tamario.

Modipear wna sla para Sor Wada en Wt dtnosawrio para la qie Mo
Hne disenado, (/')U.ﬁ{/ Yemer Wi 2aller com herramientas adechado Y pasar
wnia trada de Reparar. Todo cL proceto Ueva 3 horas mas la
dtbwc’mm de 2amadio entre 1as dos eSpectes. Se pwede ca,balsay mf
lla, pero supmme W 2 a la trada de Cmbﬂlﬁay SL €8 W ompanero

Sawrio y wn A i no Lo <5
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Resumen

La campafia tiene una estructura cldsica que permitiréd a tu comando moverse por
diferentes escenarios de 1la IT Guerra Mundial corriendo aventuras y descubriendo
una serie de pistas que les 1llevaré a volver al Mundo Perdido en el Amazonas
venezolano y finalmente a un casti‘llo en mitad de la selva Negra.

La camparfia comienza en la isla de Skye donde tu comando aprenderé a trabajar con
sus comparieros saurios. Una vez completado el entrenamiento tendrén su primera
misidn en el canal de la Mancha y si pasan su bautismo de fuego, podréan moverse a
diferentes escenarios de guerra:

El asedio de Tobruk en el Norte de Africa

El ataque a Scapa Flow -

Sabotaje de las fébricas de agua pesada de Telemark, Noruega

Incursidn en la Francia ocupada para preparar el dia D

El asedio de Stalingrado en el frente ruso

Estas localizaciones y los eventos que ocurren en ellas tienen un orden
cronoldgico, pero si no eres muy tiquismiquis con estas cosas puedes jugarlas en el
orden que tu o tu comando prefiera.

En cada localizacidn habré una aventura principal, donde obtendran pruebas de que
hay un traidor en la Fundacidn, de que los nazis saben de la existencia de los
saurios y de que 1la IM no juega del todo limpio. Las pistas también alimentarédn su
paranoia. ;

Un supuesto conspirador se ha vendido a los nazis ¥ les ha entregado el secreto de 1a
Fundacidn Roxton, la existencia de los saurios. Si Hitler puede hacerse con un
ejército de dinosaurios serd imparable.

También ha propiciado la caida y 1la destruccion de 1la Fundacidn Roxton. Las
instalaciones han sido arrasadas y los dinosaurios que vivian en ellas han sido
capturados o asesinados. Asi que a partir de este momento volarén solos.

Todos estos eventos les obligarédn a empezar una carrera contra los nazis por llegar
al Mundo Perdido antes que ellos y sabotear su misidn de captura de dinosaurios.
A111 descubrirén la auténtica verdad, no existen ni traidores ni conspiradores, la
IM montd todo el operdtivo de los dinosaurios en misiones para atraer a 1los nazis.
La IM sabia que Hitler se volveria loco cuando los dinosaurios fueran detectados y
trataria de conseguirse sus propios saurios «arios».

De esta forma, una gran cantidad de las fuerzas y recursos (tropas de combate, espias,
submarinos, barcos y grandes cantidades de dinero y combustible) que iban a ser
usados en primera linea de combate serian destinados a buscar y capturar unas
criaturas «miticas» en la selva boliviana.
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La aventura acabara en la Selva Negra donde tu comando deberé tomar un castillo
inexpugnable protegido por tropas nazis y los dinosaurios que los nazis capturaron
en la Fundacidn y desbaratar los planes de crear un arma terrible con un
descubrimiento que han hecho en el Mundo Perdido, los diamantes de 1la arcilla azul.

Orden cronoldgico

Si deseas jugar los diferentes escenarios de guerra en orden cronoldgico por rigor
histdrico, esta es la secuencia de gventos.

1. Ataque a Scapa Flow (1939, aunque la partida empieza en el verano de 1940)
2. Sitio de Tobruk (1941)

3. E1 sitio de Stalingrado (1942-1943)

4. Operacidn Gunnerside (1943)

5. Preparando el dia D (1944)

Preparando las misiones :

Preparar la misidn antes de partir con Mary Anning es una tarea muy importante, ya
que la seleccidn de dinosaurios y el equipo que lleven marcaré cémo se
desarrollarg, convirtiendo una misidn suicida en un paseo y viceversa.

Al principio de cada misidn (Noruega, Francia, etc.) recibirdn una charla
informativa con toda la informacidn que IM ha recabado y luego una rueda de
preguntas. r

A continuaciodn deberén elaborar un listado de dinosaurios que quieren llevar y de
equipamiento especial que podrian necesitar. Si se pasan con sus peticiones puedes
decirles que el Alto Mando les niega ciertas cosas y si es necesario podran hacer
otro listado.

Dinosaurios

A priori, no hay limites a 1a hora de formar tu equipo de dinosaurios. Lo normal
seria que cada comando llevaré a su compafiero y a otro dinosaurio y que ninguna
especie se repitiera més de 3 veces.

La idea es que vayan siempre con su compariero y tengan un sustituto en el barco por
si su dinosaurio desaparece, es malherido oy nadie 1o quiera, muera.

Si ves muy descompensado el grupo, puedes restringirles especies y cantidades. Las
excusas pueden ser variadas; estédn en celo y son muy agresivos, estédn criando y
deben cuidar su nido, etc.
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Equipamiento

En el tema de equipo, mientras no se pasen con el armamento y los explosivos puedes
ser bastante permisivo. Si usan artilugios que no son ni armas ni explosivos,
seguramente tienen un plan divertido que deberias por 1o menos dejarles probar por
loco y poco adecuado que sea. Como minimo, siempre seré divertido.

Los viajes

Como buena historia de aventuras, 1los viajes no serdn importantes, no importa ni el
coste ni el tiempo ni si hay submarinos alemanes en esas aguas. Siempre llegaran a
tiempo y sin problemas a no ser que el viaje sea la propia aventura.

Vamos a usar el recurso filmico 1llamado «viajar por el mapa». Cuando tu comando
decida ir a Noruega, como en Indiana Jones, 1la imagen se fundiré hasta verse un
mapamundi viejo y descolorido, y sobre este un barco partiréd de Escocia, dejando
tras de si una linea roja punteada de su ruta. Cruzaré el mar del Norte y 1legara
finalmente a la costa de Noruega para fundirse el mapa y volver a ver nuestro
comando.

-

No hay tablas de encuentros aleatorios, ni tiradas de climatologia, ni nada por el
estilo. Aunque eres libre, si quieres, de meter los encuentros que desees.

Personalizando y continuando la camparia

En este apartado te ofrezco algunas ideaspara personalizar y hacer més tu tuya la
campafia. Las personalizaciones que te sugerimos van en 4 direcciones distintas, que
son facilmente implementables con el manual bésico de SWEA, un poco de trabajo por
tu parte como DJ y un rato buscando por internet.

— Mas dinosaurios y mundos perdidos

Més escenarios de guerra

Anadir magia

— Humor

Méas Mundos Perdidos y més especies de dinosaurios

La tierra de Maple White no tiene por qué ser el unico mundo perdido. Quizés los
nazis hayan descubierto una tierra salvaje en mitad de 1la Antartida alimentada por
el calor de los volcanes donde han sobrevivido otras especies de dinosaurios. Sin
olvidarnos que igual en alguna sima oceédnica haya gigantescos saurios acuéticos
que una bomba nuclear lanzada sobre Japdn pueda despertar.

o5



Los dinosaurios elegidos para esta campana han sido los que aparecen en la novela
original de Sir Arthur Conan Doyley pero puedes encontrar facilmente las
estadisticas de otras especies como el tiranosaurio. Asi que mete las especies que
quieras, incluso especies més modernas y perfectamente disfrutabas como un tigre
dientes de sable o un mamut.

Otros conflictos bélicos

Esta campana estéd desarrollada para jugarla en la IT Guerra Mundial en Europa y
Norte de Africa, pero con algunos cambios puedes prepararla para otros conflictos
bélicos. Vemos algunos ejemplos:

- Podrian enclavarse en la I Guerra Mundial sin mucho problema. La novela .de E1l
Mundo Perdido se desarrolla hacia el 1910 asi que quedarian todavia 6 afios hasta
la guerra mundial.

- Podrias trasladar el teatro de operaciones de Europa y Norte de Africa con base en
Inglaterra a por ejemplo el Pacifico con base en San Francisco y sustituyendo a
los nazis por imperialistas japoneses.

— Podrias aplicar todo este contenido a una Guerra Fria més o menos beligerante en
la que tus comandos se enfrentaran a 1los comunistas rusos de Stalin.

Ciencia extrarna ¥

No hay ningun tipo de magia en esta camparna, pero eso no quiere decir que no puedas
meterla. La forma més sencilla y que creo que mejor pega es usar la Ciencia Extrana.

Nunca sobran cientificas y cientificos locos nazis, asi que puedes meter ciertos
elementos de Ciencia Extrafia para darle un toque més pulp a la aventura. Estamos
hablando de soldados nazis con mochilas de salto y pistolas de rayos o sueros de
supersoldado que les permitan enfrentarse cuerpo a cuerpo contra los dinosaurios.

Si quieres ri.zar el rizo y conseguir altas cuotas de pulp, se podria, por ejemplo,
hacer que los nazis tengan tecnologia alienigena procedente de un platillo
volante.

Otras formas de magia

Si la Ciencia Extrafia no es 1o tuyo, quizés otras formas de magia més tradicionales
te parezcan mejor. En este caso, el Ocultismo deberia pasar a ser una habilidad con
entidad propia y no una parte de Humanidades.

Mentalismo

Hablamos de personajes de miradas penetrantes que pueden leer mentes, mover objetos
con el poder de sus pensamientos o de ver el futuro.
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Todos estos poderes mentales pueden cuadrar en esta campana dando a tus némesis
nazi la capacidad de combatir a dos dinosaurios de tu a tu. Imaginate a tus comandos
cargando con sus monturas dinosaurios contra un capitéan de las SS que se eleva con
el poder de su mente y que lanza gigantescas rocas con sus poderes telepaticos.

Magia negra, vudu y nigromancia

Todos conocemos de 1la fascinacidn de los nazis y 1la magia. Pero no nos vale una
magia normal, brillante y luminosa. Hablamos de magia corrupta, de maldiciones,
nigromancia, vudu, de rituales sangrientos y de sacrificios animales y humanos.

Que tus comandos sean victimas de posesiones, que sean atacados en sus suefios, 0 que
tengan que obedecer a un brujo/nazi porque les ha arrancado el corazdén y si no le
obedecen los mataréd, son elementos que pueden afadir mucha diversidn a esta
camparia.

Humor

Esta campana no es especialmente seria, aunque no deja de tener sus momentos serios
y draméticos. Asi que el humor es algo que puedes meter, si quieres, en tus sesiones
de muchas y variadas formas.

- Los dinosaurios pueden comportarse a veces de forma loca e inesperada. Quizés se
coman algo valioso y tengas que esperar a que 1os caguen o se nieguen a moverse y
tengan que sobornarles como chucherias y mimos.

£

— Aprovecha las Manias que tienen como Compafieros Dinosaurios para crear escenas
locas. Quizés siempre intenten ir en el sidecar de 1la moto nazi o ir de copiloto en
un jeep, roben cosas brillantes o se pirren por un alimento y hagan lo que sea por
conseguirlo.

— Tendran que hacer muchas cosas raras para ocultar a los saurios y algunas puede
que sean muy divertidas.

- Hay relatos salvajes con buenos momentos de comedia. Por ejemplo, en «Titanes de
tiempos pretéritos» deberdn rodar una pelicula de dinosaurios y tus comandos
participar de extras como cavernicolas. Aprovecha a jugar un par de escenas
haciendo todos el mamarracho.

— Mete nazis més tontos con costumbres nazis exageradas como no parar de hacer el
saludo fascista y con acentos divertidos. Haz que mueran de formas estupidas.
Recuerda al ejecutivo de Jurassic Park que muere sentado en un vater.
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Como muchas grandes aventuras, nuestra campafia va a empezar en un lugar pequenio y
casi despoblado, el pueblo de Kyleakin, al sur de la Isla de Skye.

L]

Reclutamiento .

Puedes aprovechar para hacer una sesidn O con cada comando en el que le reclutan
para una extrafia misiodn en Escocia, bastante lejos de donde esté accidn ahora mismo
en la guerra. Veamos algunas ideas para el reclutamiento.

— Tu superior te dice que te trasladan a Escocia a un proyecto secreto. Firma los
papeles y recoge tu macuto, tienes que estar alli en 3 dias. Tras mirar los
horarios de trenes tienes la noche libre para una ultima juerga en Londres,
Manchester, Dublin, etc.

— IM ha comprado el préstamo que solicitaste para continuar con tus
investigaciones y te propone saldarla si trabajas con ellos en un proyecto
secreto en Escocia. Al dia siguiente de firmar con el IM, cuando entras por la
puerta de tu laboratorio no hay nada. Se han llevado todo y solo hay un sobre muy
gordo con billetes de tren e instrucciones para llegar a la isla de Skye.

— Tu oficial superior te ofrece la posibilidad de librarte de pasar los afios de
condena que te quedan en la prisidn militar si te enrolas en un proyecto secreto
de IM. N te puede decir mucho més, pero que puede ser peor que una fria prisidn
militar. Si no estéds dispuesto a participar, quizés los guardas pueden
convencerte cuando nadie mire,

— Un militar al que no conoces aparece en tu laboratorio y te muestra unas extranas
escamas que nunca habias visto o quizas los restos de unos huevos que no parecen
de ningun animal actual. Te propone formar parte de un proyecto donde podraés
estudiar cosas asombrosas que nunca nadie ha visto hasta ahora. Si no quieres
participar, te deja su tarjeta y la extrania muestra para que la estudies, sabe que
en cuanto descubras alguno de sus secretos apareceras en su puerta para aceptar
participar en el proyecto.

Si investigan solo sabréan que les trasladarén a la reserva de animales salvajes de
la Fundaciodn Roxton en la isla de Skye. Unas buenas tiradas de investigar no
sacaran nada extrano a la luz, pero daréd a entender que alguien ha limpiado la
informaciodn que se puede sacar de archivos, bibliotecas y periddicos.

Primeros pasos

Del ferry que une tierra firme con la isla de Skye desembarcan tus comandos con sus
macutos. Nadie més ha tomado el ferry, asi que se conocen de vista. Delante del grupo
se para un pequefio camidn y el conductor les mira y les dice con un fuerte acento
escocés «Entrad atrés, tenemos bastante camino hasta el castillo y no quiero llegar
tarde al almuerzo. Por cierto, soy Willy.»
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Mientras se miran unos a otros en-el remolque pueden presentarse y describirse. De
repente se pararé el camidn y Willy les diré que ya han llegado. Al salir podrén ver
el impresionante castillo Dunvegan con la luz del mediodia.

Una ama de 1laves les pedird que les sigan y los repartira por sus habitaciones. Las
habitaciones son de 2 personas, asi que trata de emparejarlos de forma que den juego
y diversidn. En media hora la comida estara lista.

La comida con Lady Roxton

Cuando todos los comandos estén el comedor empezarén a servir la comida. Lady
Roxton llegaréd la ultima al comedor, se presentaréd a 1os comandos y presentaré la
Fundacion. Les diré que estédn en una reserva de vida animal muy especial y que van a
participar en un proyecto secreto de 1la IM. Puede que este proyecto ayude a acabar
con la amenaza nazi.

Evitaréd hablar de los saurios todavia. Lady Roxton es muy dada a 1la teatralidad y
quiere presentarles a sus chicos de 1la forma apropiada. Responderd a las preguntas
con vaguedades, van a hacer misionges secretas por todo el mundo luchando contra
nazis, rescataran gentes, harén misiones de espionaje, etc. todo bajo sus drdenes y
las de 1la IM.

Cuando terminen la comida Lady Roxton les 1levaré con su jeep a ver las
instalaciones. Ha montado una ruta para ver todos los hédbitats con los
estegosaurios como presentacidn y dejando los carnivoros terrestres como colofdon
final. Si son més de 4 comandos tendran que poner un segundo jeep.

iMira! iEs un dinosaurio!

Recuerdas la primera vez que ves un dinosaurio en Jurassic Park, asi deberia ser
esta escena. Mientras Lady Roxton los 1lleva en un jeep por la tierra de la reserva, se
desviara por un camino de cabras para alcanzar una colina. Desde arriba se
encontraréan con una manada de estegosaurios pastando en una pradera cercana.
Puedes poner incluso la suite principal.

A partir de ahi, Lady Roxton los conducira por los diferentes hédbitats mostrandoles
las especies de saurios que hay (iguanodontes, pteranodontes, ictiosaurios y
plesiosaurios). Dejaré para el final los alosaurios y megalosaurios que se dedicarén
a devorar una vaca. En un alarde, Lady Roxton se acercari a los carnivoros y ellos
ni se inmutarén.

Si algun comando se baja del jeep y se acerca a Lady Roxton, el carnivoro més cercano
se acercaré a olerlo. Deberia hacer una tirada de miedo cuando se le acerque a
olisquearle y note su caliente aliento. Si falla la tirada de miedo igual hasta se
mea encima.

60


https://www.youtube.com/watch?v=IL-pu2vhb88&t=60s

Entrenamiento

A partir de este momento empezaran el entrenamiento con los diferentes dinosaurios
que pueden durar unas semanas. E1 objetivo de esta parte es que tus comandos
conozcan a los saurios, sus fortalezas y sus debilidades y puedas ver con qué
dinosaurio tienen més afinidad: Tendrén diferentes practicas. .

Los entrenamientos estaran dirigidos por la propia Lady Roxton que disfrutaré de
sus golpes y caidas y humillando-a los comandos (solo un poquito) cuando lo hagan
mal.

- Vuelo con los pteranodontes. Hardn préacticas de vuelo, el pteranodonte deberé
recogerlos del suelo u llevarlos lejos. E1 pteranodonte y el humano deberéan pasar
una tirada de Atletismo para dejarse atrapar y para atraparlo. E1 pteranodonte
podré llevarlo bastante lejos hasta que unos cientos de metros més allé. Cuantos
mas avances consigan en lastiradas, més lejos les 1levaréd. Si falla el
pteranodonte no le agarrard y si falla el comando se caeré (2d6 de dano de caida).
También les enseflarédn a darles érdenes bésicas de sobrevolar una zona y volver.

- Podrén hacer pruebas de monta cqn estegosaurios e iguanodontes con Cabalgar.
Puedes, si no se les ocurre a tus comandos, organizar una carrera. También
podrian hacer préacticas de tiro desde sus monturas (recuerda que hay un -2 por
disparar sobre una plataforma inestable).

— Puedes hacerles unos dispositivos construidos por Wayland que simulen la defensa
con la cola de los estegosaurios y que se 1leven unos cuantos porrazos. Deberian
hacer tiradas enfrentadas de Atletismo o Pelear contra el Pelear del mecanismo
(d8). Tendran que superar 3 tiradas para atravesar la zona de coletazos. Si el
dispositivo que da coletazos saca un avance, roba una de las tiradas pasadas. En

— Préacticas de submarinismo con los ictiosaurios y plesiosaurios. Seran ejercicios
de inmersidn y natacidn con ellos (tiradas de atletismo de saurio y humano).
También podrén lanzarles objetos y que los recuperen del fondo del mar (tiradas de
Notar para buscar,el objeto y Atletismo para nadar rdapido a recogerlo).

— Los entrenamientos con los carnivoros serédn unas pruebas de combate. Deberéan
derribar a 5 maniquies de diferentes materiales, cada uno més resistente al
anterior, paja (consistencia 4), madera (8), madera con arpillera (8), madera con
refuerzos metdlicos (10) y acero (1R). Los jinetes pueden apoyar a su montura en
combate pasando una tirada de Cabalgar e indicarle la mejor posiciodn o forma de
atacar.

-

Puedes inventarte otros ejercicios, si ves que tu mesa se entretiene con estos
minijuegos. . #

Aparte de trabajar con ellos aprenderén a cuidarlos, alimentarlos y entenderlos, de
forma en una semana tendrén un +1 todas las tiradas relacionadas con los saurios
que no sean de combate, como curarlos, entender sus sefiales o reacciones, etc. Puede
aprovechar cada vez que van a un hébitat nuevo para contarles algo nuevo de los
dinosaurios del lugar.
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También conocerédn a Wayland. Puede que les toque montar una reja caida en el hébitat
de los alosaurios o reparar un jeep al que un estegosaurio ha golpeado con su cola,
etc.

Justa con dinosaurios

Las justas con dinosaurios pueden ser un divertido deporte entre comandos para
resolver sus diferencias. Cada jinete puede ir montado en un alosaurio con unas
protecciones (+3 de dureza) y una lanza de caballeria (FUE+d8) disefiadas por Wayland
para romperse facilmente.

1. Cuando dos jinetes de saurios se enfrentan, se sacan cartas de iniciativa. E1 que
saca la carta més alta va primero, si el valor de la carta es igual o hay una
diferencia de 1, van al mismo tiempo.

2. Cuando le toca atacar debe hacer un ataque con su habilidad Pelear. Recuerda que
tienen un -2 por atacar montados. La montura debe hacer una tirada de Atletismo,
si la pasa daréd un +2 al dafio por la carga y un +4 si consigue dos avances. Las
monturas bipedas ganan +1 al dafio porque tienen més velocidad y las cuadrupedas
+1 a 1a tirada de ataque por tener mayor estabilidad y menor velocidad. Recuerda
que el iguanodonte puede ser bipedo o cuadripedo.

3« Si el atacante impacta en su objetivo y consigue dejarlo aturdido o hacerte una
herida, el defensor debera hacer una tirada de Cabalgar para evitar caerse
(recuerda aplicar los penalizadores por herida a esa tirada).

4. La justa son 3 lances. Si el jinete impacta en su objetivo y rompe la lanza (deja
aturdido o hace herida al contrincante) gana 1 punto. Si derriba su contrincante
gana 3 puntos. Si alguno de los jinetes no puede terminar los 3 lances (por ejemplo
por heridas) pierde la justa.

5. En caso de empate a punto hay un 42 lance o 1los que sean necesarios.

Dinosaurios a la fuga ;

UWre wmanada vour'\o?'\v«hv de sawrios ha Csoa,'\?ouéo de \o ciudad, \

Hay que capturarle devolverla antes de que \leguen o %ra,wées
ciwdades cowmo Twrverness, Eélm\()wr%o 0 6\ws%ow,

Lady Roxton 1llega en su jeep a donde estén y bastante nerviosa les dira que un
iguanodonte joven ha escapado del hdbitat de los herbivoros. No deberia poder salir
de la isla, pero hay que cazarlo antes de que 1llegue a algiun nicleo urbano. Lady
Roxton les deja su jeep y cerca habré una moto, un caballo u otro jeep, 1o que veas més
divertido. El jeep de Lady Roxton tiene una radio para comunicarse con ella en el
castillo Dunvegan.
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A partir de aqui saca el mapa de 1la isla y déjales que traten de establecer un la
posible localizacidn del iguanodonte. S€é generoso con los benis si tienen buenas
ideas porque los necesitaréan para devolver al saurio al redil.

A continuaciodn, que sigan su plan de busqueda (con algunas tiradas de Notar y
Conducir) hasta que localicen al iguanodonte, entonces empezars una persecucidén
donde el iguanodonte tendré 2 cartas de ventajas.

Si fallan en la persecucidn tendran que volver a buscarlo, pero habréa un 207 de
posibilidades de que lo haya visto alguien, si vuelven a fallar un 40% y asi
sucesivamente hasta que alguien lo vea. Entonces tendréan que interceptar al testigo
(coge las estadisticas de un Menestral/a) y persuadirle sobornarle ointimidarle
para que no diga nada.

Si consiguen alcanzarle y hacerle una herida, se dejaré caer y no se querra mover,
con lo que la persecucidn terminaré. Tendrén que darse prisa para llevarselo porque
estén cerca de un camino y por la hora podria pasar algun campesino de vuelta del
trabajo y seguramente se acercaré a ayudar. Algunas sugerencias que podrian
funcionar:

Sobornarle con comida.

Tratar de tirar de €1 con el jeep.

Camuflarlo con ramas y hojas.

Asustarle con un alosaurio o similar.

Mientras se encargan del iguanodonte, el comando méds charlatéan deberia vérselas
con algun campesino (coge las estadisticas de un Menestral/a) que quiere pasar por
donde esté el iguanodonte. Tendra que sacar todo su arsenal, porque el campesino es
muy cabezota.

Comparieros para siempre

Durante la fase de entrenamiento y 1la fuga de dinosaurios deberias formar las
parejas de humano/saurio asignédndole la ventaja «Compartiero dinosaurio» al saurio
que veas que mejor conecta con cada comando.

Esta escena deberia ser especial para cada comando, asi que no la fuerces demasiado,
¥y si ves que no se da la situaciodn puedes dejarla para su primera misidn en la isla de
Jersey. Veamos algunos ejemplos.

— Quizés el comando le da parte de su comida al saurio y este ya no se separe de €l.

- Puede que al saurio lo hayan expulsado de 1la manada y al acercarse al comando y
mostrarle carino se convierta en su manada.

— Yendo a las historias cl'ésicas, puede que el comando le saque una espina que tenia
en una pata y que provocaba mucho dolor. A1l quitarsela, se granjea la amistad del
saurioe.
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— Seguramente un alosaurio y un megalosaurio se sentirén inclinados a seguir a un
comando que ni se inmute cuando estos gigantes depredadores se les acerque a la
carrera rugiendo.

- Los pteranodontes son bastante irritantes. Seguramente intentaréan robar el
almuerzo de algun comando. Si no le puede robar su comida, lo intentara mas dias
hasta que puede que se genere algun tipo de vinculo.

— Los saurios acuédticos quizéds sean los més alienigenas y por ello no deberias
dejar que haya un vinculo con un comando a no ser que haya una buena razdn.

Primera misioén :

Los comandos { sws samrios Aendrim suw primera wisiin en \a \

pequera sl de Tersey, Srewve o\ costa Sramcesa,

Lady Roxton reunira a los comandos en su despacho. Van a salir a su primera misidén
de campo y es importante que 1o haga bien para la continuidad del programa.

Los alemanes han destruido las antenas que permitian escuchar la BBC en 1la isla de
Jersey, muy cerca de la costa francesa, en el canal de 1la Mancha. Tus comandos deben
de montar un nuevo tipo de repetidor de sefial més pequefia y potente en una de las
cimas de la isla sin que los detecten los nazis.

Devolver la emisidn de 1la BBC en las islas del canal es un golpe de efecto. Por un
lado, sube 1la moral de la poblacidn y deja en ridiculo a los nazis a quienes se les ha
colado efectivos ingleses hasta la cocina.

La IM ha encontrado una pequefia colina alejada de los nucleos urbanos. Con los
saurios podrén moverse en sigilo por la noche cargando con la nueva antena, que es
més pequeria, pero aun asi pesa casi tonelada.y media. La bateria no deberia durar
més de un dia, pero es suficiente para su campana de propaganda.

Tienen que recuperar las comunicaciones con la pequeiia isla de Jersey. Deberéan
transportar una antena en una ubicacidn secreta de 1la isla e instalarla. Deberédn
llevar un par de estegosaurios para cargar con la antena y dos saurios acuédtico
para ayudarles a desembarcar en la isla. No pueden llevarse ningun saurio méds y lo
suyo es que haya la mayor cantidad de comparieros saurios posibles.

-

Embarcando en el «Mary Anning»

D GHD SHD GHD GHD GHD GHD GHD SN GHD GHD G GO GHD SN GEP GHD GHD GO GHD GHD GHD GHD GRS GO GmD

Esta seréd la primera vez que verén el «Mary Anning», el barco que sera su hogar lejos
de su hogar durante muchas semanas.
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Estaré fondeado en la costa oeste de 1a isla a 1la altura de las tierras de la
Fundacidn. Con barcazas de desembarco podréan subir al «Mary Anning» con sus
saurios y la pesada antena. La primera en saludarles seréa la capitana Branningan
que luego presentara a 1la tripulacidn,

Pueden aprovechar para conocer las instalaciones basicas del barco y hablar con la
capitana, que sabe bastante de transportar saurios en barco, 1leva haciéndolo afos.

El viaje es corto, unos 3 dias, hasta llegar a la costa de Francia, donde esté la isla
‘de Jersey. Sin acercarse mucho a costa, tendran que colocar los flotadores a los
estegosaurios (ver el relato salvaje «E1 prototipo~) y luego en una barcaza irén los
comandos y las antenas. Los acuédticos en unos pocos viajes habrén desembarcado a
todo el equipo sin hacer el minimo ruido y sin usar luces. Salvo que pasaréa algo
extrafio son practicamente indetectables.

Infiltracion :

Una vez en la playa més cercana al objetivo y quitados los flotadores, empieza la
misidne En principio, el camino hasta el qgbjetivo deberia ser sencillo. Es de noche,
el comando nQ hace ningun tipo.de ruido, no usan luces y 1los nazis no se esperan
ninguin ataque por esa zona.
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Puedes hacerles ver algunas luces en movimiento, quizés un campesino volviendo a
su casa en su tractor o quizés una patrulla nazi. Como sea, deberédn camuflarse o
tratar de ponerse fuera de su vista. Incluso algun comando podria tratar de
despistarlos 1lamando su atencidén desde otra parte. Al final sers una camioneta de
reparto que vuelve de su ruta.

Colocando la antena

Para empezar a colocar la antena deben cerciorarse primero que estén en la posicidn
indicada. Por ello,y necesitaran una tirada de Supervivencia a =2 por la baja
luminosidad. Si la pasan no se perderén. Si fallan se darén cuenta de que se han
equivocado de lugar. Puedes meterles otra escena como la anterior de las luces de un
vehiculo, si 1o deseas. Fracasar supondra que creen que estéan en el sitio correcto y,
sin embargo, han fallado estrepitosamente. Solo media isla podra oir la BBC.

Una vez encontrado el lugar donde poner la antena, necesitaran otra tirada de
Electrénica para poner en funcionamiento la antena (orientarla y conectarle
adecuadamente a las baterias). Deben tener en cuenta que en cuanto la conecten
empezaré una cuenta atras. Los nazis tardaran un poco, pero se terminarén dando de
que algo permite conectar con la BBC usando las radios y las teles de 1la isla.

En ese momento, el general nazi encargado de la isla pondra a buscar la antena y los
«traidores» que 1la han activado. Enseguida la isla se 1llenaréd de sonido de camiones,
coches y motos nazis que buscan la antena.

Escape de Jersey

El regreso sera igual que la ida, péro para su sorpresa un camion nazi con dos
soldados nazis (Infanteria nazi) por cada comando més un capitén nazi (Oficial nazi)
les estaréan esperando. Los soldados estén registrando la playa donde han
desembarcado y si descubren la barcaza podrian sospechar todo el plane.

Si se ven sobrepasados (mueren més de un tercio de los nazis), el capitén, si sigue
vivo, intentaré escapar en el camidn, para pedir refuerzos. Es importante que
ninguin nazi salga vivo para que nadie pueda declarar la presencia de los saurios.

Si consiguen acabar con los nazis podréan embarcar en el «Mary Anning» con toda
tranquilidad.

En futuros viajes podrian intentar cambiar las baterias de la antena para mosquear
a los nazis si tienen tiempo y una bateria preparada.

El discurso del Rey

Si todo va como marca los planes, mientras le duren las baterias de 1la antena
provisional, los habitantes de 1la isla de Jersey recibiréan mensajes variados de la
BBC con varigs discursos del Rey y de Churchill. A priori todas estéds actividades se
consideraréan un golpe a 1la moral de los nazis y un empujén a los islerios de Jersey.
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Huellas en la tierra (Pistas)

Algo no suena bien en esta misidn. Si tus comandos no se dan cuentan y 1o arreglan,
estaréan dejando huellas de los estegosaurios o iguanodontes en los terrenos de la

isla.

En grandes espacios como la tundra noruega es imposible encontrar pistas de los
dinosaurios. Seria como buscar una aguja en un pajar, perc en la pequena isla de
Jersey podrian encontrar los rastros de los estegosaurios sin problemas.

Déndole vueltas a todo esto deberia ser sospechoso que a 1a IM no haya visto el
problema de las huellas. Todavia no tienen que sospecharlo, pero con el tiempo
podran darse cuenta de que la IM quiere que los nazis encuentren las huellasiy las
estudien y empiecen a sospechar que existen los dinosaurios.
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Parte 2: Norte de Africa




El Norte de Africa es una de las ubicaciones mds exéticas de esta campana, arena, sol
¥y calor insoportable. Quizéds sea un cambio interesante después de unos meses en la
fria Escocia. También puede ser interesante tras congelarse el culo en Noruega o en
Stalingrado.

Sitio de Tobruk

€\ eifrcdo wecesda que el comando enfre Tohruy { saque a un \
agerte que Aene wn o\o\'\(ﬁo de vifal wportancin para IM €l dnico
'Fro\o\cwou es que \e cindad esti csedinda Por \os LLAgr'\c,a,—\Lor?s%
por Nerra, aire { Wmar.

Aviso por radio, reunidn urgentg en el castillo Dunvegan. E1 teniente Horace
Chambers aparece en el comedor con dulces locales escoceses y café de Colombia y un
montdén de mapas de 1o que parece el Norte de Africa. Viene a encargarles una nueva
misidn a tus comandos.

Informe de misidn

Alegremente, Horace les explica que 1la misidn es bastante simple, saltarse las
fuerzas nazis que tienen sitiada la ciudad libia de Tobruk, sacar a un agente de IM
con un objeto de médxima importancia y traerlo a Inglaterra.

Tobruk es una ciudad portuaria muy bien protegida por ingleses y australianos.
Esté completamente sitiada por los nazis por tierra y por mar y los intentos
anteriores de sacar al activo del IM han fracasado totalmente. Es por ello que el
general Linton ha propuesto intentarlo desde otro punto de vista, uno prehistdérico.

Es una misidn de infiltracion pura y dura, si se meten en combate tendrén a todos
los «Africa—-Korps» de Rommel contra ellos. Deberian desarrollar el plan de entrada
y salida basdndose en los saurios voladores y acudticos que pueden entrar y salir de
la ciudad sin ser vistos.

Los terrestres no deberian ser de utilidad, pero igual tienen un plan magistral
para usarlos. Los plesiosaurios podrian estar dias en el puerto sin ser detectados y
los pteranodontes podrian refugiarse en los.edificios medio derrumbados por
bombardeos que hay por toda la ciudad.

Como curiosidad, dentro de 1la mitologia 4rabe el plesiosaurio podria ser tomado por
un orabou, un monstruo mitoldégico muy parecido al plesiosaurio pero con rasgos
felinos. E1 pteranodonte podria ser confundido con un ave de roc.
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El principal problema en esta misidn es localizar al agente del IM. 1la ciudad estéd
infestada de espias nazis y no puede fiarse de nadie.
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Kilnmeter

Tobruk

La ciudad de Tobruk es la tipica ciudad costera drabe del Norte de Africa. La ciudad
tiene los elementos tipicos como la medina, bazares y zocos, un alcazar, un maidén o
plaza publica y, como no, un puerto. Sus calles estrechas y laberinticas la
caracterizan y la actividad en ellas no para nunca, ni de dia ni de noche.

Una parte importante de la ciudad ha sufrido con los continuos ataques que ha
recibido de aliados y fuerzas nazis, por ello hay muchas casas derrumbadas o medio
derrumbadas. Estos edificios son los pocos tranquilos donde hacer reuniones
secretas lejos de ojos y oidos indiscretos.

Tobruk es un puerto fundamental para la camparna del Norte de Africa, de hecho es
fundamental. E1 puerto protege los barcos en las peores situaciones y al estar la
ciudad en una peninsula es facilmente defendible en el istmo con muy pocas
unidades.
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Actualmente, se encuentra defendido por fuerzas inglesas y australianas y sitiado
por fuerzas nazis. Hay un perimetro defensivo alrededor de 1la ciudad a base de
trincheras antitanques, erizos checos, campos minados y alambradas, ademés de una
red de nidos de ametralladoras y artilleria.

Tus comandos tienen acceso a un mapa de 1la ciudad de antes del sitio con nombres en
inglés y drabe. Tiene actualizaciones a mano como tachones en los edificios
destruidos. Aunque la mayoria de la poblacidn es drabe, mucha gente chapurrea
inglés y francés, asi que la comunicacidn bdsica es relativamente sencilla y con el
mapa en bilinglie deberian poder moverse por la ciudad sin problema.

Entrar en Tobruk

El «Mary Anning» tomaré camino a Creta todavia en manos inglesas y desde alli
trataré de acercarse a Tobruk esquivando la marina nazi. E1 carguero se quedaré a
unas 12 millas de la costay lejos de 1los barcos que sitian la ciudad y lo
suficientemente cerca para que los plesiosaurios pueda llegar a tierra.

Deben tener en cuenta que aunque Tobruk esté controlado por aliados, no es seguro y
nadie ha sido avisado de su misiodn por temor a los espias nazis infiltrados. De

hecho, podrian ser considerados espias por las fuerzas de defensa de Tobruk si hacen
movimientos extranos.

Entrar en Tobruk deberia ser facil, enganchados a los plesiosaurios con el equipo
en contenedores estancos deberian poder alcanzar el puerto con facilidad al
anochecer para no ser vistos. Preguntales por 1los objetos que llevan en los
contenedores porque serd su unico equipo en la misidn, si necesitan algo més
tendréan que buscarse la vida.

Los pteranodontes podrén seguir a los saurios acuéticos y podrian pasar por
albatros en la lejania. Al anochecer deberian ser dificiles de ver en el cielo sin
luna.

Deberian pasar una tirada de Sigilo al salir del agua sin llamar la atencidn y con
trajes de buceo. Dales modificadores tras pasar una tirada de Notar, si tratan de
buscar sitios como muelles sobre columnas que permitan meterse debajo donde nadie
les vea. :

Otra opcidn seria desembarcar fuera de la ciudad, lejos de miradas indiscretas, pero
podrian encontrarse con patrullas aliadas vigilando el perimetro de la ciudad.
Ademés, los plesiosaurios deberian quedarse en esa zona y son més utiles en el
puerto. Los voladores si pueden seguirles por tierra e incluso ayudarles en caso de
problemas.

Buscar al activo de 1a IM

-

El activo del IM a rescatar es Jocelyn Dubois. Quizés ya la conozcan de la misidn en
Francia, o sea 1la primera vez que se 1la encuentran. Esté escondida en un piso franco
de 1la IM y no se atreve mucho a salir. Es el tercer intento de sacarla de la ciudad y
ha salido viva de milagro del ultimo operativo de rescate. Todo su equipo perecid en
esa operaciodn.



-

Jocelyn sabe ton certeza que en'el ultimo intento de rescate alguien les vendid a los

nazise.

Todo esto haré que sea.muy recelosa, sobre todo de unos locos que hablan de

dinosaurios.

Busc

ando a Jocelyn

Durante el informe de misidn les dieron varios posibles escondites (en el centro, el

norte,
Curios

el sur y en el este de 1la ciudad) y tendrén que revisarlos para encontrarld.
amente, estaré en el ultimo que busquen. Tira en la tabla o elige la opcidn més

interesante.
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Edificio destruido: E1 edificio ha sido derrumbado por alguin proyectil
explosivo. Si Jocelyn estaba dentro, es muy probable que esté muerta.
| Deberan investigar entre las ruinas si encuentran algo o preguntar a los
| vecinos si vivia alguien y fue rescatada, quizés la trasladaran a un
hospital. Si calculan fechas del derrumbe y del ultimo intento de rescate
| sabran que fue destruido antes, asi que no esta aqui.

o — ———— —— ———— ———— T ——— - — -

: Creo que aqui no es: En el supuesto piso franco hay una familia viviendo,
quizés los datos del informe estén equivocados, quizéds el comando se ha

| €quivocado de piso o numero, incluso de calle. También podria ser que se
hayan colado. Tendréan que investigar en el edificio qué ha pasado y su+i

| Jocelyn ha estado alli.

e el i il < T e el e i e el Ty o e e Pl Tl

: Vacio: E1 lugar es el correcto, pero no hay sefiales de que nadie haya estado
alli en meses. Quizés no se ha usado o tal vez Jocelyn es una paranoica que

| no deja ni una prueba de su presencia. Tendrén que hablar con los

| comerciantes locales y los vecinos para ver si dan una pista.

R —————————————————————— T — T — T —————————— ——

: Registrado: La puerta esté rota y el piso franco ha sido registrado a fondo,

| cajones sacados, armarios volcados, sillones y colchones rajados. No hay

| nada sin revisar. Como siempre, habra que hablar con los vecinos por si
fueron aliados o enemigos quienes registraron el piso. Tal vez haya pistas

| que indiquen si Jocelyn huyo y hacia donde pudo ir. Si investigan

| encontraran un rastro-de sangre seca en una de las ventanas, pero no

| pueden precisar cuanto lleva alli. Como otras veces tal vez deban

| preguntar en hospitales y médicos privados.

[ ————————— - ——

La idea de esta tabla es dividir al grupo lo més posible y que 1lamen la atencidén
haciendo preguntas y husmeando por todas partes. Asi alguien del grupo registrara
un piso franco, otro comando preguntaré a los lugarerios, otro buscaré en los
hospitales, etc.

Cerca del anochecer solo les quedaréd un piso que visitar. Pueden hacer que los

pteran

odontes les sigan, ya que son dificiles de detectar en el cielo del crepisculo.

En el cuarto piso encontraran a Jocelyn. Usando la contrasefia secreta podréan
identificarse y Jocelyn les abriré la puerta. Parece nerviosa y da la sensacidn de
que hace dias que no sale de alli. E1 piso estd sucio y 1leno de restos de comida y

cosas tiradas por todos lados.

-
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Jocelyn les mostraré una extrafia pieza mecénica y les contaré que se 1o robo al
general Theodor von Liebenfels en El Cairo. Es el rotor principal de una mdquina
enigma y desde que consiguid no dejan de perseguirla espias y asesinos nazis. Les
contaréd que ya van dos misiohes de rescate que fallan y miréndoles de arriba abajo
no cree que cambie su suerte.

La maquina enigma

Enigma es una mdquina electromagnética
para cifrar y descifrar mensajes. Es usada
por todas las ramas del ejército nazi para
encriptar y desencriptar sus
comunicaciones. Jocelyn no ha conseguido
una de estas madquinas enteras, pero ha
conseguido una de sus partes
fundamentales, 1los rotores de conversiodn.
Estudiédndolos se podria llegar a crear un
sistema para descifrar los mensajes
interceptados rapidamente.

Jocelyn consiguid robar el rotor principal
de 1la maquina con las modificaciones que
los nazis hicieron al modelo original. Esto
puede ayudar muchisimo a encontrar una
forma de descifrar sus mensajes, asi que su
valor es inestimable y hay gente dispuesta
a hacer 1o que sea por esa pieza de la

maquina enigma.

iEs una trampa!

De repente,y habra golpes en la puerta. «iPolicia militar! Abran la puerta. Estéan
arrestados. Si no abren derribaremos la puerta.» Tienen 3 turnos antes de que tiren
la puerta y cada comando puede hacer una acciodn.

— Si miran por las ventanas que dan a la calle principal veréan tres destartalados
coches (con dos soldados en cada uno) en la puerta del edificio y cuatro.

L]
— Si miran por las ventanas que dan al callején lateral veran unos 5 soldados para
evitar que escapen por aqui. También veran pequefio trimotor de reparto.

— Si miran por la mirilla de la puerta verédn a 6 soldados con las armas preparadas
dispuestos a entrar.

- Pueden mover armarios y sofds para trabar la puerta (tirada de FUE), cada éxito
que consigan detendré a los soldados un turno con un méaximo de 23.

Si tiran Notar veréan que los uniformes parecen falsos, son pequefios fallos, como
galones incorrectos o demasiado nuevos y sin usar para llevar semanas sitiadosy
sin recibir repuestos.
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En este punto pueden luchar o huir. Si luchan deberéan enfrentarse a 1los tres grupos
de soldados, los del pasillo,y los del callejon que subirédn al oir los disparos y los
conductores. Si acaban con todos podran coger un coche y largarse.

Puedes cortar el combate cuando quieras haciendo aparecer una patrulla de soldados
australianos que ha oido los disturbios. Los nazis se dispersaréan y desapareceran
en ese caso.

Cada grupo estéd formado por soldados nazis y uno de ellos seréd un oficial nazi. Si
quieres complicar los combates puedes cambiar algun soldado nazi por algun soldado
acorazado o con ametralladora pesada.

Si huyen, tendréan dos vias de escape; acabar con los enemigos del pasillo y subira
la azotea del edificio y escapar por los tejados. La otra opcidn es acabar con la
gente del callejon y robar el trimotor y escapar por los callejones de 1a medina.
Debajo de su ventana hay un toldo sobre la que podrian tirarse. Con una tirada de
Atletismo no se harén dafio que quedaréan tendidos en el suelo. Con un avance
rebotarédn en el toldo y caerédn de pie y preparados para combatir. Si pifian queda a
tu eleccidn, desde dafio por caida a perder su arma o romper‘el toldo y que nadie
pueda usarlo.

Si intentan robar los coches de los nazis deberédn primero bajar por las escaleras o
por las ventanas (tras acabar con la gente del pasillo o del callejdén), tendréan
también que acabar con los conductores que estaréan parapetados y protegidos dentro
de los coches y hacerles el puente (Reparar) o buscar las 1laves (Notar).

La huida por las azoteas es una persecucidn con las siguientes reglas:

— Habilidad de manejo: Atletismo

— E1 grupo del callejon esté en 1a primera carta, el de 1os coches en'la segunda y tus
comandos en la cuarta carta.

— Si se trajeron a los pteranodontes, uno de los comandos puede usar su accidén para
mandarles atacar a sus perseguidores. Recuerda que esta acciodn dejaré al
descubierto la existencia de saurios prehistdricos si los perseguidores salen
con vida de la persecucidne.

— Recuerda que esté anocheciendo, eso supone un -2 por iluminacidn en los ataques
y acciones similares. No se te olvide del -2 por disparar desde un vehiculo.

- Van saltando de azotea en azotea, por 1o que los incidentes que pasen tendrian que
ser relacionados con esto. Tejados que se hunden, tejas que se deslizan, gente que
se cae, etc.

La huida por las callejuelas de 1la medina de Tobruk es una persecucidn con las
siguientes reglas:

- Habilidad de manejo: Conducir

— E1 grupo del pasillo esté en la primera carta, el de 1los coches en la segunda y tus
comandos en la tercera carta.

— Aunque los coches tienen mayor velocidad que el trimotor, en 1la persecuciodn son
iguales porque ninguno puede ir al maximo en las callejuelas de 1la medina llenas
de gente y tenderetes.
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- Todos los ataques a distancia tienen un +1 por la poca visibilidad (toldos,
esquinas y otros obstédculos).

- Recuerda que esté anocheciendo, eso supone un —2 por iluminacidn en los ataques
y acciones’similares.

— Circulan por calles muy eétrechas, llenas de gente y de trastos, por 1o que los
eventos al sacar tréboles y en las pifias deberian ir en este sentido. Tiran un
puesto de frutas, se 1llevan los hilos tintados y secados en la calle, el vehiculo se
llena de gallinas al atropellar un carro, etc.

- Las calles de 1la medina a veces estédn cubiertas. Si tu carta de accidn es 3y 5, 7y 9y Q
o0 Ay la de otro vehiculo también, ambos equipos estdis al descubierto. Uno de tus
comandos puede usar su accidn para mandar a los pteranodontes atacar a sus
perseguidores. Recuerda que esta accidn dejaréd al descubierto la existencia de
saurios prehistdricos si los perseguidores salen con vida de la persecuciodn.

— Para los coches de los nazis usa las estadisticas del Jeep. Para el trimotor usa las
siguientes estadisticas.

, VEHICULO | TAMARO , MANIOBRA. | VEL. MAX.

El trimotor de reparto tiene un +1 a las
tiradas de Conducir al realizar una accion
de Escapar. i

Una vez hayan escapado de sus
perseguidores o los hayan derrotado,
deberan buscar un sitio seguro. Las ruinas
del edificio donde se esconden los
pteranodontes puede servir. En ese momento
podran hablar més tranquilamente con
Jocelyn y establecer un plan de escape de
Tobruk.

Si. son alcanzados en cualquiera de las dos persecuciones, deberan enfrentarse a los
dos grupos de soldados.

Salir de Tobruk

La salida de Tobruk deberia ser tan facil como la entrada, pero con el encuentro

anterior los espias nazis estén sobre aviso y vigilan toda la ciudad y 1la Policia
Militar empezaréd a investigar los disturbios.
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Una vez més tranquilos, Jocelyn sacara su petaca y tras dar un buen lingotazo la
pasara al resto. Tienen que mirar que van a hacer.

La salida deberia ser como la entrada, sumergidos con los plesiosaurios. Pero antes
deberan hacer las presentaciones y Jocelyn debe conocer a su via de escapey a no ser
que ya se conozcan de Francia.

-

Pueden intentar otras cosas que les ayuden en su salida.

— Pueden desplegar los pteranodontes para tener imégenes «satélite» de la ciudad y
sus alrededores a ver si pueden ver algo. También serian utiles para IM.

— Pueden ir a las autoridades militares aliadas y buscar ayuda. Aun asi no pueden
sacarles de la ciudad y los infiltrados nazis podrian encontrarlos y preparar
otro ataque.

— Pueden irse solos con el rotor y abandonar a Jocelyn. Seria facil, pero no le
sentaria bien a ella.

El problema principal es que, cuando vayan a salir del puerto, habra un barco lleno
de nazis vigilando lasalida. Seguramente estén fuertemente armados e iran con
potentes focos de pesca para la noche. Deberan tirar Notar para detectar la trampa.

La idea es sumergirse y pasar por debajo del barco y salir a respirar cuando estén
fuera de su alcance. Eso suponen 6 rondas debajo del agua, tres antes de 1legar al
barco y 3 después.

— Cada ronda cada comando tira Vigor. Si falla, debera pedir al plesiosaurio salir a
respirar la siguiente ronda. Si pasa la tirada, aguanta la respiracidn, pero tiene
un -1 a su siguiente tirada de Vigor. Si consigue dos avances, no tiene el
negativo.

— Si salen a la superficie a respirar, podréan atacarle si le detectan con Notar (con
los focos solo tienen un -1 de negativos por la noche). Haran fuego de supresién
sobre la zona con 1o que podran danar al saurio y a 1los dos comandos con su
Browning M2 (ver estadisticas en el libro bésico).

— Si fallan la tirada de Notar para detectar el barco nazi recibirén un ataque como
si hubieran salido a respirar.

Tras las 6 rondas habran salido a mar abierto y estardn lejos de sus enemigos. Podran
ir nadando hasta donde les espera el «Mary Anning».

Los pteranodontes les seguiran volando. Pueden hacer que ataquen al barco nazi una
vez por ronda, pero solo si algun comando sale a respirar. Lo unico que haréan sera
molestar si pasan la tirada de ataque normal y pondrén un -2 al ataque de la
barcaza.

Recuerda que, si has empezado el relato salvaje «Arte robado», Jocelyn tiene,
escondidas dos estatuas romanas d€ gran valor arqueoldgico. Puede sacarlas como si
fueran un comando més que no necesita respirar. E1 problema es que no tengan
suficientes saurios acuédticos para hacerlo en un viaje.
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Visita a Bletchley Park

Mientras estédn de regreso en el «Mary Anning», recibirén drdenes de escoltar ellos
mismos a Jocelyn y al engranaje hasta las instalaciones militares de Bletchley Park.

Branningan cree que lo fnejbr es desembarcar en Portsmouth, de ahi a Oxford y luego
Bletchley Park. Tendréan que alquilar un vehiculo y buscar transporte publico. E1

«Mary Anning» con los dinosaurios seguiré por el mar de Irlanda hasta Skye.
3

El viaje puede durar un par de dias, con 1o que tendrén que pernoctar minimo una
noche. Un «Bed & Breakfast» en mitad de la campifia inglesa puede ser ,una opcidn
interesante y con cierto encanto romédntico. Aun asi, deberian tomar precauciones
como atrancar la puerta y montar guardias.

No deben fiarse de nadie hasta ]_]_egar a su destino. IM esté seguro que hay nazis en
suelo inglés con dérdenes de destruir el rotor.

Independientemente del medio de transporte que tendréan una emboscada de un grupo
de asesinos nazis (1,5 asesinos por cada comando, incluida Jocelyn). Alguien que
vigilaba las estaciones ha reconocido a Jocelyn.

— Si van en tren, intentaran asesinarlos en su compartimento.
— Si alquilan un coche, les emboscaran en alguna carretera secundaria.

- Quizés vayan en un autobus de 1linea. En ese caso, 1los asesinos irén disfrazados de
militares buscando espias alemahes. Detendran el bus y los sacaran para
«interrogarlos» lejos del resto de pasajeros.
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Asesino nazi. .

Estamos hablando de asesinos entrenados y dispuestos a cumplir las érdenes que les
den sus lideres nazis. Estamos hablando de,personas sin escripulos y fandticas del
Tercer Reich que no les importa a quién deben matar.

- Atributos: Agilidad d10, Astucia d6, Espiritu d6, Fuerza d10, Vigor d12

- Habilidades: Atletismo d10, Cabalgar diO, Conducir d10, Disparar d10, Idioma
alemén d6, Idioma inglés d6, Notar d6, Pelear d12, Sigilo d10, Tacticas d10

- Paso: 6; Parada: 9(1); Durezas 9(1)

- Ventajas: Acrébata, Ambidextro, Ataque repentino, Con un par, Bloqueo, Soldado,
Sin piedad

- Desventajas: Secreto (asesina profesional), Fanédtico (SS), Deseo de muerte

- Equipo: Kukri (FUE+d6), Pistola, Ropas de cuero (dureza +1)

Si salen vivos de su encuentro con los asesinos podréan continuar su viaje, ya de
forma segura, hasta las instalaciones militares de Bletchley Park.

St hay fans de la npprmatiea en h mesa, gM24% Sea vn detalle
bonito que Frlan Turtng o Aoan Clavle reeopn el votor, Se guiten Lak
gapas estupeaitak Y oxclamen <€8 podria wwblmr el ewrso de la
querva. Habéils Salvado miles §Lno millones de vidas?.

Mensaje desde Bleté¢hley Park (Pistas)

Cuando vuelvan a irse de misiodn, Lady Margaret les enseriara un documento de
Bletchley Park. Con las posiciones que tenia el rotor antes de sacarlo de 1la madquina
Enigma han sacado unas palabras: Fundacidén Roxton infiltrado.

Esto supone que la Fundaciodn esté en el radar de las SS. Algo deben sospechar los
nazis si usan una compleja maquina de cifrado para enviar mensajes referentes a la
Fundaciodn. Con una tirada de Investigar podrés datar este mensaje a semanas antes
de que tus comandos ingresarén en la Fundacidn.
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Las islas Orcadas es un destino donde tus comandos triunfaran si son rapidos y
entienden a sus saurios acuidticos y saben sacar provecho de sus excepcionales
habilidades en el agua.

Ataque a Scapa Flow

La hase waval de Scapa Flow es \o wds Wweportante hase Mum,\\
wglesa. Lo wmarina bedtimica \w considera '\wcw\m%ww\o\e, pero \os
wazis Nienen sws propios 'F\MLCS. Tws comandos ?weécw evefar wi

dwro %o\?c o\ Qoyal Qouw(, st desharatan \os Planes de \o

Caiserliche Marine nazi.

En el evento real, 11amado el ataque de Scapa Flow, en que se basa esta misidn, un
espia alemén se pasd 10 anos estudiando la base naval y buscando la mejor forma de
entrar en Scapa Flow saltédndose todas sus defensas. Cuando 1o descubrid paso la
informacidn a la marina nazi que envié el submarino U-47 bajo el mando del capitéan
Gunther Prien. Este as del combate submarino hundid el destructor «<HMS Royal Oak» y
acabd con la vida de més 800 tripulantes.

Sin embargo, aqui estéan tus comandos y sus saurios para evitarlo o por lo menos lo
intentarén.

I =

isidén de rutina

Esta misidn no empieza como otras, con Horace Linton dando una soporifera charla.
Se ha pedido desde IM a 1la Fundacidn que con sus saurios acudticos haga una serie de
revisiones y trabajos en la base naval de Scapa Flow.

Segun ha dicho IM, necesitan que «una entidad externa» haga una auditoria a todas
las defensas antisubmarinos de 1la Scapa Flow y envie un informe. Parce ser que temen
un ataque nazi a las instalaciones y no quieren filtraciones.

La base naval de Scapa Flow

La base Naval de Scapa Flow esté en las islas Orcadas que estén a solo unos 290 km al
noreste de 1la isla de Skye. Scapa Flow es una masa de agua bastante grande rodeada
por las diferentes islas Orcadas de forma que es un fondeadero tranquilo, ya usado
por los vikingos.
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Sound
ofHoxa

La base naval esté prot'eglda con todos los elementos posible
portones, minas, canones, etc.). Ademéds, siempre cuenta con varios barcos de guerra

que se encargan de su defensa. . "
L]

Scapa Flow siempre ha sido una obsesidn para los nazis y siempre ha estado en el
punto de mira de 1la marina del Fiihrer. '

En el momento en que vayan tus comandos estédn fondeados en las aguas de Scapa Flow:

— HMS Royal Oak: Acorazado de la clase «Revenge».
- HMS Pegasus: Porta hidroaviones.
— HMS Iron Duke: Acorazado de la clase «Iron Dul%e»..

= Ademés de 3 cargueros medios con materiales para la base y el «Mary Anning».

L]
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Trabajo basura

La misidn que van a tener que llevar a cabo tus comandos es tremendamente tediosa.
Durante dias tendrén que revisar todas y cada una de las defensas. Pieza por pieza,
tornillo por tornillo y realizar unos tediosos informes.

Hazles tirar cada dia Notar o Reparar por la mafiana y por la tarde y haz como que
apuntas los avances para que crean que algun tipo de prueba. Si. fallan, quitales
avances sin ningun tipo de sentido para que sea un poco més cadtico. Es 1o que
tienen los trabajos alienantes, que no tienen sentido.

Si 1o desean pueden ir haciendo tiradas diarias de Tacticas con la nueva

informaciodn recaba cada dia para ver qué falla en las defensas y donde estén los
lugares por los que podrian atacar. Dales positivos aleatoriamente a la tirada.
Puedes dejarles que intenten hablar con los mandamases de la base si. detectan alguna
brecha grave, pero esto solo deberia servirles para pegarles

L8 10 e ta.L0da.CSta.DaRtEeE N ACT T ey~ [rram SRS S N SN i ™
m4s aburrida y tediosa pogible, e H ocomolo dirigiria yo: Todo lo anterior es
realmente su informe no sirve para | algoopcional y si no crees que encaje en
nada en la trama. Pero tampoco lo I tu partida eres libre de obviarlo todo,
alargues mucho (5-10 minutos) y si ves describirles el trabajo que realizan en
que alguien empieza a coger papel y B 1abasenaval ¥y pasar al siguiente punto.

14piz, corta. Lo que buscamos es que de | Recuerda que «tu mesa, tus reglas».

repente, sin previo aviso y sin estar | ———

preparados, aparezca el enemigo y ver
como reaccionan ante la posibilidad de que si no 1o hacen bien se pierdan miles de
vidas.

En todo el fregado

Nadie lo sabe, pero mientras estaban trabajando un submarino nazi en el fondeadero.
Ha entrado por una entrada oriental 1lamada Kirk Sound, un estrecho y turbulento
brazo de mar entre las islas de Pomona y Lamb Holm.

Tus comandos casi chocan con €l en su trabajo de inspeccidn. Se 1o encontraran a
altura de periscopio y parece que estéd en modo combate y va directo hacia el «<HMS
Royal Oak». En cuanto esté a distancia de torpedos, lanzaré su ataque.

Escudo anti-torpedos

Tus comandos y sus saurios son la unica defensa que tiene el «<HMS Royal Oak». Para
cuando puedan avisarles del ataque y se preparen, el acorazado ya estarad haciendo
aguas.

Deben actuar ya, moverse rédpido y desviar los torpedos de su trayectoria, siendo
certeros con sus ataques. Con suerte el Royal Oak salga indemne del ataque y pueda
contraatacar.
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El submarino U-47 de Prien tiene dos tipos de torpedos:

- Torpedo G7a que alcanzaba una velocidad de 44 nudos (80 km/h). Muy répido y con
un alcance de 5.000 m, pero su motor era muy ruidoso y dejaba una estela de
burbujas que mostraba su ruta.

- Torpedo G7e con una velocidad de 30 nudos (55 km/h). Més 1lento y con menor alcance
(3.000 m) pero muy silencioso y casi invisible. Tenia un motor eléctrico que no
dejaba una estela de burbujas por los gases del motor a combustidn. Pero que
exigia mayor mantenimiento y, por tanto, tendian a fallar més.

Como recordatorio rapido, los plesiosaurios y los ictiosaurios tienen una
velocidad méxima de 22 nudos (40 km/m).

El submarino nazi va a intentar hundir el «HMS Royal Oak» y tus comandos con sus
plesiosaurios e ictiosaurios deben crear un escudo anti torpedos.

Campo de batalla 2
Crea una cuadricula de 6x10. En un extremo estaré el buque de guerra y en el otro
extremo el submarino. u

El primer turno y cada dos turnos (1, 3, 5, 7, etc.) el submarino lanza un torpedo y
tiras d6 (en secreto) para saber por cudl columna va a moverse el torpedo. Saca una
carta para saber el tipo, rojo G7a y negro G7e. Si sale un Joker vuelve a sacar otra
carta para saber el tipo y, ademéds de las ventajas propias del Joker, el torpedo G7e
més cercano al buque de guerra se le estropea el motor, se hunde y explota al tocar el
fondo. -

Movimiento por el campo de batalla

Cada turno, por cada torpedo activo saca una carta, si sale trébol se mueve una
casilla hacia adelante y si no se mueven dos casillas hacia delante (y como antes un
Joker supone que falla un G7e). Los saurios acudticos se mueven 1 casilla y con una
tirada de Atletismo podré moverse otra casilla adicional.

Si falla, sigue moviéndose la casilla extra, pero recibe 1 punto de fatiga (efectivo
al terminar su turno). Si pifia, ni obtiene la casilla extra y recibe el punto de
fatiga. :

.,J#H_.-l _"
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Los G7a se les detecta muy facilmente y desde la casilla 1 se ve su trayectoria, pero
1o G7e son invisibles para tus comandos hasta que un comando pasa por su casilla o
una adyacente. En ese momento, podréan detectarlo y ver qué columna de la cuadricula
sigue.

Desviar un torpedo

Para deflectar un torpedo, el plesiosaurio debe estar en 1la misma casilla que el
torpedo. Cada vez que un torpedo éntra en una casilla ocupada por comando o el
comando y su saurio entra en una casilla ocupada por un torpedo, puede intentar
desviarlo para que no impacte contra el «<HMS Royal Oak».

L

No pueden desactivar ni detener los torpedos, solo pueden desviarlos. Es por ello
que tendréan que hacer primero una tirada de Atletismo para nadar y acercarse por el
lado adecuado. Cada avance da un +1 a 1la tirada de FUE enfrentada a 1a FUE del
torpedo (d12 para el G7a y d8 para el G7e).

Si. pasan la tirada, el proyectil recibe tal impacto que es desviado de su ruta y no
impacta contra el barco. Si fallan, el torpedo sigue su ruta y si empatan el torpedo
cambia de carril al azar (par a la izquierda, impar derecha y si sale de la
cuadricula se pierde). Si pifian las dos tiradas, el torpedo explota (6d6 de dano
para el plesiosaurio y su jinete).

Fin del combate

Cuando un torpedo lleva a la ultima casilla de su columna, impacta el buque de
guerra. E1 combate acaba en dos situaciones

— Cuando el barco recibe 3 impactos o 2 impactos en la misma localizacidn. En este
caso, el buque de guerra ha recibido demasiado dafio y empezaréd a hundirse.

— Cuando el submarino lanza 15 torpedos y no consigue hundir su objetivo.

4Como detener un submarino‘?

El U-47 se ha quedado casi sin tdrpedos y solo le queda escapar, perd no seré tan
facil con un grupo de saurios acudticos persiguiéndote en aguas enemigas. Tus
comandos debe buscar la forma de detener el submarino antes de que alcance Kirk
Sound, el punto de entrada y salida a Scapa Flow.
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Tus comandos no tienen capacidad para detener un submarino ellos solos, pero el
submarino tiene que moverse muy lentamente entre los arrecifes de Kirk Sound.
Podrian intentar alguna de estas opciones.

- Si saben por donde entro (Lo averiguaron cuando inspeccionaban las defensas)
podrian adelantarse y tenderles una emboscada. Quizés sepan de una mina cercana
que pueda mover.

— Podrian intentar enredar una red antisubmarinos en los motores del sumergible
nazie

— De alguna forma podrian delatar la posicidn del submarino, por ejemplo atando
una boya al submarino, de forma que el Royal Oak pueda atacarlo.

— Quizés puedan volver loco al sonar del submarino generando mucho ruido y
dejarlo ciego.

Si consiguen detener el submarino, el capitén Prien rendiré la nave por radioy
saldré a superficie.

Interrogatorio

I GENA GENA GEEA GEA GEm GEh Gmmh Gmmh
-

Si consiguen'detener al U-47 y Prien rinde su nave, podréan interrogar a 1os
capturados. IM no les dejard interrogar al capitén y los oficiales, pero pueden
interrogar a la marineria. Pueden sacar algo de chocolate y café y tratar de ganarse
la simpatia de algin marinero nazi (tiradas de Persuadir). Cosas que pueden
sacarles.

— Todo el submarino esta alucinando por haber fallado casi todos los torpedos
contra un navio desprevenido.

- Cree que consiguieron comunicarse con su base para explicar qué ha pasado antes
de rendirse.

— Si no es su primera misidn, hay rumores de que los ingleses tienen seres magicos,
gremlins o espiritus o su servicio.

— Muchas unidades estédn dejando el frente para trabajar en proyectos secretos y el
general Theodor von Liebenfels siempre estd relacionado con ello.

Puedes aprovechar estos rumores para introducir también tus propias tramas.

Saltan las alarmas (Pistas)

El sistema de deteccidn y desvio de torpedos con saurios acudticos tiene que haber
vuelto loco al capitéan de corbeta Prien. Ha tenido que alucinar al ver como todos
sus torpedos acababan fallando eontra un enemigo desprotegido y desprevenido. Lo
normal es que reporte a sus jefes que los ingleses tienen una tecnologia anti-
torpedds y que 1la han probado en combate.
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En unos dias un relojero alemén afincado desde 1929 en las Orcadas 1lamado Alfred
Wehring llegaré a Londres y en pocos dias 1la inteligencia nazi sabré que el capitéan
Prien fallo inexplicablemente.

Es importante tener en cuenta que Prien es un as de 1la guerra submarina y su fracaso
no estaba contemplado. También hay que entender que Alfred Wehring era un espia
nazi que llevaba desde 1929 estudiando Scapa Flow y cémo entrar. Si dice que algo
evitd que impactaré en el «<HMS Royal Oak».e hizo fracasar a Prien es que los ingleses
tienen alguna nueva tecnologia.

Esto haré que los espias alemanas en Inglaterra se pongan a buscar cualquier pista
que les lleve a descubrir que han desarrollado e instalado en el «<HMS Royal Oak».
Esto puede hacer que los espias sigan 1lineas de investigacion diferentes y raras
que no han seguido otras veces y con un poco de mala suerte descubran que se cuece
en la fundacidn Roxtone.

£

Por otro ladoy es mucha casualidad que justo estuvieran los comandos y sus saurios
cuando los nazis atdcaron Scapa Flow. Si tus comandos son un poco paranoicos, todo
esto no deberia olerles bien del todo.
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La helada Noruega es un destino diferente, no hay un frente donde se desarrolle la
guerra. Noruega es territorio controlado por los nazis, moverse es peligroso y ante
cualquier fallo no hay lugar al que huir, vayas donde vayas, todo es terreno
enemigo. Si tienes suerte, puede que la resistencia noruega te ayude.

Operacidn Gunnerside

Sadortear \ws Siloricas de agwa ’\?C,S&/Aob de Telewmar es \
gwwe\bw\cvﬁou\ S querewmos gamar \a guerca. Sin e\laus los nazis wo

podrin desarrollar lo homba { s \a howbha puede que Prerdan.

-

La operacidn Gunnerside necesita una distraccion para poder hacer su trabajo. La IM
ha decidido que la mejor distraccidn puede ser una horda de dinosaurios asesinos
sembrando el caos y 1a muerte es 1la tundra Noruega. Cuantas més unidades atraigan,
més facil seré la mision de sabotaje.

La fascinacidn de los nazis por los mitos ndrdicos es de sobra conocida, asi que IM
pretende disfrazar a los saurios como monstruos mitoldgicos y dejar que la loca
imaginacidn de los nazis haga el resto.

-

Como siemprejy la misidn empezard con una visita del teniente Horace Chambers y como
siempre ha traido té y una gran cantidad dulces, una inusual cantidad de croissants
¥y parecen franceses e inusualmente frescos. Ha debido estar en Francia hace poco.

Lo que IM puede contarte

Horace no puede dar muchos detalles de 1la operacidén Gunnerside, solo dira que otros
agentes en Noruega necesitan una distraccidn y tus comandos serén los encargados
de generar la distraccidn. Cuantas més unidades nazis consigan atraer sobre ellos,
més facil seré el trabajo del otro equipo.

El general Theodor von Liebenfels

El general Theodor von Liebenfels es el militar de més alto rango de Noruega y se
encarga de apaciguar y controlar la zona. En realidad, su misidn, directamente
encargada por el Fiihrer, es proteger las fabricas de agua pesada de la regidn de
posibles sabotajes y conseguir que la produceidn se mantengaal ritmo actual.
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Horace les pasaré un perfil psicoldgico del general. En €1 podran ver qué es tipico
general nazi, cruel, sddico y megalomaniaco. No tiene problemas en mandar soldados
a una muerte segura si eso le consigue sus objetivos. Sus ayudantes y, en general, 1la
gente de su alrededor no dura mucho. E1 minimo fallo y manda fusilar o algun
destino peor que la muerte.

El punto débil que IM quiere explotar es su obsesidn por el ocultismo y 1la mitologia
nérdica y crear algo tan atractivo que se olvide de su misidén principal.

Dragones nérdicos

Por todo estoy han pensado en revivir los
mitos nérdicos de los dragones y
convencerle de que existen. Piensan que von
Liebenfels se obsesionara con conseguir
dragones para su Filhrer (y también para €1),
seguramente esto le reservarad un lugar en
el Valhalla que esté convencido que existe.

Horace empezaré a poner una serie de
diapositivas de dibujos medievales de
dragones y a hablar de los dragones en la
mitologia ndérdica. Tiene un doctorado en
historia medieval y este es su momento de
lucirse.

Bs tremendamente aburrido aun hablando de
dragones. Si algun comando falla una
tirada de Espiritu se quedaréa dormido y si
no le despiertan no podré tomar parte en
las decisiones. Se siente, es 1o que pasa cuando te duermes en clase.

Segun Horace, 1los ndérdicos no tenian una concepciodn del dragdén como un ser alado,
sino como un reptil/serpiente de gran tamano y fuerza. Les hablaré de 3 ejemplos:

- Ni8héggr: Este gran reptil devora las raices del drbol mundo Yggdrasil y deSpues
del Ragnarok atormentaré las almas de humanos.

- Fafnir: Un ejemplo cléasico de dragdn. Un avaricioso enano que se convirtid en un
dragdn para custodiar su tesoro de oro y joyas.

- Jérmundgander: Un dragén serpiente que Thor lanzo al mar y crecid hasta poder
dar una vuelta al mundo.

Segun sus estudios, 1los terdpodos, 1los saurios que van a dos patas, serian dragones
perfectos. Asi pues, deberian llevar alosaurios, megalosaurios e iguanodontes
jévenes que se mueven a dos patas en vez de a cuatro.

Como ya sabes de otras aventurasy el soporte aéreo de los pteranodontes siempre es de
gran ayuda.


https://es.wikipedia.org/wiki/Archivo:Lindwurm.jpg

Equipo especial

Horace tiene claro que esta misidn va a necesitar equipo muy especial, tan especial
como la propia misidn. Horace aboga por pintura de camuflaje negro y diferentes
cuernos postizos, pero esté abierto a sugerencias. Tal vez tus comandos quieran algo
més demoniaco con pintura roja y cuernos rojos. También podrian plantearlos més
fantéasticos, con disefios tribales o con simbolos runicos pintados en sus escamas.

Recuerda que IM tiene un prototipo de material reflectante (relato salvaje «E1
prototipo») que puede quedar increible de noche.

Disfraces para saurios

Los disfraces para saurios es algo que IM y 1la fundacidén ya tenia desarrollado antes
de esta misidn, asi que simplemente hay que ir al granero donde lo guardan y buscar
1o més apropiado.

Disfraces para humanos

La IM piensa que quizéds los jinetes pueden
ir disfrazados de dioses ndrdicos, asi que
tiene también un vestuario completo de
disfraces de vikingo para tus comandos.
Vikingos como se creian en 1940, més
cercanos a Hollywood que a 1la realidad.
Cascos con cuernos, barbas y pelucas rubias
o pelirrojas, capas de pieles, etc. Si quedan
un poco ridiculos para nuestra mentalidad
moderna es que van perfectos.

Pueden tirar Conocimientos generales (para
vestirse rollo Hollywood) o Humanidades
(para vestirse méas académicamente
correcto). Si consiguen dos avances
obtendrén un +2 siempre que tengan que
convencer a alguien de que son dioses
vikingos (ver mas adelante).

Si han participado en el relato salvaje”
«Titanes de tiempos pretéritos» pueden
aplicar lo que aprendieron en esa aventura
a 1la hora de hacerse pasar por dioses

nérdicos.

Lanzallamas

Weyland ha preparado unos lanzallamas de efectos especiales que simulan 1lamaradas
de dragdn (truquitos de «Titanes de tiempos pretéritos»). Cada dispositivo tiene 3
cargas. E1 fuego no se puede usar de arma, es puro efecto visual, pero puede
“incendiar algo inflamable. No tiene olor a combustible que los delate y crea una
llamarada roja muy aparente.
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Se activa tirando de un cordel que se pasa por las riendas. Si se usa cuando el
saurio intenta intimidar a sus enemigos, da un +2 a la tirada.

Las otras heroinas de Telemark

Esta misidn empezaréd directamente en Skien, la principal ciudad de la zona de
Telemark, donde el general von Liebenfels tiene su residencia. E1 «Mary Anning»
dejo a los comandos en la costa de evitando la marina nazi y tus comandos se
movieron por la desierta tundra noruega hasta llegar a Skien.

Puedes montar, si quieres, algun encuentro en el viaje por las tierras heladas de
Noruega. Tal vez alguna patrulla nazi buscando a algun rebelde escapado o un grupo
de lapones con sus rebarnos de renos y tengan que comprar alguno para los saurios
carnivoros.

Estéan establecidos en una granja abandonada a las afueras y tienen papeles de viaje
como ingenieros alemanes. No deberian necesitarlos més que cuando contacten con
Arntine, su contacto local en estd misidn.

Contactando con Arntine -

Lo primero es contactar con Arntine, la colaboradora local, que trabaja de criada
para el general. Su misiodn es informarles de las actividades diarias de von
Liebenfels para conseguir que se obsesione totalmente con los dragones y se olvide
del agua pesada.

Cuando la visiten en su humilde casa les ofrecera comida y bebida, a pesar de que su
economia no es muy boyante. A111 conoceran a su hija Sunny que-estd embarazada.

Ella no tiene acceso a las reuniones secretas ni. a documentos clasificados, pero
puede ver qué humor tiene.elrgeneral, que grita a sus subalternos, que no para de
leer libros viejos, revisa fotos, casi ni come, etc. Ese tipo de cosas que con unas
tiradas de Astucia les dirén si estdn haciendo bien o mal su trabajo.

Pueden visitarla cada cierto tiempo en su casa o montar algun tipo de sistema de
mensajes que no la comprometa. Tipo colgar en su casa ropa de un color u otro o dejar,
algunas marcas en algun sitio de camino de casa del general a su casa.

Si en algun momento le preguntan por qué trabaja de informante para el IM, les
contard su historia (ver su ficha de PNJ). Deberia quedar claro que 1la IM se esté
aprovechando de una viuda a la que si los nazis descubren mataréan. También
deberian tener bastante claro que el IM seguramente se desentenderé de ella cuando
la operacidn Gunnerside termine.

Tus comandos, si son medianamente decentes, deberian meter en sus planes cémo sacar
a Arntine y su hija embarazada de Noruega y deberian de tratar de protegerlas y no
poner su seguridad en peligro. Sé generoso con los benis si se meten en problemas
por ayudarlas.
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iiiDragones!!!!

Tras el primer contacto con Arntine deberan empezar con su labor de distraccidn. La
idea principal es atacar a unidades de soldados nazis y las noticias de estos
ataques lleguen a von Liebenfels. Eso supone que cada combate contra nazis que
ganen supondré una tirada de Espiritu de von Liebenfels. Cuando acumule 4 fallos se
dejaré llevar por sus obsesiones, se olvidara del agua pesada y se prepararé para
cazar dragones.

Las tiradas de Espiritu son secretas, pero pueden ver si han tenido éxito haciendo
una tirada de Investigar a partir de los informes de Arntine. Si pasan la tirada,
sabran si von Liebenfels ha pasado o no la tirada. Si fallan no seré concluyente.

Montando las distracciones

Antes de entrar en combate deben decidir dénde, cudndo y cémo van a actuar para
atraer la atencidn de los nazis. Veamos algunas ideas que podrian tener:

- Dejar que alguien escape o salga vivo: Es importante que alguien salga vivo y
cuente la historia. Si no sale nadie vivo, el relato solo serdn suposiciones de
huellas gigantes y heridas de garras y dientes terribles. Sin supervivientes, el
general tendra un bonus de +2.

~ Atacar de noche: Atacar de noche no da malus, pero como en las pelis malas
permitira que otras opciones sean efectivas como el lanzallamas. Las sombras, 1os
sonidos, 1los ojos brillantes en la oscuridad, etc. harédn que las historias sean més
terrorificas y los detalles menos precisos.

- Disfraces de dinosaurio: Los disfraces darédn un malus de -1 y pueden usarse una
segunda vez si les hacen algun cambio radical como ponerles reflectantes o tal
vez hacer cosas como que huelan a carne podrida.

- Disfraces de dioses y diosas nérdicas: Si cuando se presentan ante la unidad nazi
van disfrazados y pasan una tirada de Interpretar obtendrén un -2 a 1a tirada de
Espiritu.

- Lanzallamas: Este truquito de Weyland es efectivo, pero esperado y solodaun -1 a
Espiritu. Solo puede usarse 3 veces, tantas como cargas tiene el lanzallamas.

— Devorar nazis: Ver como un dragdn devora vivo a una persona es un espectaculo
terrible. Realizar esta maniobra puede dar un malus de -2 a Espiritu.

— Si se les ocurre alguna idea buena puedes darles algun negativo e incluso benis.

Como hemos visto, todas esas opciones pueden darles negativos al Espiritu de von
Liebenfels, pero si usan mucho una opcidén puede perder efecto porque el general se
acostumbra. Cada opcidn se puede usar tantas veces como su bono y a partir de ahi no
daran malus.

Por ejemplo, los disfraces de dioses y diosas ndrdicas pueden afectar un par de
veces, ya que tienen un -2, pero luego se convierten en algo normal y no dan
negativo.
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Una vez planeada la distraccidn tendran que ejecutarlas. Buscar unidades de
soldados es relativamente facil; especialmente en la solitaria tundra. Pueden
esperarles en las carreteras cuando se trasladan, o 1lamar su atencidn con fuegos y
explosiones o con la destrucciodn de instalaciones como cables telefonicos.

Cada encuentro debe ser més dificil que el anterior, empezando por una unidad con
tantos soldados como comandos y saurios haya en el grupo. Con cada fallo de
Espiritu de von Liebenfels las unidades deben ser més duras, puedes meter nazis
acorazados o con lanzallamas, incluso algun otro enemigo nazi de otros relatos.

Después de cada encuentro podrén reabastecerte con el material que dejen las
unidades nazis derrotadas. Quizés puedan usar el combustible de los lanzallamas
para algun truco de efectos especiales o recoger granadas para algun artilugio
explosivo o trampa.

La caza de los dragones

Cuando von Liebenfels tenga 4 fallos, el objetivo de tus comandos estd cumplido. E1
general anda por su mansidn con ropas vikingas antiguas, preparando brebajes, etc.
y ha destinado més efectivos a buscar a los draches que a proteger las fabricas de
agua pesada. E1 problema es que ahora casi una legidn entera de soldado nazi recorre
la tundra en su busqueda.

Cuando Arntine detecte la locura total de von Liebenfels empacaré sus pocas
pertenencias y con su familia iré en busca tus comandos para salir con ellos de
Noruega. ¥

Von Liebenfels ha dejado claro a sus tropas que si se encuentran con los dragones no
ataquen, solo avisen y se queden vigilando. E1 general ha creado una unidad llamada
los drachenjégers con €1 a la cabeza, con la que va a enfrentarse a 1los dragones.

Cuando creas oportuno aparecera una serie de vehiculos todoterreno con unos 5
drachenjégers por pareja de dinosaurio/comando que rodearén a tus comandos.

Durante el combate, von Liebenfels estard’en la retaguardia lanzando «<hechizos» que
no tendrén ningin efecto real, pero puedes hacer aparecer las dotes de mando del
general como parte del hechizo.

El combate deberia ser largo y duro y si se pone muy facil puedes meter soldados
nazis normales. Si intentan atacar a von Liebenfels este se pondré a la defensiva,
incluso podria protegerse en el vehiculo todoterreno blindado. Si recibe una
herida se retirara del combate. En cualquier caso, deberia sobrevivir a este
encuentro, aunque puede llevarse alguna cicatriz.

iSabotaje!

Cuando veas que es un buen momento y va a quedar bien, los saboteadores destruiran
las plantas de producciodn de agua pesada. Una inmensa explosidn y una gigantesca
llamarada iluminaré el cielo y las montanas cercanas.
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Si von Liebenfels sigue en el combatey, mirara horrorizado la explosidn sabiéndo
que ha fallado a su Fiihrer. Esto haré que intente con més fuerza atrapar los
dragones, quizas asi Hitler le perdone su fallo. p

Drachenjéger (Cazadragones)

El general von Liebenfels ha montado una
escuadra especial de soldados pensando en
los rumores y medias verdades que ha oido
las dltimas semanas de los supervivientes
de los ataques de dragones. Ha reclutado de
entre sus tropas a una panda de psicdpatas
fanaticos que no tienen miedo a nada.

Von Liebenfels estéd convencido que las
armas modernas no pueden hacer dano a los
dragones, asi que ha saqueado las armas y
armaduras de los museos de historia de la
zona y ha equipado a su escuadrén de
drachenjégers con espada,y escudos y
armaduras antiguas.

El propio von Liebenfels ha realizado
algun tipo de ritual de magia o plegaria a
los aesires (dioses nérdicos) para que las
armas puedan herir a los dragones. También
ha bendecido unas redes metélicas
(consistencia 12) para poder atraparlos.

Naturalmente, todo esto no funciona, pero los cazadragones son tan fanédticos y estédn
tan locos que en parte se 1o creen.

- Atributos: Agilidad d8, Astucia d4, Espiritu d4, Fuerza d10, Vigor d10

— Habilidades: Atletismo d8, Conocimientos Generales d4, Disparar d8, Idioma
alemén d6, Intimidar d8, Notar d6, Pelear d10, Persuadir d4, Sigilo d4

- Paso: 6; Parada: 8; Dureza: 10(3)

- Ventajas: Bloqueo, Impavido, Sin piedad, Soldado
- Desventajas: Fanstico (SS), Deseo de muerte, Obligaciones (mayor, ejército)

- Equipo: Espada vikinga (FUE+d8), Camisote de malla (+3 torso y brazos), casco
abierto (+4 cabeza), escudo medieval mediano (parada +2, cobertura —2)

Vuelta a casa

-
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Si consiguen derrotar a los drachenjégers podran escapar a la costa norte de
Noruega a través de 1la tundra donde les espera el «Mary Anning». Puedes hacerles
llegar directamente a su barco, narrando el plan de escape que hayan disefiado, o
puedes hacerles buscar la forma de esconder su rastro y de llevar a una embarazada
si van a sacar a Arntine y su familia.
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Si 1llegan a Inglaterra con Arntine, Lady Roxton las acogera en Dunvegan mientras
trata de legalizar su situacidn. Arntine no quiere limosna y se pondré a trabajar
como empleada del hogar y ayudando en el campo.

Realidad o leyenda' (Pistas)

Si una de las prioridades de IM es esconder los dinosaurios, por qué los convierten
en el centro de una operacidn de distraccidn. No tiene sentido, como en misiones
anteriores, algo no cuadra. 4Puede ser que IM esconda algo?

Por otro lado, si hay algo que puede volver loco a Hitler y sus generales es poder
hacer desfiles de la victoria montados en dinosaurios. Eso solo 1o mejora hacerlo
montados en dragones. Podriamos pensar que Hitler cambiaria toda el agua pesada de
Noruega por un dragdén y de hecho eso es 1o que piensa von Liebenfels al desviar
tantas tropas a buscar a tus comandos y sus saurios.

Si no se dan cuenta de todos estos fallos en la misidn y no se empiezan a hacer
preguntas, puedes ponerles en su siguiente misidn carteles de propaganda nazi con
Hitler montando un dragdén y conquistando el mundo. También puede ser que los vean
en alguin noticiario de los que ponen antes de las peliculas o en algun tabloide
sensacionalista con algun titular como «(Hitler tiene dragones?». Esto deberia
empezar a encauzarlos a pensar que igual IM quiere que Hitler descubra los saurios.
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La Francia ocupada es un escenario clasico. Pero mientras que las historias
normales tratan del dia Dy del desembarco de Normandia, esta historia vala
preparacidn de ese enfrentamiento. Tus comandos se moverédn por la Francia ocupada,
més en concreto por Normandia, saboteando instalaciones nazis para la IM.

Preparando el dia D

I g s T

L IM wecesta Yoicorear wia serie de instalaciones antes del \
diw D | Aus comandos parecen el equipo ?Crgco*o pare o Yarea

Horace, como siempre, trae un montdn de fotos y mapas, esta vez de Normandia, y una
bandeja con té y galletas de chocolate. Tras una introducciodn sobre la historia de
Normandia y la invasidn de Inglaterra que no viene a cuento, Horace empezaré con el
informe de misiodn.

La Wehrmacht de 1a Alemania nazi ha transformado la ciudad de La Havre (en 1la costa
de Normandia) en una base militar, y han construido la «Festung Le Havre», una linea
de fortificaciones y baterias de artilleria. -
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Este dispositivo forma parte del Muro atléantico, 1la 1linea defensiva que protege la
Europa Nazi de posibles ataques desde Inglaterra.

Un punto muy importante es que La Havre estd en centro de las comunicaciones de
Normandia y si cortan la comunicacidn, todo el cinturdn defensivo de Normandia
quedaré aislado del resto. Si alguien atacaré las playas de Normandia, tardarian
horas en pedir refuerzos y apoyo, horas cruciales para tomar posiciones y que un
posible desembarco tenga éxito.

La misidn seria estar escondidos en La Havre, estudiando las defensas y sus puntos
débiles, y cuando reciban las drdenes sabotear el sistema de comunicaciones. Una
vez saboteadas las comunicaciones, deberian quedarse sembrando el cacs en La Havre
hasta nuevas dérdenes.

IM estéd involucrada en el desembarco de Normandia y quiere usar a tus comandos como
una pieza més de su partida. Tus comandos, una vez cortadas las comunicaciones poco
antes del desembarco de Normandia, se supone que distraeran a todas las fuerzas
nazis que puedan hasta que los aliados lleguen a La Havre. Cuando caiga La Havre, el
«Mary Anning» los recogerd y volveran a casa.

Las sugerencias de Horace es que siendo una misidn de infiltracion en ciudad
costera deberian llevarse saurios voladores y acuéticos como ya hicieron en
Tobruk.

Entrando en La Havre

Tus comandos pueden pensar que entrar en La Havre puede ser tan sencillo con
cuando entraron en Tobruk, pero nada més lejos de 1a realidad. Para empezar en
Tobruk iban a territorio aliado y aqui van a territorio enemigo.

Segundo, La Havre ha sido totalmente fortificado por los nazis. Hay vallas, muros,
alambre de espino, torres de vigilancia y controles en todas partes. Y si piensan
colarse por el puerto estd minado y vigilade 24 horas desde el agua y desde el
puerto.

Si quieren probar por el aire, 1los potentes focos y las armas anti-areas daréan buena
cuenta de ellos.

En resumen, solo con ayuda externa se puede entrar con seguridad en La Havre y eso
solo puede dértelo Jocelyn Dubois. Quizés conozcan ya a Jocelyn de Tobruk e incluso
tengan una relacidn intensa con ella. Segun Linton, estd ahora mismo en La Havre, su
ciudad natal, en una misidén propia para la IM. Tengo una radio de onda corta y
podrian comunicarse con ella si se acercan a la costa francesa.

Jocelyn tienes varias formas de entrar en la ciudad, pero segun le caigan tus
comandos puede ser més maja o mas cabrona. La opcidn maja es por la playa de La
Havre. Los pescadores locales 1le dijeron que una barca cerca de la costa puede salir
a alta mar sin ser detectado y sin acercarse a las minas. De 1la playa pueden ir al
norte a una zona boscosa y ocultarse hasta que Jocelyn vaya a buscarlas. Puedes
pedirles unas tiradas de Sigilo para moverse hasta el bosque sin ser detectados.
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La opcidn cabrona es hacerles entrar en la red de alcantarillado de la ciudad. Al
norte de 1la ciudad una gran alcantarilla da al mar se pueden sumergir y entrar por
gran tuberia de alcantarillado hasta llegar al colector principal. Luego deberén
seguir las instrucciones de Jocelyn hasta el colector principal donde les recogera
para llevarlos a algun sitio seguro. Puede que tu grupo se encuentre con alguna
patrulla nazi que vigila las alcantarillas. No deberian tener problemas, el
problema seréd si algun nazi escapa y avisa de que hay intrusos en la ciudad.

Estudiando al enemigo
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Cuando lleguen al piso franco, Jocelyn les presentard Ibrahim Adauy, un ladrdn de
guante blanco que le ha ayudado en otras misiones en Francia. Ibrahim es de gran
ayuda si necesitan colarse en algun sitio o robar algo y €1 estaré encantado de
ayudar. Lo que sea por joder a los nazis.

Déjales unos dias para que estudien la ciudad, las fuerzas de ocupaciodn que hay, las
estructuras que han montado los nazis, etc. Tendran que cartografiar bunkeres,
vigilar cambios de guardias, nimero de unidades en cada parte de la ciudad, tiempos
de respuesta, etc. Si consiguen montar un informe detallado de la ciudad con toda
esa informacidn, puedes darles positivos cuando preparen su estrategia de sabotaje
o cuando entren en accidn y tengan que tomar decisiones rdpidas e improvisadas.

Adauy puede, si le consiguen ejemplares similares, hacer falsificaciones bastante
buenas de todo tipo de documentos y salvoconductos.

Jocelyn puede ponerles en contacto con la resistencia local, pero esto no darén esa
informaciodn gratis y puede que les pidan algo, como recursos o algun trabajito, como
sacar alguien de alguna cércel o robar en alguna armeria nazi. Puedes hacerles una
pequeiia aventura o simplemente narrarlo, pero desde luego ese tipo de actos
deberian a la larga tener a los nazis més atentos, haciendo més controles y
mejorando la seguridad.

El piso-franco -

El piso franco de Jotelyn debia pertenecer a su familia, estéd en la parte comercial
de la ciudad y es bastante grande, aunque tus comandos tendréan que dormir juntos en
una habitacidn o en el soféd del saldn. Tiene cocina equipada y despensa llena y hay
un pequetio habiticulo, donde la familia guardaba los objetos de valor, que Jocelyn
ha convertido en una armeria y zona de intendencia militar. De la limpieza y las
compras se debe encargar algun familiar lejano de confianza de Jocelyn, aunque no
le hayais visto nuca.

-

Jocelyn esté rara

Si. ya conocen a Jocelyn de Tobruk, se darén cuenta de que esté rara, més irascible y
més callada. Puede ser los nervios de la misidn, pero deberias dejarles claro que no
es la misma Jocelyn que viajo con ellos la dltima vez. Hay algo més.
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Si buscan por el piso, encontraran mucha documentacidn sobre el Mayor Nezhoda,
fotos, dosieres, noticias del periddico local, pero puede parecer algo normal de su
propia misidn.

Un pequerio favor

Jocelyn les hizo un favor al conseguirles una via de entrada segura a la ciudad y va
a cobrarse ese favor. Jocelyn quiere matar al mayor Nezhoda, el maximo -
representante nazi en la ciudad. Y no es una misiodn del IM, es una venganza. E1 mayor
Nezhoda (usa un oficial nazi y hazlo comodin) mando matar a casi toda su familiay a
la pareja de Adauy. Todo eso paso mientras estaba de misiones en el Norte de Africay
se enterd al volver a Francia. Esté claro que tiene que pagar con su vida.

En algun momento de relax, cuando tengan bastante info para su misidn, pero sin
tener un plan claro, Jocelyn se acercard a tus comandos para pedirles ayuda en su
mision. No puede contarles su plan real, asi que 1o disfrazaré de un robo de
documentos secretos. No necesita que tus comandos maten a Nezhoda, eso es algo
reservado para ella sola, pero necesita que le permitan acercarse lo suficiente.

Segun el plan de Jocelyn, el general da una fiesta de disfraces para la plana mayor
del ejército nazi y la gente rica de la ciudad. Cualquiera que se considere alguien
en la ciudad tendré una entrada y asistiréd al evento del ano. También puede ser que
un grupo de soldados nazi vayan a tu casa y te fusilen si no apareces por la fiesta
con tus mejores galas. :

La ciudad bulle de emocidn; las tiendas estan 1llenas de servidumbre comprando
telas, brocados y abalorios para hacer disfraces y hay prisas y carreras con
paquetes por todas partes.

La fiesta de disfraces es perfecta para robar documentos secretos. Con un disfraz y
una invitacion podré entrar cualquiera sin que nadie sepa quiénes son, habra
bastante descontrol y jaleo en el ayuntamiento (que Nezhoda ha convertido en su
residencia) y podrén meter todo tipo de objetos raros que pudieran necesitar.

La fiesta de disfraces es ademéds una situacidn en la que no podré usar a sus saurios,
esta vez estén solos, no tienen ayuda prehistdrica.

Preparativos

Pero lo primero de todo es conseguir un transporte adecuado para ir a la fiesta, un
buen disfraz y una invitacidn y tienen menos de 24 horas para conseguirlo.

El coche es relativamente facil, pueden alquilarlo o robarlo a alguna familia rica
de la ciudad. Tiene que tener cierto prestigio social y clase o los vigilantes de la
fiesta podrian sospechar.

Las entradas podran falsificarlas si ven alguna o robarlas. Pueden hacer un doblete
robando un coche que vaya a la fiesta y quitédndoles las entradas.
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El disfraz puede ser de 1o més divertido. Pueden ir de compras y montarse disfraces
con lo que pillen. También pueden pillar cosas que tengan en su equipo. Igual tienen
algun turbante de Tobruk, partes de los disfraces de dioses ndérdicos de Noruega o
ropajes de cavernicolas de la filmaciodn de "Titanes de tiempos pretéritos’. Es una
fiesta de postin y deberéan ir limpios y aseados.

Tal vez busquen mapas de alcantarillas o del ayuntamiento para buscar rutas de
escape por si algo sale mal, pero han de tener en cuenta que esos actos son muy
sospechosos y podrian levantar sospechas y decidir si eso les compensa.

La fiesta = -

La idea de esta escena y las siguientes es que sea muy improvisada por parte de tus
comandos. No han tenido tiempo de prepararse nada y van un poco a ciegas. Como
mucho, quizés, antes de 1la fiesta han podido emborrachar a alguien que trabaja al
servicio de Nezhoda y sacarle informacion util, como que la fiesta seréd en la
primera planta y el estudio de Nezhoda esté en 1la segunda planta y tiene una puerta
roja. La sala de reuniones esté en la primera planta, pero estaré cerrada.

Si se ponen a pensar su préximo movimiento en la fiesta, dales un minuto y que te
digan que van a hacer. E1 objetivo es que sea un desastre cada vez mayor, pero que
vayan avanzando. -
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Al 1legar verén la seguridad exterior. Hay por 1o menos unos 30 soldados en las
calles adyacentes, vigilando el acceso a 1la plaza donde esté el ayuntamiento. Si
tenian pensado huir por alguna ventana del edificio seréan casi seguro detectados.
Las calles de alrededor estdn muy iluminadas y no hay muchos sitios oscuros donde
esconderse de la vigilancia.

Para darle color a la fiesta, en 1la plaza hay una instalacidn de fuegos artificiales
para el final de fiesta. Con una tirada de Reparar podrian encenderlos y durante 20
turnos tendran una distraccidn visual y sonora.

Cuando dejen su coche y entreguen sus entradas podréan entrar a la fiesta. Dales un
beni si se les ocurre dejar en el coche a un comando o un aliado de conductor. Todo
robo necesita un conductor atento a todo que ponga el vehiculo de fuga en 1la entrada
para salir pitando. '

A la entrada de la fiesta estéd Irma Bormann, lugarteniente de Nezhoda y agente local
de las SS, revisando las entrada® y buscando posibles intrusos. Sera muy simpética e
incluso seductora, haciendo preguntas casuales pero estudiando a los invitados.

La fiesta es todo 1o ostentosa que te puedas imaginar. Nezhoda ha sacado su mejor
vajilla, hay banderas y pendones nazis colgando de todas partes, cuberteria y
candelabros de plata, servilletas de 1la mayor calidad y un par de chefs de alto
renombre de Paris estédn preparando exquisiteces para los invitados. Misica en
directo por parte de un cuarteto de cuerda y la servidumbre arriba y abajo con
bandejas de canapés.

Hay gente bailando, gente comiendo y gente charlando. Segun pasen las horas,
gracias a las méscaras y al alcohol, las buenas formas se irdn y los més bajos
instintos se apoderarén de la reunidn; personas borrachas gritando, otras
cotilleando y criticando por la espalda, otras besédndose en las esquinas oscuras y
otras confabulando en secreto. Y 1ds peores seran los oficiales nazis.

Dentro del baile no hay soldados encargados de la seguridad, pero si bastantes
oficiales nazis disfrutando de la fiesta y disfrazados, pero una tirada de Notar les
dira que hay varios disfrazados con Lugers reglamentarias. Nezhoda quiere montar
una mezcla de fiesta salvaje y orgia y con soldados vigilando dentro puede cortar a
los asistentes.

Mete cosas divertidas, por ejemple, si alguien va disfrazado de cocinero le metan en
la cocina o si va de gallina le pidan que haga como que pone un huevo mientras el
publico aplaude y rie. Cada puerta que abran puede ser una sorpresa con alguna
escena rocambolesca.

£

Abriendo puertas

Cuando la fiesta empiece a degenerar seré el momento de empezar a buscar el despacho
de Nezhoda donde Jocelyn dice que estédn los documentos secretos. La gente
desaparece entre las cortinas y entra en las habitaciones. Los oficiales nazis
sobrios tienen suficiente con detener las peleas y las discusiones, con 1o que no
estaran muy atentos, si se sube al piso de arriba.

-

Jocelyn se ofrecerd a vigilar las escaleras por si se presentan problemas en forma de
oficiales nazis o el propio Nezhoda que va disfrazado de Genio de la Lampara.
Ibrahim les ayudard en el piso superior por si hay que abrir cerraduras o forzar
cajas fuertes.
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En el piso superior tiene 10 habitaciones entre dormitorios, despachos y bafios.-
Para encontrar el estudio y tendréan que jugar al juego de las puertas. E1 problema es
que si abren una puerta y estéd alguien puede que de la voz de alarma. Una tirada de
Investigar les quitaréd 2 puertas més 1 por cada avance, ya que parecen de bafios o de
armarios para las escdbas.

Segun vayan abriendo puertas describeles alguna escena divertida y sin sentido,
por ejemplo, una persona disfrazada de domador haciendo trucos con un ledn de
peluche y otras dos personas aplaudiendo. Cuando quieras, 1a puerta que abran, sera
la del estudio.

Al entrar en el estudio se'encontrarén a dos personas disfrazadas de cuerpo entero
de liebre y de tortuga practicando sexo. La tortuga les sefialara y 1la liebre
saludaré lascivamente y haré un gesto invitando al que tenga el disfraz més
ridiculo de tus comandos.

L]

En ese momento hay varias opciones: noquearlos, echarlos y que seguramente alerten
a los soldados, rechazar la invitacidn y empezar a buscar mientras la pareja sigue a
lo suyo y, por diltimo, aceptar la invitacidn y que el resto siga su buisqueda si es que
no van solos.

No tendrén que buscar mucho, en un cajon la mesa de despacho hay un maletin de piel
1lleno de documentos secretos, érdenes y claves y parece que Nezhoda los ha estado
estudiando por las notas que hay entre los papeles que tienen. Parece que Nezhoda
estd muy confiado en que controla la ciudad y sus habitantes y estos no pueden
hacerle nada. Es por eso que no ha metido en su caja fuerte el maletin.

Todo se desmadra

Ahora les toca huir con los secretos robados. A priori, deberia ser algo facil salir
por la puerta con el maletin entre los pliegues de sus disfraces o repartiendo los
dosieres entre varias personas. ;

Cuando bajen al piso inferior, Nezhoda estaréd llamado la atencidn para hacer un
brindis. Mas que un brindis seréd un discurso. Segun se vayan moviendo por la pista
de bailey la voz del general se ahogaréd y 1la punta un cuchillo sobresaldra de su
pecho y caera al suelo muerto. Jocelyn cubierta de sangre y con el cuchillo gritaré
Vive la France y saldré corriendo esquivando.

Mientras la gente se da cuenta de lo que pasa y reaccionan (recuerda que la mayoria
estd borracha), tienen unos 3 turnos para llegar a la puerta principal de la mansidn.
Después, algunos invitados, sobre todo nazis, se les enfrentarén. Igual algun
comando se pone a cantar la «marsellesar a pleno pulmdn. Una tirada buena de
interpretar podria sacar el patriotismo de Tos invitados franceses y que empiecen a
atacar a los nazis para dar tiempo a escapar a tus comandos. Sea como Irma Bormann
les espera en la puerta y tratars de detenerlos, pueden derribarla o pueden
esquivarla, pero deberéan ser rapido.

Si en algun momento Jocelyn corre peligroy Ibrahim Adauy haré 1o que sea para
salvarla, incluso sacrificarse para que ella pueda escapar.

Si alguien se quedd en el coche como conductor, podra tirar Notar para oir los

gritos de los invitados, los disparos y el posterior barullo. Podré encender motores
y esperar al resto en la puerta del hotel de 1a ville.
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Escapando a la carrera

La forma més réapida de escapar es coger el coche y salir pitando del ayuntamiento.
Los guardias les seguiréan algunos en moto y otros en coche a no ser que les hayan
saboteado los vehiculos. Si quieres puedes montar una persecucidn, donde tus
comandos iran en un Citroén C4 o similar. Si han tenido la precaucidn de esconder
armas en su coche, podréan responder a los ataques de los soldados nazis.

* pueden ir dos personas mds por fuera sobre los estribos, una por cada estribo.

Imaginate la situaciodn, tu mesa con sus
coloridos trajes de disfraces cruzando a
toda velocidad la ciudad en un elegante
coche, mientras intercambian disparos con
nazis en moto y coche.

Mientras los soldados buscan un vehiculo,
pasaré el tiempo suficiente para que haya
dos cartas entre perseguidores y
perseguidos. Si se les ocurre disparar a los
fuegos artificiales (disparo apuntado de -4
a las mechas) tras salir de la plaza, estos
prenderén y la luz y el ruido dejaran
aturdidos a sus perseguidores y obtendran
una tercera carta de separacidn. Deberéan
deshacerse de sus perseguidores antes de ir al piso franco. Si se separan, los
soldados seguirdn al grupo mas grande. .

En la persecucidén podrian hacer sefiales luminosas y recibir ayuda de los
pteranodontes, pero la idea de este encuentro que 1o hagan solos, pero eres libre de
usar a sus saurios en esta parte.

Jocelyn se negaréd a hablar de 1o que acaba de pasar y desapareceréd a la primera que
le quiten la vista de encima. No quiere dar explicaciones. Saldré de Francia e ird a
esconderse temporalmente a Londres, mientras piensa que haré ahora con su vida.

Sabotaje

Con Nezhoda muerto,'el ejército necesita un nuevo mandamés y pone a Irma Bormann
que estaba en La Havre como agente de 1las SS en la zona y segunda al mando de
Nezhoda. Enseguida toma las riendas del gobierno local y empieza a ejecutar las
técnicas de control tipicas de las SSy el terror y el asesinato. No quiere acabar
como Nezhoda y tiene drdenes de controlar con mano de hierro la zona, La Havre es
fundamental dentro del cinturdn defensivo de Normandia.
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Si han hecho sus deberes, sabran que el nudo principal de comunicaciones es una
torre de radio en el centro de 1la ciudad. Destruir la torre seria un problema para el
ejército nazi, pero aun asi, no estarian incomunicados. Debajo de 1a antena hay un
bunker que controla las comunicaciones por radio y por cable. Para dejar mudos y
sordos a los nazis deberéan destruir el bunker. d

Si han hecho un buen trabajo de investigacidn, pueden haber descubierto el
generador eléctrico que dota de energia al bunker. E1 generador puede ser
sustituido en un dia, pero ese es el tiempo necesario que necesitan las tropas para
tomar las playas de Normandia.

En teoria les avisaréan de que deben realizar el sabotaje con horas de adelanto, pero
no saben bien cuando. Tendran que buscar un plan que pueda dejarse medio preparado
y ejecutarlo cuando les ordenes. Asi que seguramente necesitaran algunas o todas de
estas cosas:

- Trajes d€ soldados y oficiales nazis. . =

— Diferentes papeles y salvoconductos que les abran puertas. Hasta ahora les podia
ayudar Ibrahim Adauy, pero ahora estén solos.

— Podrén actuar en el sabotaje los que sepan alemén (haciéndose pasar por nazis) o
francés (haciéndose pasar por trabajadores franceses). E1 resto deberédn estar en
la retaguardia esperando que los dejen entrar.
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Demoliendo el bunker

El bunker solo puede ser destruido desde dentro, asi que tendréan que entrar y
colocar las cargas explosivas. E1 bunker esté cerrado a cal y canto y solo enganando
a los soldados y oficiales de su interior podréan entrar. Es por ello que tendréan que
buscar un plan.

Los soldados del bunker cambian cada 8 horas y los oficiales usan unos santos y
sefias al abrir el bunker para los cambios de guardia. En resto del tiempo, salvo
algun desastre, accidente o enfermedad, no salen hasta que les toca cambiar. Hay
drdenes directas de Irma Bormann que podrian invalidar los protocolos de
seguridad del bunker. Si revisan los documentos robados a Nezhoda, encontraréan
firma de Irma.

El bunker es una sala central cuadrada, donde se controla las comunicaciones de la
zong, con 3 salas en cada lado, donde hay una especie de cocina/comedor/banos, un
almacén/armeria y la sala de oficiales. En el cuarto lado estéd la entrada al bunker.

La puerta estd blindada y es de grueso metal (tiene una consistencia de 15) y in
pequerio buzdn para entregar o recibir mensajes, papeles, etc. Solamente con
explosivos potentes se podria abrir. Dentro hay dos oficiales y 8 soldados, armados
y preparados para defender el lufgan

El bunker tiene varias entradas de aire y ventilacidn, pero en caso de cerrarse o
meter algun tipo de gas, 1los soldados tienen méascaras de gas.

Ante cualquier problema pueden pedir refuerzos que estaréan alli en unos minutos.

Cortando la luz

El proceso de cortar la luz, es muchisimo més facil. E1 bunker esta conectado a una
subestacidn eléctrica cercana y cualquier explosidn que destruya las instalaciones
dejaria inutilizado el bunker de comunicaciones durante un dia hasta que deriven
la electricidad de otra estacidn. Como ya hemos dicho, un dia es tiempo més que
suficiente para ayudar en el desembarco de Normandia.

Por la subestacidn pasa una patrulla de 6 soldados cada hora, con 1o que sabotearla
deberia ser facil.

Pueden usar el sabotaje de 1la subestacidn, como forma de entrar en el bunker y
destruirlo totalmente. De esa manera, 1los problemas de comunicacidn en la zona de
Normandia durarian dias.

Huida . 2

Tras las explosiones deberéan huir del centro de la ciudad, usando el Citroén C4 u
otro vehiculo robado. Si el conductor falla la tirada de Conducir, seran
interceptados por una patrulla motorizada de 3 motocicletas BMW R-71 con sidecar
que trataran de detenerles. Si van andando/corriendo las 3 motocicletas les darédn
casa y tendran un combate en algun callejon de la ciudad.
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Sembrando el caos

Esta parte de 1la misidn es totalmente opcional y sinceramente es una excusa para
matar nazis porque si. Si no quieres liarte, puedes narrarles cémo acaban con
algunas unidades de soldados nazis que habrian puesto mds dificil el desembarco en
Normandia.

Desde el escondite de Jocelyn e Ibrahim pueden salir a extender el caos. Veamos
algunos posibles escenarios si no se les ocurre nada a tus comandos.

- Pueden atacar y tomar una patrullera (2 soldados nazis por comando + 1 oficial) en
el puerto de la ciudad con los saurios acuédticos y lanzarlo contra otros barcos
nazise

— Quizés puedan acercarse sin ser vistos en alguno de los bunkeres de artilleriay
destruirlo. E1 problema no seria tanto la resistencia nazi (1,5 soldados por
comando + 2 oficiales) como el poner cargas en los sitios adecuados y que exploten
sin matarlos. Necesitaran tiradas de Ciencias para buscar los puntos débiles de
la estructura del bunker y Reparar para hacer los ingenios explosivos y
colocarlos.

— Otra opcidn es destruir un depdsito de municiodn de artilleria. Los depdsitos si
estaran muy bien defendidos (4 soldados nazis por comando + 1 oficial por comando
y 2 soldados acorazados). Como con el bunker de artilleria necesitarén tiradas de
Ciencias para buscar los mejores puntos para hacer estallar todo y Reparar para
hacer los ingenios explosivos'y colocarlos.

— Otra forma no violenta de ayudar es elaborar un mapa de la ciudad con objetivos
interesantes en caso de bombardeo. Hard més certeros los ataques y evitara
victimas colaterales. Necesitardan un mapa de la-ciudad actualizado (tal vez tenga
uno algun oficial nazi) y buenas tiradas de Notar para rellenar el mapa. Un vuelo
al atardecer/anochecer en pteranodonte permita elaborar mejores mapas sin ser
descubiertos. También pueden hacer fotografias aéreas de la ciudad.

— Si consiguen material militar en alguna de las misiones anteriores y localizan a
la resistencia, pueden entregédrselo para que a su vez generen mas problemas alos
nazis, mediante las tacticas de guerrilla y el sabotaje.

Cuando se hayan divertido lo suficiente, las fuerzas nazis caerdn ante el avance de
los aliados y recibirén el aviso por radio de que el «Mary Anning» les esta
esperando a unas millas de la costa.

Espiados (Pistas)

Una vez de vuelta al «<Mary Anning» podrén revisar todo el papeleo que han
conseguido.del mayor Nezhoda. Encontraréan,.con facilidad, una serie de carpetas con
los perfiles psicoldgicos/hoja de servicios/curriculum de tus comandos. No dicen
nada que no venga en su ficha de personaje como ventajas y desventajas, excepto cosas
como Secreto.
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Es de ingenués pensar que la IM no investigaria a 1los comandos antes de trabajar con
ellos, pero desde luego lo*que es preocupante es que estéd informacidn haya caido en
manos nazis. 0 1o que es peor (y ahi entra que juegues con su paranoia) que algin
agente de la IM se haya vendido y haya filtrado esa informacidn o que algun espia
nazi haya tenido acceso a ella y haya conseguido pasarla a sus jefes.

Les 1llamara la atencidn de una orden firmada por el general von Liebenfels de
requisar todos los diamantes de prisioneros de guerra y de minorias perseguidas
con ciertas caracteristicas de tamano y color y enviarlos a un castillo de 1la Selva
Negra. Los requiere un tal Doctor Artur Eckart, para unos prototipos que esta
desarrollando.
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El frente ruso y més en concreto el sitio de Stalingrado es una misidn bastante
diferente al resto de misiones, ya que aqui no va a haber ni infiltracidn, ni
investigacidn, ni persecuciones, ni nada por el estilo. Stalingrado va una sucesidn
de combates de 1os que solo sobrevivirdn los més resistentes.

Rompiendo el sitio de Stalingrado

Las /Vro?a,s rusas | nazis \levan weses cwgrcM&MAose ew \as \
calles de S/Ya,\'\w%m,éo sk que \o wictorin se decarte o wn \ado w
oXro. IM quicre mandar o sus armas \010\6%'\ch o sewmbrar el

\M’\CAO { e\ caos en \as gi\a/s KAZAS,

Esta misiodn no parece algo tipico de IM, asi que a diferencia de otras misiones,
Horace Linton no les haré la presentaciodn con sus mapas y sus fotos. En 1a sala de
misiones del «Mary Anning» les pasardn unos informes con mapas de Stalingradoy
diferentes localizaciones importante para el ejército nazi, como campamentos,
trincheras, depdsitos de material y viveres, etc.

Si leen el informe verédn que su barco les dejaré 1o més cerca de Stalingrado a través
del Mar Negro. Deberéan avanzar con sus dinosaurios hasta 1llegar al frente y alli
hacer las fuerzas nazis el mayor,dafio posible. Es una mision de destruccidén y
muerte. La idea es crear un revulsivo que desatasque la situacidn en la ciudad.

En este caso IM ha sido muy claro con los saurios a llevar, carnivoros terrestres
para la batalla y herbivoros terrestres para llevar el material en trineos.

No deben entrar en contacto con el ejército rojo y si algun comunista los encuentra
deberian acabar con ellos. IM considera que tampoco seria bueno rebelar la
existencia de dinosaurios a las fuerzas rusas.

El informe recuerda, mas bien hace mucho hincapié, que 1llevan en el equipo las
cédpsulas de suicidio si se ven atrapados.

Encuentros .

Una vez hayan 1llegado al frente, tendran que participar en varios combates contra
diferentes antagonistas nazis. La idea de IM es que sigan una politica de tierra
quemada, por donde pasen no deberia quedar nada. Asi que tendréan explosivos a su
disposicidn para destruir todo vehiculo o estructura nazi que se encuentren.

Cuando creas que han sufrido lo suficiente y estéan a punto de caer, el ejército rojo
saldré de sus trincheras y hara retroceder a las fuerzas nazis comenzando el
contraataque aliado.
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Si ya se han enfrentado al general von Liebenfels en Noruega, puedes decirles que la
mayoria de las érdenes y demés papeleo que encuentren en la misidn esté firmado por
€l. Si no se dan cuenta ellos solos con una tirada de Tacticas podréan ver que
seguramente le han degradado por el fiasco de Noruega.

Reglas entre combates

Los combates son normales y puedes modificarlos a tu gusto o meter otros, pero aqui
tienes algunas reglas entre combates que harédn que cada vez vayan més justos de
fuerzas y se les ponga todo cuesta arriba. La idea es que vayan perdiendo fuerza y se
vean obligados a ser més creativos en sus combates.

— No hay tiempo para planes: No deberian tener tiempo para hacer vigilanciasy
hacer y ejecutar planes. La mayoria de las veces no podrén hacer nada, solamente
atacar y destruir. Si pillan a su objetivo por sorpresa, tienen como mucho una
hora para montar un plan répido y simple. Si quieren parar a planificar algo
complejo, diles que 1legan refuerzos o que se van y atacan ahora o pierden la
oportunidad.

- No hay tiempo para curarse: Solo pueden intentar curaciones en la hora de oro.
Luego no tendrén ni el tiempo ni los materiales. Si aun asi insisten sdcales un
encuentro basico (10/15 soldados) para cortar las curaciones.

- No hay tiempo para descansar: Cada dos encuentros tendrén que pasar una tirada
Vigor para evitar un nivel de fatiga por cansancio extremos El problema es que no
pueden descansar para recuperarse de la fatiga. Si aun asi insisten sdcales un
encuentro basico (10/15 soldados) para cortar los descansos.

— Prio extremo: Aunque ya hemos hablado de que no deberias preocuparte el frio, en
las misiones en Stalingrado es tan extremo que puedes meterlo en la aventura
como un enemigo més. En caso de querer aplicar las reglas de frio del Manual
Bésico de SWEA has de tener en cuenta que 1la media de temperatura son entre —20° y
—25°%

— Sin supervivientes: No deberian dejar supervivientes o gente que escape. Si
alguien escapa podré avisar y volver con refuerzos. En tal caso sdcales un
encuentro bésico (10/15 soldados).

Soldados cansados

Segun avanzan por la nieve, tus comandos se encontraréan con una trinchera de poca
profundidad y que parece hecha répidamente. Si la siguen llegarén a una parte
donde unos 3 soldados de infanteria nazi por comando y saurio estan apinados
tratando de protegerse de frio. La trinchera tiene dos casillas de ancho y para
salir de ella debes gastar una acciodn de movimiento y pasar una tirada de Atletismo
para escalar la embarrada pared.

Los soldados estédn congelados y hambrientos y solo tratan de sobrevivir a este
infierno de hielo. Se defenderan hasta la muerte si no tienen escapatoria, pero
tratarédn de huir a 1la minima si les dan opcidne. A penas tienen municidn, no tienen
hada con 1o que calentarse y hace dias que malviven con raciones medio podridas.
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Puedes dejarles echar un vistazo répido a escondidas para saber a qué se enfrentan o
hacer una minima estrategia como dividirse e ir cada uno por lado de la trinchera
para hacerles una pinza.

Desde el infierno

Los oficiales nazis ya no saben qué hacer
para abrir brecha en las fuerzas rusas, asi
que han preparado un grupo de socldados con
lanzallamas. Tal vez funcionaria si no
fuera porque el grupo de soldados con sus
Flammenwerfer 35 se van a encontrar con
algo que no esperaban.

Mientras tus comandos avanzan por las
calles de un barrio residencial de las
afueras, se encontraran con la unidad de
infanteria con lanzallamas sin posibilidad
de hacer nada més que lanzarse al combate.
Puedes poner en tu'campo de batalla
diferentes obstidculos, como coches y
carros, zonas de terreno dificil, como
socavones de bombas y zonas de cascotes, y
cosas que puedes prender como arboles y
arbustos.

Los enemigos van en parejas de infanteria
normal e infanteria con lanzallamas. La
idea es que el soldado normal cubra las
espaldas del lanzallamas y por €so nunca se separa. Son una pareja por comando y
saurio, pero estarédn como a unas 12 casillas de distancia y sus lanzallamas no
llegan tan lejos. Pueden aprovechar esos turnos a lanzar granadas.

Cortar la cabeza a la hidra

Un antiguo palacio de la nobleza rusa esté siendo usado por oficiales nazis como su
residencia.

Tus comandos encuentran huellas recientes de un vehiculo en la nieve y el barro que
llevan hasta una gran mansiodn. Estd anocheciendo y se ven luces y se oyen ruidos de
personas.

Parece que un grupo de oficiales dgntro han montado su puesto de mando. A priori
puede ser un combate sencillo, pero el problema es que los saurios no seran muy
utiles dentro del palacio y serdn tus comandos quienes tendréan que ir sala por sala
ejecutando nazis.

Este encuentro en realidad son 5 mini-encuentros. La mansidn tiene 10 habitaciones
(comedor, cocina, biblioteca, etc.) con tamanos que varian de 5x5 casillas a 5x10
casillas.
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Solo en 1la mitad de las habitaciones hay un oficial con 3 soldados de infanteria
parapetados esperando a los intrusos. Puedes si quieres hacer que haya dos grupos
en la misma habitacidn haciendo el combate méds complicado.

Mientras tus comandos no usen granadas, 1os nazis tampoco 1o haréan, no quieren
destruir el buen refugio que han conseguido.

Como regla opcional, puedes tirar que haya un 50% de habitaciones con ventanas y
hacer que los alosaurios devorén algun soldado u oficial por sorpresa a través de
los grandes ventanales de la.mansidn.

Como hemos dicho antes, podréan encontrar facilmente entre el papeleo drdenes
firmadas por von Liebenfels que parece el general encargado del sitio de
Stalingrado.
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Bl ultimo carro de combate

Uno de los dltimos carros alemanes funcionales y con combustible se pone a tiro de
tus comandos. Su blindaje es un problema, pero con un poco de ingenio pueden

solucionarloc.
L

En mitad de un parque hay un Panzer II (2x3 casillas) con un grupo de infanteria nazi
(una infanteria nazi por cada comando y saurio). E1 Panzer II estd equipado con un
Canidén 40 mm y una Ametralladora media (ver datos en el manual béasico de SWEA). La
tripulacidn estéd compuesta por 3 personas, el capitdn de 1la pieza,y el artilleroy el
conductor.
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El tanque es casi impenetrable con armas convencionales, necesitaran meterle
explosivos para abrirlo. También es dificil pillarlo por sorpresa mientras tenga
infanteria cerca. Puede que los saurios puedan romper ciertas partes de los carros

de combate como torretas u orugas, incluso igual puedan doblar los canones de las
armas.

El parque no tiene zonas de cobertura, pequefios setos y algunos arboles, asi que 1o
que venga serd visto de lejos y si tus comandos 1os ven ellos ven a tus comandos. Asi
que en ecombate empezarad nada més verse, sin posibilidad de planificar.

Tus comandos no deberian temer el caidén automéatico del tanque, pero la
ametralladora mediana sipuede ser un peligro.

Tripulacidn tanque nazi

- Atributos: Agilidad d6, Astucia d6, Espiritu d4, Fuerza d8, Vigor d8

— Habilidades: Atletismo d6, Conducir d8, Conocimientos Generales d6, Disparar d8,
Idioma alemén d6, Notar d6, Pelear d6, Persuadir d4, Reparar d4, Sigilo d4

- Paso: 6; Parada: 5; Durezas 7(1)
- Ventajas: Soldado
- Desventajas: Obligaciones (mayor, ejército), Fanstico (SS)

- Equipo: Pistola, chaqueta cuero (+1 dureza)

A través de 1a mira del fusil

Tus comandos estén en el punto de mira de un grupo de francotiradores. Es
complicado acabar con un enemigo que no se deja ver.

Avanzando por una desértica calle del centro de 1la ciudad, entran una zona de
disparo de una pareja de francotiradores.

Hay dos francotiradores escondidos en los edificios de la calle y al ver a los
dinosaurios los han visto como caza mayor. Esta puede ser la pieza que termine
definitivamente con su rivalidad,el que derribe a un saurio sera el mejor
francotirador de todos y quizés pueda salir de este infierno helado.

Este combate es un tanto especial por varias razones:

— En principio no va a ser sin mapa. Puedes dibujar algo por hacerse una idea.

- Los objetivos de los francotiradores son los saurios. Es por ello que, salvo, tiros
muy claros dispararan a los gigantescos reptiles apuntando a sitios como ojos o
cabeza.

- Los francotiradores, una vez encontrados, no son rival y huiréan antes de ser
alcanzados. Deberan evitarlo siguiendo las érdenes recibidas.
L]

— Los comandos pueden moverse sin problemas de una protecciodn a otra de 1la calle.
Pero los saurios estarén a la vista, pudiendo como mucho conseguir media
ocultacion.
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- Cada vez que se muevan podran usar su accién normal en buscar a los
francotiradores desde la nueva ubicacidn con Notar contra la tirada de
Sigilo+4(ocultacidn parcial)+2(traje de camuflaje nieve) que hicieron los
francotiradores al principio del combate.

— Si detectan a un tirador, este estaréd a distancia media de su arma y si consiguen
impactarle, este huira.

— En su huida podréan atacarle todos con armas a distancia durante 4 turnos antes de
que desaparezca. Estos 4 turnos suponen recoger el equipo (1 turno), bajar de la
azotea (1 turno) y por ultimo perderse entre las ruinas de la ciudad por la ruta de
escape que se haya preparado(2 turnos y es distancia media). No deberia responder
al fuego, pero deberia tener bonos por ir guareciéndose en distintas
protecciones.

- Los dinosaurios no serén utiles en este caso porque no pueden meterse entre las
ruinas y por dentro de los edificios.

— Pueden intentar seguir su rastro, pero tiraran Supervivencia contra su Sigilo+2
por conocer el terreno.

-

Este encuentro tiene como objetivo mermar las fuerzas de los saurios y que tus
comandos sientan miedo por ellos, porque un disparo malo y podrian morir.

Francotirador nazi

- Atributos: Agilidad d12, Astucia d6, Espiritu d6, Fuerza d8, Vigor d8

- Habilidades: Atletismo d10, Conducir d6, Disparar d12, Idioma aleman d6, 'Notar
d10, Pelear d8, Sigilo d10, Tacticas d6
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Paso: 6; Parada: 6; Dureza: 6

Ventajas: Arma distintiva (rifle de francotirador), Soldado, Sin piedad, Temple

Desventajas: Obligaciones (mayor, ejército), Fandtico (SS)

Equipo: Traje de invierno con camuflaje de nieve (+2 a esconderse), rifle
francotirador (usa las estadisticas del M1 Garand con mira)

El ejército ruso
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Tus comandos’se encuentran con una patrulla de soldados del ejército rojo. Deberdn
decidir si acaban con elles,-como dictan sus drdenes o tratan de huir y evitar la
matanza.

Para su desgracia, tus comandos se han encontrado con una unidad de infanteria rusa
de patrulla en una zona industrial de la ciudad.

Habré un soldado ruso (usar las estadisticas de infanteria nazi) por cada comando y
saurio. Puede que haya obstdculos donde parapetarse como carros y coches e incluso
pueden meterse dentro de las fabricas.

No deberia ser un combate dificil a no ser que vayan muy tocados. Este encuentro es
més para ponerles un desafio ético y moral que realmente un desafio de combate.
Tendran que elegir si se enfrentan a ellos y acaban con todos o si huyeny
desobedecen las drdenes que les han dado. Si discuten que hacer no les des mucho
tiempo, 5 minutos méaximo y si quieres y puedes agobiarles preguntdndoles que qué
van a hacer.

Si van a huir, con que se retiren 3 turnos hacia atrés mientras intercambian tiros
serd suficiente.

Lo que hagan en este encuentro no tiene consecuencias en la campartia, pero dejara
clara la caradura moral de tus comandos. Si se comen la cabeza un rato sobre como
deberian haber actuado, el objetivo de.este encuentro se ha cumplido.

Como siempre, si crees que este encuentro no es adecuado para tu mesa, ébvialo o crea
otro en su lugar. . ¢

St dectden d{dmf vivos a 2odo¢ o als]kn soldado vuso, este podra contar o
Qe han visto. Puedes war ste emcwentro para metery Wna trama en
qUe agentes rsos 'm\/os’a@am a la Fvdacion, L mwndo perdido Y SUS

dimoSawr108.
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Regreso a casa

Todo el caos, explosiones y muerte que han sémbrado tus comandos servira como
revulsivo del ejército ruso. Con las explosiones y las masacres tanto rusos como
nazis mandarén unidades a investigar y eso haré que la rueda del combate que se
habia parado vuelva a rodar. Los rusos se envalentonarén al ver como una unidad
solitaria ha creado tanto dano y los nazis tendran miedo del nuevo enemigo que ha
aparecido de la nada y del que no sabe nada.

Enseguida tus comandos podréan ver como hay movimientos por toda la ciudad,
explosiones y tiroteos, movimiento de vehiculos, la artilleria vuelve a sonar, etc.
Esa seré la sefial de volver a casa. Tendrédn que volver a las costas del Mar Negro y
embarcar en el «Mary Anning».

Reportes desde el frente (Pistas)

Realmente esta es una de las misiones con més sentido. Tienes una unidad especial y
la mandas a frente a matar nazis y hacer el mayor dafo posible. Y realmente 1o es, 1o

que pasa es que 1o que IM buscaban era que murieran alli y que los nazis encontraran
los saurios.

Necesitan dejar una prueba ya palpable de que los ingleses tienen dinosaurios y que
se vuelvan locos por conseguirlos destinando tropas y recursos que ya no tienen
quitandolos de los diferentes frentes.

El viaje de regreso puedes dejarles caer, si no se han dado cuenta antes, que es

bastante peligroso que fueran con uniformes ingleses a una misidén como esta.
Deberia haber ido sin uniformes.
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A priori este capitulo deberia empezar cuando acaben todas las misiones anteriores,
pero puedes lanzarlo sin necesidad de haber completado el resto de misiones
anteriores. Tu campana, tus reglas, pero recuerda que una vez empieces la campana se
encarrila hacia su final.

Por sorpresa
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Nras sw dlfima wisidn, Aus comandos volverin w \a sl de Ske \
pare enconfrarse Kodo destruido, \Mk/\{ keridos { wmuertos | \w
Wmaforin de \os dinosawrios kan sido owﬁwrwéos { se los Wan

Wevado o ou\%wm, localizacidn secrefa.

Cuando el «Mary Anning» se acerque a Skye, tus comandos se encontraréan con una
desagradable sorpresa. Primero verdn grandes columnas de humo negro de varias
zonas de los terrenos de 1la Fundacidn. Al acercarse més, verdn en el cielo un Zepelin
con insignias nazis y dos acorazados en el mar en direccidn oeste. Si preguntan a
Dolores no son rivales y no pueden seguirlos, con el nivel de combustible que tienen
no pueden hacer mucho.

Al bajar a tierra el panorama seré desalentador. Parece que ha habido una escaramuza
entre los nazis y 1la gente de 1la fundacidn en la que ha perdido la Fundacidén. Hay
incendios que apagar, humanos y saurios que curar, etc. Un vistazo rédpido les dira
que los nazis atacaron las instalaciones y se 1levaron a una importante cantidad de
saurios y humanos. Lo que se resistieron, sobre todo saurios, fueron ejecutados. E1
ataque ha debido durar unas dos horas, ya que las fuerzas de defensa locales no han
podido responder (tampoco se 1o esperaba nadie).

Salvando vidas

Si algo de acciodn diferente o quieres evitar que tus comandos no traten de seguir
como sea a 1os nazis, puedes ponerles algunos encuentros en forma de desastres que
deberian retrasarles. Estas son algunas ideas:

- Incendio en el castillo Dunvegan: Deberian asegurarse de que no haya nadie en el
castillo, asi que deberédn meterse en un infierno en llamas y sacar alguna persona
que se refugid dentro. Tendréan que organizar cadena humana de cubos de agua para
sofocar el fuego.

— Vallas rotas: E1 combate ha roto parte de los alambrados que evitan que las
manadas de saurios escapen y las han espantado. Algunos jinetes de saurios
deberian reunir el "ganado" como cowboys y cowgirls de las peliculas de
Hollywood.
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- Vendajes y suturas: Si hay personal médico entre tus comandos deberian estar
tratando a los heridos.

— Saurio atrapado: Algun saurio esté atrapado bajo los escombros de alguna
estructura. Estd herido y reacciona agresivamente cuando tiene dolor y 1le puedes
hacer dano al quitar los escombros.

- Pteranodontes caidos: Deberan rescatar a un par de pteranodontes que al caido al
mar al ser heridos con el armamento del zepelin. Los ictiosaurios y plesiosaurios
pueden ayudar. y

- Alejar a los mirones: Con toda su buena voluntad, las gentes de 1la isla han venido
a ayudar con lo que tenia a mano, pero deberan controlarlos y que vea 1o menos
posible de los secretos de 1la Fundacién.

Secuestrados

-

Los nazis han capturado a una serie de personas:

= Lady Roxton.

- Teniente Horace Linton. Esperaba la vuelta de tus comandos para hacer el informe
de la dltima misidn.

— Marina Flowers, si estaba en las instalaciones. Si es el interés romantico de
algun comando puede darle mucho juego.

- Si trajeron ala isla a Arntine Lyngstad y su familia, von Liebenfels la reconocid
de Noruega y se 1la ha llevado. Quiere interrogarla para saber més del fiasco de
Telemark.

— Cualquier PNJ de tu propia cosecha que estuviera en la isla de Skye es susceptible
de haber sido secuestrado.

Si. bien en teoria no pueden hacer nada, puedes usarlos en momentos de necesidad
narrativa como una pista. No seria de extrafiar que Lady Roxton se 1librara de sus
captores y huyera hasta encontrar a tus comandos con informaciodn que les dé una
pista de 1o que hacer. Tampoco seria de extrafar que Horace Linton les mande alguin
tipo de mensaje por radio de su ubicaciodn si tiene oportunidad.

Buscando pistas
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Una vez solucionado todos los problemas y calculadas las bajas y detectados los
rehenes de los nazis, pueden empezar a investigar que ha pasado y de sacar sus
propias conclusiones.

Entrevistar a los supervivientes: Una vez este todo més tranquilo. Si interrogan a
los supervivientes contaran que el zepelin aparecid en el cielo y 1los buques de
guerra empezaron a disparar contra tierra. E1 zepelin aterrizd cerca del castillo
sin ninguna oposiciodn y de €1 salieron montones de soldados nazis.
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Restoration by Charles Kniqht

(&) JCHTHYOSAURS

(After H. F. Osborn. Original in American Museum of Natural History)

Enseguida controlaban todo, se 1levaron
algunos rehenes y atraparon bastantes
saurios que subieron a bordo de los navios
de guerra en barcazas de desembarco.

Una tirada de Tacticas les dira que esta
misidn estaba muy preparada, planificada
al milimetro y ejecutada sin fallos. Debian
tener mucha y muy buena informacidn para
llegar hasta aqui sin encontrarse con
enemigos y luego para ejecutar su plan en
pocas horas.

Pieza de artilleria: Si revisan la pieza de
artilleria antiaérea con una tirada de
Reparar o de Disparar, podréan ver que no ha
sido disparada en tiempo. Lo cual es raro
porque lo 1égico habria sido usarlo contra
el zepelin de von Liebenfels. Si preguntan
alos supervivientes, confirmaréan todo
esto.

Saurios: Una buena tirada de Notar
encontraré en la playa los restos de unos
collares eléctricos rotos del tamario del
cuello del alosaurio. Parece que es 1la forma

de controlar a los saurios, con descargas eléctricas. También parece que han llevado
otros aparatos de control de animales como redes metédlicas superresistentes o
porras eléctricas por las quemaduras de algunos saurios que han escapado.

-

Secuestrados: Si analizan los secuestrados, no se han llevado a cualquiera. Se han
llevado a Lady Roxton y a Horace Linton, dos piezas muy importantes. Debian conocer
a Lady Roxton muy bien porque por como viste y se arregla de normal parece otra
trabajadora més de 1la Fundacidn. Esto se suma a 1los puntos anteriores y queda claro

que el ataque estaba muy planeado.

La visita del general

Cuando tus comandos anden dando vueltas a las cosas que han averiguado, un jeep o
una barcaza militar aparecerd y el General Linton saldré de ella. Se acercarad a tus
comandos y ceremoniosamente les daré unas cartas de licenciamiento (que su >
secretario rellena aceleradamente a su lado). Ya han terminado su trabajo y el
ejército inglés y 1la IM ya no necesitan més sus servicios. La idea es que esto mosquee
muchisimo a tus comandos. Si le gritan o amenazan, mucho mejor tienen a sus hombres

para protegerle.

El general les explicaré que el proyecto ha terminado abruptamente porque los
nazis lo descubrieron y 1o han destruido. IM trataré de rescatar a los secuestrados,
pero su principal interés ahora mismo es la guerra en el continente tras el

desembarco en Normandia.
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Les daré un par de dias para sacar sus cosas de los restos de 1la Fundacidn, ya que a
partir de ese momento IM pasaré a controlar 1o que ha quedado de 1la Fundacion y
clausuraré sus instalaciones.

En esta parte es importante que aunque no lo diga el general, les deje muy claro
mediante indirectas que todo 1o que ha pasado es culpa suya. Si hubieran hecho bien
su trabajo, esto no habria pasado. Si tratan de argumentar con todos los fallos de
seguridad que han visto en las misiones por parte del IM o sus sospechas de espias y
filtraciones desde 1la IM, Linton respondera que se hagan responsables de sus
errores y les acusaré de ser todo culpa suya.

Tiene que seguir con la farsa incluso ahora por si hubiera espias. Estd muy cerca de
conseguir que Hitler siga quimeras por la selva venezolana y que miles de soldados
que pudieran estar luchando en el frente se &stén movilizando para llevar
dinosaurios a Berlin.

Con la mierda hasta el cuello

La situacidn de tu comando ha cambiado dréasticamente, a priori han perdido casi
todos los recursos de 1la Fundacidén y 1a IM les ha dicho que no va a ayudarles. Aunque
les fuera a ayudar tampoco deberian fiarse de 1a IM. Ya deberian tener suficientes
pistas de que no han jugado limpio con ellos.

En este punto deben pensar qué van a hacer y reunir todos los recursos y aliados que
puedan, porque les espera un viaje muy peligroso si quieren salvar a los
secuestrados. Recuérdales que no tiene todo el tiempo del mundo. Dales una semana
como mucho para reunir recursos y aliados, mientras se preparan para partir a
Sudamérica. De hecho, Linton les ha dado un par dias para irse de la isla.

Recursos

Si quieren montar und misidn de rescate y desbaratar los planes de von Liebenfels
necesitan recursos, sobre todo econémicos. Ahora mismo estén sin ese tipo de
recursos, pero siempre hay de donde rascar. Desde vender algunos de los objetos y
equipamiento de la fundacidn que ha sobrevivido al ataque o tirar de fortunas
personales a desenterrar tesoros o vender obras de arte. Sé flexible con el dineroy
como conseguirlo y piensa que deberle dinero a alguien es un buen empiece para
futuras aventuras.

Si ves que no se les ocurre nada y no han jugado el relato salvaje "El secreto de los
Branningan', Dolores podria proponerles la aventura y en un par de dias tratar de
rescatar oro suficiente para poder ir a salvar a sus amigos y aliados.

Buscando aliados "

Por suerte no estén solos. En sus misiones han hechos contactosy ayudado a gente y
conseguidos recursos propios. Es hora de usarlos.
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— Ninguin comparfiero saurio ha sido atrapado y podrén encontrarlos en los terrenos
de la fundaciodn. :

- Jocelyn Dubois. Si miran su correspondencia, alguien puede que tenga una carta
Jocelyn contando por qué mato a Nezhoda y que estéd escondida en Londres desde la
misiodn en Normandia. También pone su direcciodn. Quizés sea hora de que de
cobrarse algun favor.

- Dolores Branningan y la tripulacidn del «Mary Anning». Por supuesto que la
valiente tripulacidn del «Mary Anning» estéd preparada para ayudar a tus
comandos y hacer 1o que sea para rescatar a Lady Roxton y matar nazis. Y si no
quieren Dolores 1le dara una buena zurra.

— Wayland. Consiguid escaparse de los nazis, haciéndose pasar por un mozo de granja
y escabulléndose cuando no miraban los guardias. Por supuesto que ayudaré a tus
comandos a matar nazis, de hecho, 1o esta deseando.

- Ibrahim Adauy. Si Jocelyn se une al grupo, €1 se apuntaré sin penséarselo.

— Cualquier PNJ de tu propia cosecha que estuviera en la isla de Skye es susceptible
de haber escapado de los nazis y querer ayudar a tus comandos en su nueva misidn.
También pueden llamar a PNJ de todo Reino Unido, pero de més lejos no daria
tiempo a contactar y a que estén en Skye antes de partir.

Si consiguen contactar con el c_ampamento'en la meseta de Maple White, quizés puedan
estar preparados para la que se les viene encima. No son los suficientes para hacer
frente a una escuadra nazi, ni hay muchos sitios donde esconderse, ni pueden huir
ellos solos de 1la meseta y el viaje de semana hasta la civilizacidn. Pero pueden
esconder material y armas y algunos pueden irse a las cuevas de los accalas para
evitar ser atrapados.

124






Tus comandos vuelven a donde todo empezd,y el mundo perdido, y aqui van a librar una
gran batalla contra las fuerzas nazis de von Liebenfels. Pero primero, tu mesa
deberd reunir fuerzas entre los diferentes grupos que habitan la meseta de Maple
White y para conseguir su favor deberén ayudarles.

Bl Mundo Perdido

Esta serd \ Primera vez que Yus comandos verin el wundo \
?eréiéo, Jeamos céwmo es esta sor?rewAcMc Aerca,

Asi describid Edward Malone en sus notas ladMeseta de Maple White:

F1 sol estaba justamente rozando la 1inea del horizonte por el oeste, y el atardecer
era especialmente brillante y claro, de modo que toda la extension de la meseta se
ofrecia ante mi vista. Vista desde esa altura, se presentaba como un évalo de unas
treinta millas de largo por unas veinte de ancho. Su conformacion general era la de
un embudo poco profundo, que descendia en declive por todos sus lados hasta un lago
bastante grande que habia en su centro. -

F1 lago debia de tener unas diez millas de circunferencia y se extendia muy verde y
hermoso a la luz del atardecer, con una espesa orla de cafiaverales en sus orillas y
su superficie quebrada por algunos amarillos bancos de arena que brillaban como el
oro al suave resplandor del sol. En 1los bordes de aquellas manchas arenosas se veian
cantidades de objetos largos y oscuros, demasiado gruesos para ser caimanes y
demasiado largos para ser canoas. Con mis gemelos pude ver claramente que estaban
vivos, pero no pude imaginar cudl podria ser-su naturaleza.

Desde el lado de 1a meseta en que estabamos descendian las tierras boscosas, con -
ocasionales claros que se desplegaban hacia el lago central en una extension de
cinco o seis millas. Pude ver a mis mismos pies el calvero de los iguanodontes y, mds
lejos, una abertura redonda entre los drboles serialaba la ci€énaga de 1os
pteroddactilos. Sin embargo, por la parte que quedaba frente a mi, 1a meseta
presentaba un aspecto muy diferente. A117, 10os riscos basdlticos del exterior se
reproducian por el interior, formando una escarpa de unos doscientos pies de
altura, con una pendiente boscosa por debajo.

A lo largo de la base de estos riscos rojizos, a cierta altura sobre el suelo, pude ver
con ayuda de mis prismaticos una cantidad de agujeros negros, que debian ser las
bocas de cuevas, segun conjetureé. En la entrada de una de ellas resaltaba debilmente
algo blanco, pero no pude descubrir qué€ era. Me puse a dibujar el mapa de la comarca
hasta que el sol se puso y estuveo demasiado oscuro para distinguir los detalles.

Extracto de 1la obra E1 Mundo Perdido de Sir Arthur Conan Doyle
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Carrera al Mundo perdido

Tus comandos estimn confrarreloy, Aewen que \egar \o mds ra’u\?&éo \
L\ wesefo de Masple wWhie Pt whewtar detewer o \as

Suerzas de von Lichendels. €\ ?ro\)\ew\a/ es que Yo wo cuwerfam \os
cecwrsos de \o Fundaciin e IM parece que {a wo Xewe wlerés en
ou{wéour Xus commndos { sws sawrios, m eh rescafar o \os

oauﬁu«rouéos por \os wazis | Fampoco de ?rﬁc%er e\ wmwndo ?eréléo
del expolio.

Como en misiones anteriores, el viaje no deberia ser importante, pero esta vez es
importante para dar‘contexto de 1la misidn. Ademés, su falta de recursos para el viaje
es toda una misidn en si misma.

Preparativos

El unico problema en este punto es el dinero para zarpar a Venezuela, deben comprar
combustible para el barco y viveres para el viaje. E1 resto de cosas que pudieran
necesitar pueden comprarlo a un precio asequible o sacarlo de 1o que queda de la
Fundaciodn. Como sea necesitaran 4.000 libras para los gastos. Si no tiene acceso a
esa suma considerable de dinero igual puedan pedir un préstamo a personajes como el
mafioso Sheridan o vender algun cuadro rescatado a los nazis.

Si reunen o tienen el dinero suficiente, Branningan podra preparar el viaje, pero
deberén darse prisa y no tardar més de 1 semana o cuando lleguen los nazis habran
destruido el mundo perdido.

El viaje

Veamos como seré el viaje de las fuerzas nazis de von Liebenfels y de tus comandos.
Los nazis

El general von Liebenfels, tras atacar la isla Skye, partié con sus fuerzas hacia
Venezuela. Su convoy estéd formado por su zepelin y dos acorazados. En mitad del
Atlantico se les uniré un barco de transporte con equipamiento vario y que usarén
para llevarse los saurios que consigan en el Mundo perdido.

Desde Venezuela, la ruta terrestre es més complicada que la original de la
expedicidn Challenger, pero por aire, usando el zepelin, es mucho més cortay

segura.
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El zepelin esté haciendo viajes entre la costa y 1la meseta transportando tropas y
tanques. Esto es posible a su capacidad de aterrizar y despegar en vertical y a la
gran capacidad de carga de su géndola.

Solo pasaréan 10 dias desde el ataque a la isla Skye y que los nazis tomen tierraenla
meseta de Maple White. Hitler ha dado carta blanca a von Liebenfels, tiene todo lo
que necesite, pero debe conseguirle un saurio con el que desfilar el dia de la
victoria por Londres.

Tus comandos N

La ruta tradicional de la expedicidn Challenger es la ruta que deberian seguir tus
comandos y es 1la que la Fundacidn Roxton tiene preparada, con, por ejemplo,
almacenes solitarios en Manaos donde ocultar los saurios de gran tamafio o sus
propias barcazas para subir por el Amazonas y el afluente del que lleva la meseta
Maple White.

Su viaje es mucho més lento, 1levdndoles unas dos semanas entre cruzar el Atlantico
y remontar el Amazonas y su afluente, el Toramba.

Cuando lleguen, veran el zepelin de von Liebenfels triunfante sobre la meseta,
dejéndolestlaro que no son los primeros en ¥legar. A pesar de 1o que se pudiera
pensar, 1os nazis no se han preocupado del ascensor que montdé la Fundacidn. E1
general von Liebenfels, en su prepotencia, no considera probable que nadie venga a
la meseta a luchar contra €l y por ello no 1o ha destruido. Ademés, es una forma de
salida que puede usar si falla su dirigible. Aun asi, ha puesto vigilancia, unos 5
soldados que no deberian ser un problema, pero que si desaparecen dejaran patente
que ha entrado alguien de fuera.

La situacidn en la.meseta

Cuando tus comandos accedan a la meseta se encontraréan con una situaciodn bastante
peliaguda. Si se ponen a investigar desde algun lugar alto como la copa de un arbol,
podrén ver, gracias a la curiosa forma de la meseta, cudl es la situacidn actual del
mundo perdido.

- Donde estaba el campamento de 1la Fundacidn, han montado su campamento las tropas
de von Liebenfels. Han despejado una zona grande de terreno para que aterrice’el
dirigible.

— Hay tropas y blindados en las cuevas que habitan los accalas, 1o que denota que
son prisioneros de 10s nazis.

- Si vigilan durante largo rato podran ver a unidades nazis trayendo dinosaurios
al campamento. También verén a tropas nazis trabajando en los pantanos de los
pteranodontes. Tus comandos no tienen por qué saberlo, pero estédn sacando los
diamantes del fango azul.

- No parece que haya patrullas vigilando la meseta, asi que o no tienen tropas
suficientes o creen que controlanla meseta y no esperan que vengan fuerzas de
fuera. Es una mezcla de ambos, von Liebenfels no tiene tropas suficientes y
prefiere usarlas en cazar saurios y extraer diamantes.
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isiodn de rescate

Cuwando el zepelin sohprevols el Mwm\o QCrA'\AO, descubris el \
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Xowmo Sicilmerde el confrol de \as wsralaciones. (o Primero de Aus
comandos deberin ser \erar a los prisioneros,

Rescatar a los rehenes es 1la misidn que primero deberédn acometer tus comandos.
Liberando a los rehenes podréan saber qué esté pasando y cuédles son los planes de von
Liebenfels.

Planeando el rescate

-

En el campamento nazi hay como unas 80 personas. Es un gran rectangulo de tiendas
camparias en la zona oeste de 1la meseta, con una gran zona despejada donde aterriza el
dirigible y donde estédn aparcados los vehiculos blindados. E1 campamento estéd al
lado del lago para tener acceso a agua para limpiar y asearse, pero tienen sus
propias provisiones de agua de beber.

Cada lado del rectédngulo tiene una especie de trinchera con una ametralladora y un
gran foco que vigila que no se acerquen saurios peligrosos. Hay ademés, 2 patrullas
que recorren el perimetro del campamento-(4 soldados) y estéd siempre en lados
opuestos. . :

Dentro del campamento hay actividad las 24 horas y focos por las noches iluminado
las zonas de cocina y comida. Hay fogatas para cocinar y calentarse de noche y
suelen ser las zonas de més actividad.

En el centro del campamento hay un gran pabelldn (méds grande que €l resto de
tiendas) que usa von Liebenfels como dormitoric y como sala de guerra. A no ser que
infiltren en el campamento, no podréan saber que los rehenes estédn en un pabellodn
adyacente al de von Liebenfels, vigilado por 2 soldados 24 horas. Estéan atados ados
postes con esposas (consistencia 8) y solo los liberan para interrogarlos o darles de
comer.

Si hacen algun tipo de fotografia aérea con los pteranodontes del campamento nazi,
puedes darles un +2 a las tiradas de planificar la ruta o cuando tengan que salir del
campamento.
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Rescatando a 1os rehenes

El plan de rescate es cosa de tus comandos y deberian llevarlo a cabo como quieran y
cuando quieran, pero si esperan el zepelin traersd més tropas. Ten en cuenta estas
cosas cuando planteen y 1llevan a cabo su plan.

— Los nazis estaréan sobre aviso de que estédn en 1la Meseta si atacaron a los soldados
del ascensor.

- Hay un 50% de posibilidades de que haya luna.

— Los nazis no salen del campamento para nada, asi que montar distracciones fuera
del campamento no funcionaréan & no ser que sea algo muy grande como un gran
incendio.

— Siel dirigible estéd en el aire, serd muy complicado escapar de su vista y de sus
focos.

— Entre los vehiculos que ha traido von Liebenfels hay motos que pueden ser usadas
para perseguir a los prisioneros que escapen del campamento.

— Los soldados han aprendido a temer a las bandadas de pteranodontes. Se han
llevado a varias personas a sus nidos. Suelen disparar para espantarlos y por
conseguir su carne. Los individuos solitarios no suelen causar problemas y los
evitan. ,

-

- Los saurios que se acercan al campamento son derribados con las ametralladorasy
suelen sacar carne de ellos para las raciones de los soldados.

4Qué cuentan los rehenes?

Lady Roxton confeso bajo tortura, de hecho tiene todavia heridas de los golpes y
quemaduras producidas durante los interrogatorios, 1la ubicaciodn de la Meseta de
Maple White ¥ 1o que es peor, el secreto de 1los diamantes. Segin ella, tenian
demasiada informacidn sobre la Fundacidn. Cuando creian que estaba inconsciente,
von Liebenfels hablo con uno de sus lugartenientes de que los diamantes eran
adecuados, pero no sabe que significaba.

Arntine Lyngstad ha sufrido torturas porque si. Von Liebenfels termino
reconociéndola y tras juntar los puntos se dio cuenta de que fue culpable en parte
de su fracaso en Noruega. Todo el sadismo

Al final la conciencia de Horace Chambers saldré a la luz y confesaréd todo el plan de
IM y del general Linton. Contaréd como IM organizo todo esto para atraer a los nazis,
como Linton decidid sacrificar la Fundacidn y su gente y sus animales, para sacar a
miles de soldados, barcos, equipo y recursos de los diferentes frentes de 1la guerra.

El creia en el plan, en tiempos dificiles se toman decisiones dificiles, y sacrificar
unas pocas personas para salvar a miles, si no millones, le parecid totalmente
1dégico. Pero se ha dado cuenta de que nada justifica las acciones de 1la IM. Hacer esas
cosas no les hacen mejores que 1os nazis.
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Horace Chambers también ha sido interrogado y torturado, pero a diferencia del
resto, €1 tenia un guion que seguir para engafiar a von Liebenfels y solo tenia que ir
soltédndolo poco a pocoe.

Por dltimo, el campamento no fue rival para el ejército nazi, pero pudo esconder
ciertos recursos, como material médico y componentes de 1la radio suficiente para
arreglar la original. Podrian rescatarlo gastando medio dia.

Evitando un genocidio

€\ general von LievenSels considera que los accala le \o wesea ™\
@\Mf‘;owzoﬁww \os '\Acou\es rocia\es nazis { se propone a eyVerminar

o Aoda o Arow, st aguien wo o evifa.,

Los accalas son la fuerza de combate méds importante de 1la meseta y sin conseguir su
ayuda la batalla estéd abocada al fracaso. Asi pues, es fundamental salvarlos de los
nazis y conseguir que se unan a tus comandos.

Rescatar a todo una tribu no es 1o mismo que-a unos pocos rehenes, exige otra
estrategia muy distinta. Las lanzas y los arcos de los accalas no son rivales para
las armas de las tropas nazis. Ademés, tienen el problema del tiempo, Horace sabe que
von Liebenfels quiere exterminar a todos los accalas y no va a esperar mucho. Asi
que habré que probar otros métodos y rédpido.

Cuevas secretas
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Siguiendo las érdenes de von Liebenfels, las tropas nazis han reunido a todos los
accalas en las cuevas donde viven. Un par de tanques con ametralladoras pesadas
cubiertos con unos 20 soldados vigilan las salidas de las cuevas. Tus comandos
deberian ser rivales para esas fuerzas, si se enfrentan directamente. Ademés, los
nazis podrian disparar con los tanques contra la entrada de las cuevas y provocar
derrumbamientos y decenas de muertos entre los accalas.

Si hablan con Lady Roxton, esté sabe que las ecuevas de los accalas forman una red de
cavernas bastante amplia, pero los accalas casi no las han explorado. Pero como
minimo hay una entrada/salida en los acantilados del norte de la meseta. Aunque’
estén a media altura en los acantilados, podrian usarlos como forma de sacar a los
accalas de las cuevas. También pueden buscar otra salida de las cuevas que sea més
accesible.

Si. deciden buscar otra salida deberéan entrar en el sistema de cuevas, descendiendo
a la salida que conocen y explorarlas en busca de otra salida. Necesitaréan una
tirada de Atletismo para descender con cuerdas hasta la salida en los acantilados y
luego podrén hacer 1 tirada de Supervivencia cada medio dia buscando por
explorador en las cuevas.
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Si consiguen 5 éxitos o avances encontraréan una salida que da a una fosa al norte
del lago central. Si en un turno fallan todos se perderén y perderédn un punto de los
cinco. Esta opcidn es méds cémodary facil para la tribu, pero seréd ung perdida de
tiempo importante que permitira que lleguen méas tropas nazis.

La exploracidn de las cuevas puede ser un buen momento para que saques si quieres
alguna abominaciodn escondida del mundo perdido. Desde bandadas de murciélagos
gigantes a algin tipo de gusano gigante (Manual Bésico, pdg. 268) terrible que se
esconde y caza en las cuevas. También podrian encontrar algun objeto que te sirva de
gancho para futuras aventuras.

Si han traido algun cientifico del campamento podrédn comunicarse con los accalas,
si no tendrén que hacer mimica o dibujos (Literalmente deberédn hacer gestos y
dibujar cosas en papel) para explicar su plan a Chatla (el actual jefe, hijo del
anterior jefe al que la gente de 1la expedicidn Challenger liberd de los
pitecédntropos).

L]
Una vez encontrada la nueva salida o si deciden usar la que ya conocen, deberén
hablar con los accalas y buscar 1la manera de sacarlos sin que sus vigilantes los
encuentren. E1 problema es que cada cierto tiempo los nazis llaman a los accalas
para obligarles a hacer determinadas tareas como limpiar los tanques y el
campamento, recoger lefia y encender fuego o simplemente reirse de ellos
haciéndoles bailar disparando a sus pies y cosas semejantes.

Eso supone que un grupo de unos 5.accalas deberén quedarse para que los nazis no
sospechen. Lo més probable es que cuando descubran la fuga los fusilen. Unos 6 0 7
ancianos y ancianas de la tribu se ofreceran. Son muy mayores y no creen poder
escapar, asi que decidirén sacrificarse con las generaciones més jévenes.

Tus comandos podrian intentar salvarlos y presentarse ellos con ropas de accalas,
pero no darian el pego y la fuga seria descubierta mucho antes.

Si cogen la salida de los acantilados, puedes poner algun tipo de obstiaculo para
hacer la escalada més interesante, como el ataque de una bandada de 50 6
pteranodontes que intentaran atrapar a un escalador para la cena.

Cuando salga toda la tribu podran ir a la zona boscosa donde huyeron con los
rehenes liberados. Recuerda que la tribu éscaparé con viveres, mantas y utensilios
de supervivehcia. Con 1o que eso no serd un problema.

Recuerda a tus comandos que sacar a la tribu por el acantilado serd casiundiay
medio, mientras que por la fosa del lago solo llevaréd medio dia. Como decisidn
salomdénica y no muy heroica, pueden tardar solo un dia en sacarlos por el
acantilado si abandonan a los ancianos.

Negociando con los accalas

Los accalas no quieren nada a cambio de su ayuda, saben perfectamente que si no
derrotan a los nazis como hicieron con los pitecantropos hacen afios acabaran mal.
Pero hay un problema muy importante, el equipo que le den a los accalas se quedaréan.
No habré forma de recuperarlo. Asi que deberéan decidir si darles armas modernas o
Nno.
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Los protocolos de 1la Fundacidn dicen que no se debe influir en la cultura accala,
pero claro la intervenciodn de los nazis ha marcado un antes y un después en la
historia de los accalas, asi que tus comandos tendréan que mirar que es mejor y las
implicaciones €ticas de entregar tecnologia moderna a culturas mucho menos
avanzadas tecnoldgicamente.

A nivel de batalla los accalas supones 2 tokens, 3 si se les entregan armas de fuego.
Quizés toda esa tecnologia sea mala, pero primero deben sobrevivir al exterminio al
que les someterén los nazis si no se gana la batalla contra los nazise. Sé generoso
con los benis, si no dejan a nadie atraés.

Asociaciones peligrosas

Los precdutropos \res son Pocos, pero sw apoyo '\Ncécw ser \
Sundmental Para esq?w\sour o los nazis de \o wesera. €\
?ro\o\cwa_, es o que '\DCA'\r(Lw el\los oa/w\o'w.

Si tus comandos visitan la reserva de los pitecédntropos, encontrarian una comunidad
de unos 60 seres que han construido sus nidos/casas en los drboles alrededor de un
claro del bosque. Los seres crueles y violentos que describian las historias de Lord
Roxton no representa a este grupo, que parece que estéd empezando a descubrir la
artesania bédsica y empiezan a controlar el fuego. Tampoco parece que hayan vuelto a
hacer sacrificios humanos y parecen bastante hospitalarios.

Alguna persona del campamento podra ser usada de traductor. Asi que podrén hablar
con Madas, 1a matriarca del clan. La comunicacidn no seré facil, pero para dar su
ayuda a tus comandos, su cabecilla 1o que les exige son armas de metal. Saben por
propia experiencia del poder de las armas de fuego, pero no son tan hébiles como
para usarlas. Por eso quieren ese armas cuerpo a cuerpo de metal. Conseguirles
algunas armas, como machetes, cuchillos de combates o bayonetas no deberia ser
problema, es una cuestidn més ética y moral.

Segun Madas, el poder extra que dar las armas de metal es la uinica forma de poder
proteger a su gente de 1la violenta naturaleza de 1a meseta. Ahora mismo estédn en lo
més bajo de 1la cadena alimentaria y esas armas les podrian dar una posicidn més
ventajosa.

4Deben darles acceso a una tecnologia avanzada a unos seres tan primitivos y que
saben a ciencia cierta que son malvados? Recordemos que disfrutaban sacrificando a
humanos tirandolos por el acantilado de 1a meseta sobre unas piedras puntiagudas.
Pero esté claro que han podido volverse mejores y haber aprendido de sus erroresy
las armas de metal son su unica forma de supervivencia en un mundo tan peligroso
como este mundo perdido.
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Madas no va a usar para el mal esas armas, solo es una forma de proteger a su gente,
pero tus comandos no pueden saberlo (solo ver las pistas) y tendrédn que decidir si
darles una segunda oportunidad.

También tendréan que decidir si les entregan las armas antes o después de 1la gran
batalla. Pero después de la batalla no tendra casi importancia porque estaran todos
muertos o podrén cogerlas de los cuerpos muertos de aliados y nazis.

Los pitecéntropos no son ni muchos ni muy fuertes, pero si estén en su terreno, el
bosque, se vuelven muy peligrosos. Pueden moverse a gran velocidad, atacar por
sorpresa desde los drboles y desaparecer en las copas por segundos. Madas puede
reunir unos 30 combatientes que pueden dar un token a tus comandos en la batalla.

Aprovechando el terreno y otros trucos

Lo gran verXaje que ene \o %cMc de o Fundacisn en sw \v«o\na./\
contran \ws Aropas wazis es que Comocen e\ Aerreno, Saden o ew

\s Firadas de Tichicas durante e\ comvater donde woverse { for
dowde wo. Y '\mcéew wkerar wonfones de AreXas que \es darion

vertaqn e \w aFal\a.

Veamos algunos ejemplos de uso interesante del terreno.

- Terreno pantanoso: Pueden tratar de meter a las tropas nazis en terrenos
pantanosos para que pierdan unidades, tanto de soldados como de vehiculos. Si
consiguen que la gran batalla sea en terreno pantanoso, las tropas de tus
comandos no tendrén tanto problema como la fuerzas nazis y sus vehiculos
blindados que se hundirén en el fango. Esto no da token, pero deberia dar
ventajas. Como 1o hagan ya seré cosa suya.

- Estampida de dinosaurios: Pueden tratar de provocar una estampida de
dinosaurios herbivoros y lanzarlos contra la 1inea del frente nazi. Para crear la
estampida deberan usar saurios carnivoros que primero reunan y luego espanten a
los herbivoros. Necesitaran un dia de trabajo y podran hacer & tiradas de
Cabalgar por comando y saurio carnivoro. Si consiguen 5 tiradas exitosas (los
avances cuentan como otro éxito) en un dia, reuniréan una buena manada que podran
lanzar en la batalla y les daré un token extra. Esta estrategia no funcionaré si
quiere meter a las fuerzas nazis en terreno pantanoso. Los grandes saurios
herbivoros evitarédn entrar en el pantano y reducirén su carrera.
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= Fumarolas: La meseta es una zona volcédnica activa y hay muchas fumarolas que
emiten extrafios liquidos y gases. Tus comandos podrian disefiar (Ciencias)y
construir (Reparar) algin tipo de explosivo o fuego griego y usarlo en combate. Si
ponen a algun equipo (accalas, campamento, etc.) a trabajar dos dias enteros pueden
conseguir un token extra.

- Pteranodontes: Usar los pteranodontes como fuerza aérea podria ser una buena
idea si no fuera porque los unicos adiestrados para estas tareas son los de los
comandos y no son suficientes para ser una fuerza a tomar en cuenta en la batalla.
Aun asi, igual tienen alguna idea loca como lanzar carne podrida a sus enemigos
para hacer que los pteranodontes ataquen en campamento nazi.

Aparte de estas ideas, tus comandos pueden tener todo tipo de ideas originalesy
bastante plausibles que pueden enriquecer la partida. Quien dice que no se les
ocurra tratar de sorprender al enemigo moviéndose por los acantilados de 1la meseta
hasta ponerse en su espalda y aparecer detrés de €1 con la ventaja que eso puede
suponer. Trata de ser generoso en benis con esas ideas. Piensa que directamente te
estén haciendo la partida ellos solos.

Batalla del Mundo Perdido

Solo wn \M’\\au%ro permdird o Kus comandos { sus salvajes ahiados
ganar \a barala Swal confra \us Suerzas de von L'\c\oewge\s,
pero s\ haw de worir que sea o o %rauwéc { wmatando wazis,

-

El general von Liebenfels contaré con 100 hombres y 4 carros (5 tokens) de combate
cuando lleguen tus comandos y cada dos dias recibirs 20 soldados més y un carro de
combate (1 token extra) que el zepelin traerd del grueso de la expedicidn nazi que
estd 1legando desde la costa.

La dnica forma de subir tropas a la meseta es mediante el zepelin, asi que es un
recurso muy importante y muy vigilado y von Liebenfels sabe que si 1o pierde, €1y
sus tropas estan aisladas. -

Tus comandos sabréan todo esto por la gente del campamento que ha estado observando
las idas y venidas del zepélin y los soldados y vehiculos que han traido, mientras
eran prisioneros.

Tus comandos deberan calcular cuédnto les llevaréd reclutar a cada grupo, tender
trampas o preparar estrategias y decidir si siguen con esos trabajos o se lanzan a la
batalla, porque cada dos dias su enemigo se hace més grandes y poderoso. Han de
tener en cuenta que el comando ya cuenta como un token frente a los 5 con los que
empiezan las nazis.
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Declarando la guerra

Cuando tus comandos 1o crean adecuado, deberédn reunir sus fuerzas y lanzarse
contra las fuerzas nazis. Déjales que 1o monten a su gusto desde un mensajero
montado en un estegosaurio que entregaré un mensaje a von Liebenfels, que se
presenten frente al campamento nazi todos juntos viniendo cada grupo de una
direccidn distinta.

En.egeménento-debes.contariiosaeenst N HLEN - e . W

de cada grupo y €so t? dlr,a R evas B Cémo lo dirigiria yo: Juega con la épica 0
de cada grupo y podrés asignar los 10 y deja a tus comandos hacer alguna escena

marcadores de fuerza a 1la faccidn més emocionante como chocar las armas, dar 1
poderosa y 1los marcadores l unaarenga o simplemente hacerle un [
proporcionales a la otra faccidn. I calvo al enemigo. Incluso podrias dar I

algunpositivo a las tiradas de Tacticas

El personaje con mayor Tédcticas N delaprimera ronda de combate. il
deberia liderar el bando de tus e e i 5 R i e N

comandos, mientras que von Liebenfels
con su d8 en Tacticas sera el comandante de las fuerzas nazis.

Si. tus comandos no son muy de estrategia, Horace Chambers es un pequefio genio
militar con otro d8. h

Tus comandos pueden actuar durante los turnos de batalla y sus aliados deberian
apoyarles, pero no dejes que se lleven la gloria. Solo deberia actuar si tus comandos
fallan y 1a batalla se pone muy complicada.

Von Liebenfels cuenta también con sus paladines para que actien durante la batalla,
Irma Bormann y Giinther Prien (si no fue capturado y que se ha encargado de la parte
maritima de la misidn).

Batalla perdida :

Si tus comandos falllan en 1la batalla, puedes continuar la aventura de forma que sean
capturados y 1llevados al castillo de Hohenzollern donde seran encerrados y
torturados. Sus saurios deberian ser capturados y entrenados para obedecer a los
nazis. Puede ser interesante la fuga del castillo y que traten de liberar a tus
saurios de sus collares de control. Una vez liberados de sus captores, podrian
seguir la misidn tratando de frustrar los planes del Doctor Eckart.

-
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El zepelin

€l %ewcm./\ won LichenSels ha YCrA'\Ao \ Yara\\a, pero no esti /Yoé\
?eréléo pare \os nazis. Sw ze?\?c\'\w \w.\(c COn oy\%wwos Xesoros que

\as gwcrzws NOZAS Wan sauc,a/éo Ac\ \M\LVLAO ’FCrA'\AO { '\mcée quwe
Aodavia '\mcéouw ganar el s'\%w\eMe \( Acg'\wﬁ'\uo asatio.

Es importante dejar claro que en esta parte de 1la aventura tus comandos deberian
fracasar, para que puedan ir a la parte 9 y enfrentarse a 1los nazis en un castillo de
la selva Negra. Pero eso no quiere decir que si se 1o montan excepcionalmente bien y
los dados acompaiian puedan terminar la aventura aqui mismo y también esté bien.

Cuando la batalla termine, solo deberia gliedar funcional el zepelin nazi. Quizés
tenga algo de dafio, pero al ser volador solo deberia tener impactos pequetios de
armas de fuego en los cristales y quizés haya sufrido algun pequefio incendio o
rasgones en el globo.

Su principal problema es que ha acabado con toda la municidn y ha dejado de ser

efectivo. E1 capitéan ha dejado una pequeiia reserva de balas por si tienen algun
problema en el viaje de regreso a Alemania.
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La escena del zepelin puedes montarla de varias maneras y puedes ser muy divertido
si. les das un final desastroso pero muy pulp. Veamos opciones:

Persecucidn aérea: La primera opcidn que se les ocurriréd a tus comandos es
engancharse a un pteranodonte y salir volando. No es muy util porque en cuanto el
zepelin coja velocidad los dejaréd atras en segundos. Puedes hacer que les disparen
desde las ventanillas de 1la géndola eon armas normales y ellos respondan.

Pueden, incluso, aterrizar en la parte superior del zepelin, pero en cuanto coja
velocidad, el viento no deberia dejarles moverse, tiradas de FUE para mantenerse
agarrado y con avances podran hacer cosas como moverse o descender por las cuerdas
a la géndola (3 acciones de movimiento). Si fallan FUE se caerén.

Maroma o escala: Si deseas, el zepelin en su huida apresurada se ha dejado alguna
escala o maroma sin recoger. Si corren y saltan (Atletismo) tal vez puedan alcanzarla
e intentar subir escalando por ella.

Si consiguen acercarse a la géndola, deberia aparecer un nazi que har4 el saludo
nazi y cortaréd las cuerdas con su hacha de abordaje. Pueden intentar disparar, pero
recuerda que tienen negativo por plataforma inestable, tendran que desenfundar y
el nazi tiene proteccidn parcial.

Persecucidn por tierra: Pueden tratar de montar en alguin saurio terrestrey
perseguir al zepelin. Quizés sea la opcidn més estupida, ya que en algin momento se
les acabaré la meseta.

Si. quieres puedes hacerles unas tiyadas de Notar para dejar de mirar al cielo y que
detecten el final de 1la meseta y no se caigan por sus acantilados. Si eso pasa siempre
puedes hacer tiradas de Atletismo y acabar agarrados al borde del precipicio en un
auténtico cliffhanger.

Como hemos dicho antes, 1a posibilidad de éxito es factible. Puede que tus comandos
se 1o monten muy bien y consigan entrar en el zepelin mientras huye y hacerse con su
control o estrellarlo. Tal vez hayan creado una catapulta para la batalla y ahora
con ella derriben al zepelin.

Si se 1o merecen no les quites su victoria en favor de la historia. Con unas
modificaciones minimas puedes convertir el ultimo capitulo de 1la campana en una
aventura de un par de sesiones en que eviten=que los nazis fabriquen una superarma.

Eisresul tad@rde-muches dessacrimnes S N e e oy

an‘t:,erlores co?tra el zepe:l_ln B § oémolo dirigiria yo: Dale dramatismo, 0
caidas al vacio que deberian ser g narracomo el suelo se acerca muy répido g
mortales. Como todos sabemos en el y como se siente el viento en la cara. Ver
pulp los héroes y las heroinas no B suvida pasar ante sus ojos puede estar [
mueren en caidas, siempre pasa algoy i bien. Calcula lentamente el dafio y coge i
se salvan. uno a uno el montdén de dados que tienes
, J  que tirar. Hazlo sonar en tus manos ¥y [ |

Puedes salvarles de muchas formas. Un | cuando vayas a tirarlos, te paras y un I
pteranodonte que lo agarra en plena pteranc.adorflte le agarraré en plena caida

= h , l v lodejars en el suelo sano y salvo. [
cajda o caer sobre arboles y 1levarse
algo de dano pero sin ser mortal. | SR |

Quizés el resto de comandos han creado
un colchdén para su caida o si quieres alguno de los géiseres de 1la zona volcéanica
explota en el momento justo y le salva.
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| VEHIGULO |TAMANO IMANIOBRA. IVEL. MAX. |DUREZA ,TRIPULAGIGN ,

+1 | 128 km/h : 16 , 18+2d6" |

_________________ -

* 18 (comandante, 2 pilotos, navegador, operador de radio, bombardero, 4 mecanicos, 4
carpinteros, 4 artilleros), +t2d6 soldados nazis.

Armamentos: 6 ametralladoras pesadas en plataformas giratorias, 2 en 1la parte
superior, 2 en la parte delantera de 1la géndola, 2 en 1la parte trasera de 1la géndola

(cada una tiene municidn ilimitada)

139






Esta es 1la Wltima misidn que afrontaran tus comandos, una batalla épica a la par que
loca en un castillo de la Selva Negra 1lleno de dinosaurios enloquecidos, inventos
extrafios, contra un cientifico loco nazi con el objetivo de que Hitler no tenga una
superarma que le daria la victoria. 4Qué puede haber mejor?

Los diamantes

Qarece que \os wazis wo solo buscahan dinosawrios Para sw c\'\éro'ﬁk
Fambién buscaha los dimmantes de \w arcilla azul, descubricron

\s ventas ?Cr'\éé’\oa/s de dimantes de \ Fundacidn { vieron que
eram los que el Docor Eckart necesta § \leva meses bhuscando.
Uarece que vam o crear wna arma Ferrvle con \os dimmantes que

?weée comvir e\l curso de \w guerra o sw Sovor,

Lo unico que se salvd de 1a batalla fue el zepelin de von Liebenfels que 1llevaba
algunos dinosaurios carnivoros y un gran cargamento de diamantes de las fumarolas
de arcilla azul. La misidn ha sido un desastre y Hitler no tendré su ejército de
saurios. Pero esos diamantes son 1o que el Doctor Eckart lleva meses buscando para
completar su rayo de la muerte.

Tras llegar a territorio nazi en la Europa continental y entregar la fortuna en
diamantes a las SS, estos vieron que cumplian a la perfeccidn las especificaciones
que el Doctor Eckart habia dado para la requisa de diamantes a prisioneros de
guerra y presos de 1los campos de concentracidn. Segun el zepelin reposté
combustible y viveres, partid al interior de Alemania, al castillo de Hohenzollern
en la Selva Negra, para llevar su preciosa carga al doctor.

Cuando el Doctor Eckart vio la pureza y las caracteristicas de los diamantes, hizo
un prototipo portatil que dio excelentes resultados en test de campo. Todo avald
todas las teorias que habia desarrollado sobre su rayo desintegrador y se puso a
fabricar su ingenio a gran escala.

A dia de hoy, su rayo mortal esté casi al 95% y espera tenerlo en unos dias. Lo que si
ha podido es producir varias copias de su prototipo portatil que se han usado
dentro de las defensas del castillo.

Arma de rayos portatil de Doctor Eckart

Estas armas son tan grandes como una Ametralladora pesada y ademés una mochila. De
hecho, es tan pesada que el que la porta esta sobrecargado y se mueve muy lento. Su
portador elige una linea recta y tira Disparar.
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Si tiene éxito un chorro de energia sale del arma y todos los seres que estén en esa
linea recta deberén tirar Atletismo o Pelear para evitar ser golpeados por el rayo.
La dificultad es la tirada de Disparar del portador del arma.

El arma hace 3d10 de dario a todos los que fallen la tirada de esquivar. Los objetos
que se pongan delante del rayo son pulverizados y el rayo puede atravesar paredes y
techos. Con una buena tirada de disparar podrian abrirse puertas en paredes, suelos
v techos. Si se dispara a 1la mochila (-2 a Disparar) esta explota si recibe dafo
(Consistencia 12) haciendo 1d12+2 al portador bajando un nivel por cada 5 pies.

Si consiguen alguna de estas armas de rayo, pueden usarlas, pero necesitan una
tirada de Reparar para desmontarla y volver a montarla. No puedes quitéartela solo y
pesa unos 40 kilos, asi que casi fijo estarés sobrecargado.

La IM vuelve y viaje a 1a Selva Negra

Cuando consigan restablecer las comunicaciones, arreglando la radio del
campamento, recibiran noticias desde Inglaterra. E1 general Linton sabe que tus
comandos estédn en la meseta de Maple White (de hecho casi 1o esperaba) y quiere saber
qué ha pasado. Sus espias han visto pasar el zepelin de von Liebenfels cruzando
media Europa camino a Berlin.

Necesita saber qué ha pasado y que se ha 1levado el zepelin de 1a meseta de Maple
White. Tus comandos saben que tienen algunos ejemplares jéovenes de saurios y que
descubrieron los diamantes del cieno azul. Pueden recordar las drdenes de entregar
los diamantes de prisioneros de guerra y presos de campos de concentracidn al
Doctor Eckart.

En este momento pueden contarle todo a Linton que les hablara del Doctor Eckart y
sus locuras, o pueden callédrselo porque el general no es de fiar. De hecho, como ya
saben, 1leva usando a tus comandos'desde el dia 1 y todo 1o que han hecho durante
meses era una farsa.

Si vuelven confiar en Linton, se sincerara con tus comandos y confesaré todo el plan
de distraer a Hitler y sus fuerzas buscando seres fantésticos por toda Europa. Y les
dice que tiene una ultima misidn para ellos, truncar los planes del Doctor Eckart.
Cuando crucen el Atlantico volveréan a hablar.

Si prefieren apagar la radio, Horace les contaré todo 1o que sabe del Doctor Eckart,
de sus locos inventos y de su fortaleza en la Selva Negra. De hecho, 1os collares de
control de los saurios son algo que Eckart inventaria.

Lo que van a averiguar de Linton o de Horace:

— Eckart es un loco, pero muy listo. Si necesitaba diamantes es porque tenia alguin
tipo de arma de destruccidn masiva que podria poner la balanza del 1lado de los
nazise.

— Eckart tiene saurios y seguramente experimentara con ellos sin importarle su
salud y su sufrimiento. Si tiene que hacer una viviseccidn, la hara.

-

142



Cuando lleguen a costas Europeas, Linton
volvera a la carga, si le rechazaron en
Maple White, e incluso podria .
interceptarles en algin navio menor de la
marina inglesa.

Sea como sea, si quieren llegar al corazdn
de Alemania le necesitan. Asi que tendréan
que negociar con Linton las condiciones de
la misidn.

Linton prometeréd no volver a mentirles y es
un hombre de palabra. No tiene muy claro
que tiene entre manos Eckart, pero no puede
arriesgarse, asi que apoyard, si ellos le
dejan, a tus comandos.

Puede conseguirles un avidn y soltarlos con
sus saurios sobre la Selva Negra. No hay
trucos. No los va a usar como distraccidn,

ni nada parecido.

Pueden negociar algunas cosas extras con el general.

— Acabar con el programa de comandos y saurios y devolverlos a 1a meseta de Maple
White.

— Destruir toda la informacidn sobre el proyecto para que durante por 1o menos
unas décadas més la meseta esté tranquila.

— Algun tipo de licenciamiento e incluso algun tipo de paga vitalicia.

— Incluso podria conseguir algun tipo de preacuerdo de que el gobierno inglés
restaure la Fundaciodn Roxton a su situaciodn antes de 1la guerra.

Sea como sea, deben por 1o menos ackptar el aviodn del general para llegar al Castillo
de Hohenzollern.

El grupo de ataque puede ser formado por tus comandos y quien necesiten. Cualquier
aliado estara deseoso de participar. Pero tampoco deberian ser muchos. Déjales
discutir quién les acomparfiaréd y haz que Horace responda con generalidades a
preguntas sobre la misidn.

Hacia el corazén de Alemania

Una vez 1legado a un acuerdo, habra que preparar la misidn de infiltracidén en la
Selva Negra.

L}

Deberén ir en el «<Mary Anning» hasta Sicilia, que acaba de ser liberada y alli les
espera un avidn de transporte (un viejo Junkers capturado a los nazis con descarga
trasera)en un pequefio aerédromo de Siracusa que hace afios que no se usa.
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El avidn viene con un piloto. Erin Cain, un viejo amigo de Linton que esté retirado
(usa el oficial aliado y ponle Pilotar d10). Ya sabe de qué va 1la misidén y no va a
decir nada de lo que vean.

Si alguno de tus comandos es piloto, puedes dejarle 1levar el avidn solo o con Erine.
Pero en el primer caso (porque no se fian de la gente de Linton) tendra que saltar del
avidn con sus companeros y dejar que se estrelle el avidn de carga.

Linton puede asegurar durante unas 12 horas la ruta que seguiré el avidn, asi que no
deberian tener problemas. Sabe que la Luftwaffe estard ocupada en otros frentes y 1la
ruta del Junkers no deberia tener problemas. Ademés, el avion alemén no deberia
levantar muchas sospechas.

Caida libre

> No pueden aterrizar en ningun sitio
cercano al castillo de Hohenzollern, en
minutos estarian rodeados de enemigos. Por
ello deberéan lanzarse en paracaidas, tanto
comandos como dinosaurios. Eso supone que
solo podrén contar con sus comparieros
saurios. Solo estos saurios serian capaces
de viajar sin problemas en avidn y luego
saltar al vacio.

El viaje es un buen momento, para que tus
comandos hablen e interpreten un poco. E1
final se acerca y seria interesante saber
qué piensan. Si no se anima nadie, algun
aliado puede empezar a hablar de 1o que

haré cuando termine la guerra.

Cuando lleguen al punto de salto sera de noche. La 1uz roja se encenderé y deberéan
saltar. Los comandos 1levan paracajdas normales y 1los saurios unos de carga. Ambos
estarédn en automdtico, es decir, el paracaidas se abre cuando saltan. Los comandos
podran saltar sin problemas a no ser que tengan algun tipo de fobia, los que tengan
comparfieros saurios aéreos no tendréan el minimo problema. Para que los comparieros
saurios salten, estos deberan pasar una tirada de Espiritu o gastar un beni. Si se
quieren chulear, puedes dejarles tirar Espiritu a los comandos, cuantos més avances
més impresionante sera su salto.

El aterrizaje sera duro y puede hacer hasta 3d6 de dafio. Exigiré una tirada
Atletismo, el éxito y cada avance quitarad un dado de dafio. Esto va tanto para
comandos como saurios. Los pteranodontes no tendran problemas en el aterrizaje.

Si hay saurtios aéreos y quieres un poco de emocidn, puedes hacer que falle el
paracaidas de algun comando al azar y que el saurio aéreo y su comando deban
salvarlo. E1 pteranodonte deberé hacer tiradas para atrapar al comando en caida
libre y luego entregarlo a otro comparfiero para que baje con su paracaidas.
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2 - King's Salon

3 - Servants’ Quarters

4 - Guest Room

5 - Princess’ Bedroom

6 - Prince’s Bedroom

7 - Armory

8 - Junior Officers’
Quarters

9 - Soldiers’ Quarters

10 - Baths

11 - Marshal’s Room

2F

12 - Bateony

13 - Dining HalL

14 - Library

15 - Partor

16 - King's Bedroom

17 - King's Dressing Room
18 - aueen's Saton

19 - HalL of Ancestry

20 - Meeting Room

21 - Captains’ Quarters
22 - Qoartermaster’s Room
23 - Officers’ Lounge

24 - Soldiers' Common Room

1F

25 - Watch Tower

26 - Kifchen

27 - Pantry

28 - Service Room

29 - Garrison Commander’s
Office

30 - Garrison Commander's
Room

31 - Protestant Chapel

32 - ChaplLain's Apartment

33 - Castellan’s Apartment

34 - Catholic Chapel

35 - Cistern

B

36 - Food and Wine Cellar
37 - tcehouse

38 - Officers’ Mess HalLL
39 - Scullery

40 - Soldiers’ Mess HatL

41 - Storage Cellar

42 - Stables

43 - Servants' Common Room
H - Storeroom

45 - Crypt

Mapa del castillo de Hohenzollern en la Sel\_r'a Negra.
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El castillo de Hohenzollern
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El castillo de Hohenzollern se encuentra en 1la cumbre del monte Hohenzollern,
perteneciente a una sierra llamada Jura de Suabia. E1 castillo estd una altitud de
855 metros. Data de 1847, aunque todavia hay resto de otros dos castillos anteriores
destruidos en diferentes guerras. La ciudad més importante es Stuttgart que estéd a
50 kildmetros al sur del castillo. Se le considera una version menos fantéstica del
famoso castillo de Neuschwanstein, conocido por ser inspiraciodn de los castillos de
las peliculas de Disney.

El castillo fue construido en un macizo rocoso, por 1o que excavar un tunel para
entrar es casi imposible y tampoco hay estructuras cavernosas en su subsuelo que
puedan usarse.

Los muros de todo el castillo son de piedra y dan proteccidn contra todo tipo de
arma de fuego, mientras no sea artilleria pesada. Sin embargo, sus grandes
ventanales de estilo neogdtico inglés seran la delicia de francotiradores.

El castillo ha tenido varias reformas, de forma que por ejemplo pueden acceder a €1
coches y camiones mediante los carriles asfaltados en forma de 8. Lo bueno de estas
rampas es que son tan empinadas y curvadas que ningun vehiculo puede coger mucha
velocidad y lanzarse contra la puerta principal.

Tiene varios niveles, cada uno de ellos amurallados. Las murallas no son realmente
un obstédculo insalvable, de hecho easi no tienen valor defensivo en caso de un
ataque a gran escala, pero sirven para separar las diferentes partes del exterior
del castillo. Aun asi, es necesario escalarlos (unos 2 y 3 metros de altura) o
atravesar las puertas fortificadas que tienen.

Cuenta con varias zonas ajardinadas donde tus comandos pueden esconderse en sus
arbustos y parapetarse detrés de sus arboles.

La muralla exterior del castillo tiene forma de una estrella de 7 puntas y cada
punta cuenta con un puesto de vigilancia que controla las laderas boscosas que dan
acceso al castillo. Estos puestos tienen ametralladoras pesadas para defender el
castillo. E1 puesto de vigilancia que estéd sobre las rampas de acceso son los més
importantes y con més vigilancia para controlar el acceso al castillo y un par de
ametralladoras pesaldas para detener cualquier vehiculo no blindado.
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De normal puede haber unas 100 personas en el castillo entre soldados, oficialesy
personal de servicio del Doctor Eckart. Estdn continuamente moviéndose por todo el
castillo en diversas tareas o durmiendo o comiendo. De normal hay 3 soldados por
puesto de vigilancia y 6 en el que vigila la entrada.

Atacar de noche o de dia no deberia dar mucha ventaja, ya que el castillo estéd muy
bien iluminado, asi que a no ser que saboteen las lineas eléctricas y los
generadores de emergencia no habra problemas de iluminaciodn.

Los saurios acuédticos no pueden acceder al castillo de ninguna forma, por 1o que no
son utiles en esta parte. Puedes darles a los comandos con compafieros saurios
acuéticos los benis de sus compafieros para su uso en estas sesiones, de forma que
cada sesidn empiecen con 6 en vez de 1los 3 normales.

Dinosaurios capturados

Los dinosaurios capturados en la isla de Skye y en 1la meseta han sido trasladados al
castillo como parte de sus defensas. Sus jinetes los controlan por la fuerza
mediante los collares de entrenamiento y los mandos de control, sin olvidar otros
castigos e insuficiente alimentacidn.

El maltrato recibido los hace muy agresivos y més primitivos, con 1o que han
perdido parte de su inteligencia. Aqui vemos algunos cambios frente a las
estadisticas normales de los saurios.

— Un nivel de dado menos de Astycia y las habilidades basadas en Astucia como Notar.

— Son més agresivos, pero no tan hébiles debido a las malas condiciones en las que
viven, con lo que tienen -1 a todas las tiradas de ataque y +2 al dario.

A la hora de usarlos en combate, 1os nazis no son cuidadosos con ellos y se lanzan
con ellos contra sus enemigos sin preocuparse de su seguridad. Si mueren, pues
mueren. Son solo armas, vivas, pero armas.

Si tus comandos tratan de no hacerles dafioy deberias darles benis por sus actos de
bondad.

Rompiendo los collares de entrenamiento, 1los saurios seréan libres de hacer 1o que
quieran y normalmente seré atacar a sus torturadores. Si se apunta a los collares
(-6 al ataque) y pasan su consistencia de 8, el collar se estropeard y el mando de
control seréd inutil. .

Los saurios carnivoros liberados atacarén a su jinete y seguramente escaparén. Los
herbivoros se desharén del jinete y puede que se unan a la manada. Si. se 1ibera del
control a un herbivoro, un companero saurio herbivoro puede hacer una tirada de
Espiritu para atraerlo a la manada y que combata con €l. Si falla, el dinosaurio
huirs del combate.

Un par de ejemplares de saurios carnivoros jovenes han sido llevados al zoo de
Berlin, los han ocultado. Hitler los reserva para entrar en Londres montado en
ellos. Puede ser una buena semilla de aventura, tras la campafia, que tus comandos
rescaten esos saurios del zoo de Berlin ante§ de que entre el ejército rojo.
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El zepelin :

El zepelin de von Liebenfels estéd suspendido sobre el castillo de forma que pueden
usarlo como un recurso del que sacar unidades nazis. Si ves que los combates en las
murallas y el patio son muy faciles. Pueden descender soldados de todo tipo
haciendo répel o incluso podrian disparar con ametralladoras pesadas para barrer
la zona de combate (hiriendo también a sus tropas).

En un momento de maximo dramatismo, incluso podrias hacer una escena en que von
Liebenfels estrella su zepelin con €1 a 1los mandos contra tus comandos y sus saurios
para tratar de detenerlos, mientras les grita en alemén todo tipo de consignas nazis
y suena de fondo "La marcha de las valquirias" de Wagner.

Si ves que la presencia del zepelin, influye demasiado en los planes de ataque,
puedes hacer que desaparezca o que se vaya haga rondas de vigilancia de varias
horas de forma que no influya tanto en sus planes de ataque.

Ya hemos hablado de las versiones portdtiles del rayo desintegrador del Doctor
Eckart, si fuera necesario puedes sustituir una de las ametralladoras que porta por
una de estas mortales armas de rayos.

Defensas exteriores

La unica forma de hacer un ataque a gran escala al castillo es por la puerta
principal, que claramente es el punto mejor defendido de 1a muralla exterior. Si tus
comandos tratan de entrar por otros lados subiendo por las laderas de los montes,
pueden hacerlo, pero entraréan solos al castillo, ya que ningun terrestre podré
superar el muro exterior del castillo.
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Si has visto la cuesta en ocho que hay para llegar a 1la puerta principal del castillo
puede hacer un combate muy entretenido, ya que hay varios niveles para atacar desde
arriba y desde abajo, tuneles donde refugiarse y opciones de salto de unos caminos a
otros. Encima de la puerta principal hay dos ametralladoras pesadas con 2 tiradores
y soldados protegiéndolas. Debéran deshacerse de ellas para poder acercarse a la
entrada.

El portdn de 1la entrada estaré cerrado y se abre o cierra con un ingenio eléctrico
(FUE 1d12+1). Pueden intentar enganchar cadenas a la puerta y aun saurio y que tire.
Deberén ganar 3 tiradas seguidas de FUE enfrentadas a 1a maquinaria de la puerta
para sacarlas de sus bisagras.

Al quitar la puerta se encontrarén a 3 estegosaurios que los oficiales nazis obligan
a dar coletazos sin parar para evitar el avance de tus comandos. Desde detrés estos
saurios 4 soldados dispararén a los intrusos. Una tirada de notar identificard los
collares de control en el cuello de los saurios.

Si tus comandos se retrasan mucho puedes traer gente de otros puestos de vigilancia
con sus ametralladoras pesadas. Si no, formaréan parte de las defensas interiores. A
no ser que hayan planeado deshacerse de ellos de alguna forma.

Defensas interiores

Tras pasar las defensas exteriores llegaran a la planta en forma de estrella 7
puntas. Es una parte llena de jardines y zonas para pasear. De hecho, para seguir
avanzando tendran que atravesar un jardin bastante grande.

L}

Desde el patio central, un grupo de soldados bajan al jardin para detener el ataque.
Por cada comando hay una pareja de soldados nazis, uno normal y otro con una
extrafia arma del tamafio de un fusil conectada a una mochila. Los soldados normales
son los guardaespaldas de los soldados rayo, que portan una arma desintegradora
portatil del doctor Eckart.

El jardin no tiene més que algunos puntos donde protegerse de los rayos, como las
fuentes o los bancos de piedra, pero una vez que se han usado como defensa, son
destruidos por el rayo y no se puede usar més.

Puedes hacer el combate més divertido y complicarlo haciendo que los rayos
desintegradores corten los drboles. Esto haré que los troncos supongan terreno
dificil y las copas de los &drboles sean obstidculos que no pueden atravesar. También
puedes traer més soldados con ametralladoras de los puestos de vigilancia de las
defensas exteriores.

Soldado rayo nazi

Estos soldados portan dos grandes inventos del Doctor Eckart, su armadura de
polimeros superresistente y su arma de rayos portédtil. Son lentos y torpes pero
increiblemente destructivos. Por eso suelen tener un compafiero de fatigas que les
guarda las espaldas.

- Atributos: Agilidad d6, Astucia d6, Espiritu d4, Fuerza d8, Vigor d8
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— Habilidades: Atletismo d4, Conocimientos Generales d4, Disparar d10, Idioma
alemén d6, Pelear d6, Notar d8, Persuadir d4, Sigilo d4

- Pasos 6 (sobrecargado: paso 4 y no puede correr); Paradas 5; Durezas 10(4)
- Ventajas: Soldado, Reflejo de‘combate
- Desventajas: Obligaciones (mayor, ejército), Fandtico (SS)

- Equipo: Arma de rayos portatil de Doctor Eckart, peto de polimero superresistente
del doctor Eckart (+4 dureza), casco de polimero superresistente del doctor Eckart
(+4 dureza cabeza)

Patio del castillo

El patio del castillo es un gran espacio
libre con una parte ajardinada donde
aparca los camiones, coches y motos que
usan las fuerzas nazis en la defensa del
castillo. E1 suelo estéd adoquinado y los
adoquines hay zonas donde estén pulidos
por el paso continuo de personas y
vehiculos. Permite a través de varias
puertas acceder a las estancias interiores
del castillo y tiene un gran roble
centenario en su centro.

Una tirada de Notar les permitira |,
encontrar una zona cuadrada de 5x5 metros
que parece algun tipo de trampilla por la que podria salir algo o alguien.

Puedes hacer un combate tipo escaramuza contra 3 soldados y un oficial por comando
y saurio, entre los cuales habré por 1o menos 3 soldados con rayos mortales del
Doctor Eckart. Pero quizés haya otras opciones mucho més interesantes. E1 patio es
un lugar perfecto para cambiar el estilo de combate y si 1o deseas puedes montar una
especie de justa a muerte.

Cuando consigan llegar al patio, podrén ver a varios oficiales nazis (tantos
comandos con saurios que puedan ser usados como monturas). Tendrén el control de
varios alosaurios, megalosaurios y estegosaurios y han decidido ponerse partes de
armaduras del castillo y unas lanzas de caballeria. Estaridn armados en mitad del
patio y sobre sus monturas dinosaurio esperando a tus comandos.

Si tus comandos disponen de alosaurios o megalosaurios se estableceré con unos
cruces de miradas un acuerdo tacito entre los oficiales nazis y tus comandos para
hacer una justa. Los caballeros nazis entregarédn algo de equipo (lanzas y escudos) a
tus comandos.

El equipo que gane la justa ganaré el combate y se espera que nadie interfiera en los
lances de la justa,y ni haga cosas raras, como tender trampas o sucias estrategias del
estilo. La justa decidira quién gana, pero a diferencia seré a inconsciencia o
muerte. Si no puedes montar o mueres, pierdes la justa. No hay puntos, solo honor y
sangre. -
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Caballero nazi. &

Estos oficiales nazis quieren seguir las antiguas tradiciones y han montado esta
Justa improvisada. Se han armado con equipo del castillo y tienen una armadura de
mallay un escudo y lanza.

- Atributos:-Agilidad d8, Astucia d6, Espiritu d6, Fuerza d8, Vigor d6

— Habilidades: Atletismod6; Cabalgar d8, Conducir d6, Conocimientos Generales d6,
Disparar d8, Idioma alemén d6, Idioma Inglés d4, Intimidar d8, Notar d8, Pelear
d10, Persuadir d6, Sigilo d6, Tacticas d6

- Paso: 6; Parada: 9(2); Durezas 5
- Ventajas: Mando, Soldado, Bloqueo, Bloqueo-mejorado

- Desventajas: Obligaciones (mayor, ejército), Fandtico (SS), Elige 1 (Avaricioso,
Sanguinario, Vengativo, Sobreconfiado)

- Equipos Lanza de caballeria (FUE+d8, PA 2 cuando carga, Alcance 2, solo se puede
usar montado), Camisote de malla (+3 torso y brazos), casco abierto (+4 cabeza),
escudo medieval mediano (parada +2, cobertura -2)

BEstancias interiores del castillo

Las estancias interiores es un pequefio
descanso antes de 1a gran batalla final.
Pueden aprovechar a curarse y curar a 1los
saurios, recargar las armas, conseguir
municidn, reparar algo de equipo roto.
Pueden conseguir algo de comida en la
cocina donde estédn algunos:sirvientes
escondidos en la despensa. En las
habitaciones pueden hacer vendas para los
saurios con la ropa de cama.

La completa biblioteca del castillo seréd la
perdicidn de cualquier ratdn de biblioteca
¥y entre tus incunables puede haber libros antiguos que sirvan de semilla de
aventura para tus futuras aventuras.

Déjales unos 10 o 15 minutos de descanso y si no se mueven puedes hacer que un grupo
de soldados entren en las estancias y empiecen a buscarlos para espolearlos y que se
pongan de nuevo en movimiento. También puedes empezar a disparar con el rayo
mortal desde el zepelin atravesando el techo y los suelos del castillo. E1 inico
sitio seguro seré el sétano donde gl suelo de piedra serviréd contra el arma *
desintegradora del zepelin.

El doctor Eckart tiene una pequefia pinacoteca de 10 cuadros en el comedor
principal del castillo de Hohenzollern. Son todos de la pintora francesa
impresionista Berthe Morisot. Tus comandos deberian tratar de recuperarlos sin que
sufran dafio, con un agujero de bala o con una esquina quemada perderian parte de su

valor.
- 12508
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Bl laboratorio en el sétano

En el ala norte del castillo, hay unas escaleras que lleva a 1la bodega del castillo.
Una vez tuvo una de las mejores vinotecas de Europa en sus estantes, pero el Doctor
Eckart 1o ha convertido en su laboratorio.

La bodega aprovechd unas cuevas naturales y tiene una altura de unos 5 metros y
parte de 1la badega es natural y parte ha sido excavada.

El laboratorio estd lleno‘de’equipo cientifico carisimo en mesas, miles de probetas
con todo tipo de productos quimicos humeantes, aparatos lanzando arcos voltaicos,
etc. Un comando con conocimientos cientificos podra montar cualquier cosa réapida
con ese equipo. Hablamos de explosivos, gases mortales, etc.

Al final de la cueva hay una especie de plataforma elevadora con una gran
estructura metdlica con una parabdlica de 2 metros de radio llena de diamantes. Una
tirada de Ciencias les confirmaré que es la versiodn gigantesca de los rayos
destructores portatiles que han visto hasta ahora. Las bordes de parabdlica se esta
iluminando y por experiencias anteriores eso significa que se prepara para
disparar, cuando la parabdlica esté completamente iluminada, podré ser disparada.

Al lado suyo esté el Doctor Eckart montado en un alosaurio con barda y equipado con
dos rayos destructores en cada brazo. Cuando les vea entrary haré el saludo nazi,
accionard un mando y la plataforma elevadora lo sacaré al patio. Si intentan
disparar los disparos chocarédn contra el cristal blindado que rodea la plataforma
elevadora.

La batalla final

Est es o haralle Sinal de esta averfura, el comhate ewfre e\\
hien { el mal & ?Rcréew \los wazis ganarin \a guerra con \a

nwevo armas del Docfor Eckart. G ganan, el wazismo serd

derretado { Aus comandos { sws sauwrios serimn los Wéroes wmvishles

de o wmaAor guerra de o Wiskoria, ¢Hacia qué \ado se wnclinard

\e balanza del destine?

Reglas de 1a batalla .

Veamos algunas reglas que puedes usar esta gran batalla final para hacerla més
épica y apasionante.
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— Labatalla final se jugaré en el patio, un sitio ya conocido por tus comandos. Es
dificil ocultarse, ya que es un espacio abierto, sin obstédculos, pero pueden
moverse hacia la zona ajardinada o parapetarse dentro de las estancias
interiores y disparar desde las ventanas.

- En principio, no hay apoyos. Ya han acabado con ellos por el camino, pero siempre
estd el zepelin, del que puede bajar soldados o usar sus armas contra la gente del
patio.

- No se puede negociar con Eckart, estd démasiado ido para convencerle con la
1égica, la persuasion o la intimidacidn.

- El rayo destructor esté cargédndose y parece que estd apuntando a algun punto a
cientos o miles de kildmetros (Ciencias para tener una idea que apunta a Paris que
acaba de ser liberada) y puede hacer una gran masacre. Eso hace que tienen que
desactivarlo en 10 turnos (o méds segun veas) o lanzard su energia destructora.
Para parar el disparo hay que usar a llave de seguridad que lleva Eckart al
cuello. Recuérdales 1o que pasa cuando explota la versiodn portatil del rayo, si
quieren destruirlo el prototipo gigante.

— E1 Doctor estéd embadurnado de un polimero de su invencidn que le da +3 a la
armadura y no le afecta 1la PA de las armas. Le da un aspecto brillante. Quizéas
puedan quitédrselo con agua a presidn do similar.

- Si se destruye la palanca de control, el alosaurio serd libre y se tragard al
Doctor Eckart.

El hitlersaurio &

Este alosaurio modificado por el Doctor Eckart es una versidn més agresiva y mortal
de un alosaurio de la Meseta de Maple White, pero también menos inteligente. E1
collar de control ha sido sustituido por una especie de palanca con varios botones
en la base del cuello, con la que el doctor dirige a esta poderosa bestia. Ademés, sus
manos sujetan dos rayos destructores y sus baterias se encuentran en su espalda. Las
baterias tienen més proteccidn, ya que no importa el peso (consistencia 16).

La expresidn de dolor del saurio es facilmente identificable por cualquiera que
haya tenido trato con estos animales. Es facil pensar que si se destruye la palanca
de control del alosaurio (-6 a Disparar, consistencia 8) se volver4d contra su jinete
de forma més brutal posible.

Atributos: Agilidad d6, Astucia d4 (A), Espiritu d12, Fuerza d12+6, Vigor 410

Habilidades: Atletismo d6, Intimidar d12+1, Notar d4, Pelear d8, Supervivencia d6

Paso: 8; Parada: 6; Durezas: 19(5)

Ventajas: Nervios de Acero Mejorados

Capacidades especiales:

* Agresivos Son més agresivos, pero no tan hébiles debido a las malas
condiciones en las que viven, con 1o que tienen -1 a todas las tiradas de
ataque y +2 al dano.
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* Armadura +5: Piel escamosa y dura. Ademés, ha sido embadurnado de un
polimero de invencidn del Doctor que hace aiin més resistente. E1 polimero
le da un toque brillante muy llamativo. Puede que el agua puedan disolver
el polimero y quitarle esa proteccidn.

* Rayos destructores: Cada turno, adicionalmente a su ataque, puede lanzar
un rayo destructor, pero tienes que tirar al azar en que direcciodn sale
(1d3 para elegir por cuédl casilla delantera sale). Si quiere apuntar,
entonces no podré hacer el ataque normal.

* Mordisco: FUE+d8+2.

-

* Miedo —-2: Quien vea uh poderoso alosaurio deberd hacer una tirada contra
miedo con una penalizacidn de —2.

* Impévido: Es inmune a las tiradas de miedo e Intimidar.

* QGrande: +1 herida. Los enemigos de tamario normal obtienen un +2 en tiradas
de ataque contra ellos.

* Tamario +6: +6 a Dureza

* Pisotdns Dario FUE. E1 pisotdn del alosaurio cuenta como arma pesada. Un
enemigo pisoteado debe realizar una tirada opuesta de FUE contra el
alosaurio para liberarse. Mientras el alosaurio no se mueva, continuara
causando datio de FUE a 1la victima en cada ronda (aunque normalmente la
morderéd hasta matarla una vez que la tenga atrapada), y obtiene un +2 al
golpe y al dafio de su mordisco contra su presa.

* Tragar entero: Los alosaurios pueden tragarse enteras presas de Tamafio +1
o inferiores. Mientras estéd dentro del estédmago, el objetivo es agarrado
segun el 1libro de reglas basico y sufre 2d6 de dafio por asalto debido a los
jugos digestivos, hasta que se 1o come o le corta el estédmago. La armadura
no ofrece proteccidn.

Y ahora 4qué va a pasar?

Pues realmente lo que tu quieras. Recepcidn de 1la reina, medallas militares, asensos
militares, becas de investigacidn, titulos de Sir y Dame, etc. Si tus comandos han
llegado a hasta aqui se 1o han currado y no deberias cortarte en contarles todo 1o
que ha traido su lucha y su victoria sobre las fuerzas nazis.

Oficialmente, 1a camparia ha acabado y tienes un relato salvaje titulado "Despedidas”
que cubre como podria ser el final de la campana cuando tus comandos devuelven a su
entorno natural a sus saurios.

Pero esta historia no tiene por qué acabar. La guerra no ha acabado y si como DJ
quieres meter més aventuras, tienes semillas de aventuras que puedes usar o
elaborar una trama, por ejemplo, en 1la que llegan a Berlin.
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Como siempre si el tema de comandos con saurios te ha gustado, quizéds puedas
embarcarlos en alguna loca aventura pulp, como 1la busqueda de la Atldntida o
enfrentarlos a algun tipo de invasiodn extraterrestre o de horror cdésmico. Nunca
desderies 1la fuerza narrativa que tienen palabras como "Cthulhu vs. dinosaurios".

£

En esta dltima aventura hemos dejado entrar la Ciencia Extrafa, asi que podria
haber algun artilugio temporal que permita traer més saurios del pasado. O si
Jjugaste el relato "Nadie'y puedes servirte de esta como enlace para meter aventuras
tipo Julio Verne y sus "20.000 leguas de viaje submarino". Quizés encontrar los
restos del Nautilus y su tecnologia perdida sea la gran aventura que tu mesa busca.

Por ultimo, en el 1ibro original de E1 Mundo Perdido proponen montones de cosas
misteriosas que hay escondidas en 1la meseta de Maple White que puedes seguir
explotando. '

Sea como sea, a partir de aqui esto tuyo. Espero que te hayas divertido y te hayas
quedado con ganas de seguir tu propia historia:)
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Relatos salvajes




Todos los relatos salvajes que encontraréas en este capitulo son aventuras que puedes
intercalar dentro de la campana en el momento que desees y que no tienen una
ubicaciodn concreta o un momento histdérico exacto. Muchos de estos relatos puedes
Jugarlos entre capitulo y capitulo cuando regresan a la base en la isla de Skye.

Estéan pensadas como interludios divertidos en los que tu mesa podra desarrollar el
trasfondo de sus comandos, hacer contactos, conseguir o devolver favores o
simplemente conocer més cosas de este mundo.

El prototipb

Lo %cMc de IM Aene nuevos wvewtos e wgenos paras sawrios \

necesa que seak /Yes’huéos en whae wisvir real. Quizis en sw

?réx'\w\o v'\ade ?wcéa/w Wevirselos \[ \«auoer W 'Fru.(’,\oau Ac Campo.

Esto no es exactamente un relato, sino una serie de ingenios y cachivaches que
pueden llevarse en cada misidn para probarlos. Son cacharros con funciones locas
que fallan un montdn y que tienden a explotar. Tématelo como algo divertido y
humoristico que meter en las grandes misiones. Si el humor no encaja en como llevas
esta campana, obvia completamente esta parte.

Los comandos no deberian conocer como funcionan, solo 1o que les digan desde IM,
deberan averiguarlo en sus misiones.

Antena de radio para estegosaurios

Desde IM han creado una especie de fundas de tela metédlica con cables y antenas para
colocar en las placas dorsales de un estegosaurio y que funcionarian como antena
amplificadora de sefial de radio. Es bastante efectiva, pero al minimo movimiento
del saurio, la sefial puede desaparecer o amplificarse demasiado.

Cuando Lo weem, tra wn do, con | La Serial Se corta, 25 fwneiona
novmal Y wn b se amplipiea. St se amplifuea, pieden pllar MEIEATL
ded c%cmiﬁo Lon thpormantin valiota, St los ves perdidos, o puedes Wearlo
para meter velatos Sal\/ados. Haz la tWrada cada ver qe necesiten
comnicarse, U S¢ Ponen a JWA@M’LMJ eon La vadlo o wMScﬁ%irém nada.
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La antena podria usarse para disfrazar al estegosaurio de algun tipo de ser
extraterrestre si 1o apoyan con luces y humo. No se me ocurre en que situaciodn les
podria venir bien, pero la posibilidad existe.

Flotadores para dinosaurios

Los dinosaurios carnivoros terrestres no son buenos nadadores y 1la gente de IM han
decidido crear unos flotadores en forma de rosca para alosaurios y megalosaurios.
Estos flotadores con colores de camuflaje se colocan entre los brazos y las piernas.
Cabe decir que se ven ridiculos en el agua con los flotadores. Lo malo es que hay que
tirar de ellos, ya que no pueden nadar, solo flotar.

Para los herbivoros, que nadan algo mejor, tienen unos en forma de barra que se
ajustan con cinchas a los lados y les permiten andar a 1o perrito, con 1o que son més
autdénomos en el agua.

7 do¢ hevbivoros e permite madar com ws extremidades | easilia por
twrno. LoS carnivoros Solo Hlotan. No pueden mendirse a no ser gre el
plotador se vompa. Cuesta S twrnos ponerlo Y otroS S quitarlo Y
mlentral Lo %{;VLO@’VL PUetto tenen wn -2 a mtimidar.

Ruidos de 1la selva

En IM han metido en un mini-fondgrafo ruidos de la selva para que los dinosaurios
se sientan como en casa en casos de estrés. Varian segun la especie, asi que hay
varios discos etiquetados para cada saurio.

Pomerles la misica de la sedva da wn 12 a Las Yradas de Medieina
para cwrarles chando estan esenchandolos. ©L problema ¢ ghe Los
rcﬁa(jm tanto qre mientras csenchan da mkiea Y La hora posterior

Yenmen W -l a tdas Las tradas.
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Material reflectante

Espias industriales del MI6 han conseguido en EUA (en los laboratorios de la
empresa M3) unos prototipos de material reflectante. Este material refleja la luz de
forma que son visibles, aunque las condiciones de luz sean minimas.

Desde IM han les han proporcionado 2 planchas de 4 m* de este material para que lo
prueben en misiones. Pueden usarlo como quieran, desde hacer pequeflas piezas para
marcar zonas de aterrizaje o marcar una ruta de escape de las alcantarillas, hasta
ponerlo en las placas del estegosaurio y quessea visible a muchos metros de
distancia y pueda recogerlo un helicdptero.

Hay que recordar que solo es util de noche o con poca luz y como con otros de los
prototipos de este relato, este material puede usarse como parte de un disfraz.

War material replectante en v 0}3]'0%0, ammal o peréona hace e

plerda 2 pwndol en i bm%umic’m de m@‘w) por bal{a, de W com Wozo08

pcqyuﬂ%@ (de vn palmo o menos). Con Froaos mas 3m;ndcs reda a
dereciom del Dﬁ.

La protesta

Ur jovew activiste wmediommbviertal se ha encadenado o o CM"“’A“X
’\>r'\wo'\'\70u\ del wmuwro eyferior de\ castillo D\LW\J(’,%&/V& { awmeraza con
?rewéersc 'Qw(’,%o S\ WO PArah \os C\L’?Cr'\W\CW’hS con ammales que se

realizan en el castillo

V
Cuando tus comandos vuelve una misidn se encuentran a un chaval de unos 150 16
anos encadenado (3 cadenas con 3 candados, —2 Latrocinio cada candado, cada cadena
tiene una consistencia de 9) a 1a puerta principal de los terrenos de la fundacidn.
Tiene varios carteles donde se puede leer «Lady Roxton experimenta con animales en
peligro de extinciodn» o «La Fundacidn Roxton es una tapadera del ejército para
experimentar con animales». Tiene un hornillo para cocinar y calentarse y un gran
macuto (también encadenado) con provisiones para 7 dias.
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Tendrén que buscar la manera de deshacerse de Gerald, bien por la fuerza, bien con el
engafio o bien con la persuasidn. Lddy Margaret no quiere que nadie de fuera entre
en las instalaciones. Bajo ninguna circunstancia deberia dejarsele entrar.

Por la fuerza es el camino més répido, pero no pueden hacerle nada porque esté fuera
de los terrenos. Si le dafian de alguna manera les pondré una demanda, habré un
Jjuicio por lesiones y demés. Puede aparecer alguien de la prensa cuando vayan a
actuar contra Gerald para complicarlo.

Pueden intentar enganarle, prometerle que le dejaréan entrar y ver las instalaciones
y cuando se desate no hacerle ni caso. En esa situacidn, al volver de otra misidn,
Gerald volveré a estar con dos comparieros, asi con més gente hasta que le deje
entrar.

- -

Si tratan de persuadirle de que desista o que se canse cuando se le acabe la comida.
Es casi imposible, es terriblemente tozudo. Solo unas muy buenas tiradas podrian
convencerle.

La yltima pocidn es investigar el pasado de Gerald y tratar de que Lady Margaret le
deje entrar en el recinto. Si investigan su pasado, estd 1limpio, ninguna relacioén
con nazis y tras asombrarse al ver los dinosaurios pediréd ir al campamento como
becario.

Gerald Durrell, joven activista medioambiental &

Este,y joven naturalista y activista
medioambiental va a ser un pequefio
quebradero de cabeza para la Fundacidén.
Gerald lleva rodeado de animales y
estudiédndolos desde pequefio. Son su amor y
su obsesiodn y no va a permitir, como cree,
que la Fundaciodn haga experimentos con
animales para los militares y los maltrate.

Atributos: Agilidad d6, Astucia d6,
Espiritu d10, Fuerza d6, Vigor d6

Habilidades: Atletismo d6y Conocimientos
Generales d6, Ciencias d8y Disparar d6,
Idioma inglés d6, Idioma griego d6, Pelear
d4, Notar d8, Persuadir d8, Sigilo d8

Paso: 6; Paradas 4; Durezas: 5

Ventajas: Afortunado, Vinculo animal .

Desventajas: Joven (menor), Pobreza, Tozudo

- Equipo: Cadena gruesa, candado, mochila con agua y provisiones y una manta

Sugerencia de interpretacidn: Eres muy cabezota. Si piensas que estén
experimentando con animales hasta que no entres y 1o veas con tus propios ojos, nada
podra convencerte de 1o contrario.

160


https://www.floridamemory.com/items/show/260082

Quién es Marion Fairfax?

Cve

En 1924 en Ho\\{wooé e %wiow'\s’\’a,/a/cﬁriz \emada Marion Fur'guy\
whentadow vender wn gwion de cine que ern casi calcado o o
Cl’\?eé’\o'\m Ae (/\'»ou\\ew%u. Lo Fwwéwcf\m CoyXon (,owv‘?r(? \os Acrc(,\,xos
ciwcwaﬁo%robg'\oos o Xravés de wia empresa partalla e Wizo
Aesw\?wreou e\ wmanwserdo del guion.,

Hoy esa guionista en ciernes, es una famosa
escritora de ciencia ficcidn que esté de
visita en Londres para promocionar su
libro. La Fundaciodn quiere aprovechar y
averiguar cémo su guion era tan acertado.
Si hubo en su momento una filtracidn, es
importante saberlo y solucionarla.

Se va a hospedar durante 4 noches en el
«Savoy»y, uno de los hoteles més elegantes y
caros de Londres. Como curiosidad, la
entrada del «Savoy» en el unico lugar de
toda Inglaterra donde se circula por la
derecha.

Se dedicaré a firmar sus obras y hacer _
lecturas en 4 librerias de Londres (Foyles,
Daunt Books, Hatchards y por dltimo los
almacenes Liberty). También tiene el dltimo
dia una cena con otras célebres escritoras
como Agatha Christie. E1 quinto dia, a
primera hora, volveréd a Nueva York en
barco.

Intentos fallidos

Pueden intentar acercarse a Marion en el «Savoy» o en una de las librerias. Pero
estos intentos deberian fallar todas. Algunas opciones:

- Hay tal cantidad de fans esperando hablar con su autora preferida que es
imposible acercarse. Si se ponen violentos, los fans se volveréan locos y habré una
turba de fans enloquecidos. * !
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— La seguridad de la libreria o del «Savoy» cree que los comandos son sospechosos y
los expulsaré del local.

- Cuando consigan acercarse a Marion habréd una alarma de incendio o incluso un
aviso de bombardeo y evacuarén el local.

— Al estar cerca de ella, estard indispuesta y tendré que ir al bafioc y ya no volvera.
El agua y la comida inglesa es demasiado para su estémago americano.

— Su editora os confunde como editores ingleses y no se despega de ellos,
intentando negociar algun tipo de trato con las novelas de su escritora.

— Un grupo de fans muy locos no permite acercarse a Marion.

— Sile envian algo, lo filtra todo su editora y no quiere que la distraiga nada, asi
que lo para todo.

-

Si se 1o trabajan bien puedes darles algunos benis, pero lo divertido es que fracasen
e incitarles a cada vez llevar a cabo planes més locos, como disfrazarse de fans,
colarse como camareros o infiltrase en plan ninja en el hotel.

Cena de escritoras

La dltima oportunidad seré una comida de.escritoras famosas como Agatha Christie,
Virginia Woolf, Pamela Lyndon Travers (autora de Mary Poppins). A esta altura y con
todos sus planes anteriores fallando, deberian buscar un plan realmente loco. Si no
les ves animados, recibirdn un telegrama de Lady Roxton metiéndoles presidn.

Marion siempre va acompanada de su editora, Alice Gerald (usa la ficha de
Burdcrata), que no se separa de ella nunca. Asi que el primer paso serd deshacerse de
Alice para poder acercarse a Marion. Puedes deshacerse de ellas de varias formas,
pero como minimo un comando tendra que estar con ella. Pueden seducirla, ponerle
laxantes en la bebida, perderla cuando coja un taxi, etc. Puedes manejarla como un
Terminador, su objetivo es estar junto a Marion y nada la detendré.

La cena es privada en un exclusivo saldn del Savoy. E1 personal del Savoy ya deberia
conocer a tus comandos y no les dejaréd acercarse. Tendrés que disfrazarse de
personal de sala o de eocina.

Cualquier plan es posible. Quizds puedan disfrazarse de alguna escritora/editora
invitada que no se deje fotografiar. Podrian hacer un pequefio incendio y colarse
como bomberos.

Si Marina Flowers (Titanes de tiempos pretéritos) esté en el pais, quizéds puedan
conseguir que les ayude, pero deberan saber manejar sus rarezas.

En la biblioteca del castillo Dunvegan tienen el guion original que escribié
Marion. Si consiguen que lo vea, aunque sea de lejos, se quedard ojiplatica. Ya ni se
acordaba de esos tiempos en Hollywood y se acerca directamente, les pediréa que
vayan a un lugar privado a hablar sobre el tema.

162



Bl secreto de Marion

Una vez que consigan acercarse a Marion y le expliquen quienes son (sea verdad o
mentira lo que le digan) estard encantada de contar la historia de su primer guion.

' ' Uia contab
La oxplication <8 bastante semella, la cocinera de S bmwlm a

Ia higtoria de wn primo SWLO Uarmado Zambo, L Leal wywim%’w o,
Qe arompaiy a la enpedielon Chaﬂo%ﬁw.

£

No era ninguna lumbrera y 1la Fundaciodn no considerd que fuera una posible fuga de
informaciodn. De hecho, muchos amigos y familiares creian que estaba loco y que se
habia inventado toda la historia. Pero la contaban entre ellos porque era muy
divertida.

Como regalo les daréd una copia de su ultimo libro dedicado y firmado y les dira que
si. pasan por san Francisco vayan a visitarla y es verdad.

-

Marion Fairfax, famosa escritora de ciencia ficcidn &
- Atributos: Agilidad d6, Astucia d10, Espiritu d8, Fuerza d6, Vigor d6

— Habilidades: Atletismo d6, Ciencias d6, Conocimientos Generales d10,
Humanidades d10, Idioma inglés d10, Interpretar d10, Investigar d8, Notar d6,
Persuadir d8, Sigilo d4

— Paso: 6; Parada: 4; Durezas 5
- Ventajas: Famosa
- Desventajas: Curiosa

— Equipo: Bolso grande 1lleno papeles para tonar notas, cdmara de fotos, algun libro
de teoria del cine

Sugerencia de interpretacidén: Marion es un amor de persona, simpética, agradable y
siempre sonriente. Se desvive por sus fans, firma libros hasta tener calambresy
siempre tiene tiempo para hablar con ellos, también contesta todas sus cartas. No
les puede negar nada.
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Titanes de tiempos pretéritos

Lo %cw’Yc de IM ha Kenido wra dea %Cl&'\&/\) wsar A \0S Sawrios u\

wna pelicwla de Yo preswpuesto. De Jorma que st aguien ve a

\os dinosawrios ?wcéouw decir que era wi Aruco (/\WCWU\%%‘-&’Q‘OO'

Lady Roxton quiere hablar con tus comandos. Mientras descansan entre misiones,
tiene un pequefio trabajo que puede que incluso sea de su agrado. Cuando Lady Roxton
les atienda les preguntaré si les gusta el cine y les pasaré una copia del guion. Si
le dan un vistazo rédpido es un guion de una pelicula de serie B de dinosaurios
llamada «Titanes de tiempos pretéritos», un titulo muy pretencioso para una cutre
pelicula. " Yy

IM quiere que se useh dinosaurios reales y no efectos especiales para recrear a 1os
dinosaurios. La genial idea que han tenido es que si alguien ve a uno de los saurios,
hace una foto o incluso los graba en celuloide, poder decir que es un truco del cine
y poner «Titanes de tiempos pretéritos» como ejemplo de 1o que 1la gente de Hollywood
puede hacer.

Revisando el guion

Si revisan el guion que les da lady Margaret podréan ver que tendran que rodar
escenas estando disfrazados de trogloditas y luchando contra unos dinosaurios.
También parece que rodaréan con Marina Flowers, una estrella en ascenso de
Hollywood, que tiene fama de ser problemética.

Un equipo de cine del IM que se dedica a rodar propaganda de guerra rodaraé las
escenas con los dinosaurios y se ha instalado en una de las granjas cercana a unas
cuevas. Van a montar unos decorados y estén preparando el atrezo, han hecho :
pinturas rupestres en las cuevas y han hecho taparrabos de pieles, lanzas de piedra,
etc.

Marina hace su entrada

Marina haré su entrada unas horas después, montada a caballo y vestida con un kilt.
Llegaré al galope gritando como una posesa. Se presentara como Marina McFlowers y
tras saludos y besos preguntara por su habitacidn e ira a refrescarse. No se la
volvers4 a ver hasta i <
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La IM quiere a Marina en esta pelicula porque es una actriz con bastante fama que
atraeréd a mucha gente a las salas, pero sobre todo porque tiene fama de inventarse
historias raras, de fantasear bastante y en general de comportarse de forma
excéntrica. IM sabe que no contaré nada de los saurios (firmado estd y ella cumple
sus contratos), pero si 1o hiciera podrian desacreditarla facilmente.

Es importante que los especialistas principales de cada secuencia no se repitan y en
caso de tener que repetirse no deberian ser seguidas. Si alguna escena se complicay
no pueden hacerla, puedes recurrir a que el director, un joven y pedante director de
documentales patridticos 1lamado Bill Sullivan (usa la ficha de Artista), grite
«iCorten, se acabd por hoy! Ya arreglaremos este desastre en 1la sala de edicidn». ~

12 secuencia

Para la primera secuencia Marina solo va a hablar con grufiidos y palabras
inventadas tanto dentro como fuera del set de rodaje.

La primera secuencia sera de una estampida de saurios. Marina y un par de

cavernicolas deberéan huir corriendo de un montdn de saurios herbivoros que estéan
huyendo de algun tipo de explosidn volcanica.
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Por una de las praderas del hdbitat de los herbivoros deberan correr los actores
escapando de la estampida. Unos de 1os cavernicolas debe caerse y ser aplastado por
los saurios. Que decidan entre tus comandos quién va a morir en la escena.

Cuando el director de la seflal deberia dejarse caer y gritar como si 1o hubieran
aplastado. Deberé pasar 3 tiradas enfrentadas de Atletismo contra el Atletismo de
dos estegosaurios y un iguanodonte. Si la gana, 1o esquiva rodando por el suelo, si
falla recibe la FUE del saurio de dafio. Un compafiero saurio no pisara a su humano.

Ademés de las tiradas de Atletismo tendréa que hacer una tirada de Interpretar para
hacerse bien el muerto. Si falla la tirada, el director volveréd a rodar la escena con
otro comando. Si fallan todos, hard una segunda ronda. Si vuelven a fallar, cogerd la
escena del comando que obtuvo mejor tirada. Recuerda que tus comandos pueden
fallar a propdsito su tirada para fastidiar a sus comparieros.

Puede ser divertido que pongas el Grito Wilhelm cuando algun comando finja su
muerte.

22 secuencia

Para la filmacion de esta secuencia Marina, tiene preparado una sorpresa para todos
los extras, una pistola de tatuaje (y demds parafernalia) que vete tu a saber de donde
1o ha sacado. Quiere que todos se tatien una huela de dinosaurio en una nalga.

Marina y otros cavernicolas haran esqui acudtico usando a los plesiosaurios como
lanchas. Se pondréan unos esquies cubiertos de corteza de madera para parecer
prehistdéricos y los plesiosaurios empezarén a tirar de ellos para que floten sobre
el agua. Uno de los cavernicolas, deberéa caerse al agua dando unas cuantas
volteretas en el aire.

Marina y los comandos deberén pasar una tirada de Atletismo -2 para hacer esqui.
acudtico. Si alguno falla deberédn repetir la secuencia. Ademés, alguno debers
conseguir un aumento para hacer alguna acrobacia y luego una tirada de Interpretar
para fingir una caida y que le ataque un ictiosaurio.

Tienen todos unas bolsas de sangre preparadas para romperlas y que el agua se tina
de rojo. Si. fallan sus acrobacias o su actuacidn al morir volverén a repetir las
secuencias.

32 secuencia

Como es costumbre, Marina llegaré al set de rodaje con una de sus rarezas, ha
conseguido unos troncos y quieren practicar lanzamientos de troncos, un deporte
tradicional de las tierras altas.

La secuencia de hoy exige que una bandada de pteranodontes capturen a Marina y la
lleven a su nido donde estén sus crias. Esta escena tiene dos partes, una en que
estdn reunidos Marina y los comandos/cavernicolas y de repente los pteranodontes
raptan a Marina y a un figurante cavernicola. La segunda parte es que al extra lo
tiran al mar, mientras que a Marina la dejan en uno de los nidos de los acantilados.
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Los pteranodontes no tienen problema es atrapar a un humano y llevarselo volando,
el unico problema es la caida al mar. E1 cavernicola tendré que hacer dos tiradas.
Una de Interpretar para mover las piernas y los brazos frenéticamente (metraje que
saldré en la pelicula con el grito Wilhelm) y otra de Atletismo para hacer una
zambullida al mar sin llevarse al dafio (que no saldré en la pelicula).

Si falla la primera tirada, tendrén que repetir la escena. Si falla, 1a segunda se
llevara 3d6 de darfio por la panzada contra el agua.

42 secuencia

Las rarezas de Marina lo dan todo €n 1a iltima secuencia que van a rodar y ha
conseguido el atrezo de alguna representacidén amateur de Suefio de una noche de
verano y ademés ha traido un barrilete de whisky escocés para la fiesta post
filmaciodn.

Esta secuencia es 1la batalla final contra el alosaurio. Esta vez Marina liderari a
un grupo de cavernicolas contra el malvado depredador. Con lanzas y hachas de
cartén-piedra se enfrentarén al alosaurio. E1 alosaurio deberéd coger a uno de los
cavernicolas con la boca y luego lanzarlo. Tras esoy Marina acabara con el alosaurio
clavéandole una lanza en la tripa.

Todos los cavernicolas (incluida Marina) deherédn pasar una tirada de Pelear para
atacar con sus armas al alosaurio y otra de Atletismo para hacer alguna acrobacia
para esquivar al alosaurio.

La victima llevaréd debajo de las pieles una planchas de cuero muy fuerte para que
los dientes del alosaurio no le hagan dafio. Deberéd tirar Interpretar para agitarse
cuando lo atrape con sus mandibulas (con grito Wilhelm como siempre) y romper una
cédpsula de falsa sangre. Si falla, a repetir la escena. Tendré que hacer ademés otra
de Atletismo para caer y no hacerse 2d6 de darfio cuando le lance lejos. Esta segunda
tirada ho hace repetir la escena. -

Otras secuencias

Si quieres hacer més secuencias, aqui tienes algunas ideas divertidas.

— Los cavernicolas deben robar un huevo gigante sin romperlo mientras esquivan a
sus progenitores. Al final se hardn una tortilla gigante (basado en una de las
escenas de la pelicula «Cavernicola» de 1981).

- Los y las cavernicolas hacen unos extranos (y extremadamente ridiculos) bailes en
la cueva a 1la luz de 1la hoguera para atraer a posibles parejas sexuales y
romanticas.

— Alguna secuencia acuética con los ictiosaurios y los plesiosaurios. Quizés
buceen para robar una perla gigante de una ostra aun méas'gigante.
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Fin de rodaje

Para el final del rodaje ha preparado una fiesta con alcohol (un barrilete de
whisky), disfraces de hadas y duendes, misica y baile. Mafiana volvers a Estados
Unidos y quiere disfrutar de un poco de accidn. Deberian beber y bailar como
irlandeses y arrepentirse de todo al dia siguiente. Seria gracioso que al dia
siguiente partieran con toda la resaca rumbo a una nueva mision.

Toda e8ta Semana de actnar les va a dar todos Log Qe b'm@wfm N

mherte odtoSamente en mﬁsmfm,& de Las seonencias anterioreS wn 12 4
Wwfpvda,r para hacevse Lo¢ mWerios.

Marina Flowers, reina-de la serie B &

Marina Flowers es la reina de las peliculas
de Serie de B. En sus peliculas ha sido
secuestrada por todo tipo de seres, desde
marcianos hasta hormigas gigantes o
monstruos marinos. Su legidn de fans
incondicionales asegura una taquilla
decente en todas sus producciones y eso le
asegura siempre trabajo, mediocre pero
trabajo. Es famosa por sus desmayos, 1la
critica los describe como los mejores, y por
sus locuras.

No es excéntrica, ni va de diva, simplemente
tiene ramalazos raros y de repente coloca
la comida del catering por colores, se
despierta a media noche y riza el pelo de
todas sus pelucas o desaparece para
aparecer horas més tarde con lazos naranjas
para toda la gente de la produccidn. Si se
le pregunta suele contar extranas a
historias para justificar esas conductas.
Por 1o demés, es una bellisima persona.

- Atributos: Agilidad d6, Astucia d8, Espiritu d10, Fuerza d6, Vigor d6
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- Habilidades: Atletismo d8, Cabalgar d6, Ciencias d6, Conducir d6,:Conocimientos
Generales d6, Humanidades d6, Idioma Inglés d8, Idioma castellano d6, Interpretar
d10, Notar d6, Pelear d6, Persuadir d8, Sigilo d6

— Paso: 6; Parada: 5; Dureza: 5
- Ventajas: Atractiva, Carismética, Muy Famosa

- Desventajas: Rarezas (mayor). Cada dia debe hacer algiun tipo de actividad rara.
Puede evitarla tirando ESP, pero cada dia sin hacer rarezas tiene un -1 a tiradas
de habilidades de ESP o AST, incluida la propia tirada de ESP para evitar hacer
rarezas.

- Equipo: Maquillaje, Kilt, Caballo

Sugerencia de interpretacidn: Eres muy carismética y habladora, siempre
interesdandote por lo demés y ayudédndoles en 1o que sea. Te gusta flirtear, y hacerte
querer. En general da gusto estar contigo hasta que tu cerebro hace clic y te dejas
llevar por tu lado raro.

Comparfiero saurio

Puede ser interesante que durante el rodaje Marina establezca un vinculo con
alguno de los dinosaurios. Esto hard que marina y sus rarezas puedan aparecer cada
cierto tiempo por el castillo Dunvegan a visitar a su compaiero saurio. Puedes
usarlo como un comando pre—generado para un jugador o jugadora que quiera jugar
una sesidén o como un PJ que les dé apoyo en sus aventuras, sobre todo en los relatos
salvajes.

Puede ser en alguna escena en que algun saurio la ataca o los cavernicolas la
capturan, otro saurio de fuera de 1la escena salga a defenderla.

Interés romantico

— G G G eI GHD SIS GH) GEND GIND GIN GN) Gmp G Gmn &

Marina tambi®én puede ser el interés romdntico de cualquiera de tus comandos, no
importa ni su género ni su cendicidn sexual. Como he explicado en el apartado
anterior, Marina puede ser un personaje muy interesante y divertido para la
campana y este puede ser otro gancho para meterla en las aventuras.

Sospechas

Si tus comandos pueden acceder al visionado de la pelicula durante la edicidén o'en
su estreno, con una tirada de Humanidades veréan que las tomas son tremendamente

realistas. Las marionetas de otras peliculas no tienen primeros planos para que no
se vean los cables, pero en «Titanes de tiempos pretéritos» hay planos muy cercanos.

La idea de la pelicula es que sirva de excusa si alguien dice haber visto un saurio,
pero parece que quieran que los expertos en saurios puedan darse cuenta de que son
reales.
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Atrezo

Todo el atrezo de 1la pelicula lo 'dejarén los cineastas del IM en las instalaciones de
la Isla de Skye, asi que si necesitaran disfrazarse de cavernicolas en el futuro,
como por ejemplo, cuando vuelvan & 1la Meseta de Maple White en la parte 82 de 1a
camparnia, podréan llevarselo. Dale un beni al que se le ocurra esta idea.

El atrezo consta de ropas hechas de pieles, sandalias, lanzas y hachas de piedra (las
partes afiladas son de goma), pelucas y maquillaje para oscurecer la piel. También
hay grandes piedras de cartén—-piedra, muslos gigantes asados de dinosaurioy
objetos por el estilo dignos de los Picapiedra.

Campo minado

Mientras Aus comandos afraviesan wia zona Aes?e\&oué«, de *Crrcwo\x

Acsow\orew Para sw Aes%rwc'\ap qwe se \wuw W\C/Y'\Ao O 2L Ac
Wmnas,

En algun momento, mientras tus comandos recorren la campifa francesa, 1a tundra
helada de Noruega, las arenas del Sahara o las calles de Stalingrado, alguien pisa
algo metédlico que hace un clic metdlico (tirada de Notar) y no deberia hacerlo. Han
entrado en un campo’de minas y uno de los comandos ha pisado una mina.

Puede que 1la haya detectado y si levanta el pie explotaréd o que no la detecte y
reciba dafio. Si has pisado una mina y no ha explotado tienes 2 opciones.

— Saltar tirando Atletismo, el éxito y cada avance quita un dado de dafio.

- Un compafiero podria acercarse y desactivarla haciendo una tirada de Reparar (-4
si no tienen herramientas y =2 si no tienen herramientas de desactivacidn de
explosivos). Un fallo supone dafio para los dos comandos.

Lo que dice el manual en estas situaciones

Una vez solucionado el primer problema tienen que salir del campo de minas.

1. Haz un mapa de 20x20 casillas. Marca el lado por el que han entrado.

2. Coloca a tus comandos y saurios separados por una casilla entre ellos. Recuerda
las casillas que ocupa cada saurio al colocarlos.
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3. Apunta las coordenadas de tantas minas como (comandos + saurios) x 2. Recuerda que
las minas explotan por simpatia. Si la honda expansiva llega a otra mina, &sta
explotarai. Recuerda que deberia haber menos minas por el lado donde entraron.

4. Coloca (comandos + saurios) casillas con elementos seguros sin minas como
arboles, grandes rocas, pozos, abrevaderos, etc.

El objetivo es salir del mapa y cada turno
(10 minutos) pueden moverse una casilla en
la direcciodn que quieran. Deben tirar Notar
por cada casilla en la que entren. Si la
pasan, si hay mina detectaridn la minay
podrén marcarla como minada. Deberan
evitarla por si explota sin querer. Si no
hay nada pueden marcar la casilla como
segura y nadie necesitara tirar Notar al
pasar por ella.

Si. fallan la tirada de notar y no hay nada,
no sabran si es segura. Pueden perder otro
turno para explorarla de nuevo tirando
Notar. Si fallan el Notar y hay mina
explotaraé.

Lo 1dgico es que el comando con més notar
marque una ruta segura que el resto deberia
seguir. E1 problema es que cada comando esté solo hasta 1legar a 1la ruta segura.

Otras seluciones imaginativas

E1l manual dice como'actuar en caso de entrar en un campo minado, pero no tiene en
cuenta que tus comandos cuentan con dinosaurios. Esto abre mucho las posibilidades
de actuaciodn.

Podrian tratar de salir volando del campo con pteranodontes (como saltar pero
tirando el Atletismo del pteranodonte + 2) o que los estegosaurios empujardn algo
como una piedra que haga estallar las minas. Quizés se suban arriba de los saurios y
desde encima sondeen el terreno buscando minas con largos palos.

Sé generoso con los benis para las buenas ideas, ya que seguramente 1los necesitaréan
si quieren salir ilesos del campo de minas.

Ceatmente las minas oxplotan al piarlas, mo al guidar <l peso, pevo
he Sdo tneapar de vesittrme a 8t mito de Lag p(,ﬁwm bedias en

Qe Wia persona o phede moverSe porgie ha pitado Wna mina St Se

meve w(plio?,a,.
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Operacién Columba

e e e e e =

dra palowma con wr eyXraio canutillo cae herida o los Pies de \
o de Aws comandos. Qarece ser wwa '\m/\owb wmewsagera, (quwé

?wcée pasar por leer el wmensage que \\eva?

Operacidn Columba fue el nombre en clave que el ejército inglés utilizd para
referirse al lanzamiento de més de 16.000 palomas tras las lineas enemigas nazis con
el objetivo de mantener la comunicacion con el frente.

Uno de tus comandos encuentra una paloma con un canutillo de metal atada a 1la pata.
Estéd malherida por alguna bala o el ataque de un halcdn. Si quitan el sello de plomo
del canutillo, deberia haber dentro un mensaje secreto de gente como la resistencia
francesa, partisanos o rebeldes italianos y griegos.

-
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El MI14 estaréd muy interesada en esta paloma y el mensaje que porta. O igual pueden
descifrar el mensaje y sacarle provecho a la informacidén privilegiada del mensaje.

Si son héroes deberian curar a la paloma,es una militar como tus comandos que esta
luchando a su manera contra los nazis. Sé generoso con 1los benis por curar y cuidar
de un compariero de fatigas.

‘
Veamos las opciones que tienen tus comandos.

- Dejarla seguir su camino.

— Quedarse con el canutillo y sin abrirlo entregarlo al MI14.

— Abrir el canutillo, verel menéaje ¥ actuar en.consecuencia.

— Abrir el canutillo, ver el mensaje y volver a cerrarlo sin que se note. Luego
pueden dejar a la paloma libre o entregarla al MI14.

— Una opcidn para comandos maquiavélicos seria meter un mensaje falso y soltar ala
paloma o entregar la paloma MI14. Puede ser que por alguna razén esto les dé
alguna ventaja en el futuros Esto es muy dificil porque exige descifrar el mensaje
original y cifrar su mensaje, es decir, doble trabajo.

Si abren el canutillo, verdn un | el e B R R |
mensaqe C1fradc.>. Sotd=SEa e e} 2 B cémolo dirigiria yo: Si no quieren i
mensaje (Humanidades -4 y un dia | abrir el canutillo y te conviene que lo I
completo de trabajo), eres libre de abran, puedes jugar con su paranoia;

darles el mensaje que quieras. Te i igual es una paloma mensajera nazi que i
recomiendo que la uses como semillade ] llevaimportantes mensajes al propio 0
aventura. i Hitler o igual hay informacidn sobre la i

Fundaciodn que pueda serles util. Solo

Si no son capaces de descifrarlo, l abriendo el canutillo podrén saberlo. |
pueden consultar a algun experto.en e ——

cifrado como la gente de Bletchley
Park de 1a Parte 2 de 1a camparia.

Limpiando el puerto

Durante wn /Yra/{ccfh ew el LLN\aur\[ Aww'\w%w \\C%a/l& oW '\mcr’h qu.e,\
los nazis haw Fomado recientemente { N \o\oqwcauéo el "mcr’h
endndolo de winas. Quizis ?oér(a,w a./'\?rovco\/»a/r o Sastidior un

PoCo a los wazis desactiviondolas sin que \o sepan.

Si las desactivan con la ayuda de los saurios acuédticos, 1os nazis creerédn que el
puerto esté controlado, pero los contrabandistas podréan entrar y salir delante de
las narices de los nazis. En caso de ataque de los aliados podréan evitar estas
defensas y pillar a los nazis con la guardia baja.
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El «Mary Anning» fondearé en algun puerto natural cercano y podréan desembarcar a
la playa. Volvera en 24 horas para continuar su ruta. E1 puerto en que les metas
deberia tener 1dgica con su ruta en barco y a poder ser donde se hable un idioma que
controle alguno de tus comandos.

La misidn debe hacerse con rapidez, antes de que los nazis detecten el «Mary Anning».
Eso exigiré que el comando se divida en dos partes, una que desactive las minas con
ayuda de los saurios acudticos y otra que desembarque en el puerto y busque alguna
célula rebelde para informarles de que las minas estédn desactivadas y pueden entrar
y salir del puerto con, por ejemplo, soldados huidos de campos de pI‘lSlOl’leI‘OS o]
material para sus actos de sabotaje.

Desactivando minas

Hay unas 20 minas en el puerto. Podrian
desactivar todas o pueden desactivar la
mitad y crear un paso seguro para entrar y
salir del puerto. No hay opcidn buena o
mala, solo son distintas. Desactivar todas
hace que el puerto pueda ser tomado més
féacilmente por los aliados, pero puede que
los nazis descubran la treta més fa¢ilmente
y desarmando la mitad, todo lo contrario, es
més dificil tomar el puerto, pero también
es més dificil de detectar.

Si hacen un poco de investigacidn en el
puerto antes de lanzarse a la accidn, veran
que hay una pequenia patrullera con una
ametralladora y 5 soldados nazis que
recorre el puerto, el rompeolas y las calas adyacentes. Podria detectar a los
comandos si les pilla en el puerto. La ronda dura unas 2 horas y empieza con el salir
el sol y acaba cuando se pone.

Por 1la noche parece que solo vigilan por tierra el puerto y el rompeolas. E1
problema es que es imposible hacer el trabajo de noche. Es algo delicado que
necesita luz y si van con focos, los vigias del puerto les detectaran.

Cada mina consume 1 minuto en acercarse a ella y 4 minutos desarmarla y el trabajo
deben hacerlo dos comandos y dos saurios acudticos. Ese supone que pueden
desactivar 24 minas en 2 horas, més de las que hay en el puerto. Para desactivar una
mina necesitas pasar una tirada Reparar, pero antes hay que sacar una carta, si se
sacan trébole_s la mina est4 vieja, muy oxi'dada, llena de lapas y tieneun -2 a la
tirada.

Si se falla, no se consigue desactivar y tendréan que gastar otros 4 minutos y tirar
de nuevo Reparar. Si se pifia, 1a mina no esté desactivada, pero el comando cree que
si. Cada tirada pifiada supone 5% de probabilidad de estallar, si querian quitar
todas o un 10% si solo querian abrir un camino cuando luego el otro equipo quiera
demostrar que las minas estas desarmadas. Si quieren, pueden gastar 2 minutos, en
revisar la mina y detectar las pifias.
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Al de dos horas, deberédn de dejar de trabajar e irse o serédn detectados por la
patrullera. Puedes pedirles tiradas de sigilo a comandos y saurios para acabar
alguna desactivacidn pasadas las 2 horas.

Solo tienen una oportunidad de desactivar las bombas, luego sera imposible entre el
cansancio de la ronda anterior, 1los cambios en las mareas, mal tiempo, etc.

Contactando con la resistencia local

Mientras un equipo desactiva bombas, el otro deberia desembarcar en alguna playa
cercana y tratar de evitar a losnazis y 1los colaboracionistas y encontrar a la
resistencia local. Deberédn usar sus habilidades de Investigar, Notar y Persuadir
para hacer contacto.

Si ves que no saben cémo hacerlo, T ENCE W AN EOEE WA .
puedes hacer alguna escena en que la
resistencia se enfrenta a los soldados
nazis. Estamos hablando de algun
tiroteo, alguna detenciodn ilegal, un
ataque sorpresa desde un vehiculo e
incluso pillastres haciendo pintadas
en las paredes del cuartel nazi.

Cémo lo dirigiria yo: Si van a enseniarles
como entrar y salir del puerto, puedes
jugar con la paranoia que al desactivar
igual hubo alguna tirada mala y no esté
del todo desactivada o tal vez si no han
desactivado todas se equivocan de la
ruta segura. Luego tu decides si usas el
porcentaje de minas pifiadas del paso
anterior y solo haces rodar los dados.

Una establezcan contactos deberéan f
explicarles qué han hecho y ofrecet T T Il I T T T
alguna prueba, quizés podrian entrar

¥y salir del puerto con los rebeldes para demostrarles que han hecho 1o que dicen.

Recompensas

Lo unico que pueden conseguir tus comandos tras esta aventura es buena comida y
bebida local y la satisfaccidn de haber hecho una buena accidn y de haber estropeado
los planes de los nazis. Aparte pueden tener un puerto seguro donde refugiarse y
esconderse si se meten en problemas. La resistencia se encargara de buscarles una
casa segura' donde ocultarse. El tema de si aceptardn a las bestias prehistdricas que
les acompanan es otrlo tema.

Cena de etiqueta

Lo Ceina quiere agasaqar & \is herotnas { Wéroes de \a \
Sundacion CoyYon con wha cena Ch e\ Castillo de Balwmoral donde
f\yoéro’u CONOCLCr O \os AKwosa,wrios qwe \CS &/OOW\’\?&.ﬁwv& K SwS

?c\l%rosous WAIS\ORES.
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La reina Isabel quiere conocer a los comandos a sus asombrosos compaieros, asi que
van a preparar una cena en el Castillo de Balmoral en Escocia, residencia de verano
de la realeza britéanica.

IM tiene preparado el transporte térrestre de los saurios. Son unas 6 horas en
camidn, asi que saldrén a medio dia para llegar a Balmoral a la hora de cenar. La
idea es que vayan Lady Roxton como cabeza de 1la Fundacidn junto con los comandos y
sus companeros, pero de no ser posible (por ejemplo por estar heridos o ser
acuaticos) pueden buscar sustitutos.

Si. Marina Flowers esté en la isla, seré invitada junto a los comandos. Y si. te parece
divertido meter otros personajes dentro de 1la comitiva, pues perfecto. Esta aventura
es un divertimento con tintes de ¢omedia de enredos que no 1lleva a ninguna parte
mas que pasar una sesiodn divertida metiendo a tus comandos en algunas situaciones
para las que no estdn preparados y de 1as que no saben salir.

. -

Clases répidas de protocolo

D G SN GEND GEND GHND GEND GEND GEND GEND GEND GEND GED GEND GEND GEND GHND GENp Ghap GENp Gup Gmp S

Lady Roxton tiene 24 horas para ensefiar un minimo protocolo a tus comandos y su
lema es que la letra con sangre entra. Aqui tienes algunas ideas para sus ensefianzas.

- Puedes hacerles andar con un libro en la cabeza (tirada de Agilidad). Si fallan,
reglazo de Lady Roxton.

- Los cubiertos se usan de dentro afuera, pero podrian identificar el tenedor de
caracoles o la pala de pescado (tirada de Conocimientos Generales). Si fallan,
reglazo. Si comen con la boca abierta o sorben la sopa, reglazo.
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- Practicarédn el besamanos a la reina (tirada de Conocimientos Generales) con Lady
Roxton como la reina. Ya sabes qué pasa si fallan.

Dales positivos si tienen ideas originales, pero que no se pasen, que van a cenar con
la reina. Si quieres hacerlo més divertido cada golpe de Lady Roxton quita un beni y
si intentan esquivarlos te daréd dos y perderés dos benis.

Los dos comandos que reciban més golpes de reglas les pondré un capirote de
zopencos y decidiréd que no son aptos para cenar con la reina. Irdn solo como
cuidadores de los saurios. Sé generoso y dales algunos benis a 1os que van a 1la cena.

Ademés, Lady Roxton tratara de buscar, ropa adecuada para los comandos menos‘afines
a 1la moda. Una tirada de Conocimientos Generales permitiré al comando elegir la
ropa més adecuada de 1o que tenga disponible, otra cosa es que luego sepa llevarla
con estilo y clase (tirada de Espiritu) o por la percha (tirada de Vigor).

También pueden aprovechar para acicalar a sus compafieros y de hecho Wayland ha
hecho unas pajaritas de tela para los saurios. Hay que estar elegantes si vas a ver a
la reina.

La recepcidn real

La recepcion consistiré en un besamanos a 1la reina en la sala de recepciones del
castillo. La reina parece entusiasma, posiblemente porque en un ambiente de
noticias de guerra esta cena es algo diferente.

Acto seguido pasarédn al exterior avlos jardines donde se ha instalado un cenador.
A117 estarén con los saurios los comandos que no hayan pasado el corte con unos
buzos azules cuidando de los saurios. La reina se quedaré muy impresionada por los
animales sobre todos los pteranodontes y aguantara con bastante entereza cuando el
alosaurio acerque sus terribles dientes y resople cerca de su cabeza.

Algun comando avispado puede intentar montar algun ejercicio con los dinosaurios
para que su majestad pueda ver de primera mano sus extraordinarias capacidades.
Pueden montar y cabalgar con ellos, derribar algun a4rbol o similar o hacer
ejercicios de vuelo con los pteranodontes (que seréd 1o que mds impacte a 1la reina).
Esto seréd tarea de los ayudantes, ya que 1los homenajeados no pueden mancharse de
tierra y verdin. Lady Roxton como un halcdn se encargara de vigilar estos
ejercicios y salvo con mucha persuasio’n/dis*traccién permitiréd que la reina
participe en los ejercicios,

Acto seguido, la reina Isabel concederé a Lady Roxton 1la medalla de 1la Orden del
Imperio Britédnico por sus logros. A partir de este momento pasarian a ser también
Dame. Si alguno de tus comandos realizo alguna gesta en los escenarios de combate
digna del tal nombre, podrias otorgarle la Cruz de la Victoria (incluso
péstumamente), pero digamos que tiene que ser una gesta muy heroica.

Si alguno de los comparieros saurios ha caido en combate, se 1le concederé 1la medalla
Dickin, que puede ser considerada como un equivalente de la Cruz Victoria para los
animales que sirven en el-ejército inglés.
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La cena

Mientras que la cena transcurrird con tranquilidad, a no ser que algun invitado
haga una tonteria, fuera, en el cenador, se empezara a mascar la tragedia.

Aunque parezca increible, las ocas y gansos que hay en los terrenos del castillo no
les gusta la presencia de sus tatarabuelos evolutivos y se estdn juntando para
acabar con ellos. Una manada de unos 15 gansos y ocas se va a reunir en las sombras
cerca del cenador, preparados para expulsar a sus enemigos prehistdricos.

Unas tiradas de Notar y tus comandos descubrirén el graznido de gansos. Son
bastante agresivos y no se amilanan por nada. En el momento que uno de los comandos
intente asustarlos y dispersarlos, se desataré el desastre. Los gansos se lanzaréan al
ataque (Miedo —3) e increiblemente los saurios huirédn de las ocas y 1los gansos. Tus
comandos tendréan que pasar la tirada de Miedo o también saldran coz:riendo.

Mientras, si algun comando de la cena se anima, puede contar alguna anécdota
graciosa de sus aventuras. Puedes pedirles tirar Interpretar. Si fallan la reina no
cogerd la historia y fingird reirse. Si la pasan se reiré de buena gana y por cada
avance la reina se atragantaré de risa o echaré sopa por la nariz por las carcajadas.

Desastre a 1os postres

Sin saber muy como se organizaré de una estampida de dinosaurios, humanos, ocas y
gansos. Los saurios saldran hacia el castillo y empezara una estampida por las
habitaciones y pasillos del castillo. Puedes narrarle la escena con gente gritando y
corriendo, dinosaurios destrozando mobiliario y humanos tratando de evitar
destrozos. O puedes hacerles jugar 'lguna posible situaciodne. ;

— Alguno de los comandos podria salvar a la reina de una malvada oca o evitar que
un ganso se coma el carrito de postres. Usa las estadisticas del dguila del Manual
Bésico.

— Puedes hacerles tirar atletismo para recoger la porcelana de una estanteria que
una de ocas esté tirando.

— Montar a pelo un saurio (tiradas de Cabalgar) para sacarlo fuera esquivando a los
g£ansos.

En un rato todo volvera a 1la normalidad si no fuera porque esté todo lleno de
plumas, porcelana rota y restos de comida. Sigue describiéndoles los destrozos y
cuando veas que se ponen nerviosos la reina empezari a reirse a carcajadas. La
situacidn es tan absurda que la reina se 1o ha tomado bien y el tapiz de su abuelo
luce mejor con un garrazo de dinosaurio.

La reina sacara una botella de Ginebra de su reserva privada, repartiré el alcohol y
brindaré por Inglaterra y por la victoria.
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Algo no tiene sentido

La IM esté forzando las cosas al méximo. La reina puede ser una de las personas del
Reino Unido més espiada por los nazis y el IM sabe perfectamente que el propio
Hitler veréd fotos de esta cena con la reina y sus dinosaurios.

Hasta ahora IM habia sido sutil a 1la hora de dejar sefiales de 1la existencia de
saurios prehistéricos, pero cada vez tienen que ser menos sutiles y més claros, si
quieren que su plan llegue a buen puerto.

Si sus perfiles psicoldgicos son correctos, Hitler se volvera al saber que la reina
de Inglaterra tiene algo que €l no puede tener. Su apuesta es que el Fihrer haga lo
que sea por tener sus propios dinosaurios.

B8ta aventura ¢§ porhtita para aqguellas ocakiones en e N0 efte
toda T mesa. St padia Al@%ic’n) N0 Wporia, no va a pakar nada
tmportante. B¢ Wna avertwra rapida gie mo necesita Preparaion y,
Sobre todo, divertida Y loca, perfeta para Wna tarde mia.

Arte robado

T comande debe afudar a los EMonvments Mend o recwperar \

irve ropado por \los wazis.

El oficial James Rorimer se pondré en contacto con tus comandos en alguna visita a
Londres o quizés se presente en el propio castillo Dunvegan. Trabaja para «Programa
de Monumentos, Arte y Archivos» de las fuerzas aliadas, méds conocidos como los
«Monuments. Men», y necesita toda la ayuda pqsible para recuperar arte robado por
los nazis.

Tiene contactos en el IM, de hecho juega a polo con el General Eugene Linton, y ha
conseguido permiso para hablar con los comandos. No sabe nada de los saurios, pero
si sabe que el equipo va a moverse por todo el mundo combatiendo a 1los nazis. Con un
poco de suerte pueden rescatar obras robadas por los nazis.
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Piezas robadas

Puedes poner cuadros y estatuas robadas en cualquier parte de 1la aventura o Rorimer
puede informarles del arte robado que podrian encontrar en cada misidn.

Salvo casos muy claros, sera necesario una tirada de Humanidades para reconocer las
’ 1Y

piezas robadas. Seria gracioso que se jugaran la vida para rescatar un cuadro

pintado por el propio Hitler pensado que era un Da Vinci.

Aqui tienes algunas ideas.

— Jocelyn Dubios ha escondido varias esculturas romanas en un almacén de Tobruk.
Si no los saca de la ciudad, seguramente seréan destruidas en los combates o
robadas por los nazis. Si no los sacan, deberian por lo menos sacarlos de la ciudad
y enterrarlos en el desierto para que Jocelyn los rescate cuando acabe la guerra.

— E1 general von Liebenfels se presentara con varias piezas del museo de historia
de Skien que pertenecieron a varios reyes vikingos. Estamos hablando de un caso,
hombreras, cinturdn y un martillo de guerra. Podrian recuperarlo y ponerloc a
salvo en el British Museum hasta que termine la guerra (véase la ironia). Sus
drachenjégers también llevan equipamiento vikingo (espadas, cotas de malla,
cascos y escudos) que se tendrian que preservar.

— E1 mayor Nezhoda tiene un par de Picassos de pequefio tamafio en su despacho, son
de su época azul.

== B general von Liebenfels tiene 4 pequerios Rembrandts requisados a una familia
judia de Amsterdam en su lujoso camarote de su zepeline.

— El doctor Eckart tiene una pequeiia pinacoteca de 10 cuadros en el comedor
principal del castillo de Hohenzollern. La cipula nazi suele granjearse su
amistad regalédndole obras de impresionistas francesas, tiene predilecciodn por la
pintora francesa impresionista Berthe Morisot.

- Los nazis que atacaron el castillo Dunvegan se 1levaron algunos cuadros que
colecciono en vida Lord Roxton y que heredd su sobrina. Son 3 cuadros del pintor
romantico William Turner por los que Lord Roxton tenia gran estima.

La idea de este relato es afiadir una dificultad extra a las aventuras si crees que
pudieran resultar muy faciles. Piensa que escapar de un sitio como Tobruk con una
estatua griega de marmol se complica bastante.

La recompensa

A priori no'hay recompensa por rescatar todds esos cuadros y estatuas, pero puedes
darles contactos en el mundillo del arte.

También pueden quedarse algunas o todas las obras para su jubilacidn y hacer una
tontina como los el abuelo Simpson y el sefior Burns en el capitulo de los Peces
Voladores.
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Noche de péker

\Qe{\wwé swele or%a,v(\wur woo\,xcs Ae ’\76\(_€,r { esYo vez W '\vw?(a,éo M
Xws (,owuxéos. Lo que wo sou\ocw vdw%\mo es que Loués{ Zo\L/\’ow se W

CMCraqu { se v o aowX ovnvevar,

Wayland ha montado una timba de pdker en su taller. Hay una mesa con sillas, cartas
nuevas, fichas, picoteo escamoteado de 1la cocina y cerveza y ron jamaicano. Wayland
es bastante malo como jugador, pero disfruta de la interaccidén humana, de 1la comida,
de 1la bebida y de los habanos que guarda para estas ocasiones. Si Marina Flowers
estéd en 1la isla, también participaré en la noche de pdker.

L]

Cuando estén a punto de repartir las primeras cartas aparecerd Lady Roxton con ropa
cémoda y material para hacer gintonics. Se disculpara por llegar tarde y actuara
como si la hubieran invitado. Parece ser que ha caido en sus manos un libro sobre
técnicas modernas de Relaciones Laborales y estéd probando cosas. Puede que al
principio les intimide un poco, pero los gintonics lubricarén las asperezas y
acabarén todos cantando, gritando, contando chistes y jugando al poker.

Lady Roxton meteréd una nueva regla a la partida para darle aliciente a 1la partida,
el que pierda todas sus fichas debera contar una historia vergonzosa de su vida.

Jugando a pdker

La noche de pdker tendra tantas rondas como participantes menos uno y en cada ronda
un participante seréd eliminado ha§ta que solo haya un ganador o una ganadora.

Reparte una carta bocabajo y otra boca arriba a cada tahur, esa seréd su mano. Usa la
tabla para saber su mano.

| Cartas i Mano : Bono |
: Dos cartas seguidas : Escalera I +0 :
Do crtena By I oo A E e R e s oA
Dos cartas con el mismominero _ |Poker e
b de e e Alvad e oo e 1B Siac) o eSS e et
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El resto de manos no tienen valor y dan un bono de —1. E1 Joker vale por cualquier
carta que se desee, pero solo da positivos u otros efectos si estéd boca arriba. Una vez
por ronda, siguiendo el orden de reparto de cartas, podréan gastar un beni y pedir
una carta boca arriba o bocabajo.

En cada ronda deberén tirar Apostar y el que saque la peor tirada seré el perdedor
de 1la ronda y no podra volver a jugar porque ha perdido todas sus fichas. Una vez'en
toda la partida podras retirarte de una ronda y no participar en la tirada de
Apostar.

Historias vergonzosas

el perdedor de tada vonda de poker debera contar W/wu/ antedota
grmwm Y \/wamzém’cc de W comando Y oo D' ’dobwmj@ day/llols al
pimal de da Sehim a tada comando AJ@WL beneyieto 'm%y eSpesifico
vedarionado com sn historia. Puede sor wn 12 al partuilpar on conehy€o
de comida, Un 12 a Wentihear vazal de saﬂw,do, ete. Solo el aa,%a,dar N

tendra gue comtar %i%@%’l/m historia vergonzola, pero st quiere podra
hacerlo.

— La historia de Lady Roxton es que escribid un fanfic en que Hercule Poirot viaja
en el tiempo, tras perderse en un templo egipcio, para detener a Jack el
Destripador. Se 1o envid a Agatha Christie y esta 1le pidid que no volviese a
intentar escribir. Si se 1o piden, puede ensefiar la carta firmada por la propia
Agatha.

- La historia de Marina es que uno de los primeros trabajos fue de mono en una
pelicula de Tarzan y se enrolld con otro mono sin quitarse los disfraces y sin
hablar solo haciendo sonidos de monos. Nunca ha sabido con quién se lio.

— Wayland contaré por mimica que su primera borrachera fue con vino misal robado
del misionero que le acogid. Cree recordar que med en la pila bautismal, pero esa
parte esté nublosa en su memoria. Sabe que le encontraron durmiendo, acurrucado
en el regazo de la virgen y mamando de una de sus tetas.
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El secreto de lés Branningan

En \a gouw\'\\'\au 6ra,wv[\w%ut \evan s'\cwéo War\nos Aeséc hace s'\%\O,\
\o que wo cuektanm es que dwrande wn /Y'\cw\?o gwerow corsarios o
servicio de lw%\mﬁerra/,

Ahora que regresan a casa, por el camino, 1la capitédn Branningan tiene una oferta
interesante que proponerles. Conoce la ubicaciodn de un galedén hundido 1lleno de oro.
Si le ayudan a rescatarlo, compartira con ellos una parte a negociar. Dolores acaba
su propuesta con un «Asi, cuando acabe esta maldita guerra, podremos retirarnosy
vivir como reyes en alguna isla del Caribe bebiendo ron y bailando salsa.»

Si aceptan el trato, Dolores variaré el rumbo hacia la costa sur de Gales. E1 mar esté
en calma y la prediccidn meteoroldgica es buena, asi que todo perfecto para un
rescate submarino. -

Preparaciones

Si no sabian, la capitian daré unas clases bésicas de buceo en el tanque de los
plesiosaurios. Ya deberian estar acostumbrados, ya que se hicieron préacticas en la
instruccidn en la isla Skye.

Dolores tiene mapas y esquemas del pecio que llevan en su familia siglos. Van en
busca de un galedn inglés de 1la flota corsaria de Sir Francis Drake. Estaba 1leno de
oro y plata robada a los esparnioles.

Segun Dolores, esté a poca profundidad, unos 50 metros, pero al borde de una sima. Y
puede caer por ella en cualquier momento. Si eso pasaréd seria imposible de rescatar.

Como locos a por el oro

Puedes hacerles unas tiradas de Atletismo. para subir y bajar del pecio y alguna
tirada de Vigor para evitar la fatiga, mientras suben y bajan y cargan y descargan
las alforjas de sus saurios acudticos.

Cada viaje suben 5 lingotes, por si quieren hacer cuentas. Pero en realidad no 1o van
a tocar y tampoco 1o van a necesitar mientras trabajen para la Fundacidn, que tiene
fondos infinitos.
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liiKraken!!!

Igual que han sobrevivido dinosaurios y
otros seres prehistdricos en 1la meseta de
Maple White, en esta zona habita un
monstruo de tiempos ancestrales, un
kraken, un calamar gigante capaz de hundir
barcos pequenos.

El calamar gigante vive en la sima, pero
sube hasta el precio a pescar. No es un
experto en Sigilo, pero tampoco tendra
problemas en pillarlos por sorpresa. Quizés
meta uno de sus tentédculos por los agujeros
del casco o espie el interior del barco por
los ventanucos.

Es facil esquivarlo y subir a la superficie,
sobre todo con los saurios acuéticos, pero
se siente curioso y quiere saber por qué los
humanos entran y salen del pecio. E1
problema es que esta haciendo moverse al
barco y puede precipitarse dentro de la
sima.

L}

En la Sjaperficie puedes pasarles arpones, para volver a bajar y expulsar al kraken.
Si recibe 5 heridas, huira y desaparecera en la fosa.

Cada vez que reciba una herida o haga un ataque a un enemigo y 1le haga herida.
Deberad tirar Fuerza y si consigue un avance, las contorsiones y golpes del kraken
harén moverse al pecio. Si mueve el pecio 5 veces, este caerd a 1la sima.

Si el kraken tiene agarrado a alguien, se 1o 1llevara con €l al abismo ocednico. La
victima tienes 5 turnos para liberarse o morira por la presidn de la rdpida presidn.
Tus comandos pueden intentar ayudarle.

Si expulsan al kraken sin que caiga el precio a la suma podran seguir sacando oro,
pero el calamar gigante podria volver enfadado.

Kraken &

Atributos: Agilidad d6, Astucia d6 (), Espiritu d12, Fuerza d12+6, Vigor d12
Habilidades: Atletismo d8, Notar d4, Pelear 410,

Paso: 10 nadando; Paradas 7; Dureza: 16(3)

Capacidades especiales: .
* Acuédticos Puede respirar bajo el agua y tiene paso 10 nadando.

* Mordisco: FUE+d8. Debe agarrar primero (ver tentdculos). EL kraken puede
morder a un solo objetivo agarrado como ataque gratuito.

"
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* Tentdculos: Fue+d10. Con un aumento en su tirada de ataque, agarra al
objetivo y 1o arrastra hacia su boca para morder la siguiente ronda si es
comestible, 0 lodevanta y 1o arroja al agua si no. Liberarse con fuerza
bruta es casi imposible; Es mds probable liberarse con una tirada de
Agilidad de -2.

* Miedo -2: Quien vea un poderoso kraken deberé hacer una tirada contra
miedo con una penalizacidn de —2.

* Piel dura +3: Su piel dura y lisa no solo le protege del frio del mar,
también de ataques de otros animales.

* Enorme: +2 heridas. Los enemigos de tamafio normal obtienen un +4 en
tiradas de ataque contra ellos.

* Tamano +8: +8 a Dureza

4Qué hacemos con el tesoro?
La idea de Branningan es guardar el tesoro hasta después de la guerra, asi que su

idea, si no proponen otra cosa, es enterrarlo en los terrenos de la Fundacidn, que es
un lugar bastante seguro y conocido.

Cuando tus comandos lleguen a la Parte 7. Se quedarédn sin los recursos econdémicos de
la Fundacidn para seguir con sus aventuras. Puede que el tesoro del galedén hundido
sea su unica fuente de ingresos. Acceder al dinero serd facil si 1o enterraron en
Skye, pero podria complicarse si estd guardado en otro sitio.

Nadie
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Los saurios acuédticos estdn entrenados para recuperar cosas del fondo marino, sobre
todo si son brillantes y metdlicas. Lo ha dejado caer al suelo y ha hecho mucho
ruido. Si lo examinan, parece algun tipo de caja metédlica con partes de que debian
ser de cristal y una especie de cables colgando. Si miran atentamente encontraran
una N en cursiva en el pie que no podréan reconocer.
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Una tirada de Ciencias deja ver que parece alguna lampara eléctrica, pero la patina
dice que tiene unos 100 afios, mucho antes de 1a bombilla de Edison. Ademés, no
parece gue haya estado en el agua, ya que no tiene corrosiodn ni tiene sefiales de
algas o moluscos, Ha estado en un ambiente seco mucho tiempo.

Si consiguen algun avance puedes dejarles pistas como que los cables son de una
aleacidn oro o que la estructura metédlica es muy ligera, quizés de alguna aleacidn
extrana de titanio. Todo esto tiene que haber despertado su interés como para parar
las madquinas e intentar una inmersiodne.

© Kevin POIRIER - 2017

Inmersion

La inmersidn deberia ser sencilla, 1la profundidad de la zona es baja y con la ayuda
de los plesiosaurios no deberian tener problemas a no ser que te interese poner
alguna dificultad.

Los plesiosaurios bajaréan al fondo y conducirédn a tus comandos a una cueva
submarina de gran tamano, tanto que podria entrar un submarino. Al adentrarse en
ella llegan una gigantesca camarade aire y pueden salir del agua y quitarse los
trajes de submarinismo.

A simple vista parece una cueva natural, pero una tirada de Reparar mostrara que
alguien ha trabajado en las paredes arrancando estalagmitas y estalagmitas para
poder moverse mejor y que el suelo estd allanado rellenando con tierra los
socavones.

También veréan un gancho en el techo con cables desgarrados y resto de cristales
debajo en el suelo. Ahi debia estar colgada la ldmpara que trajo el plesiosaurio.
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La cueva se estrecha, aunque sigue siendo grande, y desciende poco a poco hasta
llegar a una gran puerta doble metélica con una N gigante grabada. La puerta no
tiene ni picaporte ni parece que tenga cerradura.

Pero en-el lateral, en la pared hay una especie de teclado numérico. Al apretar un
botdn suena un pip y si sigues metiendo numeros al azar al de 5 nimeros suena un pip
largo.

Parece que (tirada de Ciencias) la puerta se abre con un cédigo numérico de 5
digitos. E1 pitido largo es un aviso de error. 5 cifras suponen 100.000
combinaciones, 1o cual son muchas combinaciones. Deberan comerse la cabeza para
darse cuenta de que la combinacidn es 17539, que forma una N en el teclado numérico.

Si no lo deducen, recuérdales 1la N o déjales tirar Notar y que vean las teclas més
desgastadas que seréan, claro, las de 1la combinacidn de apertura. Ahora solo queda
ordenarlas.

Si la combinacidn es correcta hara 3 pips seguidos. Los pip suenan a componentes
electrdnicos, asi que hay electricidad y puede que parte funcione.

Abrirla por la puerta es muy dificil, pero no imposible y necesitaran explosivos que
no tienen. Abrirla de otras maneras como abriendo el panel alfanumérico y
trasteando en sus circuitos exige 2 avances en Electrdnica.

El refugio submarino

Ante ellos se abriré una gran estancia a oscuras, esta si, excavada en la roca. Parece
que ampliaron una cueva natural.

L}

Tiene iluminacidn eléctrica funcional, de hecho pueden encenderla con una tirada
de Notar para encontrar una caja de mandos excesivamente decorada eon motivos
marinos. Al activar los mandos, 1la luz se encenderé por toda la caverna y veran su
gigantesco tamario.

Parece algun tipo de instalacidn pensada como almacén, ya que hay estanterias,
armarios y demés elementos de organizaciodn y almacenaje. Todo estéd cubierto de una
gruesa casa de polvo de haber estado mucho tiempo sin tocarse.

Si empiezan a revisar las estanterias podran encontrar todo tipo de herramientas y
utiles. También hay armas que una tirada de Humanidades identificaré como el siglo
pasado y armas cuerpo a cuerpo mucho més antiguas pero muy bien conservadas o
restauradas.

En una esquina hay una puerta metédlica con advertencias en varios idiomas:
iiiPeligro!!! Planta de energia. Solo,acceder con equipo de proteccidn. De ella sale un
potente zumbido desde que han activado los mandos de control. Unas tiradas de
Ciencias o Electrdnica les dirén que es algun tipo de generador eléctrico.

Si buscan, encontraran un armario con una especie de trajes medio buzdn, medio
guerra quimica actual. Si se atreven a entrar, tendrén un extrafio generador
eléctrico de diseflo desconocido. Tiene miles de vdlvulas y medidores y esté
profusamente decorado. Es una mezcla de obra de ingenieria y de arte. Si entran sin
proteccidn recibirén alta radiacidn.
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Hay una zona de materiales, donde hay vigas y 1ldminas de todo tipo de metales,
maderas de varias calidades y para su sorpresa habré dos estanterias 1lenas de
lingotes de oro y plata. Humanidades identificaréd desde lingotes romanos u oro
espafiol de América. Reparar les dejaré claro que todo ese oro y plata era
considerado un material méas. Recuérdales los cables de oro de la 1lédmpara.

En el techo, ademés de 1lamparas, hay una especie de rieles donde debian engancharse
poleas y demés artilugios para mover materiales pesados.

La estatua

Al otro lado de la estancia, en la pared opuesta a la puerta de entrada, hay una
estatua de obsidiana a tamafio natural de un hombre mayor con barba que porta un
tridente. Tiene mucho porte y parece una especie de Neptuno griego, pero lleva
ropajes de corte hindu, turbante, khalat, padukas, etc.

Quiere seguir los estilos cldsicos, pero se ve que es moderna y tiene incrustaciones
de coral y madreperla para ciertos detalles.

Tu mesa puede que reconozca al capitéan Nemo, pero tus comandos tendréan que tirar
Humanidades para conocer la historia del terrorista anarquista que hundia barcos
en su extrario buque sumergible.

El sistema de seguridad

Cuando entren saltaré un sistema de seguridad que esperaréa unos 10 minutos a que se
desactive. Para desactivarlo hay que pulsar un botdn secreto en los zapatos de la
estatua (Notar -4 a detectarlo).

Pasados los 10 minutos la puerta principal se cerraréd sola sin posibilidad de
abrirla (a no ser que pongan algo resistente para evitarlo) y de diferentes puntos de
las paredes saldrédn unos mecanismos metédlicos (tantos como comandos) que van por
los rieles moviéndose a gran velocidad y que lanzan arcos eléctricos de gran
potencia. " .

Electrocutadores Los electrocutadores son un constructo sin inteligencia. No se
les puede persuadir ni engafar, simplemente siguen su patrén lanzado rayos.

Tienen consistencia 18 y solo puedes ser atacados a distancia, ya que estdn a 5
metros de altura, incluso encima de las estanterias no 1llegarian a ellos. Si reciben
una herida, son destruidos y si son aturdidos, pierden su siguiente turno. Si
vuelven a ser aturdidos durante ese turno, reciben una herida y se destruyen.

Cada turno cada electrocutador tiene un 25% (1 en d4) de pasar cerca de un comando
(elige al azar) y atacarle con Disparar d10 pudiendo aplicar coberturas, acciones
defensivas y otras ventajas. Si impacta el dafio es de 3d6 de tipo eléctrico.

Los electrocutadores tienen un patrén complejo de movimiento pero predecible. Si
alguien los estudia durante dos o més turnos y pasa la tirada de Notar -2 descubriréa
el patrdn y los electrocutadores tendran un -2 a atacarlos. Gastando otro turno
explicéandolo al resto de comandos, estos también lo tendran.

Si estudian otros 2 turnos, esta vez sin tirar, verédn que solo hay 3 zonas seguras,
fuera del almacén si pueden abrir la puerta, alrededor de la estatua y en 1la sala del
generador.
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La unica forma efectiva de detenerlos es dejarlos sin corriente. Una tirada de
Electrdnica o Ciencias les diréd que la energia les viene por los railes. Si rompen
los railes (consistencia 12) el electrocutador se pararé. La red de railes es tan
compleja que debe hacerse dos cortes para cada electrocutador dejandolo en medio.

Si destruyen o apagan el generador, cosas que les llevaréd por 1o menos 20 turnos, el
sistema de seguridad dejaré de funcionar, pero también la iluminaciodn y la puerta
principal. Si la encienden de nuevo el sistema de seguridad se activaréa de nuevo
donde estaba. 3

Una vez destruidos podréan velver a explorar la estancia, sin més incidencia.

El tesoro del capitéan Nemo

Como en el relato «El secreto de 1los Branningan» tendrén acceso a un gran tesoro en
oro y piedras preciosas que, aunque tengan que compartir con la tripulacidn de
«Mary Anning», seguiré siendo un monton.

Si no lo venden y 1o convierten en dinero,y no pueden hacer uso de él. E1 problema es
que no van a tener el tiempo necesario para convertirlo en riqueza, deben frustrar
los planes de conquista de los nazis. Como en ese relato puede llevarselo y
esconderlo en algun lugar o pueden dejarlo aqui.

Puedes dejarles llevarse algunos lingotes y piedras preciosas para que se den una
fiesta en tierra firme, ayuden a gente como Arntine y su familia o 1o usen para
sobornos y propinas.

Cuando tus comandos lleguen a la Parte 7. Se quedarédn sin los recursos econdmicos de
la Fundaciodn para seguir con sus aventuras. Puede que el tesoro del capitidn Nemo sea
su unica fuente de ingresos. Acceder al dinero seréd facil si lo sacaron y lo
escondieron, pero en ningun sitio estard méas seguro que en este refugio subqarino.

Tecnologia .

La tecnologia que se muestra en este relato es muy avanzada a propdsito como una
forma de que metas, si 1o deseas, cosas como Ciencias Extrana o armas léaser.

También es muy valiosa, sobre todo en mitad de una guerra. Tus comandos pueden
sentirse tentados de arramblar con ella y usarla en su beneficio. Si crees que tu
mesa seria capaz de ello y al explotarla para su beneficio pueda estropear tu
partida, eres libre de hacerla més normal. Por ejemplo, convirtiendo los laseres en
lanzallamas y el generador nuclear en alguna especie de generador geotérmico.

Comenzando una gran aventura

Este relato puede servirte como introducciodn a tus propias aventuras. Entre los
objetos rescatados puede haber algin tipo de documento que sirva de semilla de tus
propias aventuras.
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Quizéds haya un mapa de algin lugar misterioso como Lemuria o la Atldntida, disefios
de alguna extrana maquina hipertecnoldgica nazi, un grabado con la ubicacidn de
otro mundo perdido, etc.

Espécimen perdido
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Todo indica que alguien ha entrado en los terrenos de 1la fundaciodn y ha robado un
huevo de pteranodonte. Ha tenido que ser algo planeado, ya que ha necesitado equipo
de escalada para llegar a los nidos de los saurios. Lady Roxton considera esto un
fallo de seguridad grave que habré que solucionar.

Buscando al ladrdn

Si preguntan en el ferry, no ha venido
nadie nuevo en los ultimos dias y todavia
no ha salido el ferry de hoy. Ha habido mal
mar estos dias y no deberia haber nadie de
los pueblos costeros que se arriesgaria a
cruzar a alguien a la isla en un bote de
pescador. -

Por lo tanto, el ladrdn es alguien que ha
1legado por sus propios medios. Si empiezan
a rastrear la costa este de 1la islaque daa
tierra firme encontrarén una pequena barca
escondida entre la vegetacidn de una playa.

Pueden intentar tenderle una trampa en la
barca o buscarle siguiendo més o menos una
linea entre la barca y la fundacidn.

Si esperan en la barca no llegaré nunca. Si se ponen a buscarle, encontraran su
cuerpo en un refugio de pastores. Lleva ropas militares, pero sin marcas, y estéd
1lleno de cortes y rasguiios, seguramente del combate con los padres del huevo robado.
Parece que las heridas de los pteranodontes se le infectaron y murid. E1 refugio
estd 1leno de latas de comida. Asi que llevaba tiempo en la isla estudidndola y
buscando el mejor momento para el 'golpe.
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El huevo estéd en una mochila, cubierto de trapos para que no se rompa, pero sin
fuente de calor, el feto de su interior debe haber muerto.

-

Si registran el cadéaver, solo encontrarédn algunas libras y un papel con un nombre
Sheridan y una direecidén en Edimburgo. Es facil deducir que es el lugar de entrega.
Si alguien es escocés o vivid alli, sabe que esa direccidn es un mal barrio de la
ciudad.

Cuando hablen con Lady Roxton lamentaréd la muerte de la cria del huevo y del
ladrdn. Si no lo plantean tus comandos, Lady Roxton plantearéd tirar del hiloy
descubrir a la persona que contrato al ladrdn para tratar de averiguar cuédl era su
objetivo y cémo supo de la existencia de los saurios.

La entrega

Una vez en Edimburgo encontrar la direcciodn es facil, es un local de apuestas, de un
mafioso local apodado Sheridan, asi que todo concuerda

Pueden entrar sin problemas al local y si preguntan por Sheridan, el gerente
empezaré a hacer més preguntas, quiénes son, qué quieren, etc. No pararé de
preguntar hasta que ensefien el huevo o digan que han conseguido el huevo.

Les hara pasar a la trastienda y de ahi al piso de arriba. Dénde dos camorristas les
registrardan y requisarén todas las armas no ocultas (tienen Notar d8).

Tras cruzar la puerta darédn paso a una especie de estudio/loft horteramente
decorado. Cosas carisimas que no pegan entre si, y todo muy ostentoso. En un sofa de
terciopelo rojo estara Sheridan, un tipo grandote, con pinta de mafioso.y un fuerte
acento escocés. Tiene la nariz partida y cicatrices de peleas, quizéds fue boxeador o
luchador profesional.

Le cubren cuatro guardaespaldas desperdigados por toda la estancia. Todos armados
¥y con las pistolas a la vista. Seguramente cerca tienen armas mas grandes como
escopetas escondidas.

Sheridan se presentaréd como un empresario local y les preguntaré quiénes son y por
qué tienen el encargo de Matthew. E1 mismo encargé el trabajo a Matthew y no
entiende por qué no ha venido éI. Tendran que ser muy creativos para contestar, pero
si no le convencen, Sheridan haré una sefia y sus guardaespaldas sacarén las armas y
empezaré el combate. Si 1le convencen les pedird el huevo y les lanzaré un sobre
1lleno de billetes.

Si intentan seguir con la conversacidn y preguntarle mas cosas, les dird que no le
gustan tantas preguntas y les insinuara «amablemente» que se vayan. En ese momento
puede irse sin sacar ninguna informacidén o quedarse y que empiece una pelea.

La pelea

Si se monta la pelea, los guardaespaldas son faciles, pero Sheridan es un mostrenco
con pufios de acero, que se ensafiara con un enemigo hasta derribarlo para seguir con
el siguiente, asi hasta derrotar a todos tus comandos.
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Cuando creas conveniente en el cambate, el huevo eclosionard y saldré la cria de
pteranodonte. Esto deberia cambiar el sentido y objetivos del combate. Hasta ahora
el huevo no importaba y ahora deberia tratar de recuperarla sin que la débil cria
reciba dario.

-

Si quieres meterle dramatismo, Sheridan podria usar la cria como rehén y el combate
se pararé para convertirse en una situacidn con rehenes.

Tras ganar el combate, si interrogan a Sheridan, solo sabe que alguien medio
encapuchado le contrato por mucho dinero (dando 1la mitad por adelantado) y debia
poner un anuncio en un periddico local si conseguia el huevo para que €l y solo con
€l intercambiara el huevo por la otra mitad del dinero.

En pocos minutos vendré la policia, asi qie tus comandos debersn decidir si
llevarse a Sheridan o no. Si le libran de la policia estard en deuda con ellos y
podrian conseguirles armas y productos ilegales en un futuro.

Si tratan de poner el anuncio, nadie acudira. Han hecho mucho ruido y el misterioso
encapuchado sabré que es una trampa. La realidad es que el propio general Linton es
el encapuchado. Buscaba otra forma més de mover el tema de los saurios, convencido
que toda esta historia llegaria a oidos de espias nazis en suelo escocés.

Sheridan, ex-boxeador y jefe criminal &

Este ex—-boxeador metido a jefe mafioso controla una parte importante de las calles
de Edimburgo y pocos negocios turbios quedan sin pasar por sus manos y sin llevarse
tajada. Es bastante inteligente, aunque a veces tiene flashbacks de su época de
boxeador y no sabe donde estéd y qué hace.

- Atributos: Agilidad d8, Astucia d8, Espiritu d8, Fuerza d10, Vigor d10

— Habilidades: Atletismo d8, Disparar d10, Idioma inglés d8, Intimidar d8,
Latrocinio d8y Notar d10, Pelear d10, Reparar d6, Sigilo d6

- Paso: 6; Paradas: 8(1); Durezas 10(3)
- Ventajas: Bloqueo, Grande, Maton, Gorila, Nervios de acero

- Desventajas: Buscado (Mayor, por crimenes varios), Amnesia y flashbacks (mayor,
sus dias de boxeador)

- Equipos: Ropa elegante hecha a medida, pufios (FUE+d6) y pistola

Sugerencia de interpretacidn: Eres. un jefe criminal y tienes que hacerte respetar,
puedes ser divertido e incluso soltar chascarrillos a tus guardaespaldas, pero
cuando el negocio sale en la conversacidn tu tono de voz cambia, es mucho mas serio
y duro.

Devolviendo la cria

Milagrosamente, 1la cria ha sobrevivido a toda esta aventura y es hora de
devolvérsela a sus padres. Nadie cree que sus padres lo acepten, pero no hay nada que
perder.
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Deja a tu mesa que piense como hacer la presentacidn y si crees que debe funcionar
funcionaré, los padres reconoceréan a la cria como suya y la aceptaréan en su nudo.

Puedes si te gusta la idea que sea rechazado y se convierta en la mascota de tus
comandos. Algiin comando con un compariero saurio pteranodonte podria adoptarla
para enseflarles entre los dos a volar, cazar y demés.

Despedidas
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Este relato salvaje no es un relato normal, es méds bien una serie de ideas para ese
momento en que quieras terminar la camparia y tus comandos deban despedirse de sus
compafieros saurios o comenzar una nueva vida con ellos. Es de esperar que tras una
campafia larga tus comandos hayan desarrollado cierto apego por sus dinosaurios y
creo que es importante que la campafia termine cerrdndolo todo bien. Veamos algunas
ideas:

— Tus comandos deben volver a su vida normal donde no hay espacio para reptiles
gigantes, es por ello que deberia haber una escena de despedida. La despedida
deberia ser en la meseta de Maple White volviendo el saurio a 1la naturaleza
salvaje.

— Otra opcidn, si el trasfondo del comando lo permite, es que vaya a trabajar la
meseta de Maple White, de esa forma no habria despedida y podrian seguir juntos.

— Los saurios acuéticos o voladores son de menor tamanio y no entran en contacto con
los seres humanos de forma normal. Podrian vivir sus propias aventuras, quizés
como pescadores, submarinistas, pilotos, etc. Deberian irse a un lugar aislado,
lejos de miradas indiscretas.

- La Fundacidn no va a permitir tu comando y su saurio de gran tamano como el
alosaurio o el estegosaurio anden sin control por vete tu a saber donde, el mundo
todavia no esté preparado para saber que los dinosaurios existen.

- Quizés es divertido que los saurios tengan crias y tu comando se haga cargo de
una o varias de ellas.

Algo que debes pensar es cuando va a ocurrir esté despedida antes o después del fin
de la guerra. Cada opcidn tiene sus implicaciones si quieres seguir jugando con el
mismo PJ. Si 1la guerra estéd activa, todavia puedes hacer aventuras de guerra en las
que luchan contra nazis. Si la guerra ha acabado, las tramas no deberian contener
temas militares o no ser su punto central. No tendréan sentido las historias donde
tengan que saltar un sitio de una ciudad o que deban escapar de un campo de
prisioneros.
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Recomendaciones sobre los relatos salvajes.

Es muy recomendables intercalar las misiones principales donde la trama avanza con
estas pequenias aventuras donde los personajes muchas veces estarén fuera de lugar
haciendo cesas fuera de su red de seguridad eomo es investigar o pelear. Quizés
tengan que participar en una pelicula, seguir la pista a una esquiva escritora o
ayudar a la resistencia local a luchar contra las fuerzas nazis.

No hace falta que las leas todas, pero tienen un pequefio texto gancho que te dars una
idea de que tratan. Asi podrés ver si se ajustan a tu estilo de partida. De todas
formas son pequefias y se leen en un pispas.

Personalmente, creo que es muy recomendables jugar «Noche de poker», «Cena de
etiqueta» y «Titanes de tiempos pretéritos» porque creo que son relatos muy
divertidos ydiferentes al resto de 1la trama.

«Arte robado» y «E1 prototipo» no son aventuras al uso, sino una forma de complicar y
liar las misiones generales, teniendo que hacer un esfuerzo extra como seria probar
algun invento estipido (E1 prototipo) o rescatando de 1la oficina de von Liebenfels
un cuadro impresionista (Arte robado).

«Campo minado» y «Operacidn Columba» puedes usarlos como un «encuentro aleatorio»
dentro de algun viaje.

La idea de «Despedidas» es cerrar la campafia con un viaje lacrimdégeno a la meseta de
Maple White donde tus comandos se despedirén de sus comparieros saurios.

Semillas de aventuras

Ademés de los relatos salvajes, aqui te propongo una serie de semillas de aventuras
si quieres alargar tus partidas o darles més profundidad.

Samuréis y ninjas

El Tercer Reich pide ayuda al ejército imperial japonés y estos envian a grupo de
ninjas y samurédis para hacer frente a tus comandos y sus saurios. Quizés puedas
animar las partidas con ataques+*de ninjas mientras duermen en un tren nocturno a
Paris o tal vez tus comandos tengan que enfrentarse a un samuréi que para las balas
con su espada e invoca su ki a través de ella.

La gran evasién

Alguien de tus comandos, incluso todos, han caido prisioneros de los nazisy
deberén escapar de un campo de prisioneros al méds puro estilo «La gran evasidn».
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La epidemia
Desde el campamento 1legan malas noticias, una enfermedad estéd afectando a todos

los saurios de la meseta. Quizés la cura exija buscar gente y productos por todo el
mundo, incluso igual en el propio Berlin.

Las aventuras del profesor Challenger

El profesor Challenger aparece en otras dos novelas de sir Arthur Conan Doyle. La
zona envenenada, donde la tierra atraviesa una zona de éter especial envenenado y
todo el mundo en la tierra sucumbe y cae «<muerto». En E1 pais de 1a bruma, Challenger
se enfrenta con temas de espiritismo.

Quizés los nazis hayan encontrado la forma de conseguir éter ponzofioso o una forma

de hablar con los muertos, o incluso de haterlos combatir en el campo de batalla a su
lado. '
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En este capitulo vamos a ver todos los personajes que van a poblar esta camparia
desde Lady Roxton, hasta una simple tabernera de un pueblo perdido de Normandia.

Aqui tienes, primero, aliados de tus comandos, miembros de 1la Fundacidn, altos
cargos de IM. Continuamos con antagonistas, todo una serie de malvados nazis que
van a ponérselo dificil a tus comandos. Ademés, tenemos toda una serie de secuaces
que llenarén tus aventuras de todo tipo de personajes.

Por iltimo, tenemos una seccidn con los auténticos protagonistas de esta campana,
los dinosaurios con extensas descripciones, ilustraciones, escalas en relacidén con

los humanos, etc.

Kecnerda e 2odo P2 com este Stmbolo (88) en su nombre Son
comsiderados comoditnes, con todo Lo qe Mo conlleva.

Con cada PJ viene una «sugerencia de interpretacidn». Como bien dice su nombre es
una sugerencia y eres libre de seguirla o no. Es tu aventura, no la nuestra.

Aliados

Don Quijote no seria nada sin su Sancho Pancho y tus comandos no serian nada sin
sus aliados. En este apartado encontrarés a 1os principales aliados de tu mesa,
gentes de 1la Fundaciodn, de IM y PNJ que encontraréan en cada escenario.

Lat vidas sentimentales Y sexnales de Lo periomazes de esta
amblentacion han §ido d(\/jaria,&‘ a proposito S d(/b‘mir para qre lag
adaptes como mas te mterese. Fl Qe halghier perSona de T mesa
podra. <vomanear? cm chalgiier PN gre encientres aq}ti. Reenerda
tamblen qe en Los pocos casos en se habla de pmilia, no Se cipecifica
a Proposito como €8 Y qrenes la componen. Montate las velaciones sexo-
apetivas Y {)a,mth&wcs qpe mejor S az\,jw’cc% a e amias Y lo¢ de
mesa Y con Lag que tdos 08 eneontreis comodos.
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Lady Margaret Roxton, rica filéntropa &
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La tranquila vida en Londres de Margaret
Roxton se vio alterada cuando heredd el
titulo de su tioy Lord John Roxton, su gran
fortuna, su espectacular coleccidn de armas
de fuego y su reserva de animales en
Escocia.

Margaret crecid con las historias de caza
que su tio le contaba cuando visitaba a su
hermana y su familia. Eran grandes
aventuras de Africa y sobre todo de
Sudamérica, de la que estaba enamorada;
cémo se habia enfrentado a esclavistas,
cémo habia recorrido los rédpidos de
afluentes del Amazonas, las costumbres de
las tribus indigenas, etc.

Margaret supusoc un cambio radical en la
Fundacidny no solo en la forma de tratar a
los saurios, sino de como estud:Lar y protegerlos a ellos y toda la fauna y flora de la
Meseta de Maple White. Ademds, elimind todo el rancio elitismo de su tio. Lady
Roxton salid del castillo y trabajo en el campo como sus ayudantes, se hundid en el
barro y mierda de saurios, sufrid fiebres de pteranodontes y tiene cicatricesde
garras de megalosaurio.

Tampoco debemos olvidar que ella ofrecid a sus queridos saurios para ayudar en la
guerra, sabiendo lo que se jugaba la humanidad en esta guerra y que no ha dudado
nunca en poner los fondos de 1la Fundacidn al servicio de su pais contra los nazis.

— Atributos: Agilidad d6, Astucia d10, Espiritu d8, Fuerza d6, Vigor d6

- Habilidades: Atletismo d6, Cabalgar d6, Ciencias d6, Conducir d6, Conocimientos
Generales d4, Disparar d6, Humanidades d6, Idioma Inglés d4, Latrocinio d4,
Medicina d6, Notar d6, Pelear d6, Persuadir d8, Provocar d6, Repara d6, Sigilo d6,
Supervivencia d6, Tacticas d6

— Paso: 6; Parada: 5; Durezas 5
- Ventajas: Alcurnia, Rica, Asquerosamente Rica
- Desventajas: Heroica, Obligaciones(mayor, Fundacidn Roxton)

— Equipo: Ropas de trabajo de calidad, Herramientas de granja, Cartas y teletipos
siEleer

Sugerencia de interpretacidén: Tus modales de alta sociedad hace mucho que han
desaparecido y estéds més cerca de un mozo de cuadra que de una adinerada mujer de la
alta sociedad. Riete a carcajadas, grita, sorbe el té y come con las manos, no tienes
ni ganas ni tiempo para las chorradas de la alta sociedad.
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Dolores Branningan, capitana del «Mary Anning» &
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El agua salada lleva corriendo por las
venas de los Branningans desde hace
generaciones. Siempre han estado ligados
al mar desde tiempos de Drake. Cuando la
Fundacion en 1916 compro el viejo carguero
«Ambassador» y 1le cambid el nombre por el
«Mary Anning» contrataron a la capitana
Dolores como parte del contrato de
compraventa.

Dolgres lleva toda la vida en un barco y
cuando pisa tierra firme estéd rarae
incémoda. Espera retirarse a alguna isla
del Caribe bebiendo ron y bailando bachata.

Como buena irlandesa es vividora y fiestera
¥ 5i sus manos no estan sujetando un timén
estédn sujetando una pinta de cerveza.

Dolores siempre cuenta que en su familia llevan siendo marinos desde hace siglo, 1o
que no cuenta es que durante un tiempo fueron corsarios al servicio de Inglaterra. Y
entre los chismes familiares hay uno que fascina a Dolores desde nina, el que cuenta
la ubicacidn de un galedén hundido 1leno de oro.

Dolores va a Ser wno de dos personajes eon los qpe A8 tomando mas
van a Yener mas relacion dwrante W aventwral. €€ por do gne MU
reealear gre 8 tmportante qre ca,i@a, blen a s comandos. Mi LoMSL P
8 qre busques La forma de qre Les wu@w bien, quizas Siendo divertida

chistosa, Sacando Wnal copas de WMSL%) ehando Las coSal Se ponen
dtbict@o@ o dictendo wn buen cptapio en el {)mel de v comando o vn
Sawrio bwﬂc&do en combate.

— Atributos: Agilidad d6, Astucia d8; Espiritu d8, Fuerza d8, Vigor d6

- Habilidades: Atletismo d8, Apostar d6, Conducir d8, Conocimientos Generales d6,
Disparar d8, Idioma Inglés d8, Idioma Espatiol d6, Intimidar d8, Navegar 410,
Notar d8, Pelear d6, Persuadir d6, Pilotar d12, Reparar d8, Sigilo d4,
Supervivencia d6

- Paso: 6; Paradas 5; Dureza: 5
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- Ventajas: Afortunada, Muy Afortunada, Sensibilidad celta

- Desventajas: Habito (menor, alcohol), Mania (menor, supersticiosa), Mania (menor,
malhablada)

- Equipo: Uniforme de capitédn de 1'a marina mercante, pistola, prismaticos, brijula

Sugerencia de interpretacidn: Eres una irlandesa arquetipica, pendenciera,
bebedora, fiestera y como marina eres malhablada y supersticiosa. Eso si, harias lo
que fuera necesario con tu familia y amigos.

Wayland, armero e ingeniero &

Este joven jamaicano es un genio de la
mecénica. Parece que las médquinas
obedecieran sus drdenes y que hablara con
ellas. Su don con las mdquinas compensa con
su mudez desde su nacimiento. Aprendid
lengua de signos y a leer y a escribir de
unos misioneros.

Puede reparar lo que sea y en tiempo récord
¥.si 1le das el equipo adecuado puedes
hacerte 1o que necesitas. Wayland es
autodidacta, nunca ha ido a 1la universidad
o instituto profesional, todo lo ha
aprendido de pasar horas en el tallery
leyendo libros de mecénica, electrdnica,
etc.

Wayland no es su nombre verdadero, fue el
mote que le pusieron en la Fundaciodn al ver sus asombrosas capacidades con herrero
e ingeniero. Su auténtico nombre es Marcus Tosh.

La Fundacidn le reclutd, cuando el «Mary Anning» tuvo que hacer reparaciones en
Jamaica tras una terrible tormenta. Resucito de entre los muertos el motor del barco
y consiguid mejorar su rendimiento un 5%.

— Atributos: Agilidad d6, Astucia d10, Espiritu d8, Fuerza d8, Vigor d10

— Habilidades: Atletismo d6, Ciencias d8y Conocimientos Generales d6, Disparar d6,
Idioma Inglés d8, Idioma Espafiol d4, Interpretar d6, Notar d8, Pelear d6,
Persuadir d4, Reparar d12, Sigilo d6

— Paso: 6; Parada: 5; Durezas 7 o
- Ventajas: McGuiver, Mr. Arreglalotodo
- Desventajas: Mudo

- Equipos Herramientas de buena calidad, Mandil de cuero de herrero (+1 pecho y
piernas), Soplete de acetileno, Papel y ldpiz para escribir
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Sugerencia de interpretacidn: Siempre estés alegre, bailoteando las canciones que
ponen en tu radio, 1la cual nunca apagas. Te entusiasman los nuevos retos y estéds
deseoso de que alguien aparezca por tu taller con algun reto que ponga a prueba tus
capacidades.

General Eugene Linton, director de 1a IM y enlace con el
alto mando #

Este viejo soldado de caballeria lleva
tanto tiempo entre cuarteles y campos de
batalla que ya se ha olvidado 1o que es la
vida civil. Tras una brillante carrera
militar durante la segunda guerra contra
los bderes y en 1a IGM, consiguid el rango
de general. Retirado del frente y 1la lucha
directa, termino siendo uno de los jefes de
la Inteligencia Militar Britéanica.

Su forma de pensar «fuera de la caja», con
sus planes imaginativos y diferentes, es 1o
que le hace excepcional en su trabajo al
frente de IM. Ademés, es capaz de hacer
planes previendo los movimientos del
adversario y adelantandose a ellos de
formas eficaces y sobre todo inesperadas.

Todo el proyecto de 1los comandos de
dinosaurios es una gran estratagema ideada
por €1 para confundir a los nazis y sacar del frente al mayor nuimero de unidades.

Su unica otra pasidn es el futbol y su amado Manchester City, el equipo de su ninez,
por el que siente verdadera devociodn. E1 resto del tiempo es un militar como la copa
de un pino, pero cuando el Manchester City estéd jugando en un hincha més. La unica
forma de traspasar su armadura de duro general inglés es con el futbol.

Linton sabe que el conflicto actual serd su ultima batalla y quiere irse por la
puerta grande, ddndole a 1los nazis en todos el morro y riéndose en su cara, sabiendo
que han estado persiguiendo un espejismo por todo el mundo que €l ha planeado al
minimo detalle.

- Atributos: Agilidad d8, Astucia d8, Espiritu d8, Fuerza d6, Vigor d6

— Habilidades: Atletismo d8, Cabalgar d8, Conducir d8, Conocimientos Generales d8,
Ciencias d6, Humanidades d4, Investigar d6, Disparar d8, Idioma Inglés d8, Idioma
Francés d8, Medicina d6, Notar d8, Pelear d8, Persuadir d8, Reparar d6, Sigilo d6,
Supervivencias d6, Tacticas d8

— Pasos 6; Paradas 6; Durezas 5 3
- Ventajas: Alcurnia (General), Mando, Osado, Soldado
- Desventajas: Mania (fitbol y Manchester City), Obligaciones (mayor, ejército)

— Equipo: Uniforme de militar con galones de general, pistola reglamentaria,
maletin con informes de alto secreto ¢
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Sugerencia de interpretacidn: Eres un viejo soldado que ha pasado toda su vida en el
ejército, de una guerra a otra, luchando por tu pais. Eres duro, més duro que un
clavo en un ataud, no tienes tiempo para sentimentalismo, porque si tomas malas
decisiones o las haces tarde hay mucha gente que muere. Solo hay un momento en que
relajas el rictus y es cuando hablas de fitbol y de tu querido Manchester City (de
hecho 1levas un lazo en la mufieca con sus colores).

Teniente Horace Chambers, mano ejecutora de la IM y el
General Linton &

Horace Chambers es 1la persona més alejada
de 1o que pensarias que es un espia y, sin
embargo, es una pieza importante en IM. Su
visidn totalmente diferente de 1la vida hace
que piense fuera de la caja, cosa que IM ha
aprovechado varias veces con éxito.

Tiene vastos conocimientos de cultura pop
como chismes y cotilleos, datos curiosos,
trucos de cocina, etc. A eso se junta su
licenciatura en historia del arte, una gran
aficidn a leer los libros de estrategia
militar antigua. Todo eso ha conformado
una mente excepcional para buscar
soluciones imaginativas a problemas
importantes que ha tenido IM.

Fue Horace quien, mientras servia té al
general Linton, vio un informe de la
Fundaciodn Roxton y le dijo sin darle la
minima importancia que Hitler se volveria
loco por conseguir un tiranosaurio con el
que desfilar por Berlin.

Es un adicto confeso a 1la azicar y es raro verlo sin algo azucarado en la mano. Deja
una caja de pastas abierta al 1ado suyo y cuando te gires habré desaparecido.

-

- Atributos: Agilidad d4, Astucia d10, Espiritu d8, Fuerza d6, Vigor d6

— Habilidades: Atletismo d4, Conducir d4, Conocimientos Generales d12, Ciencias
d10, Disparar d6, Humanidades d10, Idioma Inglés d10, Investigar d8, Notar d8,
Pelear d4, Persuadir d4, Sigilo d4, Tacticas d8

- Paso: 6; Paradas 4; Durezas: 5
- Ventajas: Investigador, Erudito (Ciencias), Erudito (Humanidades)
- Desventajas: Obligaciones (mayor, ejército), Leal, Patoso

= BEquipo: Uniforme de militar con galones de teniente, pistola reglamentaria,
mapas, dosieres, cajas con dulces, taza de té
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Sugerencia de interpretaciodn: Siempre estds comiendo, aprovecha a abrir los
aperitivos cuando hagas de Horace, habla con 1la boca abierta y haz mucho ruido al
masticar. Te encanta la historia, asi que siempre metes datos histdricos totalmente
indtiles para la misidn y al final todo el mundo acaba aburrido y bostezando.

Aparte de un alivio comico, Horace Piede Sor Wna exWsa para dar
PUtas a TS comandos cuando lo§ veas perdidos. Maz que suelte alsum
frase Qe pareaa Stipida, pero ghe S La piemsan wn poco Les de
ﬂlﬁ%’%&b buena dea para Solweionar el problema al que S nfrentan.
Buizas Les vecnerde e la coroma de da {jwmdm real britanica tene
4 puntas Y efo Le§ Srva para detectar docwmendos @al@os.

Jocelyn Dubois, espia y aventurera &
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Desde muy pequetia, Jocelyn lleva viajando
con su familia, comerciantes de origen
francés, o por su cuenta a ambos lados del
Mediterréaneo. Habla 6 idiomas fluidamente
y sabe mezclarse con la gente y desaparecer.
Es por ello que fue reclutada por la IM
inglesa para trabajar como espia cuando
Francia cayd ante los nazis.

Fue entrenada en habilidades basicas de
espionaje, investigacidn y combate y la
mandaron a diferentes misiones por
Francia, Italia, Marruecos, Libia y Egipto,
de las que siempre ha salido airosa.

También es una apasionada de la historia,
de hecho su tapadera principal es 1la de una
diletante estudiante de arqueologia que
viaja por el Mediterréneo estudiando
ruinas de todas las civilizaciones que han
surcado sus aguas.

Jocelyn sera un personaje importante en dos escenarios de esta campafia, 1a Francia
Ocupada y el Norte de Africa. Por eso puede ser interesante y divertido que coquetee
con alguno de los comandos en el primer escenario para que tengan un interés extra
en el segundo escenario.

203 -


https://www.deviantart.com/arthurhenri/art/Painting-sketch-775087428

- Atributos: Agilidad d8, Astucia d8, Espiritu d10, Fuerza d8, Vigor d8

- Habilidades: Apostar d6, Atletismo d8, Conocimientos Generales d8, Disparar d8,
Humanidades d8, Idioma Inglés d8, Idioma Arabe d6, Idioma Alemén d8, Idioma
Italiano d6, Idioma Francés d8, Investigar d8, Latrocinio d8, Medicina d6, Notar
d8, Pelear d8, Persuadir d8, Sigilo d6

— Paso: 6; Parada: 6; Durezas 6 .
- Ventajas: Acrdbata, Afortunada, Investigadora, Ladrona
- Desventajas: Exceso de confianza, Fobia (menor, ratas)

- Equipos Varios pasaportes de diferentes nacionalidades y dinero en diferentes
divisas (escondido en un lugar secreto), ropa cémoda de viaje, libros y
herramientas de arqueologia, pistola y daga (FUE+d4)

Sugerencia de interpretacidn: Eres una vividora. Te gusta la vida en todos sus
aspectos, 1la buena comida, 1la buena bebida, bailar y cantar y pasédrtelo bien en
dormitorio. Trata siempre de disfrutar de los pequefios placeres de la vida, incluso
en las peores situaciones. Puede que estés en medio de un tiroteo con unos soldados
nazis, pero eso no quiere decir que no puedas llevarte un par de botellas de un vino
italiano para la cena.

-

Arntine Cornelia Marie Edvardsdatter Lyngstad,
campesina noruega convertida en espia inglesa &
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Arntine Lyngstad es una paria entre su
gente, su hija Synni es una «tyskerhoren»
(zorras de los alemanes), mujeres nérdicas
que se juntaron con soldados alemanes
dentro de programas de mejora de 1la raza
aria. Cuando su yerno desaparecid en
combate en el mar del Norte, su hija
embarazada de una nifia y ella perdieron el
apoyo del gobierno nazi y también fueron
repudiadas por sus compatriotas.

Esta situaciodn fue aprovechada por IM para
convertir a Arntine en uno de sus .
colaboradores a cambio de una pagay la
promesa de poder ir a vivir en Inglaterra
después de la guerra.

Siguiendo drdenes de los ingleses, Arntine
se movid por todo el pais, trabajando
siempre para los alemanes en trabajos de
bajo nivel como criada, costurera, etc. Esto
le permitia entrar en cualquier sitio y ser
casi invisible al ser considerada inferior por sus empleadores alemanes.
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Ahora mismo esté viviendo en lazona de Telemark y al ser el agente inglés de menor
valia se 1le ha puesto a trabajar con los comandos de 1la fundacidén Roxton, ya que su
perdida no supone ninguna perdida importante.

La nidia qie Syt eva & Sk vientre & Frida, la cantante movena

de grwpo ABLBLA. Cracial a W comandos todos podermot
«Mammama Mia? o <Waterloo?.

cantar

- Atributos: Agilidad d6, Astucia d8, Espiritu d12, Fuerza d6, Vigor d6

— Habilidades: Atletismo d6, Conocimientos Generales d8, Idioma Noruego d8,
Investigar d8, Notar d8, Pelear d6, Persuadir d8, Sigilo d8

— Paso: 6; Parada: 5; Durezas 5
- Ventajas: Investigadora, Osada

- Desventajas: Marginada (menor, tyskerhoren), Obligaciones (menor, criada de von
Liebenfels), Pobre

— Equipo: Ropa de criada y productos y herramientas de limpieza

Sugerencia de interpretaciodn: Tu voluntad es inquebrantable, por mucho que lo
intenten, por mucho'que te echen encima, no pueden doblegarte. Seguirds adelante
protegiendo a tu familia en una de las peores épocas de 1la historia.

Ibrahim Adauy, un ladrén de guante blanco #

Ibrahim es el epitome del ladrdn de guante
blanco, es 4gil, sigiloso y diestro. No hay
pared que no pueda escalar o cerradura que
no pueda abrir. Podria robarle su strudel a
un oficial nazi de las manos sin que se
diera cuenta.

Ya tuvo que huir de Argelia por problemas a
ambos lados de la ley, y como siga asi
tendré que abandonar también Francia. La
policia y la PM nazi han puesto una
recompensa por su captura y a 1os
criminales de la zona no les cae muy bien
por su exceso de confianza que le 1leva a
arriesgar demasiado.
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Contratar a Adauy es una opcidn muy interesante si tus comandos necesitan
conseguir algun objeto muy bien, custodiado. Ademés, siempre anda cen problemas de
dinero por su ludopatia, con 1o que se le puede comprar facilmente.

Cuando haces tratos con Ali has de saber que tienden a pasar cosas extranas a su
alrededor y siempre termina metiéndose en situaciones extranas y bizarras. Pero
desde luego, 2l 1lado de Ibrahim nunca te vas a aburrir.

- Atributos: Agilidad d12, Astucia d8, Espiritu d6, Fuerza d8, Vigor d8

— Habilidades: Apostar d6, Atletismo d12, Conocimientos Generales d8y Interpretar
d8,y Idioma francés d8, Latrocinio d12, Notar d4, Pelear d8, Persuadir d6, Sigilo
d10 '

— Paso: 8; Paradas 6; Durezas 6
- Desventajas: Exceso de confianza‘t, Hébito (menor, ludopatia), Imén de lo extratio
- Ventajas: Acrdbata, Atractivo, Callejear, Ladrdn, Pies ligeros

- Equipos: Daga (FUE+d4), ropas oscuras, herramientas de ladrén y cuerda y garfio de
escalada

Sugerencia de interpretaciodn: Ibrahim es el tipico ladrdn de guante blanco de
peliculas clésicas de robos. Es elegante, de buenas maneras, modales finos y gustos
caros. Cuando no estés trabajando disfrutas de los placeres de la vida en
restaurantes y teatros. Coquetea continuamente y no dejes de halagar a 1la gente de
alrededor, los halagos te han librado de prisidn més veces que tus acrobacias.

-

Madas, matriarca del clan de pitecdntropos &
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Madas, es 1la matriarca del clan de
pitecantropos de la meseta. A diferencia de
sus predecesores, ha preferido usar la
inteligencia y la diplomacia a la fuerza,
reservando esta ultima solo para
protegerse de los peligros que acechan
entre el follaje del mundo perdido.

Madas es més lista que 1la media y puede ser
una buena negociante, aun asi tu
pensamiento es muy lineal y no entiende
ironias o sarcasmos y en caso de mentir son
mentiras muy bésicas. A pesar de todo, no
podrén engafiarla, si no le prometen las
armas no llevard a su gente a la guerra.’

En la batalla Madas, como su gente, es
brutal, pero nunca permitira atacar y matar
a enemigos que se hayan rendido. Quiere
aprovechar la oportunidad de dejar claro
que son peligrosos, pero solo si se les ataca.
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- Atributos: Agilidad d10, Astucia d8, Espiritu d8, Fuerza d8, Vigor d8

- Habilidades: Atletismo d10, Netar d8, Pelear d8, Persuadir d6, Sigilo d6,
Supervivencia d8

- Paso: 6; Parada: 5; Durezas 7(1)
- Ventajas: Acrdébata, Mando
- Desventajas: Heroico (mayor)
Capacidades especiales:
* Armadura +1: Piel dura como el cuero curtido.
¥ Mordisco: FUE+d4 de aaﬁo.

* Vista y oido agudo. Su buena vista y oido le da +2 a las tiradas de Notar y
Supervivencia que impliguen vista u oido.

* Buen trepador: Paso 8 trepando. Los pitecantropos pasan gran parte de su
vida en los &drboles y su cuerpo estéd adaptado a ello. Afladen +2 a sus
tiradas de Atletismo cuando trepan.

- Equipo: Garrote endurecido (FUE+d6)

Sugerencia de interpretacidn: Grurie, chilla y haz ruidos raros. Gesticula sin mucho
sentido y golpea la mesa. Si cree que puede ser divertido para todos, lanza los
ganchitos que tengdis por la mesa.

Chatla, 1mpuls:Lvo jefe accala &

Chatla ha crecido desde que era el joven
guerrero hijo del jefe, pero no ha madurado
mucho. Sigue siendo impulsivo e impetuoso,
pero la vida adulta de jefe 1le ha hecho
sentar la cabeza. De hecho ha formado una
familia, tal vez porque era lo que debia
hacer un futuro jefe, pero cada noche suefias
con cazar alosaurios y montar sobre ellos
como los grandes héroes.

Aun asi Chtala no es tonto, sabe del poder
de las armas modernas y sabe que no pueden
hacer nada contra los monstruos de hierro
reptadores y el monstruo gigante volador
que han traido los nuevos extranjeros. Su
gente no duraria nada con ellos. Asi que
estéd esperando a 1la minima oportunidad
para rebelarse.

- Atributos: Agilidad 410, Astucia d8, Espiritu d6, Fuerza d10, Vigor d10

207


https://www.deviantart.com/raphtor/art/Pacquiao-416029704

- Habilidades: Atletismo d10, Cabalgar d6, Conocimientos Generales d6, Disparar
d10, Intimidar d6, Notar d8, Pelear d10, Sigilo d8, Supervivencia d8

- Paso: 6; Parada: 8(1); Durezas 8(1)

- Ventajas: Ataque repentino, Bloqueo, Matagigantes, Temple
- Desventajas: Manazas (menor), Analfabeto (menor), Impulsivo (mayor)

- Equipos Pieles (+1 armadura pecho y piernas), hacha de piedra (FUE+d4) o arco
simple, lanza de punta de piedra (FUE+d4, parada +1, alcance 1, dos manos)

Sugerencia de interpretacidn: Sigues siendo el muchacho impulsivo que lanzdé a su
tribu contra los terribles pitecdntropos y salid victorioso y llevas toda la vida
volver a revivir aquellos momentos. Puede que ese momento haya llegado y tus estés
ansioso por ello.
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Antagonistas

.
Una historia es tan buena como sus antagonistas y aqui tienes a los villanosy
villanas que van a hacer la vida imposible a tus comandos, haciendo,que se jueguen
su vida y la de sus saurios en cada misiodn.

Theodor von Liebenfeis, general nazi y ocultista &

Von Liebenfels es un auténtico fanatico de
dos cosas, el Fihrer y 1la mitologia ndérdica.
Su fanatismo por Hitler y su causa es de
sobra conocida. Todo 1o que diga Hitler es
cierto y sus ideas nunca estén equivocadas.

Su obsesidn con los mitos nérdicos, la
magia runica y los aesires es algo que
mantiene més en secreto. Con varios libros
antiguos ha intentado realizar hechizos de
magia runica sin mucho éxito, pero esté
convencido que descubriréd algin dia las
férmulas méagicas correctas y con ellas
ayudard al Fihrer a ganar la guerray
limpiar el mundo de impurezas.

Theodor es uno de generales més
importantes de las fuerzas militares nazis
y.esenviado a las misiones més especiales
por el propio Hitler fuera de 1la linea del
frente. Hitler sabe que von Liebenfels ve el
mundo de otra manera y le gusta la
posibilidad de que uno de sus generales le
permita acercarse ese mundo sobrenatural.:

- Atributos: Agilidad d8, Astucia d10, Espiritu d6, Fuerza d8, Vigor d8

- Habilidades: Atletismo d4, Conducir d6, Conocimientos Generales d8, Disparar d8,
Humanidades d10, Idioma Alemén d8, Intimidar d10, Notar d8, Pelear d8, Persuadir
de, Sigilo d4, Tacticas dlC_)

- Paso: 6; Paradas: 6; Durezas: 6 / 9(3) con el camisote de malla
- Ventajas: Sensibilidad celta, Mando, iMantened la formacidn!, Tactico

- Desventajas: Fandtico (SS), Sanguinario, Vengativo, Delirio (mayor, 1la magia
rinica y los dioses nérdicos existen)

- Equipo: Pistola, Uniforme nazi impoluto, Bolsa de cuero con runas, Bolsa de
componentes méagicos
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- Equipo de combate: Espada vikinga (FUE+d8), Camisote de malla (+3 torso y brazos),
casco abierto (+4 cabeza), escudo medieval mediano (parada +2, cobertura —2)

Sugerencia de interpretaciodn: Eres todo 1o que se espera de un general racista,
machista, cruel, sddico (de hecho disfrutas con el dolor ajeno y propio) y con‘un
total desprecio por la vida humana. Los fallos los castigas duramente, muy
duramente. En cuanto empiezan a salirte mal las cosas, comienzas a chillar a todos y
a moverte frenéticamente. )

Doctor Artur Eckart, cientificoloco nazi &

Este genio de la ciencia (de hecho, serd una
de las personas més inteligentes del mundo)
es capaz de crear inventos increibles, pero
en vez de ponerlos al servicio del mundo se
decantd por los nazis. Aunque no cree en su
causa, como no le ponen impedimentos

éticos y morales a sus experimentos, lleva
asociado con ellos desde hace afios. No tiene
problemas en probar todo tipo de ingeniosy
descubrimientos cientificos en prisiones
de guerra y de campos de concentracidn,
segun €1 siempre en beneficio de la ciencia.

Su mayor descubrimiento ha sido
desarrollar una especie de rayo laser
hipercalorifico que puede destruir
ciudades enteras en segundos dejando nada
més que cenizas, €l problema es que para que
el arma sea efectiva necesita una ingente
cantidad de diamantes con unas
caracteristicas muy especificas de colory
de tono que los hacen muy dificiles de
encontrar. Ha podido ofrecer al propio
Hitler versiones funcionales de su invento, pero a pequetfia escala, para lograr una
arma definitiva necesita gran cantidad de esos diamantes especiales.

Ante este €xito parcial, Eckart consiguid que le montardn un laboratorio con todos
los avances de la ciencia actual en el castillo de Hohenzollern. En principio
dispone de fondos econdmicos infinitos para hacer sus experimentos y el ejército
nazi le ha proporcionado algunas de sus mejores unidades de combate para su
defensa.

Pero este genio loco no solo ha trabajado en su rayo mortal, también ha mejorado de
forma efectiva a los soldados que protegen su castillo con todo tipo de inventos
desarrollados por él.

- Atributos: Agilidad d6, Astucia d12+2, Espiritu d6, Fuerza d6, Vigor d4
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— Habilidades: Atletismo d4, Ciencias d12, Ciencia extrana d12, Conducir d6,
Conocimientos Generales d4, Disparar d8, Humanidades d6, Idioma Alemén d12,
Idioma Inglés d10, Investigar d8y Medicina d10, Notar d8, Pelear d4, Persuadir d4,
Reparar d6, Sigilo d4

— Paso: 6; Parada: 4; Durezas 4

- Ventajas: Trasfondo arcano (Ciencia extrana), Inventor, McGyver, Mr.
Arreglalotodo, Los numeros primos son rojos y huelen dulces

- Desventajas: Paranoia (mayor), Megalomania (mayor)
- Ciencia extrana: 15 pp. Rayo mortal portétil (Chorro), Campo de fuerza (Desvio)

- Equipo: Bata blanca, Libros de consulta de fisica y quimica, Utiles cientificos
varios

Sugerencia de interpretacidén: Tu locura estéd al nivel de tu genialidad cientifica,
asi que estéds muy muy loco. Gritas y susurras en la misma frase y hablas contigo
mismo. Te preguntas y te respondes con diferentes voces incluso, discutes a gritos
contigo mismo. Y de repente vuelves a 1la normalidad durante unos segundos
pareciendo totalmente normal.

Irma Bormann, agente de las SS #

Irma es la femme fatale por excelencia,
seductora y misteriosa, pero también saddica
y mortal. Nadie puede escapar de sus
encantos ni de sus salas de torturae
interrogatorio.

Le encanta el 1ujo, 1la riqueza y 1la moda,
pero le gusta més seguir a ciegas las
creéncias del nazismo y de las ramas més
duras de las SS tanto por conviccidn como
forma de medrar socialmente.

Mientras es una subalterna, es muy
eficiente cumpliendo érdenes, una héabil
espia y una gran consejera, pero en el
momento que consigue subir en el escalafén
de mando poder, Irma se convierte en una
adicta al poder y a su sadismo natural se le
une una tremenda megalomania.

Puede mandar fusilar a una familia enteray
derribar su casa sin pestariear si eso le
permite a las tropas bajo su mando tardar 1 minuto en 1legar al frente.

- Atributos: Agilidad d8, Astucia d8, Espiritu d12, Fuerza d8, Vigor d8
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- Habilidades: Atletismo d8, Apostar d6, Cabalgar d, Conducir d6, Conocimientos
Generales d8, Humanidades d8, Idioma Inglés d6, Idioma Alemén d8, Intimidar 410,
Latrocinio d8, Pelear d8, Notar d8, Persuadir d10, Reparar d6, Sigilo d8

— Pasos 8; Paradas 6; Durezas 6 =
- Ventajas: Acrdbata, Atractiva, Carismatica, Ladrona
- Desventajas: Despiadada (mayor), Exceso de confianza, Megalomania '

— Equipo: Impresionante traje de noche de alta costura, bolso a juego con pistola
dentro, stilettos ‘

Sugerencia de interpretacidn: De normal, 1la intimidacidén y 1la fuerza no son tu
estilo. Lo tuyo es el carisma, el sex appeal y la zalameria. Unas palabras bonitas y
aduladoras y unas miraditas provocativas y tienes a todo el mundo comiendo de tu
mano. Para que abrir una cerradura con ganzuias si puedes engafiar a la persona que
la vigila para que te abra. Todo va bien hasta que tu lado sddico sale a la
superficie, en ese momento la careta cae y conocerén el dolor.

Giinther Prien, capitdn de submarino #

- Glinther Prien es uno de los mejores caza
barcos de 1a marina nazi. Su sola mencidén
hace que cualquier tripulacidn se
«santiglie» y le rece a sus dioses.

A pesar de sus origenes humildes, pudo
entrar en la escuela de oficiales de la
Kaiserliche Marine, 1legando a ser uno de
sus capitanes de corbeta més jévenes.

Glinther Prien es un hébil capitén de
submarino. Con su U-47 ha conseguido
varias victorias, obteniendo bastante
renombre no solo entre militares sino
también la opinidn publica y los medios. Es
por ello que la marina nazi 1o ha elegido
para entrar en la inexpugnable base de
Scapa Flow. La verdad es que si hay alguien
capaz de lograrlo es €l.

Es muy querido por sus subordinados, por su
buen trato y por preocuparse por ellos.
Todos sus marineros y oficiales harian lo

’ que fuera por é€l.

— Atributos: Agilidad d6, Astucia d10, Espiritu d8, Fuerza d6, Vigor d6
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Habilidades: Atletismo d6, Conocimientos Generales d10, Dispara d8, Humanidades
d8, Ciencias d8, Idioma alemén d4, Notar d8, Pelear d8, Persuadir d6, Pilotar
(submarino) d12, Sigilo d4, Supervivencia d6, Tadcticas d10

Paso: 6; Parada: 6; Durezas 5
Ventajas: As, Osado, Calculador
Desventajas: Obligaciones (mayor, ejército), Leal

Equipo: Pistola, uniforme de capitén, cazadora de cuero ‘

Sugerencia de interpretacidn: Eres bastante afable y risuerio para ser un capitén de
submarino nazi. Te tomas las coses como vienen, no merece la pena comerte 1os malos
rollos de la guerra. Las cosas vienen como vienen y a veces poco se puede hacer.
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Secuaces

Aqui te presentamos toda una galeria de personajes no jugadores genéricos que van a
pulular por las cubiertas de tus barcos, 1los barracones de tus instalaciones
militares y las trincheras y campos de batalla. También los puedes usar como base
para tus PNJ. Si el capitéan al cargo de 1la muralla norte de Tobruk va a ser
importante, coge a un oficial y adérnalo con tus propios detalles.

Recuerda que en esta camparia muchos de estos PNJ genéricos puedes personalizarlos
con diferentes habilidades y ventajas. Quizéds el soldado que lleva un camidn‘puede
que tenga un d6 en Conducir o la 1lider guerrillera pueda tener un Persuadir alto
para arengar a sus tropas.

Infanteria

Hablamos de combatientes de baja graduacidn de cualquier rama del ejército. Se
pueden personalizar seguin su trabajo normal, por ejemplo, +1 nivel a Reparar si es
repara vehiculos o +1 nivel a Disparar si estéd en primera linea del frente, etc.

- Atributos: Agilidad d6, Astucia d6, Espiritu d6, Fuerza d6, Vigor d6

— Habilidades: Atletismo d6, Conocimientos Generales d6, Disparar d8, Idioma
materno d6, Notar d6, Pelear d6, Persuadir d4, Sigilo d4

— Paso: 6; Parada: 5; Durezas 5
- Ventajas: Soldado
- Desventajas: Obligaciones (mayor, ejército), Leal

- Equipo: Fusil, bayoneta(FUE+d4), casco (+1 dureza cabeza), 2 granadas

Oficial

Hablamos de todo tipo de oficiales que hace afios que no han pisado un campo de
batalla o una trinchera. Siempre van con su uniforme inmaculado y sus botas
brillantes. Se pueden personalizar seguin su“trabajo normal, por ejemplo, +1 nivel a
Técticas si trabaja en el alto mando o +1 nivel a Intimidar o Persuadir si se encarga
de interrogatorios, etce.

Atributos: Agilidad d6, Astucia d6y Espiritu d4, Fuerza d6, Vigor d6

Habilidades: Atletismo d6, Conducir d6, Conocimientos Generales d6, Disparar d8,
Idioma materno d6y Intimidar d8, Notar d8, Pelear d6, Persuadir d6, Sigilo d6,
Técticas d6

-

Paso: 6; Paradas 5; Dureza: 5

Ventajas: Mando, Inspiracidn
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- Desventajas: Obligaciones (mayor, ejército), Leal

- Equipo: Pistola, casco (+1 dureza cabeza)

Mujeres y hombres de ciencia

Hablamos de todo tipo de especialista en cualquier campo de la ciencia, desde
paleontdlogas a zodlogosy fisicos, quimicas, astrénomos, bidlogas, etc. Deberian
tener formacidn universitaria y puede que tengan formacidén militar o de
supervivencia si son militares o han participado en expediciones por todo el
mundo.

- Atributos: Agilidad d6, Astucia d8, Espiritu d6, Fuerza d6, Vigor d6

- Habilidades: Atletismo d4, Ciéncias d8, Conocimientos Generales d8, Idioma
materno d8, Notar d8, Persuadir d4, Sigilo d4

— Paso: 6; Parada: 4; Durezas 5
- Ventajas: Elige 1 (Persona de recursos, Mr. Arreglalotodo, Investigador, McGyver)
- Desventajas: Elige 1 (Avergonzado, Despistado, Fobia, Patoso)

— Equipo: Equipo cientifico adecuado a su especialidad y material de escritura

Tripulante del «Mary Anning»

Los y 1las tripulantes del «Mary Anning» son de 1o mejor que la marina mercante puede
ofrecer. Saben enfrentarse con valentia a 1o que el mar les pueda echar y no son
capaces de saltarse bloqueos maritimos y meter contrabando sin que los nazis lo
detecten. Hablan inglés y espafiol de sus constantes viajes a Sudamérica.

— Atributos: Agilidad d6, Astucia d6, Espiritu d6, Fuerza d6, Vigor d8

— Habilidades: Atletismo d6, Conocimientos Generales d6, Dispara d6, Latrocinio d6,
Idioma Espariol d6, Idioma Inglés d6, Navegar d6, Notar d6, Pelear d6, Persuadir
d4, Reparar d6, Sigilo d4, Supervivencia d6é

— Paso: 6; Parada: 5; Durezas 6

- Ventajas: Manos firmes

-

- Equipo: Machete(FUE+d8), Salvavidas, Caja de herramientas

Combatiente de la guerrilla

Incluye a cualquier tipo de persona que empufie un arma y defienda sus tierras de los
invasores nazis. Desde jévenes sin experiencia y con mucho d4nimo hasta personas
ancianas, experimentadas pero cansadas de luchas.
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- Atributos: Agilidad d6, Astucia d4, Espiritu d8, Fuerza d8, Vigor d6

— Habilidades: Atletismo d6, Conocimientos Generales d6, Disparar d8, Idioma
materno d6, Notar d6, Pelear d6, Persuadir d4, Sigilo d8, Supervivencia d6

— Paso: 6; Parada: 5; Durezas 5
- Desventajas: Leal

- Equipos Fusil, machete(FUE+d6), 1 granada

Lider de la guerrilla

Todas guerrilla cuenta con una lider o un lider carismético capaz de mover a sus
combatientes hacia el combate y salir'victoriosos de las més graves situaciones de
combate.

— Atributos: Agilidad d6, Astuc:{a d4, Espiritu d8, Fuerza d8, Vigor d8

- Habilidades: Atletismo d6, Conocimientos Generales d6, Disparar d8, Idioma
materno d6, Notar d6, Pelear d8, Persuadir d4, Sigilo d8, Supervivencia d6,
Tacticas d6

— Paso: 6; Parada: 6; Dureza: 6
- Ventajas: Mando, Osado
- Desventajas: Enemigo (Mayor, Nazis)

- Equipos Fusil, machete(FUE+d6), 1 granada

Infanteria nazi b

Hablamos de combatientes de baja graduacidn de cualquier rama del ejército nazi. Se
pueden personalizar segun su trabajo normal, por ejemplo, +1 nivel a Supervivencia

si es un explorador o +1 nivel a Conducir si vigila las carreteras en una moto BMW
R-71y etec.

- Atributos: Agilidad d6, Astucia d6, Espiritu d4, Fuerza d8, Vigor d8

— Habilidades: Atletismo d6, Conducir d6, Conocimientos Generales d6, Disparar d8,
Idioma alemén d6, Notar d6, Pelear d6, Persuadir d4, Sigilo d6

— Paso: 6; Parada: 5; Durezas 6 =
- Ventajas: Soldado,
- Desventajas: Obligaciones (mayor, ejército), Fanédtico (SS)

- Equipo: Fusil, bayoneta(FUE+d4), casco (+1 dureza cabeza), 2 granadas
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Oficial nazi

Hablamos del tipico oficial nazi, altivo, déspota, seguramente muy séddico y que
siempre estéd gritando. No tengas ningun reparo en acabar con ellos, 1la lista de
crimenes de guerra y de lesa humanidad que haya cometido seré seguramente
larguisima, perfectos para que se los coma de un bocado un alosaurio.

- Atributos: Agilidad d6, Astucia d6, Espiritu d4, Fuerza d6, Vigor d6

— Habilidades: Atletismo d6, Conducir d6, Conocimientos Generales d6, Disparar d8,
Idioma alemén d6, Idioma Inglés d4, Intimidar d8, Notar d8, Pelear d6, Persuadir
d6, Sigilo d6, Tacticas d6

— Paso: 6; Parada: 5; Dureza: 5
- Ventajas: Mando, Soldado, Inspiracidn

- Desventajas: Obligaciones (mayor, ejército), Fanstico (SS), Elige 1 (Avaricioso,
Sanguinario, Vengativo, Sobreconfiado)

- Equipo: Pistola

Infanteria nazi con armamento pesado

Este soldado nazi es por asi decirlo una arma de destruccion personal. Tiene una
especie de arnés que le permite sostener una ametralladora pesada y moverse
(Lentamente) con ella. Mientras los saurios no estén cerca de €1, es un temible
adversario. Su problema es que en cuerpo a cuerpo es torpe y lento.

— Atributos: Agilidad d6, Astucia d6, Espiritu d4, Fuerza d8, Vigor d6

— Habilidades: Atletismo d4, Conocimientos Generales d4, Disparar d10, Id:Loma
alemén d6, Pelear d4, Notar d4, Persuadir d4, Sigilo d4

- Paso: 6 (sobrecargado: paso 4 y no puede correr); Paradas 4; Dureza: 5
- Ventajas: Soldado, Manos firmes
- Desventajas: Obligaciones (mayor, ejército), Fanédtico (SS)

- Equipos Ametralladora pesada con arnés de sujecidn (necesita un turno completo
para deshacerse de este equlpo) y gran cantidad de municidn, casco (+1 dureza
cabeza)

Infanteria nazi acorazado -

La idea de este soldado nazi. es crear una persona que sea un tanque. Con tanto
blindaje encima que no tenga problemas en meterse directamente en la linea de fuego
del enemigo con sus armas autométicas. Como en otros casos, su capacidad de
movimiento es limitada debido al peso de 1a armadura y de su armamento. Por todo
esto es més facil evitarlo que enfrentarse a €1 directamente.

-
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- Atributos: Agilidad d6, Astucia d6y Espiritu d4, Fuerza d8, Vigor d6

— Habilidades: Atletismo d4, Conocimientos Generales d4, Disparar d8, Idioma
alemén d6, Pelear d4, Notar d4, Persuadir d4, Sigilo d4 -

- Pasos 6 (sobrecargado: paso 4 y no puede correr); Paradas 4; Durezas: 9(4)
- Ventajas: Soldado, Disparo réapido
- Desventajas: Obligaciones (mayor, ejército), Fandtico (SS)

- Equipo: Subfusil de asalto, peto de malla acorazado (+4 dureza), casco (+1 dureza
cabeza)

Infanteria nazi con lanzallamas

D GEN GENp GEp GEND GHND GEND GEND GEND GEND GED GEND GED GEND GEND GEND GHND GEND GHND GE GEND GEp GEED G GEup G Gmp

Este soldado nazi esté especializadg en el
uso de lanzallamas como arma de combate.
Con esta desbastadora arma se puede
incinerar a un grupo de enémigos en
segundos e incendiar vehiculos enemigos.
Pueden hacer grandes quemaduras en los de
gran tamafio que son més faciles de acertar.
Su tremenda capacidad de destruccidn se
compensa con las altas posibilidades que el
lanzallamas falle y su portador muera
envuelto de fuego de queroseno.

Atributos: Agilidad d6, Astucia d6,
Espiritu d4, Fuerza d8, Vigor d8

Habilidades: Atletismo d4, Conocimientos
Generales d6, Disparar d8, Idioma alemén
d6, Pelear d4, Notar d4, Intimidar d6

Pasos: 6; Paradas 4; Durezas 7(1)
Ventajas: Soldado, Sin piedad

ﬁesventajas: Obligaciones (mayor, ejército),
Fanédtico (SS), Deseo de muerte

Equipo: Lanzallamas, traje ignifugo (+1),
casco nazi. (+1 dureza cabeza)

Menestral/a -

Estamos hablando de‘personas que tiene un oficio manualj desde la herrera del
pueblo o el alfarero, hasta los tejedores o los albaniles y carpinteros. Son gente
que sabe mucho de su trabajo, pero poco més. Hacen un buen trabajo, cobran por ello y
tratan de sobrevivir. Puedes gastar un par de puntos de habilidad en
especializarles.
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Atributos: Agilidad d6, Astucia d6, Espiritu d4, Fuerza d6, Vigor d6

Habilidades: Atletismo d4, Ciencias d4, Conocimientos Generales d6, Idioma
materno d6, Notar d4, Pelear d4, Reparar d8, Sigilo d4

Paso: 6; Parada: 4; Durezas 5
Ventajas: Elige 1 o més: Mr. Arreglalotodo, Hombre de recursos

Desventajas: Elige 1 o més: Avaricioso (Mayor), Feo (Menor), Habito (Mayor,
Alcoholismo), Pobreza (Menor)

Equipo: Cuchillo o una herramienta de su oficio (FUE+d4)

Mercader

Vamos desde dependientes de tiendas hasta taberneros y toda la estructura de gente
que trabaja en las empresas comerciales, desde almaceneros hasta los capataces.
Puedes gastar un par de puntos de habilidad en especializarles.

Atributos: Agilidad d6, Astucia d8, Espiritu d6, Fuerza d6, Vigor d4

Habilidades: Atletismo d4, Ciencias d4, Conocimientos Generales 86, Idioma
materno d6, Idioma extra d6, Notar d8, Pelear d4, Persuadir d6, Sigilo d4

Paso: 6; Paradas 4; Dureza: 4

Desventajas: Elige 1 o més: Avaricioso (Mayor), Bocazas (Menor), Cauto (Menor),
Habito (Mayor, Alcoholismo)

Ventajas: Elige 1 o més: Intimidador, Callejear, Alcurnia, Rico

Equipos Cuchillo (FUE+d4)

Burdcrata

Estamos hablando desde cargos ofidiales como alcalde o la alcaldesa a las pérsonas
encargadas del registro, pasando por la gente que recauda los impuestos o
chupatintas que estian detrés de un mostrador en los juzgados.

Atributos: Agilidad d4, Astucia d6, Espiritu d6, Fuerza d4, Vigor d4

Habilidades: Atletismo d4, Conocimientos Generales d6, Humanidades d6, Idioma
materno d6, Notar d6, Pelear d4, Persuadir d6, Sigilo d4

Paso: 6; Parada: 4; Durezas 4
Desventajas: Elige 1 o més: Avaricioso (Mayor), Bocazas (Menor), Habito (Menor)
Ventajas# Elige 1 o més: Alcurnia, Callejear, Responsable, Rico

Equipo: Cuchillo (FUE+d4) y objetos de burdcrata como papel, pluma estilografica o
sellos oficiales
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Artista

Bailarines y bailarinas, actores y actrices, intérpretes musicales de cualquier
tipoy comediantes, ...

— Atributos: Agilidad d6, Astucia d6, Espiritu d8, Fuerza d6, Vigor d6

— Habilidades: Atletismo d6, Conocimientos Generales d6, Humanidades d6, Idioma
materno d8, Interpretacidén d8, Notar d6, Persuadir d6, Sigilo d4, Sigilo d4

— Paso: 6; Parada: 4; Durezas 5

- Desventajas: Elegir 1: Habito (menor alcohol, marihuana, etc.), Curioso, Cojo,
Patoso

- Ventajas: Elegir 1: Carismatico, Famoso, Atractivo

- Equipo: Ropas vistosas, instrumento musical, herramientas relacionadas con su
arte -

Delincuente de los bajos fondos

Los oscuros callejones de las grandes ciudades estdn llenas de este tipo de
personajes. Tenemos matones, descuideras, cortabolsas, timadores, ladronas, etc.

- Atributos: Agilidad d6, Astucia d4, Espiritu d6, Fuerza d6, Vigor d6

— Habilidades: Atletismo d6, Conocimientos Generales d6, Disparar d4, Idioma
materno d6, Intimidar d6, Latrocinio d6, Notar d6, Pelear d6, Sigilo d6

— Paso: 6; Parada: 5; Durezas: 5

- Desventajas: Buscado (Mayor, por robos), Elige 1 o més: Avaricioso (Mayor), Canalla
(Menor), Cojo (Mayor), Feo (Menor), Habito (Mayor, Cocaina), Manco (Mayor), Mudo
(Mayor)

- Equipo: Cuchillo (FUE+d4)
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Dinosaurios del Mundo Perdido

Las diferentes expediciones que han visitado el Mundo perdido han encontrado solo
un limitado nimero de saurios, exactamente 8 ademés de 4 especies de animales
«antediluvianos» incluido unos hominidos yunos humanos prehistdricos.

Que no hayan sido encontradas, no quiere decir que en la tierra de Maple White no
existan, asi que siéntete 1libre de meter todas las especies nuevas que quieras.

Alosaurio

Carnivoro | Terrestre | 4x2 casillas | Cédigo: Matilda (por el tanque inglés A12
Matilda II)

El alosaurio es el mayor de los saurios que sobreviven en la tierra de Maple White y
al més terrible de ellos. Es un terépodo, es decir que es bipedo, pero a diferencia de
otros terdpodos, como el tiranosaurio, sus brazos eran més largos y podian ser
usados para atacar y sujetar las presas.

Como depredadores, pueden llegar a cazar estegosaurios, aunque siempre especimenes
jévenes, viejos o enfermos. Su vista les permite calcular bastante precisamente las
distancias, con 1o que son bastante efectivos en sus ataques por sorpresa.

- Atributos: Agilidad d6, Astucia d6 (A), Espiritu d12, Fuerza d12+6, Vigor d10
Habilidades: Atletismo d6, Intimidar d12, Notar d6, Pelear d8, Supervivencia d6

Paso: 8; Paradas 6; Durezas 17(3)

Ventajas; Nervios de Acero Mejorados

L
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https://es.wikipedia.org/wiki/Allosaurus#/media/Archivo:Allosaurus_Revised.jpg

Capacidades especiales:

*

*

*

Armadura +3: Piel escamosa y dura.
Mordisco: FUE+d8.

Miedo -2: Quien vea un poderoso alosaurio debera hacer una tirada contra
miedo con una penalizacidn de —2.

Impéavido: Es inmune a las tiradas de miedo e Intimidar.

Grande: +1 herida. Los enemigos de tamafio normal obtienen un +2 en tiradas
de ataque contra ellos.

Tamafio +6: +6 a Dureza

Pisotén: Danio FUE. E1 pisotdn del alosaurio cuenta como arma pesada. Un
enemigo pisoteado debe realizar una tirada opuesta de FUE contra el
alosaurio para liberarse. Mientras el alosaurio no se mueva, continuara
causando dafio de FUE a la victima en cada ronda (aunque normalmente la
morderéd hasta matarla una vez que la tenga atrapada), y obtiene un +2 al
golpe y al dafio de su mordisco contra su presa.

Tragar entero: Los alosaurios pueden tragarse enteras presas de Tamario +1
o inferiores. Mientras estéd dentro del estdémago, €l objetivo es agarrado
segun el 1ibro de reglas béasico y sufre 2d6 de datfio por asalto debido a los
Jugos digestivos, hasta que se 1o come o le corta el estémago. La armadura
no ofrece proteccidn.

Un alosaurio adulto deitalla media
crece hasta 12 metros de longitud de la
cabeza a la punta de 1la cola y pesa entre
1.500 y 2.000 kg. Todo esto convierte a
este cazador solitario en el mayor
depredador de la tierra de Maple White.

Sus potentes piernas también le
convierten en el dinosaurio terrestre

12 MeTros : més rédpido del mundo perdido con una
velocidad méxima de 55 km/h.

Opetalmente en la noveda de L myndo perdido o My T-Rex, pero 6

Sentes la neeesidad de que W campadia tenga T-Kenes, puedes Wear
las estadistieas de alosawrio sWbiéndole v pwnto al tamano.
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https://es.wikipedia.org/wiki/Archivo:Human-allosaurus_size_comparison.png

Estegosaurio

Herbivoro | Terrestre | 3x2 casillas | C6digo: Bren Carrier (Vehiculo blindado de
transporte de tropas)

.
Debido a sus distintivas espinas de la cola y sus placas dorsales, el estegosaurio es
uno de los més reconocidos dinosaurios. Es el mayor herbivoro del mundo perdido y
gracias a su masa y a su fuerte y'elevada cola puede hacerle frente, incluso derrotar
a un alosaurio. Sus placas dorsales.son una mezcla de sistema de termorregulacidn y
de protecciodne.

En general son lentos y tranquilos, pero la creencia de que eran poco inteligentes
por su pequeiio cerebro es falsa. Viven en manadas y son muy protectores con sus
crias. No hay que olvidar que debajo de su imagen de tranquilos herbivoros hay unas
méaquinas letales capaces de hacer frente a cualquier enemigo mucho més si no esté
5010.

- Atributos: Agilidad d6, Astucia d6 (A), Espiritu d8, Fuerza d12+3, Vigor d12
Habilidades: Atletismo d4, Notar d8, Pelear d8

Paso: 6; Paradas 5; Durezas 16(2) .

Ventajas: Atletismo d6, Pelea d6, Notar d8

Capacidades especiales:
* Armadura +2: Piel escamosa.

* Qrande: +1 herida. Los enemigos de tamario normal obtienen un +2 en tiradas
de ataque contra ellos.

* Tamario +6s +6 a Dureza
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https://es.wikipedia.org/wiki/Stegosaurus#/media/Archivo:Stegosaurus_stenops_Life_Reconstruction.png

* Coletazo: FUE+d6. Si durante su turno no se mueve, puede hacer un ataque
de drea en 3 casillas adyacentes entre si y alrededor suyo. Hace una tirada
por cada enemigo en el drea. Todo enemigo que pase por esa zona hasta el
siguiente turno del estegosaurio recibe un ataque. Varios estegosaurios
puede combinar estos barridos con sus colas con pinchos de forma que
crean una barrera defensiva que nadie en su sano juicio querria atravesar.

* Placas dorsales: Las placas de su espalda hacen que los ataques cuerpo a
cuerpo de enemigos més altos o que solo puedan atacar desde arriba sean
més dificiles y tengan un -2.

El estegosaurio pesa 3 y 4 de toneladas
y crece hasta 9 metros de largo de 1a
cabeza a la punta de 1a cola y 4 metros
de alto.

Como ya hemos comentado, este saurio es
famoso por sus placas dorsales y
también tiene cuatro espinasen la
cola, cada una de 60 a 90 cm de largo,
que usa para su defensa.

Ictiosaurio

— G G G G G G Gmp Gmp =D

Carnivoro | Acudtico | 2x1 casillas | C6digo: LCA (Lancha de desembarco)

Los ictiosaurios descienden reptiles que volvieron al mar, como hicieron delfines
y ballenas. Como ellos respiran aire con lo que cada cierto tiempo tienen que subir
a la superficie a tomar aire. Estdn totalmente adaptados al medio acuédtico y se
alimentan de peces y calamares.
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https://es.wikipedia.org/wiki/Ichthyosauria#/media/Archivo:Shonisaurus_BW_2.jpg

Ictiosaurio fue el primer f6sil completo descubierto a principios del siglo XIX por
Mary Anning en Inglaterra.

Atributos: Agilidad d10, Astucia d6 (4), Espiritu d6, Fuerza d8, Vigor d8

Habilidades: Atletismo d6, Notar d6, Pelear d8, Sigilo d6

Paso: 6; Parada: 6; Durezas 7(1)

Capacidades especiales:
* Acudtico: Paso 10 nadando.

* Mordiscos FUE+d6

* Piel dura +1: Su piel dura y lisa no solo le protege del frio del mar,
también de ataques de otros animales.

* Grandes ojos: Tiene una vista excelente dentro del agua de forma que no
sufre ninguna penalizacidn de visibilidad debajo del agua.

El ictiosaurio mide unos 2 metros de
largo y pesa entre unos 150 y 170 kilos.
Se caracterizan por tener unos grandes
ojos adaptados.perfectamente para ver
debajo del agua.

Z2m

Su forma es una mezcla de pez espada y
delfin lo que le convierte en un
depredador répido y a4gil que puede
llegar a los 40 km/h en condiciones
éptimas.

Iguanodon

Herbivoro | Terrestre | 3x2 casillas | Cédigos Willys (por el vehiculo todoterreno
Jeep Willys MB)

Estos saurios han sido reconstruidos a 1o largo de los afios muchas veces y cada una
de ellas errdneas. Ahora sabemos que podia andar a dos o cuatro patas, siendo més
répidos a dos patas, aunque con la edad dejan de andar de forma bipeda y se impone
andar a 4 patas.

Quizés su caracteristica més interesante sean sus extremidades superiores. En las
patas delanteras tenian 5 dedos, tres dedos forman una especie de pezuias, capaces
de soportar su peso al andar. Tienen, ademés, un cuarto dedo, un pulgar con una gran
garra para defensa y un menique articulado que le permitia manipular objetos como
frutas o ramas.

- Atributos: Agilidad d8, Astucia d6 (4), Espiritu d6, Fuerza d12+1, Vigor d8
— Habilidades: Atletismo d8, Notar d6, Pelear d6

- Paso: 6; Parada: 5; Durezas 13(2)
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https://es.wikipedia.org/wiki/Ichthyosaurus#/media/Archivo:Ichthyooscale.png

apacidades especiales:

*

*

*

Armadura +2: Piel escamosa.

Garras/pico: FUE+d4 -
Grande: +1 herida. Los enemigos de tamafio normal obtienen un +2 en tiradas

de ataque contra ellos.

-
Manos prensiles: Puede manipular botones, palancas y manillas de forma
eficaz gracias a sus largos brazos y su mefiique articulado.

Tamafio +5: +5 a Dureza. 3 toneladas de peso y unos 10 metros de cabeza a
punta de la cola -

Nm : Estos herbivoros pesaban un promedio

de 3 toneladas y median cerca de 10
metros de largo, de punta a punta,
pudiendo alcanzar en algunos casos los
13 metros, y hasta 2,7 m de altura.
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Megalosaurio

Carnivoro | Terrestre | 3x2 casillas I-06digo: Long Tom (cafién de gran tamario)

El megalosaurio es el segundo gran depredador de 1la meseta de Maple White. Es de
menor tamario que es alosaurio, pero como €l caza crias o ejemplares jovenes osmuy
viejos de iguanodontes y estegosaurios. También caza megaloceros y otras criaturas
terrestres de tamano medio. Aunque su tamano es grande, es de pequerfia constitucidn,
con lo que pesa mucho menos de otros saurios de su mismo tamarno.

- Atributos: Agilidad d6, Astucia d4 (A), Espiritu d6, Fuerza d12+4, Vigor d12

- Habilidades: Atletismo d8, Notar d6, Pelear d8, Sigilo d6, Supervivencia d6

- Paso: 6; Paradas 6; Durezas 15 (2)

- Capacidades especiales:

*

*

Armadura +2: Escamas resistentes

Mordisco: FUE+d6

Grande: +1 herida. Los enemigos de tamafio normal obtienen un +2 en tiradas
de ataque contra ellos.

Tamano +56: 9 m de largo y ina altura de unos 2,5 m con un peso total'de una
tonelada
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https://es.wikipedia.org/wiki/Megalosaurus_bucklandii#/media/Archivo:Megalosaurus_dinosaur.png

9m

El tamafio de largo de un megalosaurio

*adulto ronda los 9 m y una altura de
unos 2,5 m. Su peso se estima en una
tonelada. Como la mayoria de terdpodos
(dinosaurios bipedos) y a diferencia
del alosaurio, sus extremidades
superiores eran cortas y no le servian
de mucho.

Plesiosaurio

Carnivoro | Acudtico | 3x1 casillas | Cédigo: DUKW (Pronunciado como DUCK, PATO en
castellano)

Otro reptil que volvid al mar como el ictiosaurio, pero quizés en vez de evolucionar
a algo parecido a delfines o peces espadas, 1o hizo hacia mamiferos marinos como
focas y morsas.

Su largo cuello les permite sacar la cabeza fuera del agua y poder mirar en todas las

direcciones y evitar ataques por sgrpresa. Su boca tienes unos poderosos dientes
capaces de romper los caparazones de 1os crustéceos de 1los que se alimenta.
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-

- Atributos: Agilidad d8, Astucia d6 (4), Espiritu d8, Fuerza d12, Vigor d12
- Habilidades: Atletismo d10, Notar d8, Pelear d8, Sigilo d6
— Paso: —; Parada: 6.; Dureza: 11
Capacidades especiales:
* Acuético: Paso 10 nédando.
¥ Mordisco: FUE+d6

- * Tamafio +3: Mide de 3 a 5 metros de longitud y pesa entre 500 y 700 kg.

= . Un plesiosaurio adulto de talla media
crece entre 3 a 5 metros de longitud y
pesa entre 500 y 700 kg.

Su cuerpo esté totalmente adaptado a la
vida acuética. Su piel no es escamosa,
sino lisa para una mejor
hidrodinédmica. Tienen un largo cuello
que mide més o menos la mitad de su
cuerpo y que usa como timdén a la hora de
nadar. Para terminar, sus extremidades
de un metro cada una formaban aletas alargadas, en forma de remo.

Pteranodonte

Carnivoro | Volador | 3x1 casillas | Cédigo: Spitfire
Que los reptiles aprendieron a volar y que las aves descienden de estos dinosaurios

voladores es de sobra conocido. Los pteranodontes son el culmen de los reptiles
voladores y aunque torpes en tierrg, son los amos de los aires. y
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Los pteranodontes pasan mucho tiempo pescando en el mar y como las grandes aves
marinas, su vuelo se basaba méds en el planeo con sus grandes alas que en el aleteo.

Como bien nos ha ensefiado el cine (en realidad no) son capaces de lanzarse contra sus
presas o enemigos, agarrarlos y elevarse con ellos para llevarlos a su nido para
alimentar a sus crias o para dejarlos caer de-grandes alturas.

*
*

*

Atributos: Agilidad d10, Astucia d6 (A), Espiritu d6, Fuerza d8, Vigor d8
Habilidades: Notar d10, Pelear d6
Pasos: 4; Paradas 5; Dureza: 9(1)

Capacidades especiales:

Armadura +1: Piel escamosa.
Picetazo/Garras: FUE+d6.

Volar: Los pteranodontes tienen un paso de volando de 12 (solo 4 en la
primera ronda, porque sus enormes cuerpos les dificultan volar
inicialmente). Tienen una subida de -1.

Ataque volador: Cuando el pteranodonte vuela a toda velocidad, puede
realizar un ataque volador, obteniendo un +2 al dano. Si consigue un
avance en su tirada de ataque cuando vuela contra un humano o un oponente
de menor tamario, 1o atrapa y se 1o lleva, probablemente, a su nido.

Tamario +2s Podian llegar a tener una envergadura de alas de 506 my un
peso de unos 60 kilos.

Lento: En el suelo solo tiene Paso 4 y no puede correr.

Veneno: Después de un combate contra pteranodontes, si recibes una herida,
debes tirar VIG. En caso de fallar, el dia siguiente tendré un nivel de
fatiga, que se recupera tras dormir una noche, debido a la fiebre y
malestar general generados por la infeccidn de las bacterias de supicoy
sus garras.

& m - Los pteranodontes son unos de los

_—

saurios voladores de mayor tamano,
llegando a 5 o 6 metros de envergadura
de alas y un peso entre 30 y 90 kilos. Se
caracterizan frente a otras especies
por su cresta de infinidad de formas y
tamaros. .
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Los accala y otros habitantes del mundo perdido

La expedicidn Challenger no solo encontrdé dinosaurios, también otros animales
prehistdéricos como el megaloceros o el glyptodon. También estuvieron en contacto
con hominidos anteriores a 1los humanos e intluso con aborigenes de la selva que
llegaron a la meseta de Maple White.

Indios accala

Esta tribu primitiva de aborigenes llevan
siglos si no milenios viviendo en la
meseta. De menor estatura que los humanos
modernos, son més fuertes y resistentes por
su dura vida.

Son principalmente cazadores y
recolectores, por no decir carrofieros, pero
también han domesticado a ciertos saurios.

Son capaces de crear y usar armas y
herramientas sencillas como lanzas, ~
cuchillos y arcos que usan para cazar,
curtir pieles, trenzar cuerdas, hacer
cestos, etec. Controlan el fuego, 1o que les
da una gran ventaja en su mundo.

Han desarrollado técnicas para
enfrentarse, sobre todo en grupo, contra
seres mucho més grandes que ellos, de forma
que puede combatir con relativo éxito a
alosaurios y megalosaurios.

— Atributos: Agilidad d6, Astucia d4—, Espiritu d6, Fuerza d8, Vigor d8

— Habilidades: Atletismo d6, Conocimientos Generales d4, Dispara d8, Intimidar 46,
Notar d6, Pelear d8, Sigilo d6, Supervivencia d8 .

- Paso: 6; Paradas 6; Durezas 6
- Ventajas: Matagigantes
- Desventajas: Manazas (menor), Analfabeto (menor)

- Equipos Pieles (+1 armadura peého y piernas), hacha de piedra (FUE+d4) o arco
simple, lanza de punta de piedra (FUE+d4, parada +1, alcance 1, dos manos)

Deberias personalizar las estadisticas y equipo de cada accala que saques en
partida, segun su profesidn y posicidn social.
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Glyptodon

Herbivoro | Terrestre | 2x1 casillas -

Este gran mamifero acorazado miden unos 3 m de largo y 1,5 de alto y podian llegar a
las 2 tn de peso. Su caparazdn es una buena defensa contra depredadores y su cola
reforzada de placas éseas es muy fuerte, 1o que la convierte en una efectiva arma
contundente.

Tienen muy mala visiodn de dia y solo ven bien de noche, por eso prefieren los
bosques frondosos donde la 1uz del sol no les molestaba tanto.

- Atributos: Agilidad d6, Astucia d6é (A), Espiritu d6, Fuerza d12, Vigor 410

- Habilidades: Pelear d8, Notar d4- —

- Paso: 6; Parada: 6; Dureza: 14(4)

- Capacidades especiales: . ¢
* Armadura +4: Caparazdn dseo.
* Mordisco: FUE+d4 de datio.
* Colas FUE+d8 de dario.

* Tamafio +3: Mide de media unos 3 metros de largo y pesaba cerca de una
tonelada.
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https://es.wikipedia.org/wiki/Glyptodon#/media/Archivo:GLYPTODON.jpg

Megaloceros

Herbivoro | Terrestre | 2x1 casillas 3

A pesar de su aspecto més cercano a los alces (de hecho se les conocia como alces -«
irlandeses) estdn emparentados con los gamos. A estos herbivoros les gustan las
praderas y los bosques abiertos. Su altura hasta la grupa es de unos 2 metros y 1la
cornamenta podia llegar a los 3,5 metros de punta a punta.

Atributos: Agilidad d6, Astucia d6 (A), Espiritu d8, Fuerza d12, Vigor d10
Habilidades: Notar d6, Pelear d8 '

Paso: 8; Paradas 6; Durezas 9(1)

Ventajas: Pies ligeros

Capacidades eSpecialési —

* Armadura +1: Piel dura.
* Cascos: FUE+d4. Pueden golpear hacia delante o hacia atrés, como deseen.

* Cornamenta: FUE+d8. Si hace una accidn de correr para desplazarse, al
menos, cinco pasos (10 m) y golpea con ellos, afiade +4 al dano de un unico
ataque de Pelear con éxito.

* Tamafio +2: Mide de media unos 2 metros hasta la grupa y mucho més segun el
tamano de la cornamenta.
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Pitecantropo

Herbivoro | Terrestre/Arbdéreo | 1x1 casillas

‘Estos hominidos que pueden andar de pie son considerados el eslabdén perdido entre
el primate y el humano. Son muy buenos trepadores y muy fuertes como sus ancestros
primates. Son agresivos y territoriales y 1los pocos que sobreviven libres habitan
los bosques de 1la meseta de Maple White. .

No son tan inteligentes como un humano, pero usan herramientas como garrotes y
piedras y tiene un lenguaje de grufiidos muy béasico basado en la supervivencia
(peligro, comida, agua, etc.), pero que todavia no les sirve para transmitir
informaciodn.

Vive en los drboles en estructuras a medio camino entre nidos y casetas.
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Atributos: Agilidad d10, Astucisg, d6y Espiritu d8, Fuerza d6, Vigor d6 >
Habilidades: Atletismo d10, Notar d6, Pelear d6, Sigilo d6, Supervivencia d6
Paso: 6; Parada: 5; Durezas 6(1)
Ventajas: Acrdbata
Desventajas: Cobarde (mayor)
Equipo: Garrote (FUE+d4) =
Capacidades especiales:
* Armadura +1: Piel dura como el cuero curtido.
* Mordiscos FUE+d4 de dafio. :

* Vista y oido agudo. Su buena vista y oido le da +2 a las tiradas de Notar y
Supervivencia que impliquen vista u oido.

* Buen trepador: Paso 8 trepando. Los pitecantropos pasan gran parte de su
vida en los drboles y su cuerpo esté adaptado a ello. Afiaden +2 a sus
tiradas de Atletismo cuando trepan.
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Phorusrhacos

Carnivoro | Terrestre | 1x1 casi]laé

Estas grandes aves depredadoras no voladoras miden alrededor de 2.5 metros de alto
y pesan aproximadamente 130 kilogramos. Usan las garras de sus patas y sus enormes
picos para matar a pequenas presas, también se alimentan de carrofia.

Se les encuentra normalmente en bosques y pastizales. Se considera entre las
mayores aves carnivoras que hayan existido.

Atributos: Agilidad d8, Astucia d4 (4), Espiritu d6, Fuerza d8, Vigor d6
Habilidades: Atletismo d8, Notar d8, Pelear d8, Sigilo d8

Paso: 8; Paradas 6; Durezas 6

Ventajas: Pies ligeros

Capacidades especiales:
* Tamario +1: Ronda los 2,5 m de alto y los 130 kg.
* Picotazo/Garras: FUE+d6

* Camuflaje: Los colores de su plumaje les permite camuflarse en bosques y
pastizales. +1 a Sigilo en bosques y pastizales.

_36






Notas del autor

Seguramente nadie llegue a leer este apartado, pero aqui os dejo informacidn, ideas
p p
y consejos sobre esta camparnia que os podrén ser de ayuda.
L]

sPor qué Savage Worlds?

Simplemente, porque me encanta Savage Worlds, es uno de los sistemas genéricos de
Juegos de rol con el que més cémodo me siento. Si voy a meterle muchas horas a esta
campafna quiero hacerlo con un RPG que me sea facil y familiar.

sPor qué dinosaurios contra nazis?

G GE) GEa) GEa) GEa) GEN) GEa) GEN) SR GE) SR GEa) GEa) GEa) GEa) GEa) SN SR GE) GEu) GEu) GEa) GEa) GEa) GEa) GEa) SR GEa GEan
. -

Toda esta campafia es principalmente producto de mi gusto por los crossovers en
diferentes géneros. Puede parecer increible, pero es una mezcla entre mi gusto por
peliculas bélicas como La gran evasiodn, Los cafiones de Navarone o E1 desafio de las
dguilas y querer poder meter algo parecido a Pokémon pero sin derechos. Es por ello
que escogi dinosaurios, que tienen un rollo Pokémon. Son criaturas «fantdsticas»
con capacidades muy especiales que no tienen el resto de seres vivos.

Y sinceramente porque los dinosaurios molan.

Veracidad histérica

Ninguna, ya que para empezar hay dinosaurios. E1 espiritu de esta camparia esté més
cerca del pulp y de las peliculas de evasiones y misiones imposibles de 1la IT Guerra
Mundial que de los hechos histéricos. La veracidad ha sido sacrificada en pos de la
aventura. Por ejemplo, se busca méas que haya un €épico combate a pufietazos sobre la
superficie de un zepelin al hecho de estos cayeron en desuso antes de empezar la
guerra.

4Puedo hacer lo quiera con esta campania?

Si, puedes. Con referenciarla puedes hacer 1o que quieras. Si te gusta como se trata
la IT Guerra Mundial, olvidate de los dinosaurios y juega una aventura de comandos.
O puedes usar las estadisticas de los dinosaurios y hacer una aventura en el Mundo
Perdido.

Participar enel proyecfo

Si te gusta el proyecto, quieres participar y sabes de Git, puedes hacerlo a través de
GitHub en este proyecto. Si no estéds familiarizado con Git, pues me mandas un DM en
Twitter a @Gwannon y hablamos.
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Define los velos y herramientas de seguridad

Antes de miciar la aventura, todos Los miembros de la mesa debets
da{jmir Las hevvamientas de S(,s%ridaui gre qrerals wilar Y los temas
0 eSeemas gie deben evitarse dwrante la partida para g nadie Se
Slenta mebmodo dwrante Lla seSom de Juedp. Podets cfeoger los clementos
e Mo Qrerals ndwiy dwrante la partda previamente o Podeis
Wilizar wn mecanismo de Sos%ﬂdad chando <8108 apareatan. No tmporta
enal Sea la horvamienta de Sosmridmi o ¢l Hpo de mecanismo WL,
pero 8 tmportante reordad gre el vol 8 wn g Y 20do¢ deben
pasarlo blen. Tn tako de que comsiderdls entre Todot qhe Mo Nee SN
Wna hervamienia de Sbﬁwfidad tampoto pasa nada, pero en efe cafo £
neceSario qe el director de Juegp se akeqre de forma mas artiva de
e %'L’VL@WVL wienibro de la mesa Se Sienta teomodo o Lo e8te pasando

wal. Por: Fanstokolero

Aqui tienes algunas herramientas de seguridad que puedes usar:

- DEVIR
- NetCon

Participaciodn de 1la mujer en la II Guerra Mundial

Si pierdes 5 minutos buscando en internet podrés ver que la participaciodn de la

mujer en la IT Guerra Mundial fue mucha y muy importante tanto en primera linea de

combate, como en lejos del frente con el esfuerzo de guerra en fdbricas y campos,

como espias y descifrando cédigos, etc. Si en tu mesa oyes que no puede o debe haber

PJ femeninos, ya te digo que mejor vete de ahi.

He tratado de hacer esta ambientacidn 1o més inclusiva y abierta que puedo y es por

ello que estoy seguro de que habré hecho muchas cosas mal.

He tratado de que haya diversidad-entre PNJ con todo tipo de opciones de género,
raza, etc. y sin definir su orientaciodn sexual para que DJ puedas decidirla a tu
gusto. También he intentado evitar clichés y espero haberlo hecho, pero sois muy
libres de cambiarlo a vuestro gusto y de hacerme 1llegar vuestras criticasy ,
sugerencias sobre el tema.
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Maltrato animal

Estoy totalmente en contra del maltrato animal y espero que las personas que vayan a
jugar esta campana sientan el mismo respeto que yo por los animales y el medio
ambiente en general. Mi idea al crear esta campana es que los dinosaurios fueran
personajes importantes en la trama, que luchen y sufran como los PJ y que se haga 1o
que sea necesario para protegerlos y viceversa.

La muerte de un dinosaurio no puede ser algo banal, debe tener una justificacidn y
ser importante en una trama, ya que son tan importantes como los PJ de las personas
de tu mesa. Si en tu mesa se usan a los compafieros dinosaurios como objetos de usar

tirar y donde no importa si sufren o mueren, todmatelo como una tremenda «red flag».

Para aportar mi granito de arena os diré que el servidor donde se aloja esta
ambientaciodn es un servidor verde certificado por la Green Web Foundation.

Suicidio

El suicidie es un tema tratado, aunque sea un poco de pasada, en esta campana. Es un
tema espinoso que no debemos tomarlo a la ligera. Es por ello que creo que debes ser
cuidadoso a 1la hora de mostrarlo o eliminarlo si crees que tu mesa no esté
preparado. Como hemos dicho antes, establece, si 1o ves necesarios, los velos y las
herramientas de seguridad necesarias para tratarlo.

Fascismo y nazismo

-

Esta campana-va de joder los malvados planes de los nazis, asi que cualquier tipo de
actividad en partida que suponga simpatizar con nazis y fascistas y su ideologia
deberia ser una «red flag»' clarisima. Si tus compafieros y comparieras de mesa
ensalzan de alguna manera las ideas de nazis y fascistas, deberias levantarte e irte
y si eres ty, €1 o 1a que las ensalza que sepas que eres un pedazo de mierda.

Licencias con la obra original

Me he tomado una serie de licencias con la obra original de Sir Arthur Conan Doyle a
la hora de desarrollar esta camparia, que pueden resumirse en los siguientes puntos:

- Los dinosaurios son muchisimo més inteligentes que en el 1ibro. En el original se
les representa como seres estupidos faciles de enganar. Su cerebro es muy pequeiio
¥y esa es su principal debilidad. En esta campafia se considera que sus cerebros han
evolucionado gracias a la interaccidn con los accalas.

— Siguiendo con el punto anterior, 1os aborigenes no se dedican a cazar y matar
dinosaurios, sino que han aprendido a semi-domesticarlos.
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— Los intentos de comunicacidn de Edward Malone con la civilizacidn fallaron
todos, de forma que su historia nunca fue conocida por el gran publico.

Atribuciones

- Los dinosaurios estdn basados en Savage Free Bestiary

- Las descripciones de dinosaurids y de los eventos de la II Guerra Mundial estén
desarrolladas a partir de textos de 1la Wikipedia.

— Libro original en inglés con ilustraciones

Imégenes

No soy propietario de ninguna delas imdgenes de este documento. Estoy usando
imégenes con licencia CC y atribuyéndola a su propietario. Si hay algun error,
hacédmelo saber para corregirlo. Estas son las imédgenes que por disefio no he podido
atribuir de manera adecuada enlazandolas cerrectamente.

— Portada «Hace 65 millones de afios 1os dinosaurios dominaron la Tierra ¢..»

— Portada «La fundacioén Roxton»

— Portada «Acerca de 1os dinosaurios>»

— Portada «Reglas especiales para la campana»

— Portada «La campafa»

— Portada «Parte 1: La isla de Skye»

- Portada «Parte 2: Norte de Africa»

— Portada «Parte 3: Islas Orcadas»

— Portada «Parte 4: Noruega»

— Portada «Parte 5: La Francia Ocupada»

— Portada «Parte 6: E1 frente ruso»

- Portada «Parte 7: Regreso a casa»

— Portada «Parte 8: Regreso al mundo perdido»

— Portada «Parte 9: La'Selva Negra»

- Portada «Relatos salvajes»

— Portada «Aliados, antagonistas y dinosaurios»

- Epdilogo
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https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Dinosaur_footprint_%284056320716%29.jpg

Fondo de 1a portada y contraportada

Fondo de las pdginas interiores

Sello Top Secret

Siluetas de dinosauriocs
Clip
Celo
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Otros proyectos qué te pueden interesar

Si os ha gustado esta campafia podéis probar otros de mis proyectos para Savage
Worlds. Animaros y dadles un poco de carifio.

Ambientacion g{ra SIWADE E

nl | 3
rrl C’rhuihu

'rétag en-el Caribe de los Mitos de ctftihy

iArrr! Cthulhu: Aventuras de piratas en el Caribe de los Mitos de Cthulhu

Mil y Un Ghules: Aventuras de horror césmico en los cuentos de las Mil y Una Noches
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Tras el Mundo Perdido

Creado por Gwannon

~ «<OPERACION: Tras el Mundo Perdido» es una campana de puntos argumentales
donde lucharés contra nazis a lomos de dinosaurios.

Este 1libro contiene:

1. Una campaiia de completa con 8 localizaciones por todo el mundo, desde el
norte de Africa a Noruega o la selva venezolana, donde realizaréan
peligrosas misiones contra los nazis.

2. 15 relatos salvajes de 1 o 2 sesiones para meter entre misiones que les
llevaran desde conocer a la reina Isabel o participar en una pelicula de
serie B a rescatar el tesoro de un galedén hundido o recuperar obras de arte
robadas por las SS.

3« Reglas para crear tu comando de jinetes de dinosaurios.

4. Estadisticas de dinosaurios y otros seres prehistéricos, asi como de
diversas y desquiciantes unidades del ejército nazi para meter en tus
aventuras.

5. Semillas de aventuras a 1o largo de todo el 1libro para que tus comandos
puedan continuar con sus aventuras una vez acabada la campana.

Para jugar esta campana solo nece51tas el Manual Basico de Savage Worlds
Edicidn Aventura.
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