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organizaciones qu acen acto de presen-

1 um Redentores de la Tierra y Blackstone

LTD.  ademds reglas opcionales para desarrollo tec-

nologrco y gestion de base:, ‘asi como un repaso a las condecoraciones mds

comunes en Global Defense. '

«  Latercera parte, La cara oculta de la Luna, es zona restringida, ya que
estd pensada exclusivamente para los Directores de Juego. Incluye nueva
mortifera tecnologia Chandra, nuevos especrmenes Vi ¢ en los MISSION FILES,
dos aventuras listas para jugar.
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PRIMI

F OBJETOS PERDIDDS

A Erol le gustaba trabajar en el taxi
por la noche. Habia menos trgﬁco, la

& ciudad estaba tranquila y podia con-

ducir con la ventanilla abierta, de-

' jando que el frescor de la madrugada

acariciase su rostro mientras escucha-

. ba su emisora de radio favorita. Cuan-

do se aburria, paraba eén un Starbucks
y tomaba un café helado para refres-

L carse. Le encantaba aquella ciudad.

La noche habia sido mds bien floja.

. Asi que Erol se habia parado en Mari-
w na Boulevard, cerca del Palacio de las
. Artes, para comer un bocadillo. Se en-

contraba dentro del taxi, escuchando

" jazz mientras miraba los yates balan-
. cearse suavemente con [a brisa noc-

turna. Entonces'se abrio la puerta de

2 golpe'ywun’hombre entro atropellada-

mente en‘elasiento de atrds; el pobre
relinotuvo tiempo de tragar de golpe
mo bocado. Su. cliente, un hom-

b 4
-

bre blanco en un traje gris, sudaba
profusamente y parecia muy nervio-
so. El hombre alargé la mano con un
billete de cien ddlares y dijo:

-iArranque!

Aunque la situacion parecia sacada
de una pelicula, Erol no se lo pensé.
Cien ddlares eran cien délares. Cogio
el billete, apagé taximetro de un ma-
notazo y salio acelerando a toda velo-
cidad. Cuando consiguié aclararse la
garganta pregunto mientras miraba
por el retrovisor:

-¢A donde, amigo?

-A la estacion de Caltrain... jdépri-

sa! Te doy cien pavos mds si llegas an-
tes de las 2:00. .

Erol miré el reloj con el rabilld ofe'?y |

/i




- . » che hasta que’reconocig €

ojo; eran la 1:45. A la estacion se tar-
aban algo mds de veinte minutos en

un dia normal. Pero claro; de noche, las
cosas eran distintas.

-Agdrrese.

Erol piso el acelerador y se aferro al
volante. Iba a ganarse los cien dolares.

Ocho minutos mds tarde frenaba en
seco junto a la estacion de Caltrain. Su
cliente, tapdndose la boca con un pa-
nuelo le entregé los cien ddlares con
una mano temblorosa y salié a la ca-
rrera dejando la puerta del taxi abierta.
Erol mir6 los doscientos dolares y son-
ri6. Con parsimonia se bajé para cerrar
la puerta, riendo por lo bajo y bendi-
ciendo su buena fortuna. Entonces se
percato de su cliente se habia dejado
una bolsa oscura en el asiento de atrds.
Era la tipica bolsa para guardar un or-
denador portatil. Erol suspiré, la cogio
por el asa y, cerrando de un portazo,
echo a correr al interior de la estacion.

A pesar de la hora, la estacion esta-
ba atestada y bullia de actividad. Las
tiendas del interior permanecian abier-
tas y decenas de viajeros consultaban
los rétulos luminosos que indicaban
las llegadas y salidas de los trenes.

-iEh! jAmigo! -grit6 al ver a su cliente
a lo lejos.

El hombre se detuvo un momento,
su_expresion mudo de la sorpresa al
pdnico, y echo a correr. Erol quedé tan
sorprendido que, cuando dos hombres
pasaron corriendo a su lado, casi lo de-
rriban. Los dos tipos, vestidos con tra-
jes negros de pies a cabeza, corrian em-
pujando sin miramientos y derribando
maletas y viajeros por igual. Perse-
guian a alguien. En aquel momento ato
cabos y comenz6 a pensar que se habia
metido en un lio. Miré bolsa que atn
llevaba en la mano y dudé si dejarla
en el suelo en aquel mismo momento y
desaparecer. La curiosidad le pudo, asi
que aprovechando el revuelo causado
por la persecucion, salié de puntillas
de la estacion, arrojé la bolsa al asien-
to del copiloto de su taxi y decidio que
iba a acabar el turno pronto esa noche.

El teléfono mévil le d‘esperté. Palmy
teo descuidadamente la’ mesilla de no-

acto
s o'dﬁ /
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suelo, rompi
ﬁ atalla esr;/é d ,lé foto del hombre 7
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silueta del teléfono y la vibracion. Des-
colgo sin mirar y se puso el auricular en
la oreja.

-¢Si?

-¢Como que "si"? ;A qué hora llevas-
ﬁ f

te el taxi a la cochera? - La voz de su

hermano Jamal sonaba irritada.

-A las 2:30.

-¢Tan pronto? j;Como esperas que
hagamos dinero si te vas a mitad del
turno?!

-Hice casi trescientos dolares ano-
che -lo interrumpié. Hubiera pagado
por verle la cara.

-¢Trecientos ddlares? No harias nin-
guna cosa rara, ;verdad? -Jamal siem-
pre tan recto y tan preocupado porque
no hiciese una locura.

Erol mir6 la bolsa negra olvidada
por su cliente, que parecia observarle a
su vez desde la mesa del salon.

-No, no... para nada -mintio-. Oye,
voy a tomarme un café, te veo a las
15:00en Lou's.

-Vale, comemos alliy echamos cuen-
tas. Un abrazo.

Erol colgo y continué mirando la
bolsa durante un buen rato. Después
se levanto, se dio una ducha y, vesti-
do solo con un pantaldn de deporte, se
meti6 en la cocina a prepararse un café
muy cargado. Casi por inercia, encen-
dio el televisor.

-...el incidente tuvo lugar anoche en
la estacion de Caltrain, donde Edward
Benson, astronomo en el observatorio
Lick de la Universidad de California
profesor adjunto del Departamento de
Astrofisica en dicha universidad, resul-
to muerto en extranas circunstancias al
caerala \f'ias del tren...

Quﬁd también por inercia, o por

morbo, Erol levanto la cabeza y mir6 la 7 .

"

television. La taza de café recien hecho - _

resbalé dé.su ma se estrell6 en e
mdf G "gn pedazos. En V

dbia entrado anaoche’en su taxi y olv
olsa. ﬁumdelp 1ipos/.
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trajeados en la estacion. El café calien-
te [e estaba quemando los pies, salié de
la cocina maldiciendo su suerte y apa-
gando el televisor, como si de esa for-

*ma nada hubiera sucedido. Pero habia
sucedido. Tras un momento de pdnico
se tranquilizé y limpi6 el estropicio que
habia causado el café.

Podiaacudiralapolicia, pero tendria
que explicar que no puso el taximetro y
que le pagaron por encima de tarifa, v
eso podria hacerle perder su licencia.
cabrear aJamal... que era algo que Erol
temia mds que a laiira de lajusticia. Sus
divagaciones le llevaron de nuevo a la
bolsa. ¢Por qué persequian los tipos de
negro a aquel hombre? ;Y sila bolsa te-
nia algo que ver?

Se aproximé con timidez. Un vistazo
tampoco podia empeorar la situacion.
Abri6 la cremallera y descubrio un or-
denador portdtil bastante comun. Una

, rluz verde latia regular y tenuemente en

" uno de los leds, que indicaban que el
ordenador estaba en hibernacion. Erol

lo saco de la bolsa y le ech6 un vistazo.

% ,Asimple vista era un ordenador normal
& . y corriente. En la bolsa no habia nada

E
-3
<

W8 % peculiar, a parte del cargador de la ba-
teria y el enchufe a la red. Obviamen-
te, el ordenador no era relevante, sino
la informacién contenida en él. Volvio
a meterlo en la bolsa y se sento en el
sofd.

PRIMI
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Tras diez minutos de reflexion volvié
alevantarse ysaco el ordenador de nue-
vo, conecto el cargador a la red eléctri-
ca y abrid la tapa con los ojos cerrados.
Se’escucho el traqueteo del disco duro

el zumbido del monitor al reiniciarse.
}I:/'rol abrio un ojo. En la pantalla habia
un montén de datos y una foto de lo que
parecia el cielo. Presiond el "Enter" con .
cuidado y vio como la fotografia se ani- 3§
maba, marcando un puntito en aquel J§
cielo nocturno con un circulo rojo y un
letrero que lo identificaba como™Chan-
dra". Aquel puntito hizo una extrana*
curva y el zoom se alejo, mostrando la
Tierra y una trayectoria que parecia lle-
var a "Chandra" directamente hacia el
pequeno planeta azul.

-¢Pero qué...? -murmuré Erol.

En ese momento llamaron a la puer-
ta con dos golpes sonoros.

-/'Erol Masohud! jAbra la puerta, es el
FBI!

Erol miré la puerta, luego la pantalla
de aquel ordenador. ;Quée era aquello 4
de Chandra? ;Por que estaba el FBl en
su puerta? Se habia metido en un buen
lio esta vez... i
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Y mientras, la poblacion civil enfrenta
uno de los mas duros inviernos de la historia
moderna. Los racionamientos de energia, la
bajada de la temperatura debido al Incidente
de Ostrava y el elevado precio de los combus-
tibles, estan causando estragos entre los mas
desfavorecidos. Con los recursos puestos en
la defensa, los servicios sociales se encuen-
tran abandonados y cada vez son mas los que
cruzah el umbral de la pobreza. Huérfanos de
la guerra, miles de ninos sobreviven en las
calles, presas del frio, el hambre y de explo-

._tadores sexuales, consolando su miseria con

drogas baratas o uniéndose a las filas de las

| Rt

crecientes mafias que controlan un mercado_

negro que para muchos es el Unico recurso de

subsistencia. Los objetos de procedencia alies §
nigena se cotizan muy alto en este mercado, !

y los cazadores de gangas de las empresas.
de tecnologia pagan importantes sumas por
cualquier artefacto que pueda situarlos a la
cabeza de la carrera tecnolégica.

Las empresas armament1stlcas y los paises
exportadores de petréleo aumehtan sus ga=
nancias enr1quec1endo asus d1rect1vos hasta -
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privada, muchas veces con mejor equipamien-
to que las tropas de primera linea. Porque en
medio de todo el caos y la destruccion, ellos
han aprendido a sacar provecho. Aunque sea

+a costa de encarecer una guerra cada vez mas

larga, empobreciendo a los paises, endeudan-

& £ A .
TEATRO. DE DPER‘AGIQNéS

Los paises del indico y del Pacifico Norte
han sufrido mucho en los dltimos meses, con
decenas de ataques costeros Chandra. Varios
paises de la region han abandonado el para-
guas de Global Defense para pedir amparo a
Chinay al Tiandun: Tailandia, Myanmar, Singa-
pur e Indonesia en la zona de Asia, y Mozam-
bique vy las Seychelles en Africa. Esto no solo

i ha sido un golpe a Global Defense de cara a la

. *

opinion publica, sino también una limitacién
efectiva del espacio de operaciones que afec-
ta gravemente a la logistica en determinadas
areas. China ha desplegado no solo defensas

¥ antidereas en estos paises, sino que ha refor-

|
e

zado sus ejércitos con efectivos propios. Esto
preocupa a la comunidad internacional: ¢A

.qué precio? ;Quién gobierna realmente en
‘estos paises? ¢Retirara China estos soldados

§ acabada la guerra? Ademas, las relaciones de

{

ke

China con la coalicién de Global Defense no
pasan por su mejor momento después de un
incidente fronterizo con un supuesto avion
siniestrado de Global Defense en territorio
chino. Mientras, en el Mar del Japon, las viejas
tensiones territoriales emergen en el peor
momento posible. Con la excusa de la defensa

© contra los alienigenas, China ha desplegado

* varios buques de guerra con armamento de

.« largo alcance. El Gobierno japonés ha exigi-

4]

do una respuesta inmediata de sus aliados
occidentales bajo la amenaza de abandonar
también Global Defense para crear su propia
agencia; esto privaria a Global Defense de uno
de sus principales aliados e investigadores.

AGCOSTO DF 2014

20 DE AGOSTO

Un carguero llamado El Kef es atacado en
el Mediterraneo, lo que provoca una situacion

~ de emergencia y la movilizacion de buques

de guerra en la zona. La carga es objeto de
controversia y Malta acusa a Global Defense
de trasladar armas' quimicas en el barco para
mvestlga; sus efectos en los Chandra. Global
Defense' lo mega por medio de un portavoz de

dolos vy privandolos de recursos necesarios
para mantener el estado de bienestar.

EL mundo que habiamos construido se {

desmorona...

QINHUANGDAO
propia “Ostrava”
1 de Qinhuangdao,
al este de Pekin. A me-
bre trataron de tomar
d por l 5 a y una vez mds los
ndra !decrdlero detonar una bomba
de antimateria antes de ceder la plaza.
Aunque China traté de negar el incidente,
las fotos satélite, la huella sismica y la
nube de particulas en la atmésfera, hizo
imposible ocultar a Occidente esta explo-
sion. El devastador resultado (mds de tres
millones de muertos) ha hecho variar el
rumbo de la politica chma respecto a las
zonas oscuras. Actualmente, las zonas en
su territorio estdn rodeadas por efectivos
militares, en una especie de cuarentena.

25 DE AGOSTO

El Consejero Alan Cabbord sufre un aten-
tado durante un pase de revista en la base
Trident, en la Isla de Ascension, territorio
britanico en ultramar. SANICOM lo evacua ho-
ras mas tarde. El parte médico indica que ha
sufrido un disparo cerca de una arteria en el
cuello. Su estado es grave.

30 DE AGOSTO
Un grupo de manifestantes que se hace

llamar Redentores de la Tierra interrumpe una |

rueda de prensa de un delegado de STRATCOM
en Estados Unidos, pidiendo a la humanidad
la rendicion incondicional contra los Chandra
y alegando que estos son los elegidos de Dios
para castigar a la humanidad. Es la primera
aparicion publica de este grupo.

SEPTIEMBRE DFE 2014

6 DE SEPTIEMBRE

Ataques Chandra dispersos sobre al menos
una docena de ciudades. Casi todas en el este.de

Asia y norte de Africa. Los medios de cgmu;nca- /

ci6n hablan de algun tipo de patréon de busq
NN Voo -",r "'",“f [
Ll ..,r.l_.s-‘. e & A

/]




12 DE SEPTIEMBRE

Se produce un devastador ataque sobre
Mumbay, capital del estado federal de Maharas-
. htraenlaIndiay la ciudad mas poblada del pais.
Se trata de un ataque con muchas fuerzas terres-
tres, que parece destinado al establecimiento de
una Zona Oscura en la ciudad. Global Defense,
junto con el ejército de la India, consiguen recha-
zar el ataque a duras penas, contabilizando cerca
de 3000 muertos y cientos de heridos.

13 DE SEPTIEMBRE

El Gobierno chino eleva una queja a la
ONU relativa a una supuesta violacion de sus
fronteras por parte de Global Defense. Los
portavoces de Global Defense niegan todo
conocimiento del incidente; la situacién con
China es mas tensa que nunca.

14 DE SEPTIEMBRE

Madrid, capital de Espania, es objeto de un
brutal ataque Chandra con decenas de naves
y tropas de tierra. Los combates se prolon-
gan toda la noche hasta que el ejército logra
asegurar la capital. Se contabilizan cientos de
" \muertos 'y decenas de desaparecidos.

21 DE SEPTIEMBRE

Tailandia, Myanmar y Singapur se retiran *3
del proyecto Global Defense y anuncian su
adhesion al Tiandun chino, que amplia sus™%

operaciones fuera de sus fronteras.

30 DE SEPTIEMBRE

Una serie de fondos buitre y empresas de

todo tipo, incluyendo armamentisticas, farma-
céuticas, de seguridad y defensa, registran la
empresa Blackstone Enterprises LTD.

QCTUBRE DF 2014

11 DE OCTUBRE

3
Aparece la primera campania publicitaria }

de la corporacién Blackstone. En sus anuncios

televisivos muestra una fuerza paramilitar
bien equipada y entrenada dispuesta a com-

batir a la amenaza alienigena. Se presentan

a si mismos como una empresa de seguridad

orientada a la defensa contra los alienigenas.
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El grupo Redentores de la Tierra lanza una
amenaza contra Global Defense a través de
una serie de videos que se hacen virales en la

‘red: "Global Defense debe cesar sus operacio-

nes o asumir las consecuencias”.
NOVIEMBRE DF 2014

6 DE NOVIEMBRE

Elgrupo de Redentores de la Tierra sabotea
una central eléctrica en Ramstein, Alemania,
cortando parte del suministro a la base Bau-
haus de Global Defense. Se producen varias
detenciones en las horas siguientes, pero la
célula de Ramstein resulta ser un callejon sin
salida para los investigadores.

12 DE NOVIEMBRE

Un terremoto de magnitud 6,7 grados en
la escala Richter sacude el este de China. Su
epicentro se estima en la ciudad de Qinhuang-
dao. Observadores internacionales informan

& que se trata de una detonacién de antimateria

similar a la de Ostrava. Aunque las autorida-
des chinas lo niegan en un primer momento,
finalmente no pueden encubrir la catastrofe.

‘Hay millones de muertos y la ciudad de Qin-

huangdao ha desaparecido por completo. La
nube de particulas y polvo cubre parte del
sur de Rusia y las dos Coreas. La temperatura
global desciende un grado.

14 DE NOVIEMBRE
La corporacién Blackstone lanza una oferta

.. avarios paises para intervenir como fuerza de
" defensa contra la amenaza alienigena.

22 DE NOVIEMBRE

Las acciones de Blackstone suben un
200%. Varios paises contratan servicios de
Blackstone para reforzar areas criticas. Global
Defense eleva una queja formal al Consejo de
Seguridad respecto a la implementacion de
estas fuerzas.

LD au§’ SL"SABF b@"‘iip

FL ORIGEN DF LOS
CHANDRA

- Los. éStUleS. cientificos han confirmado
’l,a trayectoria del objeto Chandra pédria

“ "
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DICIEMBRE DF 2014

2 DE DICIEMBRE

Mozambique y las Seychelles abandonan
Global Defense para solicitar proteccion a
Chinay al Tiandun.

6 DE DICIEMBRE

El grupo Redentores de la Tierra reaparece &
en Cornville, Arizona. Tras secuestrar un au-
tobUs escolar, se atrincheran con veinticuatro
rehenes en una granja a las afueras. Cercados
por la policia local, piden un mediador de ™
Global Defense y durante la negociacién de-
tonan un artefacto casero. Los seis miembros
del comando, los veinticuatro rehenes, dos
policias y cuatro miembros de Global Defen-
se fallecen en la explosion. EL mundo entero
queda conmocionado.

ENERO DE 2015

6 DE ENERO

China despliega en el Mar del Jap6n varios
buques de guerra con misiles de largo alcance
con la excusa de preparar un perimetro de
defensa contra los Chandra. EL gobierno japo-
nés eleva una queja a la ONU y se designa a
mediadores de STRATCOM para interceder en
el conflicto.

FEBRERO DEFE 2015

9 DE FEBRERO

Devastador ataque Chandra sobre la ciu-
dad de Nueva York, en EE UU. Las fuerzas de
Global Defense, combinadas con el ejército
y la policia local, logran rechazar a una gi-
gantesca fuerza de ataque Chandra. Mas de
cuatrocientos muertos y decenas de heridos. |

Central Park, zona cero de los combates, que- *

da reducido a cenizas.

11 DE FEBRERO
El presente...

EHA DRA

5‘,\11"‘ N

coincidir con una ruta desde la estrella de P

Barnard, en la constelacién de Ofiuco, un viaje
que podria haber durado siglos.




REGLAS OPCIONALFES

LAS CASTAS

Tras multiples avistamientds e imagenes se
ha verificado que existen diferentes tipos de
alienigenas, distintas castas especializadas en
varias tareas. Hasta ahora se han identificado
los perros de presa, obreros, soldados, pilotos
y las gigantescas abominaciones conocidas
como Goliaths. Los expertos teorizan sobre si
estos alienigenas son zanganos sin voluntad
propia y si existe una casta de lideres que da
las 6rdenes y que aln no se ha mostrado.

LA CLONACION

El hecho de que los alienigenas sean
asexuados parece indicar que se reproducen
por algin sistema de clonacién.

LADRONES DF CADAVERES

Los Chandra se llevan los cadaveres, tanto
de amigos como de enemigos. Dado que no
tienen un sistema digestivo capaz de asimilar
carne, se teoriza que utilizan los cuerpos como
combustible o materia prima de algun tipo.

REGLAS OPCIONALES

Las siguientes reglas opcionales pretenden ofrecer mds alternativas a los Directores de
Juego, ofreciendo nuevas opciones que simplifican o profundizan algunas de las reglas del
manual bdsico. Cada DJ puede decidir utilizar aquellas que mejor se adapten a sus necesi-

dades o no usar ninguna en absoluto.

Estas reglas tienen como objetivo calcular
de forma sencilla el peso que puede trans-
portar ccmodamente un personaje y su capa-
cidad maxima de carga. Un personaje puede
transportar sin penalizacién tantos kg como
su habilidad Fuerza x 5 (en este caso en parti-
cular multiplica los dados y anade los tercios
al final). Esta cifra es llamada la Carga Base del
personaje.

La sargento Maya, el personaje de Raquel,
tiene 2D+1 en Fuerza, eso significa que puede
transportar sin penalizaciones 11 kg. Es decir,
sus dados de Fuerza multiplicados por 5 (2x5 =

CAPACIDAD DE CARGA

TIPO

10) a lo que le anadimos su tercio (+1), por lo
que su Carga Base serd de 11 kg.

A partir de este punto el personaje tendra
penalizaciones a sus acciones por transportar
demasiado peso, segun la siguiente tabla.

Siguiendo con el ejemplo de la sargento
Maya. Su Carga Ligera seria hasta 22 kg, su
Carga Media hasta 44 kg, su Carga Pesada has-
ta 66 kg y su Carga Mdxima de 88 kg.

DIFICULTAD

b
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CARGA LIGERA [CARGA BASFE X2)
CARGA MEDIA [CARGA BASFE X4) :
CARGA PESADA [CARGA BASE X6) I-g

. CARGA MAXIMA ICARGA BASE X8)
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Si el personaje posee entrenada la habili-
dad de Levantar, puede utilizar su habilidad
de Levantar en vez de Fuerza para calcular
estos valores.

INICIATIVA SIMPLIFICABRA

Si tienes problemas con el sistema de Ini-
ciativa actual, puedes probar con esta varian-
te opcional. En ella desvinculamos la tirada
de Iniciativa al nGmero de acciones posibles
para un personaje y dejamos de intercalar las
acciones, de modo que sea mas sencillo.

En un asalto concreto un personaje puede
realizar tantas acciones como la mitad de su
Agilidad (redondeando hacia arriba). Como re-

# ferencia rapida, puedes consultar la siguiente

Erol tiene Agilidad 3, por lo que podrd reali-

. zar 2 acciones por asalto.

La tirada de Iniciativa permanece igual,

.« los personajes hacen una tirada de Agilidad y

anotan el resultado. Los personajes realizan

LANEWKNDE;M'ENQS mARAS
E o e &Y O & 5 22 '
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En algunas situaciones el nimero de dados
que pueden rodar en la mesa puede ser excesi-
vo y hasta molesto. Si estas cansado de lanzar
demasiados dados, te proponemos este siste-
ma alternativo. Una vez sepas cuantos dados
tienes que lanzar en una determinada tirada,
aparta el dado comodin (o dados comodines
si usaste Puntos de Personaje). Esos seran los
Unicos dados que lanzaras. Comprueba cuan-

. tos dados te quedan y consulta la siguiente

- tabla que‘te indicara la puntuacién promedio

y de ese nimera de dados. Lanza los dados co-

o’ipes',-y‘aﬁade'al resultado la puntuacion

*1'; obtuyiste anteriormente en la tabla. Si hay
g
&4

o

n b'piﬁ,cado'r o tercio, anadelo al final.
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Roth tiene 3D en Fuerza, pero tiene entrenada
la habilidad de Levantar con una puntuacion de
3D+2. Roth puede utilizar esta habilidad para cal-
cular su capacidad de carga en vez de su Fuerza.

su primera accion en orden descendente de
Iniciativa, es decir, primero aquel que sacé la
tirada mas alta y después en orden descen-

dente hasta quien sacé la mas baja. Cuando *

todos hayan realizado su primera accion, si
hay personajes que puedan realizar una se-
gunda, la hacen, pero de nuevo en el mismo
orden de Iniciativa. Si hay personajes con una
tercera accion, pueden realizarla en ese mo-
mento, siguiendo el orden de Iniciativa. Y asi
mientras alguno de los contendientes tenga
acciones disponibles. Siun personaje no tiene
mas acciones, no puede seguir actuando.

Erol y Allan se enfrentan a punetazos a un
experto en artes marciales llamado Chu. Tanto
Erol como Allan tiene Agilidad 3, por lo que po-
seen 2 acciones por asalto; Chu, con Agilidad
5, tiene 3. Todos hacen una tirada de Iniciativa
y los resultados son: Erol 14, Allan 18 (gracias
al dado comodin) y Chu 16. El primero en ac-
tuar seria Allan, después Chu y por ultimo Erol.
Todos realizarian su primera accion. Después,
en el mismo orden, realizarian la segunda (ya
que todos tienen 2 o mds acciones). Y tras esas
dos acciones Chu actuaria solo, ya que es el
unico que tiene 3 acciones. Si Allan tuviese 3
acciones, actuaria antes de Chu (por tener una
Iniciativa superior) pero como no es el caso,
Chu tendrd una tercera accion en este asalto y
Allan y Erol no podrdn hacer nada mds.

A ¥

Si obtienes un 6 en el dado comodin, vuel-
ve a tirar y anade el nuevo resultado de la for-
ma habitual. Si obtienes un 1, puedes elegir
sumar el resultado completo y obtener una
pequena complicacion a discrecion del Direc-
tor de Juego (como en las reglas generales) o
bien puedes restar 4 puntos a la puntuacion

de la tabla (recordemos que en las reglas ge- /*
nerales eliminabas tu dado con la puntuacién *,™

mas alta). :
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Allan di AK-47 en f tomd l E :
an dispara un AK-47 en fuego automd- § .
AR U DA = L AR tico sobre un soldado Chandra. Su tirada de’ Wl
Nimero de dados Puntuacion ataque es un éxito y se dispone a lanzar el . ]
dano. El dario base es 7D+2, y para un disparo
de estas caracteristicas se dobla, por lo que: ‘
lanzard 14D+2. No quieren complicarse lan- g
zando tantos dados, asi que deciden consultar
la tabla de Puntuaciones medias. Lo primero %
que hacemos es separar el dado comodin.
Empezamos con 14D+2, y al quitar el comodin & ' -
nos quedamos con 13D+2. Después consulta- &
mos la puntuacién media para ese numero de' e
dados (ignoramos las bonificaciones y tercios — 1

2 7

4 14

6 21|

8 28 |
de momento). Segtin la tabla de puntuaciones
medias, para 13D, la puntuacion es 45 puntoss

_ Ahora Juan Emilio, el jugador que interpreta a
Allan, lanza el dado comodin y anade el resul*

tado. Juan Emilio tira el dado comodin con muy*
mala suerte, y obtiene un 1. Puede elegir entre
una complicacion o restar 4 a la puntuacion

_ obtenida en la tabla. Como no le apetece tener.
complicaciones en un futuro préximo, elige res-

_ tar 4 al resultado de la tabla, que queda en 41,
a lo que anade el resultado del dado comodi
un 1 (para un 42) y por ultlmo [0s 'dos tercioss

_ (recordemos que la tirada eran 14D+2) pam
resultado final de 44.
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DESCRIPCION

“Estudiay tendras el futuro resuelto”, eso es lo que siempre te decia tu madre.
Estudiaste, muchisimo. Gracias a incontables sacrificios conseguiste acabar una
carrera. Pero no te solucioné el futuro. Primero la crisis; luego los alienigenas.
1) r ™ 5 Y a pesar de tener estudios superiores, no tenias experiencia en campos
=’ . —— que se consideraran Gtiles para los contratos gubernamentales. Las fac-
' turas se acumulaban y al final tuviste que asimilar la realidad: debias
conseguir cualquier trabajo que pudieras. Acabaste en un restaurante
de comida rapida, y das suerte por al menos tener eso.

PSICOLOGIA

>

Si hay algo que has aprendido en estos anos, es que la vida no es
justa. Te has construido una armadura de sarcasmo para afrontar una
vida que no te gusta. No es que te parezca indigno servir hambur-
guesas, pero encuentras frustrante que tras seis afios de estudios su-
periores ese sea el Unico trabajo que hayas sido capaz de conseguir.
Tus mayores temores no tienen que ver con los alienigenas o con la
guerra, sino con quedar atrapada de por vida en este trabajo. Tal vez

deberias considerar mandar tu curriculum a Blackstone...
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FRASE TiPICA

“¢Con kétchup?”.

-




'i 14 NUFVOS ARQUETIPOS

R VAN -

- LUCHADOR DE LA; RESISTENCIA

T SR N

‘ Hasta hace unos meses eras una persona bastante normal, con una aburrida y :
i ordinaria existencia. Tenias un trabajo normal y un apartamento de lo mas normal sy oo
~en uno de los barrios mas comunes (y normales) de la ciudad. Eso era antes; ahora '
‘ " es distinto. Ahora eres un soldado, un guerrillero, parte de los hombres y mu-
- jeres que se enfrentan a los Chandra, ahora eres parte de la Resistencia. Los
alienigenas llegaron e instalaron una de sus zonas oscuras sobre tu ciudad.
+ Y toda esa normalidad se ha esfumado para convertirse en una lucha
constante por seguir vivo un dia mas. Al principio echaste de menos tu
antigua vida, pero ahora has cambiado.

PSICOLOGIA

Antes todo era ordenado, légico y tranquilo. Disfrutabas de los pe-
quenos placeres y de las cosas cotidianas. No te salias de tu papel y
tenias una vida sencilla. Todo eso ha acabado. La realidad te ha empu-

+ jadoaunavida deriesgo y peligro donde todo es incierto. Pero lejos
de arrugarte, saliste adelante con una fuerza que desconocias. Te
sorprendiste tomando decisiones arriesgadas, saltando al peligro

' en primera lineay luchando codo con codo con otros supervivien-
tes. Ya no hay sitio para tu antiguo yo, ahora vives para luchar y
luchas para vivir.

ERASE TIiPICA

) 3 “Aqui nadie se rinde”.

\ . Agilidad 3D: Discrecion 4D, Esquivar 4D
‘ Destreza 3D: Armas de Fuego 4D, Conducir
Maquinaria 4D), Reparar 3D

‘ | Fuerza 3D: Resistencia 3D
Conocimientos 3D: Erudiciéon 3D
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DRAGON SKIN

Pinnacle Armor, una empresa de Fresno,

. California (EE UU), fabrica los chalecos balisti-
. cos SOV-2000, conocidos popularmente como

Dragon Skin (piel de dragén). Estos chalecos
estdn compuestos por capas superpuestas

~de discos ceramicos de alta resistencia a la
- tension encapsulados en un tejido de impacto
* sonico. Se trata de chalecos altamente resis-
' tentes a los impactos directos, fragmentosy la
" abrasion, y gracias a sus materiales ceramicos
‘también al calor.

En términos de juego, la Dragon Skin tiene

| una puntuacion de 3D de blindaje.
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LINTERNA |
ESTROBOSCOPICA

La linterna estroboscépica proyecta rafa-
gas de luz pulsada a diferentes velocidadesy a
gran intensidad mediante lamparas LED. Estan
destinadas a desorientar y cegar al blanco a
distancias cortas. Existe una versién acoplada
a un RIS con un alcance de unos 20 metros,

Al activar una linterna estroboscdpica,
aquellos que miren directamente al blanco
y no posean proteccion contra destellos,
aumentaran en +6 puntos la dificultad para
cualquier Ataque, asi como para tiradas de
Percepcion relacionadas con el blanco.




’ | DRONES

Se ftrata de aeronaves " multiprop6sito
controladas por control remoto o totalmente
automatizadas. Su principal ventaja es la au-
sencia de piloto humanoy, por lo tanto, la au-
sencia de riesgo para su vida en misiones de
alto riesgo. Sin embargo, este es también uno
de sus principales problemas. La toma de de-
cisiones en manos de la inteligencia artificial
de la maquina puede dar lugar a resultados
poco éticos con dainos colaterales. Ademas el
LAG (tiempo de retardo en la repuesta) con el
enlace del satélite puede provocar que su res-
puesta en el campo de batalla no sea 6ptima.
Su uso contra los Chandra es muy limitado de-
bido a los generadores de interferencias, que
los hacen practicamente inservibles.

PILOTAJE DF DRONES

Los drones poseen una gran variedad de
funciones automatizadas, pero, en la mayoria
de los casos, siempre suele haber un piloto u
operador que controla el aparato de forma re-
mota capaz de anular las decisiones del dron,
0 en caso de emergencia, tomar el control. A
todos los efectos, un dron tiene sus propias
habilidades de Armas de fuego, Buscar y Pi-
lotar (simuladas por los programas de vuelo,
sensores, sistemas de evasion y punteria del
dron). Si el piloto toma el control, usara sus
propias habilidades de la forma habitual,
como si pilotase cualquier otra aeronave. A
efectos de puntos de Velocidad, su desplaza-
miento es similar al de un avion.

VEHiCULO VEL RES PAS MAN

NUEVO EQUIPO

CGENFRAL ATOMICS |
MQ-9 REAPER (TAMBIEN
CONOCIDD COMO
PREDATOR B)

Se trata del dron mas grande construido
por General Atomics Aeronautical Systems
para las Fuerzas Aéreas de los Estados Unidos.
El MQ-9 posee un turbopropulsor de 950 CV
de potencia que le permite alcanzar una velo-
cidad punta de 480 km/h y una velocidad de
crucero de 278 km/h. Tiene una envergadura
de 20m una longitud de 11m y pesa vacio
2.223 kg, pudiendo transportar 1.400 kg de
armamento en sus siete puntos de anclaje, in-
cluyendo cohetes AIM-92 Stinger, catorce mi-
siles AGM-114 Hellfire y dos bombas GBU-12
Paveway Il. Su radio de accién es de 1.850 km,
con una autonomia de catorce horas comple-
tamente cargado (unas veintiocho sin carga).
Su dotacion es de dos personas, un piloto y
un operador de equipos, que opera desde la
estacion de tierra.

Habilidades: Armas de fuego 5D, Buscar 6D,
Pilotar 5D
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' nuestro armamento nuclear. [ (
. Ostrava... -el consejero fruncio el ceno.
- Era imposible no recordar aquello. En

LAS CADENAS DOE LA HIDRA

El consejero Cabbord dejo el informe
de la coronel Blue sobre la mesa, boca
abajo, antes de posar sus gélidos ojos
azules sobre ella.

-¢No_es un error el dividir nuestras
fuerzas? -era una afirmacién, mds que
una pregunta.

-No estamos en un escenario de gue-
rra convencional -contesto ella tratan-
do de parecer sequra-. Nos encontramos
ante un escenario de guerra asimétrica,
donde una de las fuerzas posee una ca-
pacidad superior que...

-Si, si, eso ya lo he leido en el infor-
me -dijo él girando la silla. Quedod de
espaldas, mirando por la ventana un
instante. Posé sus ojos en los soldados
que_hacian quardia en la entrada del
edificio. Minusculos en la distancia, sin
otra preocupacion que mantener los
ojos abiertos, cumpliendo drdenes, sin
necesidad de tomar decisiones. Peones
en un jue%o de ajedrez. Y en este juego
él erael Rey, a el le tocaba tomar las
decisiones-. Mi madre decia: "No metas
todos los huevos en la misma cesta”.

_La coronel se adelanté y procuré me-
dir sus palabras.

-Consejero, lo ocurrido en Bauhaus
con el incidente de Redentores de la
Tierra es un gran ejemplo de lo vulne-
rables que somos. El enemigo posee

" armas de destruccion masiva de una

capacidad similar o incluso superior a
ecuerde

Ostrava los Chandra habian hecho una
demostracion de fuerza sin parangon.
Decenas de miles de hombres y mujeres
fueron aniquilados de la faz de la Tierra
en un instante, miles de voces silencia-
das en un sequndo... y él habia dado la
orden de intervencion. Sentia el peso
de la responsabilidad como una gigan-
tesca losa sobre sus hombros. Pero ese
era su cometido. Dios no le habria en-
viado semejante prueba si no pudiera

superarla. Alguien debia tomar las de-
cisiones dificiles. Alguien capaz de asu-
mir las consecuencias-. ;Consejero?

-Si, coronel. Puede continuar.

-Si los Chandra consiguen traer con
éxito una de esas armas hasta_ cual-
quiera de nuestras bases principales,
las pérdidas pueden ser inasumibles.

-Y propone crear multiples bases que
funcionen de forma auténoma.

-En estas circunstancias, deberiamos

funcionar como una hidra, con multi-
ples cabezas, capaces de sequir luchan-
do si una de ellas es cortada -dijo ella
casi sin respirar.

cia.

-Presentaré el proyecto al consejo.
Puede retirarse.

Lo de la hidra sonaba bien, siempre. -

que fuera él quien tuviese las cadenas

del monstruo bien sujetas.

_ El consejero sonrié ante la referen-

SEGUNDA PARTI
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DNOLOGIA AMPLIADA

Ampliamos la cronologia brevemente con

- algunos sucesos que no han trascendido al
" publico general.

25 DE ACOSTO

El Consejero Alan Cabbord sufre un atenta-

~ do durante un pase de revista en la base Tri-
- dent, en la Isla de Ascension, territorio britani-
~ co en ultramar. SANICOM lo evacua horas mas
~ tarde. El atentado es cometido por un miembro
. de STRATCOM influenciado por algun tipo de

control mental exterior. Primeros indicios de
la psi6nica Chandra. STRATCOM decide crear,
dentro del LARP, un laboratorio dedicado a la
investigacion de este fendmeno, el PSILAB.

12 DF SEPTIEMBRE

Durante el ataque en Mumbay, las fuerzas
de Global Defense logran hacerse con un arma

. antiaérea Chandra. Deciden trasladar el arma
. a labase Gagarin para su estudio.

13 DF SEPTIEMBRE

EL avion procedente de Mumbay transpor-
tando el arma antiaérea Chandra es derribado
por cazas Manta Raya sobre la frontera China.

. Una unidad de Ghost Wolves es moviliza-
. 'da para realizar una incursién en territorio

Chino y recuperar los restos del aparato y a
los supervivientes. La Oficina de Servicios
Especiales crea una division de operaciones
encubiertas llamada “Black Ops”.

=20 DF NOVIEMBRE

Se inicia la Operacion Paseo Nocturno. El
Equipo de Respuesta Réapida Draco (una unidad
operativa especial de TACCOM) penetra en la
ciudad de Zanzibar para extraer a Zorro Rojo,
un operativo de STRATCOM que lleva semanas
recopilando informacion sensible. La operacion
es un éxito y Global Defense decide que Zanzibar
puede ser un escenario de pruebas perfecto para
intentar retomar una zona oscura.

9 DFE DICIEMBRE

El Alto Mando de STRATCOM decide tomar
medidas excepcionales contra los Redentores
de la Tierra, autorizando la creacién de un
departamento secreto destinado a buscar y
eliminar células de la organizacién por todo
el mundo. Estas operaciones se realizan fuera
del ambito de actuacion de Global Defense,
de modo ilegal. EL nombre en clave para el
departamento, que depende de la division de
operaciones encubiertas, es “Equipo Apache”.

} V- - = 4
Evg!fclnl\r DF GLOBAL DEFENSE

e

Los acontecimientos de los Ultimos meses

. han obligado a Global Defense a crear nuevas

'secciones y departamentos para hacer frente
'3 nuevas amenazas Yy contingencias.

L BLACK OPS

-

A VSIROEER g X ‘,
. Creado. para realizar operaciones encu-

'H_'a'é"ful' _del ambito de actuacion vy la

a de influencia de Global Dqgfens_e. Se trata

operaciones que no quedan registradas.

anciacion proviene de una cuenta de

das opaca, registrada como «gastos de

sentacion» y de una cuenta de «descua-

' encia de este tipo de operacio-

acreto a voces dentro de TACCOM

"OM, pero se sigue tacitamente la
i sro o0 Sieue ke

.de: «Don’t ask’,l don't t.e{%:.wo se

R oot o1

Se centran en rescates, intervenciones en
tierra y persecuciones fuera de la jurisdiccién
de Global Defense, internandose en paises
con los que no hay acuerdos. Actualmente se
encuentra al mando de la unidad la capitana
Kiria Rubenstein ‘Prototipo’.

FQUIPO APACHE

Dentro de la divisién de Black Ops, llevado
en absoluto secreto y dependiente Gnicamen-

te de la capitana Rubenstein, se ha creado el

denominado Equipo Apache. Su cometido:
localizar y eliminar a las células y miembros
de Redentores de la Tierra. Estos equipos
dejan, aparentemente, sus trabajos en Global
Defense para reincorporarse a la vida civil.

Provistos de identidades falsas y en la mas h, i

i 4

~ absoluta clandestinidad, actGan sin trabas,

i v we iR
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LAS CADENAS DE LA HIDRA

saltandose la legalidad cuando es necesario.
La moralidad de estas actuaciones es algo que
se ha cuestionado en el Comité para la Ame-
naza Alienigena (CAA), pero la gravedad de la
situacién ha inclinado la balanza a favor de
esta “guerra sucia” que apuesta por cualquier
medio con tal de eliminar la nueva amenaza.

PSILAB

EL PSILAB es el nuevo departamento el LARP
destinado a la investigacion psidnica. Actual-
mente, en una fase muy temprana de su implan-
tacién, sus miembros son muy conscientes de
que se mueven en un campo de vagos limites
entre la ciencia y las supersticiones. Su primera
prioridad es encontrar un modo de identificar a
aquellas personas sometidas a control mental
para evitar incidentes como el de Trident.

INVESTIGACION Y DESA-
RROLLO EN FL LARP

Los esfuerzos del LARP se han centrado en
proveer a los efectivos de Global Defense de

FL TIANDUN

El Tiandun es la unidad antialienigena del
Ejército de Liberacion Popular Chino, y sus
miembros proceden de diversas unidades
de élite tanto militares como policiales de la
Republica Popular China. El Tiandun es una
fuerza de choque que depende organicamen-
te de la Comisién Militar Central del Partido
. Comunista de China, y se encuentra engloba-
do dentro del Segundo Departamento de Inte-
ligencia Militar. Sin embargo en cierta medida
. depende del Ministerio de Defensa Nacional,
que opera bajo el Consejo de Estado en sus
. relaciones con fuerzas extranjeras y sus in-
. tervenciones (cada vez mas frecuentes) fuera
- de sus fronteras. Aunque inicialmente se creé
pensando en la defensa de la Republica Popu-
lar China, el Partido ha visto en su poder militar
una manera de expandir su influencia fuera de
sus fronteras. Esto se ha hecho ampliando el
paraguas de la proteccion del ejército chino a
los paises descontentos con la labor de Global:
Defense, instalando bases y movilizando fuer-
zas de su numeroso ejército (el mayor ejército
terrestre del mundo) a cambio de importantes
concesiones comerciales y de soberania por
parte de las naciones implicadas.

NUFVAS ORGANIZACH
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armamento y protecciones eficaces en la lucha '.
contra los Chandra. La investigacion sobre el
origen e historia Chandra, sin embargo, pare-

ce estancada. ELl LARP considera prioritario la
captura de un espécimen vivo para realizarle

pruebas, por lo que esta desarrollando insta-
laciones de contencion capaces de albergar

un Chandra con vida.

El estudio de los materiales de cons-
truccion Chandra ha significado un salto de
décadas en nanotecnologia y materiales or-
ganicos. Aunque auln no han sido capaces de
replicarlo, los avances en nanoparticulas han
conseguido compuestos ultraligeros y de gran
resistencia.

Las lineas de investigacién prioritarias
pasan por la desencriptacion de las comu-
nicaciones Chandra y las aplicaciones de la
tecnologia de contencién electromagnética;

en este Ultimo campo ha habido ciertos avan-
ces y se ha conseguido reproducir el campo =
de contencién en versiones portatiles, lo que

ha propiciado grandes avances en armamento
basado en mecanismos de fluidos reolégicos.

-

La Comision Militar Central del Partido
Comunista tiene muy claro que la guerra

contra los Chandra es una guerra asimétrica,

donde existe una gran desproporcién entre

la potencia militar de ambos bandos. Los °
chinos han adoptado casi como un mantra los =
estudios tedricos de los coroneles Qiao Liang

y Wang Niangsui llamados “Guerra sin res-
tricciones”, donde se plantean la utilizacién
de cualquier clase de lucha, sin ningdn tipo
de objecidn ética o moral, ante una potencia
abrumadoramente superior en fuerza y tecno-
logia. EL Tiandun, por tanto, no tiene en cuenta

dafios colaterales ni escatima en medios en

su contundencia contra los Chandra, algo que

posiblemente les haya salido muy caro tras el
‘incidente de Qinhuangdao.. - S RO

£

cito de Liberacion Popular, utilizando sus
tos recursosy personal para sus ope

e
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_ EL Tiandun, aunque tiene autonomia, fun-
ciona realmente como una e'xfénsiéq.@[ijéﬁ-_ )
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PERSONAJES IMPORTANTES
DEL TIANDUN
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VCORONEL LIRENG ZHANG
g, A Ei Coronel Zhang dirige la unidad F&i hii dui
- (Tigres Vola'q.ores), una unidad aerotransportada de
| _ choque altamente entrenada. Antiguamente dirigia
s @ la Unidad ‘de Fuerzas Especiales de la Region

1 1
&

‘Mi itar de Beijing (nombre en clave “Flecha”),

ik

! (] { | | i (! il ; | |
P 2P0 OSOS I 2 90O BN

' Ccspecializada en reconocimiento y alta tecnologia.
o'l A sus 46 anos es uno de los oficiales mas respetados
' dentro del gjército chino, fieramente leal a sus
il N '_'Ihp'rnbres__}'f'l;us‘_superiores, disciplinado'y capaz de
{  integrar tradicion con las nuevas tecnologias. Cree
nte‘en la superioridad de la naciéon China y

]

CORONEL MING DAO

Antiguo jefe de la Unidad de Fuerzas Es-
peciales de la Region Militar de Guanzhou
(nombre en clave “Espada del Sur”). El Coro-
nel Dao es experto en operaciones anfibias,
dirige la unidad H iléng (Dragén Marino) de
operaciones Tierra-Mar-Aire del Tiandun. Es
un hombre de casi 60 anos, tradicional, al que
le gustan las cosas pulcras. Es un hombre de
honor, demasiado honrado para medrar en
politica, que ha ascendido gracias a un impe-
cable historial de operaciones.

MODUS OPFRANDI Y
FQUIPAMIENTO DFL
TIANDUN

El Tiandun tiene acceso a todo tipo de
equipo militar de alta gama fabricado en
china. Como protecciones, los operativos
del Tiandun llevan chalecos blandos, cascos
con montura para visién nocturna y ropa de
camuflaje reforzada con patrén digital. Su
armamento tipico consiste en dos granadas
Flashbang, dos granadas incendiarias, dos
granadas de concusion, pistolas Norinco QSZ-
92 con mira laser, fusiles de asalto Norinco
QBZ-97 con miras holograficas y cuchillos de
combate. -




LAS CADENAS DOE LA HIDRA

CALIBRE
Norinco Tipo 81 PKP 7.62LR

ARMA TIPO
Norinco QBZ-97 Rifle
Norinco QBZ-92 Pistola

AMETRALLADORA LIGERA NORINCO TIPO 81

Un arma de escuadra ligera que copia gran
parte de las caracteristicas del AK-47 ruso y
del SVD Dragunov. Se diferencia por su asa
de transporte y un cargador de tambor de 75
cartuchos de calibre 7°62 Largo Ruso. No es
especialmente potente, pero es capaz de ha-
cer fuego en las circunstancias mas adversas.

RIFLE NORINCO QBZ-97

ELQBZ-97 es un fusil de configuracion bull-
pupy prestaciones similares al FAMAS francés,
producido en masa para las Fuerzas Terrestres
del Ejército Popular de Liberacion Chino.

PISTOLA NORINCO QBZ-92

La pistola semiautomatica QSZ-92 es el
arma secundaria de servicio del ejército chino,
también utilizada por sus fuerzas policiales.

MIE
Agilidad
crecion 4L
Destreza
mas de c
(Coche,

Presencia
3D+1

JUGAR CON UN
PERSONAJE DEL
TIANDUN

Los personajes del Tiandun cuadran mejor

si toda tu campana esta centrada en el Tian-
dun y todos los personajes pertenecen a la
organizacion. Ten en cuenta que los miembros
del Tiandun sirven, ante todo, a la Republica
Popular China. En una partida mixta, quiza

CARGADOR
Tambor

CALIBRE CARGADOR DANO
5.56 25 ()]
9 mm 15 3D

puedan ser espias o infiltrados en otras or-
ganizaciones para conseguir informacion o
robar secretos y tecnologia.

Los personajes que pertenezcan al Tiandun
deberan ser chinos o de ascendencia china, y
tener entrenamiento en las habilidades de
Esquivar, Discrecion, Pelea, Armas de fuego,
Conducir, Correr, Demoliciones, Supervivencia
y Voluntad.

REDENTORES DE LA
TIEFRRA

Redentores de la Tierra es un grupo que
nace en Baltimore, en una pequena congrega-

cion religiosa de uno de los suburbios al sur

de la ciudad. El jefe de este grupo es el auto-

proclamado Reverendo Wells. Este comenzé

reuniendo a un grupo de insatisfechos que
acudian a escuchar sus sermones apocalipti-
cos en los que culpaba a los gobiernos de to-
dos los males habidos y por haber. La doctrina
de los Redentores culpa al hombre de haber

convertido la Tierra en un lugar de pecado,

de corrupcidn y de decadencia. Los Chandra
son angeles redentores que han llegado para

acabar la obra de Dios y desencadenar el

Apocalipsis. Oponerse a ellos es oponerse a la
obra de Dios.

Comenzaron con discursos contra Global
Defense, y pronto ganaron adeptos en las re-

des sociales entre aquellos con poca autoesti-
ma, fanaticos religiosos y gente mentalmente

inestable. A mediados de octubre, contaban
con al menos 200 seguidores repartidos por

-veintiséis ciudades en Estados Unidos y Euro-

pa. Al principio sus acciones ?'?n novaol ntas,
desplegando pancartas, reve

prensa gritando consignas y;ﬁmco mas. . Pero
en noviembre de 2014 sus acciones ;e.(adlca-
lizaron y empezaron los sabotajes, ‘amenaz

de bomba vy disturbios. El salto defin

su comportamiento se produjo‘en dicie Grs |
tq'.‘l;on }rehenes' :

cuando se produjo un incident
en Cornville, Arizona.

ando rué asde
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Los Redentores de la Tierra actdan en

. células poco organizadas y con materiales

civiles, armas del mercado negro y explosivos

. fabricados con fertilizantes y bombonas de
* gas. Sin embargo, reciben consejos bien pla-

nificados y sus estrategias, coordinadas por

: Wells, si bien simples, resultan efectivas. Sus
‘acciones incluyen pequenos atentados contra
" miembros de Global Defense, politicos y fuer-

zas del orden publico. Sus células no se cono-
cen entre si, sino que se coordinan a través de
chats y foros de Internet. EL Reverendo Wells

. permanece desaparecido desde el incidente

de Cornville.

PERSONAJES
IMPORTANTES DENTRO
DE REDENTORES DE
LA TIERRA

b ARTHUR PATRICK WELLS (ALIAS “"REVERENDO
WELLS")

Nacido en Rainbow, Alabama. Hijo de
un militar, pasé su infancia de base en base
arrastrado por sus padres hasta que al cumplir
los 18 se alisto en el Ejército de Tierra de los
Estados Unidos (lo que hizo que su padre, de

. la marina, lo desheredara). Fue destinado a la
. 822 Division Aerotransportada, donde ascen-
% dio hasta el grado de sargento. Particip6 en

1989 en lainvasion de Panama y en 1991 en

la operacion Tormenta del Desierto en lrak;

alli resulté gravemente herido, perdiendo una

pierna al pisar una mina, tras lo cual fue decla-
. rado no apto para el servicio y licenciado con
~ honores. Su regreso a casa fue accidentado, y
: el estrés postraumatico y el alcohol termina-

ron con su matrimonio. Wells dijo encontrar la
paz en la religion. Comenz6 como voluntario

. en un comedor social durante la crisis, y se
fue ganando la confianza de los mas pobres

y desfavorecidos. Pronto comenzé a dar ser-

~ mones en un garaje y a extender su mensaje
. a través de las redes sociales. Con la llegada
~ de los Chandra, la asistencia a sus oficios se
;-dlsparo y Wells, henchido de poder, desat6 su

venganza contra el mundo.

@usTRAASSE (ALIAS “FURIA")
Holanda en una familia ultra-

_ﬁada
ﬁd‘hca se cri6 en un ambiente represivo
de sufr continuos abusos por parte de

d aSjgp Se fugé de casa a los 17 afios

r neglo a varios grupos de presién vin-

‘de miembros 1mportantes Fue
arias ocasiones por disturbios
paba en manifestaciones vio-

Lp a;o de los afos, gr!c@sa suin-

alcanzo puestos d i levan-
uiosMrfc lados a la le:paa

neofascista y se la considera responsable de
ordenar numerosos actos vandalicos, palizas
y extorsiones (principalmente a inmigrantes).
Tras la llegada de los Chandra comenzé a ver
los videos del Reverendo Wells. EL mensaje
de Wells pareci6 despertar el temor religioso
en ella. Johanna contacté con Wells y formo
la primera célula europea de Redentores de la
Tierra. De hecho, Johanna esta platénicamen-
te enamorada de Wells, al que idealiza como
un profeta y salvador. Poco a poco ha ido re-
clutando adeptos, coordinandolos mediante
las redes sociales; se la considera la inductora
y organizadora de numerosos atentados y jefa
de organizacion de las células de Redentores
de la Tierra. Actualmente se halla en paradero
desconocido. Su captura es una prioridad para
Global Defense.

MODUS OPERANDI
Y FQUIPAMIENTO DF
REDENTORES DE LA
TIERRA

Redentores de la Tierra opera mediante
células independientes, recogiendo mensajes
e instrucciones de forma anénima en foros y
webs que sirven a sus propésitos. No todas las
células realizan atentados y actos violentos;
las denominadas células de apoyo realizan
funciones logisticas para proveer de equipo,
armas, vehiculos y pisos francos a otras célu-
las, de las que en muchas ocasiones no saben
nada. De este modo, si una célula es detenida,
no puede delatar a las otras, sirviendo de
cortafuegos a la organizacion. También existe
una figura de reclutador, que extiende el men-
saje de Wells entre los mas pobres y desfa-
vorecidos, tratando de atraerlos a campos de
entrenamiento en areas abandonadas donde
reciben un lavado de cerebro propio de una
secta, lo que les convierte en fieles soldados
del ejército de los Redentores. Durante sus
operaciones, los Redentores se comportan
de modo fanatico y suicida, llegando a la in-
molacién para conseguir sus objetivos. Esta
falta total de contencién y de miedo a las
represalias los convierte en extremadamente
peligrosos y dificiles de detener.

Poseen abundante armamento procedente
de grupos paramilitares de extrema derecha,
armas automaticas y explosivos. Las células
de Estados Unidos tienen a su disposicién ar-
mamento de todo tipo, excedentes militares
y explosivos caseros. Las células europeas se
nutren principalmente de armas provenientes
de las guerras de los Balcanes.

i “*“Imlﬁﬁlmlmw
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Resistenc
Defensa:

JUGAR CON
PERSONAJJES DFE
REDENTORES DE LA
TIERRA

Al igual que ocurre con los miembros del
Tiandun, este tipo de personajes encajan en
una campana orientada a Redentores de la
Tierra. Del mismo modo, tal vez pueda haber
un infiltrado en Global Defense tratando de
sabotear sus operaciones desde dentro.

Los personajes de las células de Reden-
tores pueden tener casi cualquier ocupacion
y entrenamiento en un amplio abanico de
habilidades. Aquellos de las células operati-
vas suelen tener entrenamiento en Armas de
fuego, Demoliciones y Conducir, entre otras.

BLACKSTONE ENTER-
PRISES LTD

Bladk ne

ENTERPRISES

La corporacion Blackstone Enterprises LTD
' nace a la sombra de varias multinacionales
relacionadas con la defensa y la seguridad,
farmacéuticas, armamento y empresas de alta
tecnologia. Tras una serie de OPAs extrema-
damente agresivas y la intervencién de varios
fondos buitre, naci6 un nuevo gigante: Blac-
kstone Enterprises. Su sorprendente puesta
en escena caus6 estupor, anunciando una
agencia privada capaz de hacer frente a los

e g va e 2 .
SRSl Ca2hugt) tat bota e o0

'lmportardemasmdoaBlackstogg ." i 3 Y
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Chandra alla donde Global Defense no puede

llegar, con armamento y equipo de la mas
moderna tecnologia. Su primera intervencion
en Turquia, derrotando con aparente facilidad
a un equipo de asalto Chandra delante de las
camaras de television, provocé que sus ac-

ciones crecieran casi un 200% tras su salida

bolsa.

Global Defense ha elevado una queja for-
mal a diversas instituciones internacionales, y
algunos paises estudian prohibir las operacio-
nes de la corporacion en sus fronteras. Pero la
legion de abogados de Blackstone parece en-
contrar todos los resquicios legales posibles
y, de momento, las demandas se encuentran
paralizadas.

La corporacién Blackstone esta estructura-
da en cinco grandes divisiones internaciona-
les, cada una con diferentes departamentos y
sedes internacionales.

LA DIVISION
TECNOLOGICA

La divisién tecnolégica de Blackstone se -

encarga del desarrollo de nuevas tecnologias

y, por medio de ingenieria inversa, de lainves-

tigacion de tecnologias alienigenas. En la pri-
mera semana de vida han registrado mas de
cincuenta patentes. Su hermetismo es total y
las condiciones de trabajo y seguridad interna
son un muro infranqueable.

LA DIVISION DE
OPERACIONES

Esta es la division de choque de Blackstone,
en ella se engloban los Grupos Operativos, el
Grupo de HRR (High Risk Rescue, Rescate de Alto
Riesgo) y Seguridad Blackstone. La mayor parte
de sus miembros son lo que algunos medios de
comunicacion han definido como “simples mer-

cenarios”. Muchos de ellos han sido licenciados
de diversos ejércitos por conductas impropias o "E

delitos menores, antecedentes que parecen no
" .?
SEGURIDAD BLACKSTONE pgdna pa'sar por
una empresa de vigilancia y ‘seguridad 'si’blén
ofrecen soluciones “ant1Chandra” ‘b
personales, habitaciones de panico, ﬂl a "
entrenados para enfrentarse a los allengd;-‘ﬁa
con armasy equipos de la mas alta té(‘*nologl
.i' re ;] &l
RESCATE DE ALTO RIESGO e‘sﬁh < gurade vida
y accidentes que garantiza. que un 'qr.nlo des
opera?rones trabajara en su rescate e‘néa 0
de‘un secuestro, mcl.],lyen ) ope

SEGUNDA PARTI




000 0000

it

ikl

B e

]

e vews

re«sessseoen»

rescate dentro de zonas oscuras y evacuacion
en caso de abduccién Chandra. De momento
se desconoce su efectividad, pero varios fa-
mosos deportistas y politicos ya han contrata-
do estas millonarias pélizas.

LOS GRUPOS OPERATIVOS son basicamente
unidades de asalto, expertos en operaciones
especiales y entrenados para enfrentarse
a los alienigenas. Complementan a los dos
servicios anteriores en caso de necesidad, y
realizan todo tipo de operaciones.

LA DIVISION
COMERCIAL

Blackstone es una empresa privada que

. ofrece principalmente servicios y tecnologias
' de defensa.!Sus servicios comerciales total-
~mente personalizados no escatiman en gastos

¢ ni _e'spectacularidad para captar clientes: mul-
~ timillonarios excéntricos, paises descontentos

C Q‘Gl‘obal’Defense, otras multinacionales... la

~cartera de clientes de Blackstone es extensa a

esar de sti‘corta vida.
- s

LA DIVISION DF
RFELACIONES PUBLICAS

Esta division es la cara publica de Blacks-
tone, y se encarga de la publicidad y recursos
humanos de la corporacion. Desde la pagina
web de la empresa a los anuncios televisivos,
las cunas de radio, las intervenciones en pro-
gramas de debate o los social media, todo se
gestiona a través de esta division, que trata
de mantener la mejor imagen posible de la
empresa.

LA DIVISION DE
ADMINISTRACION

Por dltimo, la division de administracion
se encarga de todo el trabajo relacionado con
contabilidad, facturacion, créditos, almacena-
je v, en definitiva, todo el aparato logistico y
burocratico de la compaiia. Destaca, dentro
de la misma, el departamento juridico, forma-
do por un nutrido grupo de abogados prove-
nientes del sector privado y acostumbrados a
los grandes pleitos entre estados y companias
privadas.

—
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PERSONAJES
IMPORTANTES DENTRO
DFE BLACKSTONE

VICTORIA SCHNEIDER (CEO DE LA DIVISION DE
RELACIONES PUBLICAS)

De origen suizo, esta imponente mujer, de
casi 1'90 m de altura y aspecto atlético, licen-
ciada en Publicidad y Relaciones Piblicas en
la Sorbona de Paris, fue directora de publi-
cidad de varias firmas de moda, perfumes y
joyas antes de pasar al sector de la seguridad
privada, para acabar finalmente dirigiendo
la impresionante maquinaria publicitaria
de Blackstone. Rapida de palabra, incisiva e
ingeniosa, ha destacado en los debates tele-
visivos con actuaciones contundentes pero
comedidas, mostrando una versién amable
y competente de Blackstone. Ha participado
en varios anuncios de televisién e incluso
formado parte de un equipo de asalto durante
una mision de combate para demostrar la efi-
ciencia y confianza que tiene en sus propios
equipos. Su determinaciéon ha hecho que la
apoden “La Reina de Hielo".

ALLAN NEWPORT (JEFE DE OPERACIONES EN
LA DIVISION DE SEGURIDAD)

Nacido en Birmingham, Inglaterra, pro-
viene de familia militar; su abuelo particip6
en la Segunda Guerra Mundial, y él decidio
perpetuar la tradicion de la familia. Estudi6
en la Royal Military Academy Sandhurst y fue
reclutado para el Special Air Service, donde
realiz6 misiones de todo tipo (contraterroris-
L mo, rescate de rehenes, proteccion de VIPs en
I zonas de conflicto, etc.). Hastiado con la po-
litica y tras ver dos ascensos denegados por
. sus criticas a la invasién de Irak, decidi6 pasar
. al sector privado, donde su vasta experiencia
pronto le sirvié para destacar hasta alcanzar
el puesto de CEO en la divisidon de seguridad
de Blackstone. Aunque en un primer momento
se le ofrecié un puesto de instructor, prefiere
. mantenerse en la rama operativa hasta que
algo le impida continuar.

t MODUS OPERANDI Y EQUIPAMIENTO DEL
i BLACKSTONE

Blackstone tiene acceso a todo tipo de
equipo militar de alta tecnologia e incluso
experimental. Las unidades de la divisién de
operaciones destinadas a los Grupos Opera-
tivos y Rescate de Alto Riesgo suelen vestir

chalecos Dragonskin, cascos militares duros’

con anclaje para visién nocturna por infra-
rrojos, ropa reforzada con camuflaje digital.
Poseen un amplio abanico de armamento,

muy personalizado y adecuado a la misién

que van a cumplir. No escatiman en municion

1 ake gt ) sl tale’

y no suelen tener muy en cuenta los dafios co-

laterales, que son asumidos normalmente por

sus contratantes. En todas sus unidades hay

operativos encargados Unicamente de recu-
perar tecnologia alienigena e incluso tienen

unidades “de limpieza” que revisan una zona

después de un ataque, en busca de materiales

extraviados o restos no recuperados. Todo lo
que encuentran va a los laboratorios de la
compania.

| de cuerpo a cu
Maqumana)l' 4

| Defensa: 10 4
Y ;

JUGAR CON UN
PERSONAJE DE
BLACKSTONE

Las diferentes divisiones de Blackstone

permiten que haya personajes de todo tipo

trabajando para ellos, de una forma muy pare- =

cida a las tres ramas de Global Defense.

Los personajes que pertenezcan a la divi-
sion operativa deberian tener entrenamiento
en las habilidades de Esquivar, Discrecion,

Pelea, Armas de fuego, Conducir, Correr, De-

moliciones, Supervivencia y Voluntad.

" s}'f' 0 T
e
vyl R

i

SEGUNDA PARTI




it

ik

A T g

- .

=Pe®
8

=e®
»
b
o

b P

| frld |
g e e,

caractehsuc

Siguiendo las recomendaciones del infor-
me Hidra -979, el CAA ha decidido atomizar
la estructura de Global Defense y fomentar
la creacion de nuevas bases con un funcio-
namiento auténomo e independiente. Estas
células deberian ser capaces de continuar con

. sU mision casi en solitario.

Nota del autor: La gestion de la bases siem-
pre ha sido una constante en nuestra principal
fuente de inspiracion, los videojuegos de la
saga X-Com. No podia faltar, en nuestro parti-
cular homenaje, unas reglas que integren esa
experiencia con el juego de rol.

"ﬁuv "NDO UNA BASE

.
*

J]:‘a.'r, bases poseen . caracteristicas (que

anwnan'de una forma muy similar a las de

latlvo asu func10nam1ento Las
de una base dependen de dos

a

reglas en lo

e INSTALACIONES: Las instalaciones son
recintos o edificaciones provistos con
materiales para un determinado cometido
(defensa, investigacion, etc.).

* PERSONAL: Las instalaciones de una base
no serian operativas sin las personas con
los conocimientos adecuados para hacer-
las funcionar.

\JM-#E(-—MN




GESTION DE BASES

» VEHICULOS Y EQUIPO: Cada base necesita
también vehiculos, armamento y equipo
general para que su personal tenga las
herramientas necesarias para hacer su
trabajo.

Construir una base es un proceso muy
similar a crear un personaje. Durante el mis-
mo, invertiremos Puntos de Presupuesto en
instalaciones y personal. Cada una de estas
instalaciones proporcionara unas habilidades
y caracteristicas a nuestra base. El personal
sirve para operar las instalaciones, y si una
instalacion no tiene el personal minimo, no
esta operativa y por lo tanto no se pueden
sumar sus bonificaciones a las caracteristicas
de la base.

CARACTERISTICAS DF
LAS BASES

En la obra Précis de l'Art de la Guerre: Des
Principales Combinaisons de la Stratégie, de
la Grande Tactique et de la Politique Militaire,
el barén de Jomnini definia las tres partes en
las que puede dividir la técnica militar: Estra-
tegia, Tactica y Logistica. Como ya habras de-
ducido, estas tres partes se corresponden con
las tres ramas de servicio que integran Global
Defense (STRATCOM, TACCOM y LOGCOM). En
la Gestion de Bases, esas técnicas sirven como
las caracteristicas de nuestra base.

ESTRATEGIA

La caracteristica de Estrategia de una base
incluye los organismos de toma de decisiones
y objetivos. Utiliza la caracteristica de Estra-
tegia para realizar investigaciones de nuevas

~ tecnologias, conseguir informacién y comuni-

carte con el exterior.
TACTICA

La caracteristica de Tactica de una base
incluye los medios para hacer efectivos esos
objetivos, el nivel operacional. Utiliza la carac-

. teristica de Tactica para repeler una agresion,
. detectar a un intruso o realizar un ataque.

LOGISTICA

La caracteristica de Logistica de una base

corresponde a los medios para gestionar,

preparar y mantener las estructuras tacticas y
estratégicas, haciendo que todo funcione. Uti-
liza la caracteristica de Logistica para reparar
equipo y vehiculos, para curar al personal y
administrar los recursos de la base. -

-"Iv—-_

‘créditos, cesiones de mater
etc.) que se emplean para ¢ (y'g terlol{— )

Puntq;&e Presupuesto F T
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CARACTERISTICAS SE-
CUNDARIAS

Al igual que los personajes, las bases po-

seen dos medidores que indican su estadoy

capacidad operativa. Sin embargo, la Integri-
dad Estructural y el Personal Operativo no se

calculan con un ndimero fijo, sino que en su
lugar cuando una base recibe dafio estruc-
tural las instalaciones pueden ser detruidas
dependiendo del dano recibido. Si una ins-
talacion resulta destruida el personal puede
resultar herido o muerto como consecuencia.
Esto se detalla en profundidad al discutir el
combate en bases.

INTEGRIDAD
ESTRUCTURAL

La Integridad estructural indica el estado

de las instalaciones de la base. Si una base es

atacada, las instalaciones pueden ser dafnadas

o destruidas.

PERSONAL OPERATIVO

Esta caracteristica indica el estado del per-

sonal que hace funcionar la base. Los ataques
enemigos y otras circunstancias pueden herir
o matar al personal.

DEFENSA

La Defensa basica para las bases es de 3 =
+ el valor de dados de la caracteristica de

Tactica.
RESISTENCIA AL DAND

La Resistencia al dafio de una base es igual
a la mitad de su caracteristica de Tactica (re-
dondeando arriba).

PUNTOS DE
PRESUPUFSTO

d - ‘ I—Ilﬂ-

Los Puntos de Presupuestcgon uné' d{d{v 3
rma de'dinero,

abstracta de los recursos (en’
don‘S‘aqnes'

mente mantener) una base. ;an N cu
que 1 Punto de Presupuesto. eqqu‘@
ximadamente a 1 punto en la escal *de

de vida (si, los costes de mam?.e base-
operativa son astronémico ?ﬂf 10% c05tes
de los elementos de las Bas 3
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¢QUIEN DECIDE EL PRESUPUESTO?

Normalmente sera el Director de Juego el
que decida, de acuerdo con la campana, la
importancia de la basey el presupuesto dis-
ponible para la misma. Ajustando (a la alza
o a la baja) las indicaciones anteriores.

PRESUPUESTO INICIAL

Para crear una base se suele partir de un

. presupuesto inicial, que suele ser una inversion
. mucho mayor que el presupuesto mensual.

PRESUPUESTO MENSUAL

Una base tiene un presupuesto mensual,
una asignacion que depende de su tamano e

. importancia. El presupuesto de una base se

acumula, es decir, que si un mes no gasta todos

~ sus Puntos de Presupuesto, se acumulan para el
" mes siguiente. El presupuesto mensual puede

variar en funcion de los resultados ofrecidos

. por la base (lo veremos mas adelante).

TAMARIO F IMPORTANCIA
DE BASFS

La siguiente lista indica el tamafo e impor-

- tanciahabitual de las bases, su presupuesto

inicial y su presupuesto mensual.

 BASE FRANCA
- Una pequena base, probablemente algo

mas grande que un piso franco o una nave
industrial, cuenta con muy poco presupuesto
'y normalmente estd preparada para realizar
acciones a nivel local, apoyando a las fuerzas
_y cuerpos de seguridad autéctonos.

E _ * Presupuesto inicial: 32

~ * Presupuesto mensual: 24

rimetro. Cuenta con un presu-
bderado, capaz de mantener una o

. es tacticas, y quiza un helicoptero.

ratividad es limitada, y posiblgg.rﬁente
d;'e_b_ndiente de fuerzﬁg.loqéle 3

o Ar

esto inicial: 64
sto mensual: 48

BASE REGIONAL

Una base mediana pensada para actuar
en una region, comunidad o incluso estado.
Posee capacidad suficiente para actuar de
forma auténoma o ser una gran ayuda para las
fuerzas locales.

* Presupuesto inicial: 128
* Presupuesto mensual: 96

BASE NACIONAL

Una base de gran tamano, posiblemente
con un centenar o mas de personas destaca-
das en ella, con capacidad para actuar en todo
el territorio de un pais.

* Presupuesto inicial: 256
* Presupuesto mensual: 172

BASE CONTINENTAL

Una base autbnoma que puede actuar en
varios paises en una zona concreta. Con su-
ficiente personal y material como para hacer
frente a casi cualquier tipo de situacion.

* Presupuesto inicial: 512
* Presupuesto mensual: 384

EALTA DE
PRESUPUESTO

Es posible que debido a una bajada de
presupuestos, los Puntos de Presupuesto no
alcancen para mantener todos los elementos
de una base operativos. En ese caso, se pue-
den hacer dos cosas:

* DESPEDIR AL PERSONAL: Suele ser la pri-
mera opcion, ya que el personal es movil.
Sin embargo tiene una complicacion, para
despedir al personal hay que pagar el cos-
te de mantenimiento del mismo (indemni-
zar por el despido).

DESMANTELAR INSTALACIONES: Desman-
telar instalaciones por el contrario tiene

beneficios de la venta de los materiales.

En este caso el coste de mantenimiento -
ahorrado se suma a los Puntos de Presu-
puesto de la base.

MEJORAR FL
PRESUPUESTO

El Director de Juego es quien decide cuan-

do el presupuesto mensual de una base es

ampliado. El sistema es sencillo y abstracto, y

resulta muy similar al sistema que se empl.ea",i."__
para otorgar Puntos de Personaje a los PJs. La
.r o r | . 1 - _' Y
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GESTION DE BASES

diferencia es que una base puede ver redu-
cida su financiacién (y por tanto sus Puntos
de Presupuesto) si no demuestra de alguna
manera que necesita o se merece mas fondos.
Estos beneficios o penalizaciones se aplican
al presupuesto mensual (no a los Puntos de
Presupuesto actuales).

INVESTICGACIONES

Realizar con éxito una investigacién pue-
de conceder un aumento de su presupuesto
mensual equivalente al coste de la investiga-
cion realizada. Si una base fracasa tres veces
consecutivas en el mismo proyecto, su presu-
puesto mensual disminuye en tantos puntos
como la mitad (redondeando arriba) del coste
de la investigacion.

MISIONES CUMPLIDAS

Tener éxito en una misién puede ser me-
recedor de un incremento en la financiacion.
Hay que tener en cuenta la dificultad estima-
da de la mision: Una misién facil o rutinaria
no tendra repercusién en los presupuestos de
una base; una mision dificil podria concederle
un aumento de su presupuesto mensual de 3
a 9 puntos; una misién realmente épica podria
concederles entre 9 y 15. Una mision fallida o
catastrofica puede suponer una bajada de en-
tre 3 y 6 puntos en su presupuesto mensual.

SUPFRACION

Cuando la base se enfrente a una situacion
critica en la que tenga pocas posibilidades
de éxito (como una invasion o intentos de
sabotaje), pero pese a todo consiga salir bien
parada, gana entre 3y 6 puntos de presupues-
to mensual. Por el contrario, sucumbir a una
situacién critica puede suponer una bajada de
hasta 6 puntos de su presupuesto mensual.

PROPAGANDA

La accién de Propaganda esta explicada en

' la seccibén de acciones. Sigue las instrucciones

referidas alli.
INSTALACIONES

Las instalaciones son el corazén y las

entrafas de una base, y cubren desde las'

necesidades basicas (alojamientos) hasta las
funciones de defensa (defensa perimetral) o
investigacion (laboratorios). Las instalaciones
poseen una serie de valores que pasamos a
explicar:

L

23 gt} sttt o

» COSTE: Se dan dos valores. EL pr'irﬁer'd de

ellos es el coste de construir o implemen-

tar la instalacién. El segundo (entre parén-

tesis) indica el coste de mantenimiento
mensual de la misma.

* REQUISITOS: Algunas instalaciones tienen -

requerimientos para construirse y ser
operativas. Normalmente hay dos tipos de
requisitos: instalaciones complementa-
riasy personal. Es decir, que algunas insta-
laciones necesitan que la Base construya
previamente las instalaciones comple-
mentarias mencionadas como requisito.
Si unainstalacién posee un requerimiento
de personal, para que esta sea funcional
se debe asignar un personal minimo o las
instalaciones no funcionaran (y no otorga-
ran puntuacion alguna a las caracteristicas
de la Base).

* BONIFICACIONES: Indicia qué puntuacio-

nes otorga la instalacion (al estar opera-
tiva) a las caracteristicas de la Base. Las

puntuaciones se acumulan (mira las reglas

para sumar dados y tercios en el manual
béasico de First Contact: XCorps). Algunas
instalaciones no otorgan ninguna bonifi-

caciébn a las caracteristicas, sino que per-

miten que la base realice determinadas
acciones. Por ejemplo, una base con una
galeria de tiro permite la accion de Ins-
truir sobre la habilidad de Armas de fuego.

* TIEMPO DE CONSTRUCCION: EL tiempo de
construccion o implementacidn de las ins-

talaciones. Como veremos mas adelante,

algunas instalaciones otorgan ventajas, =

reduciendo los tiempos de construccion.

FL FSQUFLETO

Cuando crees una base, hay algunos ele-
mentos indispensables para la misma. Todas
las bases deben tener al menos un almacén

logistico, un centro de comunicaciones y un

centro de mando tactico. Estos son los ele-

mentos minimos (y una base de estas caracte-

risticas es poco mas que un piso franco) pero
*con suficiente presupuesto 'La ba 59

crecer mucho mas.

'i-':' o

- ALMACEN LOE
BASICO)

Un pequeio almacén (tal vez prh

cho) con compartimentos para g.largar dlfe-.

rentes piezas de equipo.
. Cos e:1(1).
q] isitos: No. 1
nificaciones: Logistic: y
of: Ti'empo de cn%t#hccw o
A g 18 B 16 i | '
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ALMACEN LOGISTICO
MEDID)

Una nave industrial con estantes, despacho de
administracién y maquinaria basica para almace-
namiento. Incluye compartimentos seguros.

e Coste: 3 (1).

* Requisitos: Personal: 6 personal adminis-
trativo, 1 personal técnico.

* Bonificaciones: Logistica 2D.

* Tiempo de construccion: 21 dias.

ALMACEN LOGISTICO
(AVANZADD)

Varias naves industriales conectadas con

'despachos.de administracion, maquinaria de
3 ma_cenam_iento, muelles de carga, cadenas

reparto y.zonas de seguridad.

' + Coste: 6(2).

01.R¢qu151tos Personal: 18 personal admi-
'q ‘nistrativo, 3 personal técnico.
_* Bonificaciones: Logistica 3D.

] T1emJ:oo de construccion: 60 dias.

l:I:N"l"m
I:O NII:ACIONL'S IIASICDI

'_%m ‘comunicaciones ba51cas (ra-
ot, fax, telefonos) :

e Coste: 3 (1).

* Requisitos: Personal: 1 personal técnico.
* Bonificaciones: Estrategia 1D.

* Tiempo de construccion: 3 dias.

CENTRO DF
COMUNICACIONES (IMEDIO)

Una sala con comunicaciones de amplio al-
cancey via satélite, con pantallas de monitori-
zacion y un despacho administrativo.

* Coste: 5 (2).

* Requisitos: Personal: 6 personal técnico, 1
personal administrativo.

* Bonificaciones: Estrategia 2D.

» Tiempo de construccion: 14 dias.

CENTRO DFE
COMUNICACIONES
(AVANZADD)

Una gran sala con comunicaciones de al-
cance mundial, con comunicaciones via saté-
lite, con pantallas de monitorizacién y despa-
chos administrativos.

 Coste: 7 (3).

* Requisitos: Personal: 18 personal técnico,
3 personal administrativo.

* Bonificaciones: Estrategia 3D.

* Tiempo de construccion: 28 dias.
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GESTION DE BASES

CENTRO DFE MANDO
TACTICO BASICO)

Una sala de mando con ordenadores, archi-
VOs, mapas y pizarras que sirve también como
sala de briefing y reuniones.

e Coste: 3 (1).

* Requisitos: Personal: 1 personal militar.
* Bonificaciones: Tactica 1D.

» Tiempo de construccion: 3 dias.

CENTRO DE MANDO
TACTICO (MEDIO)

Una sala de mando con pantallas tactiles,
sala de briefing, archivos, etc.
e Coste: 4 (2).
* Requisitos: Personal: 6 personal militar, 1
personal técnico.
* Bonificaciones: Tactica 1D.
* Tiempo de construccion: 18 dias.

CENTRO DEFE MANDO
TACTICO (AVANZADD)

tallas tactiles, salas de briefing, archivo, etc
e Coste: 5 (2).

* Requisitos: Personal: 18 personal militar, :

3 personal técnico.
* Bonificaciones: Tactica 2D.
* Tiempo de construccion: 48 dias.

INSTALACIONES
ADICIONALES

ACADEMIA DE
OFICIALES

Un centro de ensefanza m1lftar destman;lo
a proporcionar entrenamiento avanzado. In- |
cluye aulas, biblioteca, despachbs 1 salg de

estudios. +.
* Coste: 3 (1)

. Bomﬁcacwnes Permite la e" senanza de
las habilidades: Erudlcwni‘l'dwmas lee

razgo, Supervivencia y Seguri iy
. Tlem-po de construccion: ;:S di .
S
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AFRODROMOD (BASICO)
~  Un pequeno aerédromo, apenas un heli-
. puerto o una pista pequena en la que puede
. despegar y aterrizar un caza o un avion pe-
© queno. Incluye las medidas de seguridad en
; pista, balizamiento, etc.
* Coste: 4 (2).
* Requisitos: Personal: 9 personal técnico, 3
~_personal administrativo.
* Bonificaciones: Permite utilizar vehiculos
aéreos.
» Tiempo de construccion: 20 dias.

AFRODROMO IMEDID)

Un aerédromo con una pista ancha y sufi-
cientemente larga como para operar grandes
aparatos, con zona de rodada y apartadero.

. Incluye las medidas de seguridad en pista, ba-
lizamiento, etc.
* Coste: 6 (3).

* Requisitos: Personal: 27 personal técnico,

9 personal administrativo.

* Bonificaciones: Permite utilizar vehiculos
aéreos.
 Tiempo de construccion: 40 dias.

AFRODROMOD
IAVANZADD)

Un pequerio aeropuerto de dos pistas pre-
paradas para grandes aparatos, con zona de
rodada, aparcamiento de superficie. Incluye

" las medidas de seguridad en pista, baliza-
_miento, etc.

* Coste: 8 (4).

* Requisitos: Personal: 3 personal técnico, 1

personal administrativo.

* Bonificaciones: Permite utilizar vehiculos
. aéreos. Estrategia 1D, Tactica 1D,

» Tiempo de construccion: 80 dias.

ALOJAMIENTOS
BASICO)

Lg,s;alo mientos basicos son poco menos
] 3 .0 barracones con hab1tac10n‘es
dotadas de literas y taquillas)
unes. Cada seccion de este tipo
" |5‘ alojar hasta 12 person@s
“Coste: 3 (1).
Requisitos: Personal: 1 personal adminis-
ativo:- i
fica 'fbnes: Permite que el personal
n la base y tenerlo disponible
s lato en caso de una emer-
cins uccién: 10 d‘IEI, e
il 5 ey B2

‘\_, iy "-;

ALODJAMIENTOS
MEDIOS)

Los alojamientos medios incluyen habi-
taciones dobles o triples, con bafnos y aseos
independientes. Ademas de una cama y un
armario, hay un escritorio por persona. Cada
seccién de este tipo permite alojar hasta 12
personas.

» Coste: 4 (2)

* Requisitos: Personal: 1 personal adminis-
trativo.

* Bonificaciones: Permite que el personal
pernocte en la base y tenerlo disponible
casi de inmediato en caso de una emer-
gencia.

* Tiempo de construccion: 18 dias.

ALOJAMIENTOS
(IAVANZADOS)

Habitaciones individuales con bano, escri-
torio, armarios y una mesa auxiliar, incluyen
una pequena zona de cocina con electrodo-
mésticos basicos.

e Coste: 5 (2).

* Requisitos: Personal: 1 personal adminis-
trativo.

* Bonificaciones: Permite que el personal
pernocte en la base y tenerlo disponible
casi de inmediato en caso de una emer-
gencia.

* Tiempo de construccion: 36 dias.

DEFENSA PEFRIMETRAL
BASICA)

La defensa perimetral sencilla puede ser
algo tan simple como alambradas con concer-
tinas, puertas blindadas y ventanas con rejas.

* Coste: 4 (2).

* Requisitos: No.

* Bonificaciones: Tactica 1D.

* Tiempo de construccion: 3 dias.

DEFENSA PERIMETRAL
MEDIA)

Las defensas medias incluyen muros, sen-
sores de movimiento, luces sorpresivas, con-
troles de seguridad (tarjetas magnéticas, cla-
ves numéricas), torretas de vigilancia, etc.

* Coste: 5 (2).

* Requisitos: Personal: 5 personal militar.

* Bonificaciones: Tactica 2D, Re515tenCIa al
dano +1D.

* Tiempo de construccion: 14 dias.
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GESTION DE BASES

DEFENSA PERIMETRAL
(AVANZADA)

La defensa perimetral avanzada incluye
controles de acceso biométricos (huellas dac-
tilares, analisis de voz), lanzadores de benga-
las, minas antipersona, trampas explosivas,
puertas de acero, muros reforzados, torres de
vigilancia con artilleria, etc.

» Coste: 6 (3).

* Requisitos: Personal: 10 personal militar.

* Bonificaciones: Tactica 3D, Resistencia al
dano +2D.

» Tiempo de construccion: 28 dias.

DEFENSA PERIMETRAL
MUY AVANZADA)

La defensa perimetral muy avanzada inclu-
ye controles biométricos avanzados (escaner
de retina), lanzadores de misiles tierra-aire,
contramedidas, armas antiaéreas, muros de
doble altura con contrafuertes, etc.

e Coste: 9 (4).

» Requisitos: Defensa perimetral (basica),
Personal: 15 personal militar.

* Bonificaciones: Tactica 4D, Resistencia al
dano +3D.

* Tiempo de construccion: 56 dias.
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DESPACHO DFE | 8 %
RFLACIONFS PUBLICAS RIS |

.

Un despacho de publicidad, propaganda '

y relaciones publicas. Usado principalmente " %
para tratar con los medios, conseguir subven- [
ciones y mejorar la imagen. Incluye sala de re- |l
uniones para VIPs. N
e Coste: 3 (1). .

* Requisitos: Personal: 6 personal adminis- i
trativo. '

* Bonificaciones: Logistica 1D. Permite a la
base la maniobra de Propaganda. |

* Tiempo de construccion: 14 dias. | 1

FNEFRMFRIA BASICAl RIE

Una zona médica muy basicaycon una con-
sulta que sirve ademas de quir6fano y una
sala de recuperacion. Equipada con lo esen- =
cial para tratar traumas, un desfibrilador por=
tatil y soporte'vital basico. Cada una de esta
unidades permite el tratamiento de un ma
mo de cuatro personas a la vez. . Pl

e Coste: 3 (1). o e? e & ;
* Requisitos: Personal: 3 personal sanitario,
1 personal administrativo, ~
. Boniﬁc'éciones: Logistica 1D. Permi
maniobra de Medicina sobre el pers
* Tiempo de construccion:
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' ENFERMERIA (MEDIA)

Una zona médica funcional, con una con-

. sulta, dos quir6fanos y al menos dos salas de
. recuperacion, sala de rayos X y sala de yesos.

Incluye todo lo necesario para tratar traumas,
y una sala de rehabilitacion, cuatro desfibrila-
‘dores portatiles y soporte vital. Cada una de
estas unidades permite el tratamiento de un
maximo de 12 personas a la vez.

* Coste: 4 (2).

* Requisitos: Personal: 9 personal sanitario,
2 personal administrativo.

* Bonificaciones: Logistica 2D. Permite usar
la maniobra de Medicina sobre el personal
herido.

* Tiempo de construccion: 36 dias.

ENFERMERIA
(AVANZADA)

* Una pequenaclinica, con tres salas de con-
sulta, cuatro quiréfanos y al menos 6 salas
de recuperacion. Dos salas de rayos X, sala
de resonancia magnética y sala de rehabi-
litacion totalmente equipada. Incluye todo
lo necesario para tratar traumas, lesiones y
enfermedades, cuatro desfibriladores por-
tatiles y soporte vital, incluyendo una sala

* de cuidados intensivos. Cada una de estas
unidades permite el tratamiento de un
maximo de 24 personas a la vez.

Coste: 5 (2).

Requisitos: Personal: 18 personal sanita-
rio, 4 personal administrativo, 2 personal
cientifico.

* Bonificaciones: Logistica 3D. Permite usar

la maniobra de Medicina sobre el personal
herido.
» Tiempo de construccion: 60 dias.

GALFRIA DF TIRD

- Una zona de tiro segura, con varias calles,
dianas moviles, zona de seguridad y repara-
_ci6n de armas.

~» Coste: 3 (1).

.,Qeamss‘os Personal: 2 personal militar. .

fic es: Permite la ensefanza de
pabrl:l ad Armas de fuego.
1emp

. RAJI: lBASlr.‘cn

construccion: 14 dlas

3 :para almacenar vehiculos y man-
0s. Cada una de ellas tiene cua-
ara vehiculos tipo coch (las mo-
cupan media plaza y los'vehiculos
o} Lfgonetas o camuh.n!'e.@ueden
Nesplg ap)

* Coste: 3 (1).

* Requisitos: No.

* Bonificaciones: -

* Tiempo de construccion: 14 dias.

GCARAJE IMEDIO)

Una zona para almacenar vehiculos y man-
tenerlos seguros, incluye ademas un area de
mantenimiento y limpieza basica. Cada una
de ellas tiene ocho plazas para vehiculos tipo
coche (las motocicletas ocupan media plazay
los vehiculos grandes como furgonetas o ca-
miones pueden ocupar dos o tres plazas).

e Coste: 4 (1).

* Requisitos: Personal: 1 personal administrativo.
* Bonificaciones: -

* Tiempo de construccion: 28 dias.

GARAJE [AVANZADD)

Una zona para almacenar vehiculos y man-
tenerlos seguros, incluye ademas un area
de mantenimiento y limpieza, y una zona de
repostaje. Cada una de ellas tiene dieciséis
plazas para vehiculos tipo coche (las moto-
cicletas ocupan media plaza y los vehiculos
grandes como furgonetas o camiones pueden
ocupar dos o tres plazas).

* Coste: 5 (2).

* Requisitos: Personal: 3 personal adminis-
trativo, 1 personal técnico.

* Bonificaciones: Logistica 1D.

* Tiempo de construccion: 42 dias.

GIMNASIO

Una zona de entrenamiento, con zona de
musculacion, tatami, y todo tipo de maquina-
ria relacionada con el fitness.

e Coste: 4 (2)

* Requisitos: Personal: 2 personal adminis-
trativo.

* Bonificaciones: Permite el entrenamiento
de Agilidad, Destreza, y Fuerza, asi como
todas las habilidades de Fuerza.

* Tiempo de construccion: 14 dias.

HANGAR IBASICO)

Una zona para almacenar aeronaves de
forma segura. El hangar basico tiene espacio
para una aeronave de transporte de tamano
grande o cuatro de tamafo pequefio (como
cazas o helicopteros).

e Coste: 3 (1). .

* Requisitos: Personal: 2 personal adminis-
trativo, 2 personaltecmco

* Bonificaciones: -

» Tiempo de construccién: 21 dias.




GESTION DE BASES

HANGAR (MEDIO)

Una zona para almacenar aeronaves de for-
ma segura y mantenimiento basico. El hangar
medio tiene espacio para dos aeronaves de
transporte de tamano grande u ocho de tama-
fo pequefo (como cazas o helicépteros).

e Coste: 4 (2).

* Requisitos: Personal: 3 personal adminis-
trativo, 4 personal técnico.

* Bonificaciones: -

* Tiempo de construccion: 42 dias.

HANGAR (AVANZADD)

Una zona para almacenar aeronaves de
forma segura, mantenimiento y repostaje. El
hangar avanzado tiene espacio para cuatro
aeronaves de transporte de tamafno grande o
dieciséis de tamafno pequefio (como cazas o
helicopteros).

e Coste: 5 (2).

* Requisitos: Personal: 4 personal adminis-
trativo, 8 personal técnico.

* Bonificaciones: Logistica 1D.

» Tiempo de construccion: 64 dias.

LABORATORIO BASICO)

Un laboratorio basico con materiales de in-
vestigacion normales y apenas aparatos elec-
trénicos.

e Coste: 4 (2).
* Requisitos: Personal: 4 personal cientifi-
co, 2 personal técnico.
* Bonificaciones: Estrategia 1D.
| i . Tiempo de construccion: 24 dias.

LABORATORIO (MEDIO)

Un laboratorio completo con materiales de
investigacion de Gltima tecnologia e instru-
mentacion electronica.

e Coste: 5 (2).
* Requisitos: Personal: 10 personal cientifi-

Co, 4 personal técnico.

* Bonificaciones: Estrategia 2D.
* Tiempo de construccion: 36 dias.

| f—
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LABORATORIO
(AVANZADD)

Un laboratorio totalmente equipado con

casi cualquier material de investigacion de
Gltima tecnologia e instrumentacion electro-

nica avanzada.

e Coste: 6 (3).

* Requisitos: Personal: 20 personal cientifi-
co, 6 personal técnico.

* Bonificaciones: Estrategia 3D.

* Tiempo de construccion: 48 dias.

TALLER BASICD)

Un taller de reparaciones con herramien-
tas mecanicas y electronicas, pequeno, con
capacidad para dos vehiculos del tamano de
un coche o una furgoneta y herramientas de
diagnostico basicas.

* Coste: 3 (1).

* Requisitos: Personal: 3 personal técnico, 1 -

personal administrativo.
* Bonificaciones: Logistica 1D.
* Tiempo de construccion: 22 dias.

TALLEFR (MEDIO)

Un taller de reparaciones con herramien-
tas mecanicas y electrénicas, mediano, con
capacidad para cuatro vehiculos del tamano
medio o uno de tamafo grande (como un caza
o un helicoptero) con herramientas de diag-
néstico y reparacion completas.

e Coste: 4 (2).

* Requisitos: Personal: 9 personal técnico, 3098

personal administrativo.
* Bonificaciones: Logistica 2D.
* Tiempo de construccion: 32 dias.

TALLER (AVANZADD)

Un taller de reparaciones con herramientas

mecanicas y electronicas, grande, con capaci-
dad para doce vehiculos del tamafo medio
o incluso un vehiculo grande como un avion
_de carga. Posee todo tlpo de herramientas de

diagnéstico y reparacién de a*‘ta teqnﬁlqga 1
e Coste: 5 (2).
_* Requisitos: Personal 18 Wrsohal'fegm;o
6 personal administrativo. . y
- Bonificaciones: Logistica 3[5: ;;;"’.'-'Q %
* Tiempo de construccion: 4& dlas-ﬂ-"
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El personal son los hombres y mujeres (en su mayoria PNJs) que pueblan una base y operan

las instalaciones de la misma. El personal es necesario para que las instalaciones funcionen.
. Hay diferentes tipos de personal (administrativo, cientifico, militar, sanitario y técnico), que se
' presupone con los conocimientos especificos para determinadas tareas.

* COSTE: Se dan dos valores. EL primero de ellos indica el coste de contratar, trasladar o en-
trenar al personal en concreto. El segundo (entre paréntesis) indica el coste mensual de
mantenimiento (que incluye su sueldo, manutencién, etc.).

La siguiente seccidn incluye la informacién y reglas de los diferentes tipos de personal dis-

~ ponibles para las bases. Ademas se incluyen estadisticas basicas por si quieres utilizar este
- personal como PNJs.

___ADMINISTRATS

El personal administrativo se encarga del papeleo y gestiones ne-

. cesarias para que la base siga funcionando. Sus funciones van desde

encargar la municion a los folios, preocupandose también de temas

legales y burocraticos.

. cbste: 2 (2).

PERSONAL ADMINISTRATIVO TiF
Agilidad 2D: Esquivar 2D
Destreza 2D: Armas de fueg
Fuerza 2D




- T
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El personal cientifico se encarga de las investigaciones en los ™
laboratorios para nuevas tecnologias, ingenieria inversa, etc.

 Coste: 3(2).

PERSONAL CIENTIFICO TiPICO 4
Agilidad 2D: Esquivar 2D )
Destreza 3D: Armas de fuego 3D

ocimientos 3D: Erudicion 5D, Informatica 4D, Idiomas 4D
cion 2D: Buscar 2D, Investigacion 3D
ia 3D: Voluntad 4D

i._ ' iento: 4
4 ificacion al dafio: 1D
stencia al daino: 6
ensa: 9

GUNDA PARTI

@G|

D

e Personal de combate y de seguridad, entrenado para todo tipo de
= situaciones.

» Coste: 3 (1).

PERSONAL MILITAR TiPICO
Agilidad 3D: Esquivar 4D, Pelea 4D, Armas cuerpo a cuerpo 3D
Destreza 3D: Armas de fuego 4D, Conducir 3D




Encargados de mantener la salud fisica y mental de sus companie-
ros. Preparados para tratar desde enfermedades comunes a heridas
por armas de fuego alienigenas.

» Coste: 3 (2).

PERSONAL SANITARIO TiPICO

Agilidad 2D: Esquivar 2D

Destreza 2D: Armas de fuego 2D

Fuerza 2D

Conocimientos 3D: Erudicién 4D, Medicina 5D, Idiomas
Percepcion 3D: Investigacion 4D

Presencia 3D: Empatia 3D, Voluntad 4D

Movimiento: 4
Bonificacion al dano: 1D
Resistencia al dano: 6
Defensa: 9

Encargados del mantenimiento de los sistemas, asi como reparar
el equipo danado o construir prototipos de nuevas tecnologias.

e Coste: 3 (1).

PERSONAL TECNICO TiPICO

Agilidad 2D: Esquivar 2D .
Destreza 3D: Armas de fuego 3D, Conducir 3D, Reparar 5D
Fuerza 2D

Conocimientos 3D: Electrénica 4D, Erudicion 4D, Inforr
Percepcién 3D: Buscar 4D

Presencia 2D

Movimiento: 4
Bonificacion al dano: 2D
Resistencia al dano: 6
Defensa: 9

e p— 1 [e—————
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Las bases requieren ademas de diverso

" equipo, normalmente para uso del personal,

y muchas veces también necesita vehiculos
‘0 maquinaria para realizar determinadas
funciones. El equipo y los vehiculos son ca-
pacitadores, es decir, una base sin el equipo

. 0 vehiculos determinados no puede realizar

determinadas acciones. Por ejemplo, una base

. sin cazas, no puede realizar un ataque aéreo.

| [
| G f*

J i

Estas reglas pretenden facilitar un sistema

. de creacion y gestion de bases como organi-
© zaciones; el objetivo es jugar con ellas de un

modo sencillo y que permita interactuar con los
personajes. Estas reglas son bastante abstractas

~ y no hemos pretendido entrar al detalle, hacien-
. do que muchas acciones que se resuelvan con
*una Unica tirada representen un conjunto de

- acciones del personal de la base. Cuando una

* base hace una tirada de Medicina para ayudar
. a un herido, en realidad estamos abstrayendo

tiradas de Medicina de los médicos que tratan al
personaje. Cuando una base es atacada y realiza
una tirada de Tactica para defenderse, estamos
.abstrayendo tiradas de Armas de fuego, Esqui-

- var o Pelea del personal que la defiende.

TOMANDDO LAS
RIENDAS

Cuando los PJs son parte del personal de

. una base pueden utilizar 1 punto de persona-

je para «situarse en la accién». Haciendo esto,

- el personaje en concreto se encuentra en el

‘lugar adecuado para interactuar o realizar
una accion pertinente en la escena concreta.
'Ten en cuenta que esta regla no tiene sentido
cuand a acc10n esta siendo jugada de modo
»*g y los PJs se encuentran ya “en
.- -- S| ese caso, podran intervenir de

"”'r 0C ,norm lsm usar puntos de persona]e

ase. lpenon recibe lavisita m*espera-
;jrupo de Chandra que quieren infil-

n la misma de forma sigilosa. En princi-

ia ne cq_sana una tirada enfrentada de la

n de los Chandra contra la Estrategia

e # nael, el jugador que mterpreta a

e, C 1 anG ante de la base Telperion, decide
venir | las riendas. Usa 1 punto de

C {-1 ? u persona]e en.?g ala de

o

uridad. De este Loy g S’t““‘i 1 cambia

* COSTE: El coste en adquirir equipo o un
vehiculo en Puntos de Presupuesto seria
igual al coste normal (tal y como vemos en
el manual bésico de First Contact: XCorps).
El coste de mantenimiento es la mitad (en
este caso redondeando hacia abajo) del
coste de adquisicién.
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|

lqv mwr‘gnwaquﬂx;\?:
o i | L

4 } '7.: k b\ 'k: w“ :?« %ﬁ
Aﬁm-.&m;,.‘mﬁﬂ.;

y la tirada de Discrecion de los Chandra debe-
ra enfrentarse a la habilidad de Seguridad de
Kane (que estd al mando de la situacion).

La base Telperion estd realizando una com-
pleja investigacion de fisica de particulas. Juan
Emilio, el personaje que interpreta al profesor
Emil De Luca, decide emplear 1 punto de perso-
naje y convertirse en el investigador jefe del pro-
yecto. De este modo puede utilizar sus propias
habilidades en vez de la Estrategia de la base.

INTERACCION ENTRE
BASES Y PERSONAJES

¢Qué ocurre cuando un grupo de perso-
najes decide atacar una base enemiga? ¢O si
desde una base se manda un comando para
eliminar a un personaje? Estas situaciones
pueden darse durante el juego, ya que basesy
personajes pueden interactuar. Como ya se ha
comentado, las bases funcionan de un modo
similar a los personajes, solo que de un modo
mas limitado, y solo mediante sus caracteris-
ticas. Veamos algunos ejemplos:

El comandante Kane y su grupo lanzan un
ataque contra una base de Redentores de la
Tierra. Para sortear las medidas de seguridad,
deberdn utilizar sus habilidades de Discrecion
o0 Seguridad (incluso electrénica si quieren sa-
botear las alarmas) contra la caracteristica de
Estrategia de la base enemiga.

Un grupo de ataque de la GDASF ataca una

base Chandra. Realizarian tiradas de ataque del

modo habitual (con sus habilidades de Armas
de fuego, por ejemplo), la defensa de'la base
seria una tirada de su caracteristica de Tactica.
Las defensas automatizadas de una base
Chandra repelen un ataque aéreo de la GDASF.
En este caso la base utilizaria su caracteristica de

Tdctica, atacando de forma normal a los persona-‘_h. s
Jes (calculando su Defensa de la forma habitual I

§ o ot o 18
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VEMHICULOS Y EQUIPD

Las bases pueden entrar en combate de di-
ferentes maneras, siendo atacadas o enviando
sus fuerzas al exterior. A priori, las reglas de
combate cuando hay bases implicadas son bas-
tante parecidas a las reglas de combate entre
personajes, aunque hay algunas peculiaridades.

INICIATIVA Y ACCIONES
DE UNA B/ -

La Iniciativa de una base se obtiene por me-
dio de una tirada de Estrategia. Una base tiene
las mismas acciones que un personaje. Si se
usan las reglas de Iniciativa simplificada, tiene
un maximo de tantas acciones como la mitad
de su Estrategia (redondeando hacia arriba).

Un grupo de ataque Heracles de la base Tel-
perion estd atacando una base Chandra. Para
calcular su Iniciativa, su Comandante (Kane,
interpretado por Ismael) debe lanzar tantos
dados con la puntuacién de Estrategia de la
base. En este caso, la base posee 6D de Estra-
tegia. Ismael los lanza y obtiene un 21. Podrdn
realizar tres acciones, la primera en el momen-
to de iniciativa 21, la segunda en el momento
de iniciativa 11 y la ultima en el momento de

COMBATE DE BASES

iniciativa 1. La base Chandra posee una Estra- 9
tegia de 8 dados, pero una mala tirada la deja "
con una iniciativa de 18; por lo tanto actuaran
en el momento de iniciativa 18 y en el 8. 1

ATACAR

Para atacar, una base emplea su caracteristica
de Tactica. La Defensa de una base se calcula de
un modo similar a la Defensa de un personaje.

El grupo de ataque Heracles desea bombar-
dear la base Chandra. La Defensa bdsica de la
base Chandra es 8 (3 + la caracteristica de Tdctica
de la base, de 5D). Es de noche ythay malas cir-
cunstancias climatoldgicas, por lo'que el Director |
de Juego decide aplicar un modlﬁcador de+6a .
esta defensa, la cual asciende ﬁnalmentera 414 i

DEFENDERSE

Las bases pueden defender de un ataque
siempre que sean conscientes de m1 mo, del mis-
mo modo que los personajes. Pued
Defensa parcial, total o refleja. P aga
acciones la base debe hacer una tirada

L D
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" ELDI dice qué la base Chandra no ha desple-

. gado contramedidas, al menos de momento, y

por lo tanto no se defiende activamente. Ismael

. lanza los dados de Tdctica de la base Telpe-
* rion (5D) y obtiene un 17, con lo que haria un
" impacto directo sobre la base Chandra. El D]

decide que la base Chandra realizard una De-

fensa refleja usando su accién del momento de

Iniciativa 18; debe lanzar sus dados de Tdctica

.y superar el 17 que obtuvo Ismael en su tirada
. de Ataque. Lanza los 6D de Tdctica de la base y,

con muy mala suerte, solo obtiene un 16, por lo

~ que la base Chandra es alcanzada.

NnAND

El dano que causa una base en un ataque

= es igual a su caracteristica de Tactica. El pro-
- cedimiento a seguir es igual al de los perso-
' najes. El atacante tira los dados de dafo (su

caracteristica de Tactica, por defecto) y el
defensor los dados de Resistencia al dafio (de

. Tactica, por defecto). Si el resultado obtenido

por el atacante es superior, entonces se han
producido “heridas”. Las “heridas” de una

base se aplican como danos a la Integridad
estructural. Cuando una base es atacada en
. sus instalaciones recibe danos a la Integridad
. estructural y a su Personal operativo, de este
. modo sus instalaciones son dafadas y su
¥ personal resulta herido o incapacitado. Cuan-

. do una base esta realizando una misién de
~ ataque en el exterior, no se producen dafos

a las instalaciones, solo se producen danos al
. Personal operativo:

DIFERENCIA

DANO/ DANO A INTEGRIDAD

ESTRUCTURAL

Muy leve - Una instalacion
danada levemente, nece-
sitard reparaciones para

volver a funcionar.
Leve — Una instalacion
destruida.
Serio - Dos instalaciones
destruidas.
Grave - Tres instalaciones
destruidas.
Muy Grave - Cuatro insta-
laciones destruidas.

*Todas las fracciones se redondean hacia

arriba.

1-3

aportar sus bonificaciones de
f la base por l,o que varian

e.f Al
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DIFERENCIA
DANO/RESIS-
TENCIA*

DANO AL PERSONAL OPE-
RATIVO

25% del personal Herido
leve. Se pierde 1D de
Tdctica durante el proximo
asalto.

25% del personal incapa-

citado o muerto. Si es una

mision exterior, pierde 1D
de Tactica.

50% del personal muerto
o incapacitado. Si es una
mision exterior, pierde 2D
de Tdctica.

75% del personal presente
muerto o incapacitado.
Si es una mision exterior,
pierde 3D de Tactica.
100 % del personal muerto
o incapacitado. Si es una
mision exterior, no puede
continuar.

*Todas las fracciones se redondean hacia
arriba.

1-3

16+

El grupo de ataque Heracles de la base Telpe-
rion habia conseguido atacar con éxito una base
Chandra. Ahora debe causar danos. La Tdctica de
la base Telperion es de 5D, por lo que causa 5D
de dano. Los lanza y obtiene un resultado de 2 4.
ELDJ lanza los dados de la Resistencia al dario de
la base Chandra (que es la mitad de su Tdctica,
en este caso 3D) y obtiene un 13. La diferencia es
de 11 puntos, por lo que la base Chandra recibe
darios serios (dos instalaciones son destruidas
y la mitad de los Chandra que estaban en ellas
resultan muertos o incapacitados).

Unos asaltos mds adelante, la base Chandra
consigue devolver el golpe al grupo de ataque
Heracles. En este momento, la Tdctica de la
base Chandra ha sido reducida a 4D debido a
los danos en las estructuras, por lo que causa
4D de dano. Los lanza y obtiene un 15. El grupo
Heracles lanza su Resistencia al dafio (en este
caso 3D) y su resultado es de 12. Cémo se en-
cuentran en una mision exterior, la base Telpe-
rion no recibe daiio a la Integridad estructural,
solo a Personal operativo. En este caso, con una
diferencia de 3 puntos (15-12 = 3) el 25% del
grupo de ataque Heracles queda Herido leve y
pierden 1D de Tdctica en el siguiente turno.

En principio es el D] el que asigna el daino
en funcién de la légica y de la situacion. Si
un comando ha conseguido infiltrarse esqui-
vando las medidas de seguridad y lanzan un

ataque al centro de mando, es ilégico que el
dano se aplique en la defensa perimetral. o i
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VEHICULDS Y EQUIPD

Normalmente, un ataque que viene del exte-
rior, danara primero las defensas perimetrales,
aerédromos, almacenes, garajes y hangares,
que son instalaciones mas vulnerables.

REPARAR

Las bases dotadas de talleres pueden tra-
tar de reparar equipo danado o modificar el
ya existente. Utiliza las reglas de reparar del
manual basico, pero ten en cuenta el tipo de
instalaciones disponibles para calcular la difi-
cultad de la tarea. Una base utiliza su caracte-
ristica de Logistica para reparar daio. Reparar
una instalacién danada normalmente necesita
tantos dias como la mitad (redondeando arri-
ba) de su tiempo de construccién.

INVESTICGAR

Las bases pueden investigar nuevas
tecnologias. Utiliza las reglas de la seccion
«Desarrollar nuevas tecnologias», que se en-
cuentran mas adelante. Utiliza los Puntos de
Presupuesto para pagar los costes.

INSTRUIR

Cuando una base posee las instalaciones
adecuadas, los personajes que se encuentren
en la misma puede acceder de forma gratuita
a entrenamiento mediante clases especializa-
das (segun las reglas de Entrenamiento que
aparecen en el libreto de la Pantalla de First
Contact: XCorps).

CURAR

Con las instalaciones adecuadas una base
puede proporcionar cuidados médicos prolon-
. gados a los personajes que se encuentran en
ella. Considera que la habilidad de Medicina de
la base es igual a su puntuacidn de Logistica.

PROPAGANDA

. Una base con un departamento de relacio-
" nes publicas adecuado puede “vender” mejor
sus logros o mitigar sus derrotas, y conseguir
asi mas atencién de aquellos que otorgan la
financiacién. Cada vez que una base se enfren-
te a una dificultad, desarrolle una tecnologia o
realice una misién, puede realizar una tirada

de Logistica. La dificultad basica es 12, pero’

el Director de juego puede modificar esta difi-
cultad en funcion de las circunstancias. Tratar
de vender como un gran éxito una misién con
muchisimas bajas, puede ser mucho mas difi-
cil, por ejemplo.

TNINZE Zeondudn)
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Si se tiene éxito en la maniobra de Pfdp'a’- 3
ganda destinada a aumentar el presupuesto
mensual, se gana 1 Punto de Presupuesto ex-

tra por cada 3 Puntos de Presupuesto que se
lograran con dicha accién (redondeando hacia

abajo). Para saber los Puntos de Presupuesto |
que genera una accion, ver el apartado "Mejo-

rar el presupuesto” mas adelante.

La mision de ataque de la base Telperion
contra la base Chandra es un éxito. El co-
mandante decide iniciar una maniobra de
Propaganda. El D] decide que la dificultad es
12. Ismael lanza los dados de Logistica de la
base Telperion y obtiene un 14, por lo que tiene
éxito. Mds adelante, al revisar el presupuesto
mensual, el D] les dice que su misién contra la
base Chandra les reportaria un aumento de 4
puntos de presupuesto mensual. Al haber rea-
lizado una maniobra de Propaganda con éxito,
reciben un punto de Presupuesto extra por cada

3 Puntos de Presupuesto que diera la accion
principal. En este caso, la accién principal les
otorgaba 4 puntos, por lo que obtienen 1 punto

extra. Gracias a su maniobra de Propaganda, su
presupuesto mensual aumenta en 5 puntos (4
por la mision +1 por la accion de Propaganda).

INFILTRACION

Una maniobra que consiste en entrar con
sigilo en una base, sin ser descubierto, para
obtener informacion, sabotear, hurtar algo o
eliminar un objetivo especifico. La accion en

si de Infiltracion se desarrolla con una tirada. -
enfrentada de Discrecién o Seguridad de los"

asaltantes (si se trata de una maniobra desde =
una base se podria usar la caracteristica de =
Tactica de la base atacante) contra la Estrate-

gia de la base en la que se estan infiltrando.
Hay que superar tantas tiradas como la mitad
(redondeando arriba) del valor en dados de su
Estrategia.

Un comando Chandra quiere infiltrarse en
la base «Telperion». Esta base tiene 5D de
Estrategia, por lo que para lograrlo, deberdn

_tener éxito en al menos 3 tiradas enfrentadas

(la mitad de su valor en dados, redonde ndo
arriba). Estas tiradas deberdn rde Discrecion

o Seguridad contra la Estratpgla dela base 1

P'

Telperion. _
T
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DESARROLLAR NUEVAS TECNOLOGIAS

El primero de ellos es el mas sencillo, las
tecnologias estan disponibles segin vaya
avanzando la linea temporal. Los suplemen-
tos de First Contact: XCorps irdn introdu-
ciendo tecnologia ligada al desarrollo de los
acontecimientos. Si usas este sistema, ignora
totalmente las puntuaciones de desarrollo de
tecnologia, costes, etc. EL Director de Juego
siempre tiene la dltima palabra sobre qué
tecnologias estan disponibles, dependiendo
de cdmo quiera estructurar su campana.

Por supuesto, el D] puede vincular estos
desarrollos y mejoras tecnoldgicas a sucesos y
aventuras de sus personajes, convirtiéndolos
en actores indispensables para las mismas.
La lista de requerimientos de las tecnologias
puede generar diversas aventuras para cum-
plirlos, adquirir los materiales (que pueden
ser peligrosos o estar en manos de agentes
poco colaboradores) o conseguir la financia-
' cion necesaria.

AVANCE POR
DESARROLLO

. En el avance por desarrollo, los adelantos
_ tecnolégicos se agrupan en ramas. Una rama
. es un conjunto de tecnologias que compar-
ten unos mismos principios cientificos. Para
poder estudiar un elemento concreto de una
rama, se debe haber estudiado y desarrollado
previamente el anterior. A medida que avan-
zamos por las ramas, estas pueden dividirse
o incluso tener dependencias de otras ramas,
tecnolégicas distintas.

PAVANCE TEMPORAL

La rama de “electromagnetismo” engloba
diversos descubrimientos tecnolégicos rela-
cionados con campos magnéticos. La rama de
“fisica de fusion” estudia, entre otras, las tec- %
nologias de ldseres de plasma. Ambas tecno-
logias se utilizan para el “escudo Faraday” (un
avance tecnolégico que veremos en proximos
suplementos). !

Cada rama esta compuesta por diversos
avances. Cada avance es un hito en el desa-
rrollo tecnolégico que tiene asociados dife-
rentes elementos concretos (estos elementos
pueden ser armas, equipo general, etc.). Cada
vez que se completa el desarrollo de un avan-_
ce, los elementos asociados pasan a estar
disponibles.

Dentro de la rama de electromagnetismo te-
nemos el avance: tecnologia RBM (Rheological
Fluid-Based Mechanism), cuando se desarrolla
este hito, las armas RBM (subfusil RBM-X04
“Avenger” y fusil compuesto RBM-X07 “Ham-
mer”) y la municién RBM estards disponibles
en la campaia. '

Ten en cuenta que las diferentes ramas

_seran ampliadas en futuros suplementos. De

modo que los acontecimient: s‘d;e-ﬂag‘i'rie,a
temporal de First Contact: XCorps irén am-
pliando las tecnologias disponibles para ser

ihvestigadaf y desarrolladas"dh!’antg%jﬁeéé, )

e Q?"
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DESARROLL ANDO UN AVANCE

Cada avance tecnolégico tiene una serie

- de caracteristicas:

REQUISITOS: Algunas tecnologias requie-
‘ren de materiales especiales o condiciones
concretas. Si no se cumplen estos requisitos,
la tecnologia no puede desarrollarse.

COSTE: El coste en Puntos de Presupues-

- to que cuesta la investigacion. Aumentar el
' coste mediante Puntos de Presupuesto extra

implica mejorar los equipos y pagar por me-

- joras en los laboratorios y aparatos de mayor
- precision, lo que disminuye la dificultad del
_ desarrollo (lo veremos mas abajo).

DIFICULTAD: Un valor numérico con la difi-

* cultad base para desarrollar dicha tecnologia.

Puede modificarse ahadiendo mas personal o

" mas tiempo (lo veremos un poco mas adelan-
~ te). Se incluyen dos valores. El primero indica

la dificultad basica del desarrollo, el segundo
. (entre paréntesis) indica la dificultad minima

que se puede alcanzar al anadir personal y

_tiempo adicional.

TIEMPO: El tiempo que cuesta desarrollar

. la'tecnologia. Se dan dos valores (el segundo
~ de ellos entre paréntesis). EL primero indica el
“tiempo de desarrollo en dias con el personal

minimo para la investigacion. El segundo indi-

~ ca el tiempo minimo que se tarda en realizar
. la investigacion; aunque se anada mas perso-
~ nal, no se puede reducir el tiempo minimo. El

" tiempo de desarrollo puede incrementarse

para reducir la dificultad del desarrollo (lo

“veremos un poco mas adelante).

PERSONAL: Se trata del nimero de investi-

. gadores necesarios para desarrollar el proyec-
- to. Como veremos a continuacion, el personal
* asignado a un avance puede reducir el tiempo

‘6 la dificultad.

" ELEMENTOS: Equipo disponible una vez
conse do el avance. Algunos avances no
ilo n ningun Elemento concreto, sino
n}ncamente como requisito para
iohes posteriores.

PUNTOS DE PRESUPUESTO
Los Puntos de Presupuesto son una medida
. abstracta de coste en recursos (econo-
micos, equipo, etc.) que se utiliza para la
gestion de bases y el desarrollo de nuevas
tecnologias. Tienen un valor numeérico y
equivalen aproximadamente a los mismos
valores que los costes del equipamiento.

7 L b B 350 L

Ejemplo:
ARMAS RBM (RHEOLOGICAL FLUID-BASED

MECHANISM)
Requisitos Cargador de arma
Chandra (x2)
Coste 5
Dificultad 24 (15)
Tiempo 42 (21)
Personal 5
Elementos Subfusil RBM-X04
“Avenger”

Fusil compuesto RBM-X07
“Hammer”
Municién RBM

PASO T RFQUISITOS Y
COSTE BASICO

Cuando se comienza a desarrollar un avan-
ce se debe designar un jefe de investigacion,
personal y pagar el coste basico. Recuerda
que posteriormente se podran anadir costes
extra para disminuir la dificultad de las in-
vestigaciones. El jefe de investigacion DEBE
poseer una habilidad relacionada con la rama
de investigacion. Sino, no podra desarrollarla.

Si se esta desarrollando una tecnologia bajo
las reglas de gestion de bases, puedes sustituir
al jefe de investigacion por la puntuacion de
Logistica de la base. Por ello, ten presente que
cuando hablemos del investigador jefe, pue-
des usar la puntacion de Logistica.

Angel Gilbert estd tratando de desarrollar
el avance: tecnologia RBM, primer avance de
la rama de electromagnetismo. Tiene varias ar-
mas Chandra intactas, proporcionadas por sus
contactos, y el laboratorio que le financia tiene
el equivalente a un nivel de vida 6. El labora-
torio paga el coste de la investigacion (usando
las reglas normales de compra del manual bd-
sico de First Contact: XCorps), asi que cumple
los requisitos y el coste bdsico. Posee la espe-
cialidad de “Fisica aplicada” en su habilidad
de Erudicion; el D] estima que estd suficiente-
mente relacionada con el electromagnetismo
para permitirle realizar la investigacion. Puede
pasar al Paso 2. '

Un jefe de investigacion solo puede atender
un unico proyecto cada vez, no puede super-
visar o hacerse cargo de varios proyectos.
Ademds, si se estdn empleando las reglas de-‘
gestion de bases, una base solo puede tener un

; proyecto por cada laboratono de que disponga. 3.
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PASO 2: ASIGNAR
RECURSDOS Y
CALCULAR LA
DIFICULTAD

Se calcula la dificultad cogiendo la dificul-
tad base de lainvestigacion. En este momento,
partiendo de la dificultad base del avance, se
puede alterar la dificultad anadiendo costes,
tiempo y personal adicional, segun las reglas
siguientes.

ANADIR COSTES

Cada Punto de Presupuesto adicional
disminuye en 3 puntos la dificultad (hasta
el minimo permitido por el avance). Se paga
inmediatamente.

ANADIR TIEMPO

Cada dia adicional disminuye en 1 punto
la dificultad (hasta el minimo permitido por el
avance).

ANADIR PERSONAL

Cada investigador extra disminuye en 1
punto la dificultad (hasta el minimo permitido
por el avance). Alternativamente, cada inves-
tigador extra disminuye en 1 dia el tiempo de

| desarrollo (hasta el minimo permitido por el

avance). El investigador jefe puede repartir
los beneficios de asignar personal extra como
desee. Ten en cuenta que el personal extra

I puede incurrir en costes extra si estas utili-
- zando las reglas de gestion de bases.

Consultando la tabla del avance correspon-
diente, vemos que la dificultad base de la in-
vestigacion de Angel es de 24. Tardaria 42 dias
y necesitaria al menos 5 personas. Decide in-
crementar el personal a 20 personas. Dado que

. son 15 mds de las necesarias, decide que 10 de

ellas bajardn el tiempo de desarrollo (hasta los

.32 dias) y que las 5 restantes bajardn la dificul-
. tad a 19. El laboratorio no le proporciona mds
fondos ni personal, asi que no le queda mds .

que esperar y trabajar duro.

PASD 3: HACER
LA TIRADA DE
INVESTIGACION

- Una vez trascurrido el tiempo dedicado a
- la investigacion, el investigador jefe realiza

~una tirada con la habilidad adecuada al campo
de investigacion, contra la dificultad estable-

~ de este nuevo intento es tan

TRABAJANDO AL LIMITE
Con esta regla opcional se pueden emplear
menos recursos, personal o tiempo del mi-
nimo exigido, pero aumentando la dificul-
tad del proyecto y asumiendo riesgos.

* Por cada dia recortado por debajo del
minimo (con un mdximo de 1/2 del tiempo
minimo de desarrollo redondeando arriba)
la dificultad aumenta en 3 puntos.

* Por cada personal por debajo del mi-
nimo recortado (con un mdximo de 1/2
del personal minimo de desarrollo redon-
deando arriba) la dificultad aumenta en 3
puntos.

* Por cada punto de coste recortado por
debajo del minimo (con un mdximo de
1/2 del coste minimo de desarrollo redon-
deando arriba) la dificultad aumenta en 3
puntos.

Los recortes son arriesgados; si se obtiene
un 1 en el dado comodin y no se supera la
dificultad, ademds de no conseguir desa-
rrollar el proyecto, se produce un accidente
de laboratorio. En dicho accidente resulta-
rd muerta al menos la mitad del personal
que trabajaba en el proyecto o el laborato-
rio quedard inutilizado y destruido.

dificultad, ha tenido éxito y se ha conseguido
desarrollar la tecnologia y producir prototipos .
de toda la tecnologia asociada, pudiendo fa-

bricar en serie con un coste 1 punto inferioral
coste normal de esa pieza de equipo. 0

o N

-
Si la tirada es inferior a la dificultad, la in-
vestigacion no ha dado sus frutos. Sin embar-
go, volver a intentar desarrollar un avance en
el que se ha fallado previamente disminuye el
coste y el tiempo (incluido el tiempo minimo)
de este nuevo intento a la mitad (redondean-
do abajo).

Tras 32 dias de duro trabajo, Angel realiza ’:'

una tirada de su habilidad (en este caso su
especialidad de Fisica aplicada) contra 'la d:- -

- ficultad final del proyecto (1

un 17, no es suficiente.

ha dado resultados y tendra

nuevo. Lo unico que le consuela es ?jlet 2 cos
tando muchos menos recursos)-bae iempo de
21. Como cuenta con el mismo pe

gda en el paso anterior. Si iguala 0 supera la
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CONSICUIENDO LOS
REQUISITOS

Los requisitos necesarios para un avance
pueden ser una muy buena fuente de aventu-
ras. A continuacién proporcionamos algunos
consejos basicos sobre algunas maneras de
hacerse con estos preciosos recursos.

INTEGRACION CON LA GESTION DE BASES

En principio, recomendamos que todo el pro-
ceso de investigacion sea jugado e interpretado
* como parte de una campana, sin embargo la

| gestion de bases permite “automatizar” algunas

de ellas y realizar tiradas sobre determinadas
- mecanicas. Para mas informacion, consulta el
‘capitulo dedicado a gestion de bases.

R %
L N

4 e

b FINANCIACION

+ EL coste de los avances tecnologicos es
_ alto: Los personajes pueden a menudo necesi-
~ tar de recursos extra. Para ello' pueden acudir
" ‘ainstancias superiores o negociar con agentes
~ externos. Estos agentes externos, obviamen-
. te, exigiran su parte del pastel (en forma de
jugosas pa'tej'ﬂ_,tes) o de resultados concretos.
' pana, negociar la financiacion y
recursos o tratos economicos pue-

,in’es'cenas muy interesantes.

b L ;

COMPRAR TECNOLOGIAS

Global Defense no posee la patente de las
investigaciones sobre la tecnologia alienige-
na, por lo que hay otras compaiias y agencias
que (por diferentes motivos) también se dedi-
can a estos desarrollos. Los personajes pue-
den tratar de adquirir un avance desarrollado
por otros, siempre que el Director de Juego
lo estime conveniente. El coste siempre sera
al menos el triple de su coste de desarrollo.
Igual que el caso anterior, las negociaciones
y el coste pueden dar lugar a un marco de
campafna muy rico en interacciones sociales y
conspiraciones.

ESPIONAJE

Sin duda el medio mas peligroso de obte-
ner avances consistente en hacerse con las
tecnologias desarrolladas por otros. Este tipo
de tacticas proporcionan un marco de aven-
turas de intriga y suspense con el escenario
bélico de fondo.

T e




NUEVAS TECNOLOGIAS

FLECTROMAGNETISMO

TECNOLOGIA RBM
IRMEOLOGICAL FLUID-
BASED MECHANISM)

Los fluidos electrorreolégicos son suspen-
siones de diminutas particulas no conducto-
ras en un fluido eléctricamente aislante. La
viscosidad de estos fluidos se altera en gran-
des proporciones en respuesta a un campo
eléctrico o electromagnético sin degradarse o
o | perder cualidades.

Ly Requisitos

Cargador de arma
Chandra (x2)

Coste 5
Dificultad 24 (15)
Tiempo 42 (21)
Personal 5

Elementos Armas RBM
Municion RBM

ARMAS RBM

Este avance permite el desarrollo de ar-

mas basadas en fluidos electrorreolégicos

- funcionales y de un tamano portétil para la

- infanteria. Este tipo de armas utiliza un fluido

* electrorreoldgico para incrementar sudbita-

. mente la viscosidad del fluido y propulsar

un proyectil en el interior del arma. El fluido
ayuda a estabilizar el retroceso.

SUBFUSIL RBM-X04 "AVENGER"

El subfusil Avenger posee una estética
similar al H&K UMP, con un candn alargado

‘integrado en el RIS inferior d

(como si tuviese un supresor). Utiliza muni-
cion pesada calibre .45 sin camisa y no tiene =
sistema de expulsion, por lo que no se encas-
quilla. Es capaz de abrir fuego en cualquier cir-
cunstancia, incluso bajo el agua. Posee un RIS
en el candn con una mira laser y otro superior
con una mira holografica. Posee capacidad de
fuego automatico; su bajo retroceso hace que
cuando se hace fuego automatico contra va-
rios blancos, la penalizacion por cada blanco
después del primero sea de 3 puntos en vez
de 5. Es totalmente silencioso.

FUSIL COMPUESTO RBM-X07 “HAMMER?, ¥
INCLUYE UN LANZAGRANADAS. DE SERVICIO™S
RBM-GL0O2 :

Apodado “Hammer” (Martillo) por el equi-
po de pruebas, este fusil ha demostrado una
gran fiabilidad y capacidad de detencidon. De
configuracion bullpup, con una estética que
recuerda vagamente al IMI Tavor, el Martillo =
posee un cargador con capacidad para 42 ba-
las calibre 5.56 sin camisa. No tiene sistema
de expulsiony no se encasquilla, siendo capaz «
de disparar en las condiciones mas hostiles e
incluso bajo el agua. Integra un RIS superior y
otro inferior bajo el canén. Posee capacidad
de fuego automatico; su bajo retroceso hace
que cuando se hace fuego automatico contra
varios blancos, la penalizacién por cada blan-
co después del primero sea de 3 puntos en
vez de 5. Es totalmente silencioso. i

El lanzagranadas RBM-GLO2 es u;i__tg‘j;a,;—"

- granadas estandar de Zomnﬁapar;d_e lma-

cenar tres granadas de cualquier tipa.' iene
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ARMA TIPO CALIBRE CARGADOR  DANO COSTE f
RBM-X04 (Avenger) Subfusil .45 sin camisa 25 5D 4 !
RBM-X07 (Hammer) Fusil 5.56 sin camisa 42 8D 4 '
RBM-GLO2 Lanzagranadas 20mm 3 Grenade C
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. MUNICION RBM

(RHEOLOGICAL FLUID-
BASED MECHANISM)

La municién RBM emplea el mismo prin-

~ cipio de compuestos inteligentes reologicos

sobre el nicleo de los proyectiles. Mediante
‘un selector de tiro en el arma, el proyectil dis-
parado puede ser suave o duro, convirtiendo
el mismo proyectil en municién multipropo6si-

- to. El tirador puede seleccionar no letal, letal

o antiblindaje y la viscosidad y dureza del

- proyectil se ajustara automaticamente.

Las armas RBM estan preparadas para esta

. municion. Otras armas requieren de un adap-
~ tador del tamano de una linterna que suele
_ acoplarse en el RIS inferior. El coste de esta

municién es 1 punto superior a la municion

. convencional.

Permite seleccionar, antes del disparo, el

~ tipo de municion:

* ANTIBLINDAIJE Si el objetivo lleva blinda-
je, ignora hasta 2D del mismo.

* LETAL Municién convencional.

* NO LETAL Reduce en 3D el dafo (siempre
con un minimo de 1D).

CAMPO DF.
CONTENCION

El campo de contencidn electromagnético

" esta relacionado con el almacenamiento de

. antimateria. El desarrollo de esta tecnologia
aceleraria el desarrollo y estudio de la anti-

- materia como fuente de energia por nuestra
parte.

Requisitos Cargador de arma

Chandra (x4)

| Dificultad 30(18)
' Tiempo 48 (24)
i Personal 10

- Elementos

'S

| priori, es la rama mas tedrica y con me-
ap i'ca'qunes a corto plazo, sin embargo,
o plazo podrian ser vitales.

TEORIA DFE
ANTIMATERIA

La antimateria es una forma de materia
infrecuente formada por antiparticulas. Su
contacto con la materia provoca una reaccion
altamente energética en forma de fotones y
rayos gamma. Aunque la humanidad conoce
lo basico sobre la antimateria, el coste de su
fabricacién y almacenamiento es prohibitivo.
Los Chandra parecen haber encontrado formas
de almacenamiento que permiten el estudio
prolongado de la antimateria. Estos estudios
podrian suponer una revolucion energética a
largo plazo.

Requisitos Un motor de antimateria
Coste 14

Dificultad 42(28)

Tiempo 60(20)

Personal 18

Elementos

TEORIA DE
TUNFLACION
CUANTICA

La tunelacion cuantica es un fenémeno
nanoscopico en el que una particula viola los
principios de la mecanica cuantica tradicional
al penetrar una barrera de potencial o impe-
dancia mayor que la energia cinética de la
propia particula. Su uso en tecnologia 6ptica
y de comunicaciones avanzadas a largo plazo
puede ser vital.

Requisitos Chip implantado Chandra
Coste 12

Dificultad 30(18)

Tiempo 36(20)

Personal 8

Elementos Comunicaciones cudnticas

COMUNIC ACIONES
CUANTICAS

Las comunicaciones basadas en la tunela-
cion cuantica no se ven interferidas por los
emisores de micropulsos de los Chandra. Este
avance es sin duda uno de los mas importan-
tes, pues permitiria la comunicacion con las
Zonas Oscuras. Un transmisor portatil tiene el
tamano de un transmisor AN / PRC 77, y posee
un alcance de unos 400 kilometros. No se ven
afectados por los emisores de micropulsos. Su
coste es de 4.

1
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RAMA DI i
NANOTECNOLOGIA

NANDORROBOTICA

Esta tecnologia permitira la creacién de
robots y nanoides de escala nanométrica (10
metros). Estos nanobots y nanoides tienen
importantes aplicaciones en medicina, cons-
truccion o control de plagas, entre otros usos
posibles. También permite la manipulacion e
interaccion precisa con objetos y materiales
de tamafno nanométrico.

Requisitos
Coste
Dificultad
Tiempo
Personal
Elementos

Ninguno

10

32(20)

36(20)

10

Inyeccion de nanomédicos

INYECCION DE
NANOMEDICOS

Un grupo de nanomédicos pueden ad-
ministrar cirugia interna y cerrar heridas de
dentro a fuera, suturando y ayudando a la

facil uso.

cicatrizacion. Se sirven en autoinyectables de

Una inyeccién de nanomédicos sustituye
a una tirada con éxito de Primeros auxilios,
sanando dos niveles de Herida producidos
por un trauma (golpe, corte, disparo, abrasion,
etc.) en 3 asaltos. El coste de cada uno de es-

. tos inyectables de 3.

ALEACIONES |
NANOTECNOLOGCICAS

El uso de nanorrobética permite la cons-
truccién de materiales compuestos (multi-
. fasicos) de menos de 100 nandémetros. Las
propiedades del material compuesto son muy

diferentes de los materiales que componen la

- aleacion.

Requisitos

Coste
Dificultad
Tiempo
Personal
Elementos

Armaduras Chandra o blin-
daje de una nave Chandra

10
32(20)
48(24)
10

Armadura de nanocom-
puestos de matriz cerdmica

1 6zad i)

ARMADURA DF
NANOCOMPUESTOS DE
MATRIZ CEFRAMICA

P |

El avance en aleaciones nanotecnolégicas
ha permitido la creaciéon de una nueva gene-
racién de armaduras para infanteria, basadas -

en aleaciones de nanocompuestos de matriz

ceramica, estos nanocompuestos poseen

una increible resistencia a impactos y a las

altas temperaturas. Especialmente disenadas

para proteger a las tropas de los disruptores
Chandra.

Un juego de armadura esta compuesto por
un chaleco, casco y espinilleras hechas a me-
dida, moldeadas para ajustarse al cuerpo del
usuario, otorgando una bonificacién a la Re-
sistencia al dano de 5D. Estas armaduras son
ignifugas. El coste de una de estas armaduras
es de 4 por cada unidad.

RAMA DF PSIONICA

Los Chandra han traido una nueva arma
terriblemente poderosa, la psidnica. La crea-

bl i

cién del departamento de psidnica (el PSILAB)

responde a la necesidad de hacer frente a esta
nueva amenaza.

Requisitos Ninguno

Coste 8

Dificultad 36(30)

Tiempo 60(30)

Personal 10

Elementos Detector de ondas beta

DETECTOR DE ONDAS
BETA

Siguiendo las teorias de la doctora Kalarian

i

(que examind al primer caso documentado de

«control mental» Chandra), se ha desarrolla-

do una prueba fiable capaz de detectar si la

inteligencia Chandra. Median
radiofrecuencia ELF (Extreme

_mente de un humano esta invadida por una
e un escaner de

Low | en-
‘cy) conectado a un electroenqefalogmma s.e

puqde comprobar si en un. %u;eto dorti Idp )

existe una segunda Onda Beta n la
cia de 30Hz. El detector de onc

un coste de 4.
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" RAMA DF

XENOBIOLOGIA

Una rama de reciente creacion, dedicada a

. estudiar a los alienigenas, su biologia, cultura
e historia.

BIDLOGIA CHANDRA
BASICA

Los estudios de la biologia Chandra se cen-

- tran sobre todo en buscar posibles debilida-

des que puedan ser explotadas en el conflicto

~ bélico.

Requisitos Un espécimen de Chandra
vivo

Coste 6

24(18)

Tiempo 24(12)

Personal 10

Elementos Pulverizador de Feromonas

S G 3 Ty

PULVERIZADOR DF
FEROMONAS

La glandula suprarrenal de los Chandra
emite feromonas que los identifican como
lideres ante los Perros de presa. Estas fero-
monas pueden replicarse en un pulverizador.
Su uso deberia confundir a los Perros de presa
durante algun tiempo. El efecto de una pul-
verizacion dura unos 30 minutos, aunque la
humedad (como la del propio sudor) puede
acortar esta duracion.

Los Perros de presa y Mastines Chandra se
sentiran confundidos ante las personas rocia-
das y no se mostraran agresivos. Si son ataca-
dos, se retiraran con el rabo entre las piernas.
Si hay un Chandra presente capaz de darles
ordenes de manera directa, se comportaran
de manera normal.

Un pulverizador puede proporcionar unas
diez dosificaciones y su coste es de 2.
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X tivos de GDASF que se han destacado por su

En esta seccion encontraras las insignias

. que Global Defense otorga como honor vy

distincion. EL Comité para la Amenaza Alieni-
gena ha nombrado un subcomité dedicado a

.~ la concesién de estos honores, el Comité de

. Distinciones. Este comité recibe las peticio-

" nes para conceder una condecoracion, estudia

~ los hechos vy, si se cumplen las condiciones,
- otorga dicha condecoracion.

Los requisitos para conceder una medalla

. son deliberadamente amplios, de manera que

a veces es la interpretacion de los hechos la

~ que indica si debe concederse una medalla y
de qué tipo.

¢MERECE UNA CONDECORACION?

Ten en cuenta que, a menos que tu grupo
de personajes interprete a los miembros
del Comité de Distinciones, serd el Director
de Juego quien decida finalmente si una
condecoracion es entregada o no a un PJ.
Es posible que, aunque las acciones de un
personaje hayan sido gloriosas, no se le
otorgue una condecoracion. La vida esta
llena de injusticias y a veces la politica y
las apariencias pesan mds que el valor y
las acciones heroicas.

ALAS DEL SEFRVICIO

REQUISITOS: Se otorga a aquellos opera-

1 combate aéreo contra el enemlgo
’l

nas alas de plata elevando un

. En el reverso se lee «Auda-

vat» (La Fortuna’f_a\/_d‘r_ege a los

CRUZ INTERNACIONAL
AL VALOR

REQUISITOS: Se otorga a aquellos opera-
tivos que demuestren una conducta de valor
excepcional frente al enemigo.

ASPECTO: Una cruz de malta blanca, con
ribete dorado, sobre una corona roja. En el
reverso se lee “El valor espera; el miedo va a
buscar.”

DISTINTIVO PURPURA

REQUISITOS: Se otorga a aquellos operati-
vos que han resultado heridos de gravedad en
el cumplimiento del deber.

ASPECTO: Una pequena estrella de bronce
con el centro purpura.




CONDECORACIONES

Tl e

EFSCUDO DF SEFRVICIOS
EN TIERRA

REQUISITOS: Se otorga a aquellos ope-
rativos de TACCOM que han entablado com-
bate contra el enemigo destacandose por su
audacia.

ASPECTO: Broche con forma de escudo de
plata con la Tierra en el centro. En el reverso
se lee «Audaces Fortuna iuvat» (La Fortuna
favorece a los valientes).

MENCION DF HONDOR

REQUISITOS: Esta condecoracion puede
otorgarse al personal civil o militar. Se otorga
- a aquellos que realicen actos de gallardia a
riesgo de su propia vida.

ASPECTO: Una estrella de plata con ribete
dorado, sobre una corona celeste. En el rever-
so se lee “Es duro fallar, pero es peor nunca
haberlo intentado”.

_ y riesgo personal en combat
puede otorgarse a personal c ly mlﬁt

IMTA SR Zhaadadw) sor do v gt
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MEDALLA DF SERVICIO |

DISTINGUIDOD

REQUISITOS: Se otorga a aquellos (civiles o :
militares) que demuestran méritos excepcio-

nes en circunstancias de gran responsabilidad.

ASPECTO: Una pequeia medalla de bronce ',
con el globo terrestre grabado. En el reverso 3

se lee «Al mérito excepcionaly.

LEGION DF HONOR DF
LA HUMANIDAD

REQUISITOS: La maxima distincion que -

otorga el Comité de Distinciones. Reservada

stard s

cion

.para los casos mas extremos de valor, ;rdla, 4

ASPEC'FQ Se trata de una\‘ngtrella g’cmcir)

puntas en esmalte blanco, cdrl ribet ()
sobre una corona laureada esma ltad ul™

neny van. Mis soldados son

celeste. En el reverso se lee: «L'aa guer

as
% :
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El tercer planeta. Aquella hermosa
esfera azul repleta de vida ocupaba sus
pensamientos. En su cabeza bullian can-
tidad de datos, insertados directamen-
te en su cortex a través de su implante
neuronal. Senales interceptadas de las
comunicaciones humanas en diferentes
y extranas lenguas, algunas con imdge-
nes, otras solo palabras transmitidas me-
diante voces o textos. "Humanos”, ese era
el nombre que ellos mismos se habian
dado. A pesar de que habia conseguido
asimilar casi todas sus lenguas con faci-
lidad, le costaba entender el empeno que
mostraban por complicar tanto su exis-
tencia con tantos dialectos y sistemas
de comunicacion. Pero, a fin de cuentas,
eran unos salvajes primitivos, muy lejos
de la perfeccion de los Primeros. Pron-
to habrian de tomar una decisién sobre
ellos y dejar atrds al tercer planeta.

L
<-4 ,ﬂ?ﬁ 4

Un dato capté su atencion y descar-
to los demds con un ademdn. No fue un
ademdn fisico, y su mano, que flotaba
inerte junto a su cuerpo en la Cdmara
de Reposo, no llego siquiera a mover-
se. Su mente, sin embargo, se centré en
una informacion capaz de despertar su
interés. Se centr6 en ella y en unos mi-
nutos realizé una serie de comproba-
ciones. Litopanspermia, lo llamaban.
Asi que_algunos humanos sostenian
que la vida en su planeta podria proce-
der de meteoros o cometas, originados
en cualquier otra parte del Universo.
Una teoria que ellos, el Pueblo, habian
descubierto que era una certeza. ; Como
de avanzados estaban los humanos en
sus hipotesis sobre sus origenes? ;De
qué datos disponian? ;Tendrian algu-
na teoria sobre El Primer Pueblo? ;Es-
tarian en la senda correcta hacia la



perfeccion de sus creadores? ;Tendrian
muestras que analizar? ;Y si los huma-
nos tenian la llave para encontrar a los
Primeros y ni siquiera lo sabian?

Desgraciadamente, la informacion
de que disponia era limitada. Parte de
ellaseencontraba en soportes fisicos en
un lugar llamado Princeton. Estudio las
fotografias y datos del lugar. Se trataba
de un centro de estudios e investigacio-
nes bastante avanzado para la primiti-
va cultura humana. Sintié una punzada
de ansia. Tenia que saber mds. Necesi-
taba saber mds. Activé mentalmente la
af)ertura_ de su Cdmara de Reposo. Noté
el cambio de temperatura cuando los
fluidos amniéticos hiperconductores

FL GRAN PLAN

se vaciaron y se activo el protocolo de
reanimacion de su cuerpo. Su corazén
comenzo a latir a velocidad normal y el
aire reciclado del Arca penetré por sus
fosas nasales; por primera vez en 400
anos, observo lo que le rodeaba a tra-
Vvés de sus propios 0jos.

Su escolta ya se encontraba alli, ro-
deando la fria cdmara de cristal con éx-
tasis religioso. Habian iniciado el proto-
colo de reanimacién a la vez que el suyo.
Fieros, leales y prescindibles. Era todo lo
que necesitaba. Mentalmente ordend a
un piloto que se presentara en el hangar
y puso a punto una nave mientras se di-
rigia a largas zancadas hacia alli. ELl Alto
Inquisidor Koym’riba a la Tierra.

NUEVO ARMAMENTO CHANDRA

CANGON ANTIAERED
CHANDRA

Usado como arma de defensa perimetral
contra vehiculos, este can6én se acopla a un
sistema inteligente de deteccion de objetivos
y dispara un haz de particulas neutras a velo-
cidad cercana a la de la luz. El haz concentrado
desestabiliza la estructura atémica del objetivo,
provocando dafos catastréficos en cualquier
blanco al que impacte. En términos de juego, las
caracteristicas de esta arma, que se utiliza como
un Arma pesada son las siguientes:

ARMA DANO

CORTO MEDIO

El canén antiaéreo Chandra unido a un
sistema de adquisicion de blancos puede
disparar de forma automatica y posee las si-
guientes caracteristicas: Buscar 7D, Armas de
fuego 6D+2. Un cartucho de energia Chandra
solo permite diez disparos de este canon, que
normalmente se une directamente a la planta
motriz para disponer de fuego sostenido.

RIFLE DISRUPTOR DE
PULSOS CHANDRA

Este artefacto de configuracion bullpup (con
el cargador situado tras el pistolete), con un
canoén en forma de horquilla y aspecto amena-
zador, posee un regulador en el flujo de energia
del disruptor que permite al tirador efectuar
disparos tiro a tiro o rafagas de tres disparos.

LARGO CARGADOR DANO
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CANGON DE PLASMA
CHANDRA

Un monstruoso caindn lleno de tubos que
se lleva sobre el hombro y dispara un toroide
de plasma (materia en un estado fluido de
apariencia gaseosa y a altas temperaturas,
con una gran proporcién de sus particulas
cargadas eléctricamente y carentes de equi-

ARMA CORTO

DRON CHANDRA

Recientemente avistados, los Dron Chandra
se asemejan en su forma a los Melanocetus
abisales terrestres. Los Chandra emplean a estos
drones automatizados en tareas de vigilancia y
reconocimiento. Poseen un tamano de 1 metro
de longitud y se sustentan en el aire mediante un
estabilizador de antimateria de clase Il que les
proporciona un techo de vuelo de un centenar de
metros. Su armazon de bioacero esconde un pe-

quefio estabilizador electromagnético para &

un cartucho estdndar de energia (similar

a los que utilizan en armamento). Posee 4
sensores de amplio espectro, comu- [
nicaciones y un sistema de defensa \
cercana consistente en un canén
disruptor pesado. Llegado el caso, el ' «ig
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librio electromagnético). El toroide, al perder
la energia que mantiene contenido el plasma,
se desvanece, liberando el plasma en un area,
causando danos devastadores por la elevada
carga energética y la temperatura. El dafio de
esta arma se considera explosivo (con drea de
efecto) e incendiario (los objetos inflamables
sufrirdn el doble del dafio y se incendiaran).

MEDIO LARGO CARGADOR DANO




dron puede detonar con una potencia similar a 5
kg de Semtex. A efectos de movimiento, se consi-
deran del mismo modo que avionetas.

Vehiculo VEL

ESQUIRE CHANDRA

Vehiculo de desplazamiento terrestre
de apariencia similar a un Dipturus Batis.
Posee un unico propulsor de antimateria
que le permite alcanzar hasta 6 metros de
altura y una velocidad maxima de 270 km/h
(velocidad de crucero 120 km/h). Puede
transportar hasta 2 toneladas de carga y unos
20 Soldados Chandra.

Vehiculo

FL GRAN PLAN

Habilidades: Armas de fuego 7D, Buscar
6D, Pilotar 7D

RES

El sistema de control es una pequena
plataforma con un sensor con forma de bola
sobre el que el Chandra presiona su mano. De
este modo, controla el aparato y recibe infor-
macion directa de todos sus sensores a su red
neural. Puede controlarse remotamente a tra-
vés de sus implantes neuronales, pero pierde
maniobrabilidad. Posee como armamento un
canoén disruptor frontal y uno trasero. Puede
equiparse con un emisor de micropulsos. Su
planta motriz es un generador de antimateria
de clase Il

b €

E
<
o,
=




-
o

5 TERC

RA PARTE

3
>
= 1lb
)
)
D.

L L

TesewrEe

PODEFRES PSIONICOS

Es dificil definir un campo como la psidnica
sin caer en mitos y supersticiones. El cerebro
es prodigioso y gran parte de su funcionamien-
to sigue siendo un misterio. Los Chandra han
desarrollado los poderes psionicos desde que
dieron con ellos en la asimilacion de Barnard
D. Desde entonces, los han perfeccionado e im-
plementado en el arsenal de sus tropas de élite
y clérigos. Una simplificacion podria definir
estos poderes como la capacidad de proyectar
ondas cerebrales para desencadenar efectos.

Los poderes psionicos permiten a los Chan-
dra emitir y proyectar ondas cerebrales de
alta intensidad, que pueden llegar a interferir
con las ondas cerebrales de otros organismos
cercanos, llegando incluso a enganar al cere-
bro para que asimile esta nueva informacion
como si fuera suya (es decir, controlando en
la practica al sujeto). Los Chandra elegidos se
someten a un duro entrenamiento en camaras
especiales, destinadas a provocar alteraciones
en sus cerebros y “despertar” la actividad
psionica. Estas camaras de resonancia psionica

son elementos religiosos en su cultura, y estos
poderes se consideran un don reservado a los
elegidos para portar la voluntad del Profeta.

REGCGLAS CENERALES

A nivel de juego, los poderes psi6nicos se
rigen por una nueva caracteristica llamada
Psionica. Esta caracteristica tiene sus propias
habilidades. Estas habilidades no poseen
especializaciones (por lo que no es posible
especializarse en ellas). A diferencia de las
habilidades generales, aunque un personaje
posea una puntuacién en Psidnica, sino posee
entrenamiento en una habilidad concreta, no
puede utilizarla.

HABILIDADES PSIONICAS

A continuacién presentamos una lista de
habilidades psidnicas. Las habilidades de
esta lista no conforman el total de las habi-
lidades psi6nicas disponibles en el universo




de First Contact: XCorps. Se iran ahadiendo
nuevas habilidades y opciones en proximos
suplementos.

» ANULACION MENTAL: Proyecta un campo
de ondas resonantes que interfiere la emi-
sién de psionica realizada por el objetivo,
anulando sus capacidades.

ATAQUE MENTAL: Esta habilidad permi-
te sobrecargar la actividad eléctrica del
cerebro de un ser sintiente para causarle
dano.

BIOCONTROL: Control sobre las propias
funciones corporales, ignorar el dolor, en-
trar en hibernacion, regenerar tejidos.
BIOLOCALIZACION: De manera similar a
un sonar, localiza todas las criaturas inte-
ligentes en un area.

CONTROL MENTAL: Permite al psi6nico
proyectar sus ondas cerebrales de mane-
ra que desplacen y suplanten las ondas
de un ser objetivo, que queda como una
marioneta.

DEFENSA MENTAL: Esta habilidad basica
permite resistir las habilidades de Ataque
mental o Control mental ejercidas contra
el psionico._

VINCULACION: Esta habilidad, altamente
intrusiva, permite una fusién casi comple-
ta de la mente objetivo con la mente del
psiénico, convirtiendo al objetivo en una
extension del mismo.

ALCANCE

Usar un poder psiénico sobre otra criatura
requiere conocer su posicidn exacta. A priori,
esto limita el alcance efectivo de los mismos
al alcance visual. Los poderes de Biolocaliza-
cién y Vinculacién amplian este alcance. Con-
sulta en la descripcion de cada uno de ellos
para los detalles.

DURACION

Las habilidades psidnicas tienen diferente
duracién, que puede variar desde ser algo
inmediato (como el Ataque mental) a una du-
racion indefinida (Vinculacion). Consulta cada
habilidad para conocer la duracién de sus
efectos. Algunas de las habilidades psi6nicas
(como Anulacion mental, Biolocalizacion o
Control mental), una vez se activan, pueden
permanecer funcionales mientras el perso-
naje mantenga la concentracion. Al hacerlo,
penaliza en 1D todas sus tiradas debido al
esfuerzo mental necesario. Si sufre Dafo o
Estrés, debe hacer una tirada enfrentada de
Voluntad contra la cantidad sufrida; si tiene
éxito, puede mantener la concentracién. Si

EL GRAN PLAN

falla, pierde la concentracidn y el efecto cesa
inmediatamente. Los efectos de Biocontrol
son automaticos y el psi6nico no necesita
concentrarse para realizarlos.

OBJETIVOS

Las habilidades psi6nicas tan solo afectan
a un blanco concreto (a menos que se especi-
fique otra cosa en la habilidad concreta, como
por ejemplo Biolocalizacion). Los efectos
de Biocontrol Gnicamente afectan al propio
psionico.

TERCERA PAR
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ANULACION MENTAL Durante una de sus misiones para el Tian-
dun, el equipo de asalto de Chen se encuentra
con un Chandra de aspecto extrano. Antes de

que tengan tiempo para reaccionar, un miem-

La habilidad de Anulacién mental se utiliza
como un campo que interfiere con la proyec-

cion de habilidades psidnicas por parte del
blanco. Para anular a un objetivo, se debe
hacer una tirada enfrentada contra su carac-
teristica de Voluntad (o contra la habilidad de
Defensa mental del objetivo, si la tuviera). EL
nivel del margen de éxito determina como de
efectiva es la anulacion. El efecto puede pro-
longarse mediante concentracidn.

MARGEN

DE EXITO EFECTIVIDAD DE LA ANULACION

Interferencia mayor, el objetivo
penaliza en 2D todas las habili-
dades psionicas.

Anulacion total, el objetivo
no puede emplear habilidades
psionicas.

Mayor de
12

bro del equipo parece volverse loco y dispara
con frialdad a un companero. Chen estd seguro
que su companero ha sido victima de un Chan-
dra con capacidad de Control mental, asi que
decide usar su habilidad de Anulacién para
“desactivarlo”. En su turno, utiliza su habilidad
de Anulacién mental contra el Chandra. Para
ello debe hacer una tirada de Anulacion mental
(en la que posee 3D) enfrentada a la Volun-
tad o Defensa mental del objetivo (lo que sea
mayor). En este caso el objetivo utiliza sus 4D
de Defensa mental. Viendo que la situacion es
complicada, Chen utiliza 2 puntos de personaje
y tras lanzar 5D (incluyendo un comodin extra)
obtiene un 27, mientras que el objetivo Uni-
camente un 18. Dado que el margen de éxito
es 9, el Chandra tendrd una penalizacién de
3D a todas sus habilidades psiénicas durante
un asalto. Chen puede tratar de prolongar la
duracién concentrdndose (con lo que tendrd
una penalizacion de 1D a todas sus acciones
mientras se concentre).




ATAQUE MENTAL

La habilidad de Ataque mental sirve para
causar dano a distancia mediante una proyec-
cion masiva de ondas cerebrales que sobrecar-
gan la actividad bioeléctrica del cerebro. Para
realizar un ataque, se realiza una tirada en-
frentada de Ataque mental contra la Voluntad
o Defensa mental del objetivo (elige él). Si se
supera, se causa tanto dano como margen de
éxito del ataque. El objetivo no puede anadir
blindaje o armadura a su Resistencia al dano
contra este tipo de dano. Si el blanco posee
la habilidad de Defensa mental, la mitad de la
misma (redondeando abajo) puede utilizarse
del mismo modo que un blindaje, ahadiendo
su valor a la Resistencia al dano. Alternativa-
mente, el atacante puede decidir causar Estrés
en vez de dano fisico, si bien debe hacer la
eleccidn antes de realizar el ataque.

Durante la misma misién, un segundo Chan-
dra psidnico aparece en escena. De pronto,
Chen nota un fuerte dolor cabeza. Estd siendo
victima de un Ataque metal. El Chandra hace su
tirada de Ataque mental 3D, contra la Voluntad
o Defensa mental de Chen. En este caso, la De-
fensa mental de Chen es de 2D y su Voluntad
de 3D, asi que decide resistir con su Voluntad.
En un golpe de suerte, la tirada del Chandra es
un 21, mientras que el pobre Chen tan solo ha
obtenido un 8. El margen de éxito del Chandra
(13) se compara ahora con la Resistencia al
dano de Chen (7), sin contar su chaleco, casco
ni otras protecciones. Comparando el resul-
tado con la tabla de dano (13-7 = 6), vemos
que Chen quedaria Herido. Pero Chen posee
la habilidad de Defensa mental, asi que puede
utilizar la mitad de su valor como blindaje. En
este caso, Chen tiene la habilidad de Defensa
mental a 2D, por lo que lanza 1D y suma su
resultado a su Resistencia al dano. Obtiene un
3 lo que mejora su resistencia hasta 10. De este
modo, el daio final (13-10= 3) es un Rasguno.
Chen queda algo aturdido y sangra un poco por
la nariz, pero no sufre mayores consecuencias.

BIOCONTROL

Esta aptitud permite al psi6nico controlar
sus funciones corporales de forma precisa. De
este modo puede inhibir los receptores del
dolor, controlar su adrenalina para conseguir
una velocidad o fuerza superior, o0 su serotoni-
na para conseguir la calma y evitar el miedo.
También permite, a altos niveles, estimular la
regeneracion celular para sanar heridas a gran
velocidad o entrar en un estado de animacion
suspendida.

FL GRAN PLAN

NIVEL DE

BIOCONTROL CAPACIDAD

Permite anular hasta 2D de pena-
lizaciones por heridas o por Estrés.

Ademads de lo incluido en el nivel
3, permite una explosion de adre-
nalina que proporciona 2D extra
de Fuerza durante 6 asaltos, tras
lo que queda fatigado (1D durante
5 minutos). Tras ese tiempo puede
volver a realizar la descarga.

Ademads de todo lo indicado en
los niveles anteriores, el tiempo
de recuperacion y la dificultad
de curacion de las heridas del
psionico se reducen a la mitad
(redondeando arriba).

BIOLOCALIZACION

6 o mejor

La habilidad de Biolocalizacién permite al
psiénico sentir durante 1 asalto la presencia
de seres vivos en el area de efecto, identifi-
cando ademas si son inteligentes y si son
hostiles. El psiénico conoce la ubicacién exac-
ta. El alcance efectivo de la Biolocalizacion
depende del nivel de la habilidad segin esta
tabla. En principio, todas las criaturas en el
area son detectadas, sin ningun tipo de tirada,
excepto aquellas con la habilidad de Defensa
mental. Para detectar a estas criaturas, debe
superarlas en una tirada enfrentada de Biolo-
calizacién contra Defensa mental. La duracion
puede ampliarse con concentracién.

CERA PARTI
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Nivel Alcance
3-4 100 metros
6 + 10 kilometros

Un Inquisidor Chandra trata de localizar
a las unidades del Tiandun que han venido a
interferir en sus planes. Posee Biolocalizacion
a nivel 3. Sin realizar tirada alguna, utiliza
su poder y siente la presencia de todos en un
rango de 100 metros. En el equipo, sin embar-
go, estd Chen. El Director de Juego le pide una
tirada de Defensa mental. Chen lanza sus 2D y
con un golpe de suerte obtiene un 5 y un 6 en el
dado comodin, repite este ultimo y obtiene un
4, para un total de 15. El Inquisidor lanza sus
3D y obtiene un 14, por lo que Chen, a pesar de
estar dentro del alcance, es invisible al poder
de Biolocalizacién del Inquisidor.

CONTROL MENTAL

La habilidad de Control mental permite al
psiénico suplantar la voluntad y libre albedrio
del objetivo, que se convierte en una mario-
neta en manos del psionico. El psiénico puede
controlar por completo al blanco, que pasado
el efecto, no recordara nada, teniendo una
laguna del periodo bajo control. Para ello se
debe realizar una tirada enfrentada de Control
mental contra la Voluntad o Defensa mental del
objetivo. Si se supera, se tiene control durante 1
asalto, la duracién puede ampliarse con concen-
tracion. La penalizacién por concentracion solo
se aplica a las acciones que lleve el controlador
por si mismo, no a las acciones que realiza el
controlado. El controlador puede usar sus accio-
nes a través del controlado. En caso de entablar
combate, sera el controlador quien lance Ini-
ciativa con sus propias caracteristicas, aunque
usara las habilidades del controlado. Mientras
actda a través del controlado, el personaje esta
completamente ausente, ya que se encuentra
inmerso en los sentidos y la mente del blanco.

El Inquisidor Chandra trata de controlar a uno
de los operativos del Tiandun con los que han
entablado combate. Para ello debe tener éxito
en una tirada enfrentada, contra la Voluntad o la
Defensa mental del objetivo. El Inquisidor posee
4D en Control mental, los lanza y obtiene un
resultado de 21. El operativo del Tiandun es un
hombre curtido, con 4D en Voluntad, hace su ti-
rada, pero desgraciadamente solo obtiene un 18.
Durante el siguiente asalto serd una marioneta en
manos del Inquisidor. Puede prolongar el control
durante los siguientes asaltos, concentrdndose.
Si lo hace, penaliza sus propias acciones en 1D.
Si actua a través del objetivo, no tendria la pena-
lizacion, pero quedara totalmente indefenso, ya
que su mente estaria concentrada en controlar a

su objetivo. Si los Chandra sonrieran, el Inquisi-
dor lo estaria haciendo...

DEFENSA MENTAL

La habilidad de Defensa mental permite al
personaje bloquear habilidades psidnicas de
terceros dirigidas contra él. De este modo, el
personaje puede defenderse de habilidades
como Ataque mental, Vinculacion o evitar ser
detectado con Biolocalizacién. Se utiliza nor-
malmente como una reaccion, en las tiradas
enfrentadas contra el resultado del atacante.
Ademas, en caso de un Ataque mental, la mi-
tad del valor de Defensa mental (redondean-
do abajo) puede usarse de manera similar al
blindaje para sumarlo a la Resistencia al dafo.

VINCULACION

El poder de Vinculacién permite una inmer-
sién total de la mente del personaje sobre otro
sujeto. Tras la vinculacion, el personaje puede
usar cualquiera de sus poderes psidnicos en el
sujeto o cualquiera propio a través de él, inde-
pendientemente del alcance. El sujeto vinculado
se considera biolocalizado de forma permanen-
te. Si se desea hacer un Ataque mental sobre el
objetivo, este no puede defenderse de ninguna
forma. Ademas, el psidnico tiene acceso a toda
la informacion que posee el blanco, todos sus
recuerdos y sensaciones. Basicamente es como
si el blanco se convirtiera en una extensién del
psionico. Es un poder que requiere de un largo
periodo de tiempo y penetrar en la mente del
sujeto poco a poco. Para vincular a un sujeto,
se deben superar tantas tiradas enfrentadas de
Vinculacion contra Voluntad (o Defensa mental)
como Voluntad tenga el objetivo. Se puede
realizar una tirada cada hora, y un fallo obliga a
comenzar de nuevo desde el principio. Durante
este tiempo, se debe mantener contacto visual
constante con el objetivo y concentracion total.
ELl maximo nimero de sujetos que se pueden te-
ner vinculados es igual a la Presencia (en dados,
sin contar tercios) del psidnico.

Patrick es capturado por los Chandra y llevado a
unas extranas instalaciones. Uno de ellos se le acer-
ca, y de pronto nota un gran dolor en las sienes y
una mente extrana tratando de penetrar en la suya.
El Chandra estd tratando de Vincularle. Tras una
hora, el Chandra hace una tirada de Vinculacion,
en la que posee 5D, contra la Voluntad o la Defensa
mental de Patrick. En este Patrick emplea sus 4D+1
de Voluntad para tratar de resistir. El Chandra obtie-
ne un 23 y Patrick tan solo un 17, por lo que el pri-
mer paso de la vinculacién estd hecho. Si el Chandra
consigue superadrle en 3 tiradas consecutivas mds,
Patrick quedard vinculado. Su unica oportunidad es
tratar de resistir y rezar para que llegue ayuda.




INQUISIDOR CHANDRA

DESCRIPCION

Los Inquisidores Chandra podrian pasar por oficiales si no fuera por su craneo especialmen-
te abombado en la zona de la nuca y por una gola 6sea similar a la de los Goliaths. Sin embargo,
son muchisimo mas peligrosos que ambos, debido a su excepcional desarrollo de las habilida-
des Psidnicas. Algunos visten adornos como simbolo de posicién.

PSICOLOGIA

Los Inquisidores Chandra son entes muy inteligentes, con iniciativa propia, y
sus propios y misteriosos planes. Fanaticos a su causa, normalmente dirigen y .
toman decisiones importantes desde la seguridad del Arca. —

HABILIDADES FSPECIALES

* VISION EN LA OSCURIDAD: El Inquisidor Chandra elimina hasta 6
puntos de penalizaciones por oscuridad.

* SISTEMA INMUNE MEJORADO: Recibe una bonificacién de 2D con-
tra cualquier patégeno.

tal 3D, Ataque mental
cion 4 9lmen- /
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DESCRIPCION

Este animal parece una version monstruosa de un Perro de presa. Su aspecto es como el
de un pitbull sobredimensionado, con un enorme cuello y una descomunal boca con varias
filas de dientes de sierra. La piel de estos animales es similar a la de los Goliaths, formada por
placas colagenas superpuestas, con el lomo plagado de puas con veneno neurotéxico. Sus patas
palmeadas, que permiten desplazarse en terrenos acuaticos con rapidez, acaban en impresio-
nantes garras similares a las de un oso.

PSICOLOGIA

Los Mastines Chandra son depredadores letales, disefiados con una Unica mision: cazar. Los Chan-
dra suelen usarlos en las Zonas Oscuras para diezmar a los elementos que presenten resistencia.

HABILIDADES FSPECIALES

* VISION EN LA OSCURIDAD: El Mastin Chandra elimina hasta 6 puntos de penalizaciones por
oscuridad.

* CONTROL DE FEROMONAS: El Mastin Chandra identifica a sus amos Chandra por las feromo-
nas que emiten y se vuelven ddciles y obedientes a las 6rdenes.

e SISTEMA INMUNE MEJORADO: Recibe una bonificacion de 2D contra cualquier patogeno.

* VENENO NEUROTOXICO DE MASTIN CHANDRA: Vector: Sanguineo (Inoculado por las puas del
lomo). Virulencia: 5D - Incubacién: 1 asalto - Efectos: Leve (1 asalto): Picor, molestias y sen-
sacion de asfixia, el personaje tiene una penalizacién de 1D a todas sus acciones. Grave (2
asaltos): Desorientacién grave, asfixia y dolor intenso. El personaje queda Aturdido. Agudo
(30 minutos): Paralisis, semiinconsciencia. El personaje queda Incapacitado.
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SOLDADD DF ELITE

DESCRIPCION

Su aspecto podria dar la falsa sensacion de que son menos peligrosos, pues son ligeramente mas
pequenos que los demas Soldados Chandra. De cerca, se puede observar que su piel es distinta, mas
rugosay con un aspecto parecido al de los lagartos, sobre todo en la espalda y en el rostro, donde
se crean unas pequenas crestas en la columnay en las cejas. En este caso, su piel quitinosa posee
una epidermis transparente, y bajo ella, diversas capas de dermis con células pigmentarias espe-
cializadas, lo que les permite cambiar el color de su piel en funcién del entorno. Sus sentidos estan
mas desarrollados que los de un Chandra convencional. Sus manos son palmeadas y se cree que son
totalmente funcionales bajo el agua, pudiendo permanecer largos periodos de tiempo sumergidos.

PSICOLOGIA

Dentro de los Soldados, los combatientes de élite se asemejan
bastante a los Oficiales Chandra, siendo inteligentes y con
gran iniciativa, estando preparados para improvisar y
tomar decisiones sobre el terreno.

HABILIDADES ESPECIALES \ w.' "

* VISION EN LA OSCURIDAD: El Soldado de élite Chandra
elimina hasta 6 puntos de penalizaciones por oscuridad. ' i Se

» SISTEMA INMUNE MEJORADO: Recibe una bonificacién de 2D contra . * k- S il
cualquier patégeno. % =

* CAMUFLAJE: +2D a Discrecién o Camuflaje.

* ACUATICO: Mantiene su velocidad en el agua y puede permanecer
hasta 10 minutos sumergido.




DESCRIPCION

Los Goliaths son por si mismos impresionantes, pero estas bestias lo son ain mas al ser
considerablemente mas grandes y musculosas que los Goliaths comunes. No poseen las golas
6seas, y sus bocas son enormes, con varias filas de dientes en forma de sierra. Su aspecto podria
asemejar a gigantescos humanoides con rasgos de un gran tiburén blanco. Suelen portar arma-
duras de bioacero reforzadas y armas de gran potencia. Sus glandulas suprarrenales inyectan
adrenalina en su sistema cuando es herido, convirtiéndolo en algo ain mas peligroso.

PSICOLOGIA

Los Goliaths de élite son criados con Unico propdsito: exterminar. Su sed de sangre y su
agresividad solo son comparables a su lealtad a sus lideres.

HABILIDADES FSPECIALES

RA PARTI

* VISION EN LA OSCURIDAD: El Goliath de élite Chandra elimina hasta 6 puntos de penaliza-
ciones por oscuridad.
* SISTEMA INMUNE MEJORADO: Recibe una bonificacién de 2D contra cualquier
. patégeno..
™. * GLANDULAS SUPRARRENALES: No aplica penalizaciones por heridas.
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Los personajes son civiles que se encuen-
tran en Cruas, una pequena poblacion del
sureste de Francia, la tarde en que una nave
Chandra se estrella en la central nuclear de
Cruas-Meysse. Varios alienigenas sobreviven
al impacto, acabando con las fuerzas armadas
presentes en la instalaciéon. EL emisor de mi-
cropulsos de la nave inutiliza los sistemas de
la central. Un conocido de los personajes, tra-
bajador en la central, urgira a los personajes a
que le acomparien para activar los dispositivos
e inundar los reactores de fusién antes de que
estos se sobrecalienten y, en consecuencia, se
produzca una explosion nuclear.

GCGANCHOS PARA LOS
PERSONAJES

Lugar y momento equivocado: Los per-
sonajes se encuentran en Cruas, que es la
poblacién mas cercana a la central. Ademas,
las fuerzas del orden estaran totalmente des-
bordadas ante el caos colectivo producido por
la aparicion de los alienigenas.

En ese momento un conocido que trabaja
en la central les pedira que le acompanen
hasta la centraly le ayuden a inundar los reac-
tores antes de que sea demasiado tarde.

MISSION FILES

SINOPSIS

CONEXION ENTRE LOS
PERSONAJES

La aventura funcionara mejor si los perso-
najes tienen conexiones entre ellos. Aunque se
puede jugar sin esta premisa, es aconsejable
que los personajes se conozcan entre si, ya
sean porque son viejos conocidos, compaineros
de trabajo o cualquier otra razén. Los persona-
jes pueden ser familia, huyendo de la guerra,
que llegan a Cruas con la esperanza de conse-
guir trabajo en la cementera, la feria medieval
o incluso en la central nuclear. Los personajes
tienen una conexion en la ciudad, Danny.

CRUAS

Cruas es una poblacién y comuna francesa
de unos 2.800 habitantes ubicada en la region
de Roédano-Alpes. Los habitantes viven gracias
alas actividades de extraccion de materiales de
construccién (cemento) y a la explotacién de la
central nuclear situada a unos 3 kildmetros al
sur. La poblacion también ofrece actividades
turisticas como visitas al castillo des Moines
o la abadia de Sainte-Marie, y actividades de
aventura (piragiiismo, senderismo, etc.).

Todo Cruas esta formado por pequenas
casas adosadas de una o dos plantas en las
que se pueden encontrar viviendas de cierta
antigliedad entremezcladas con casas de nue-

CERA PARTI
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va construccion. La zona cercana al castillo des
Moines es un entramado de calles estrechas
y viviendas bastante antiguas que le dan un
aspecto de ciudad medieval. Conforme nos
alejamos de la zona antigua nos encontramos
casas mas modernasy calles mas amplias hasta
llegar a las vias del ferrocarril. Al otro lado se
encuentran zonas de campifa y un conglome-
rado de chalets y unifamiliares que lindan con
el rio Rédano. Cruas dispone de un pequeno
puerto fluvial en el que amarran embarcacio-
nes pequenas y barcos de ocio; también hay un
camping en la zona noreste del pueblo.

El clima en la zona es mediterraneo-alpino,
tienen veranos célidos e inviernos que rondan
los 5-6°C. Las lluvias son habituales en prima-
vera y otono con algunas precipitaciones en
invierno. Tras el suceso de Ostrava las tempe-
raturas han bajado drasticamente, siendo uno
de los otoos mas frios de la historia (en torno
a los 10°C de maxima).

DANNY

La inclusion de Danny tiene como objeti-
vo proporcionar al DJ el gancho para que los

personajes sepan lo que ocurre en la centraly
las opciones que se les presentaran durante la
aventura. Danny, puede referirse a Danniel o
Dannielle, segln prefieras y venga mejor para
tu aventura. Lo mas sencillo es que Danny
tenga una relacion estrecha con alguno de los
personajes, como por ejemplo un buen amigo
de la infancia, un familiar o un compafnero de
trabajo (si alguno trabaja en la central), aun-
que no es estrictamente necesario.




20:00 - Danny y los personajes se rednen
en L'Abbatiale en Cruas. Es un reencuentro
tras bastante tiempo; como Danny posee un
buen puesto en la central, decide invitar a los
personajes a su casa, que se encuentra en la
avenida Jean Moulin (paralela a la avenida
Juliot Curie)

20:45 - Comienza la cena.

20:47 - El mando de la GDASF (Global
Defense Air Strike Force) es informado de la
aparicion de cinco naves Chandra modelo
Mantarraya y tres naves modelo Lunaspis en
el espacio aéreo francés, cerca de los Alpes.

20:49 - De la base del Ejército del Aire
Francés de Lyon Mont-Verdun, con presencia
de Global Defense, despegan una docena de
Eurofighters.

21:15-Se producen los primeros combates
aéreos entre las fuerzas aéreas francesas y las
naves Chandra en laregién del R6dano-Alpes.

MISSION FILFS

CRONOLOGIA

21:18 - La televisidn que ven los persona-
jes pierde la senal. Los méviles tampoco dan
senal e Internet no funciona correctamente.
La causa es el derribo de una torre de repeti-
cion al estrellarse uno de los Eurofighters.

21:23 - Comienzan a producirse apagones
en Cruas y sus aledanos. Se escuchan explo-
siones y el sonido de los reactores de los cazas
que sobrevuelan el pueblo. Desde las ventanas
se pueden ver los combates en el cielo.

21:25 - Una de las naves Chandra modelo
Lunaspis es alcanzada. Esta hace un aterrizaje
de emergencia en medio de la central nuclear
de Cruas-Meysse. Se produce un apagon ge-
neralizado en toda la region.

21:27 - Se escuchan disparos y explosiones
en el sur, provenientes de la central nuclear.
Suena la alarma que indica que la refrigera-
cion delreactor se ha apagado. Danny les pide
que le acompanen a la central para reactivar
el sistema. Teme que el sistema electrénico se
haya visto afectado por la tecnologia Chandra,

VISITANDO LOS ALPES FRANCESES

15 NOVIEMBRE DE 2014

Los personajes se encuentran en Cruas,
un pequeno pueblo situado en la provincia
de Roédano-Alpes, al sureste de Francia. Han
pasado tres meses y medio desde el incidente
de San Francisco, y unos tres meses desde
el desastre de Ostrava. La sociedad francesa
intenta mantener la calma y seguir con sus
vidas, pero poco a poco la nueva crisis ha
ido haciendo mella en sus vidas. Cada vez
mas desplazados vagan en busca de trabajo,
muchos abandonan las ciudades en busca de
oportunidades en el campo y en la prensa
se habla constantemente de nuevos ataques
Chandra y Zonas Oscuras. Por suerte, en Fran-
cia solo se han producido algunos avistamien-
tos hasta el momento. Aun asi, la actividad
militar ha aumentado considerablemente, en
especial en puntos estratégicos como fuentes
de energia (centrales nucleares, centrales ter-
moeléctricas, reservas de combustibles, etc.),
principales ciudades y zonas industriales. Con
motivo de mejorar los animos, el ayuntamien-

to de Cruas decide no suspender las celebra-
ciones de las Fiestas Medievales, en las que el
pueblo acoge a unos 500-600 visitantes.

REUNIENDOSE CON DANNY

Los personajes llegaran a Cruas por diversos
medios (autobus o en sus coches particulares)
y se reuniran con Danny. Tras los abrazos, Dan-
ny los conducira a su casa, donde podran cenar
y trazar planes. La atmésfera en casa de Danny
es relajada, una velada entre viejos amigos.
Aun asi, la sensacién es ominosa y los animos
no son los mejores.

20:45 - comienzan a cenatr.

21:18 - la television deja de emitir y la red
telefonica e Internet fallan. A los pocos minutos
se producen apagones intermitentes (parpa-
deos de luz) y se escucha el sonido de los re-
actores de varios cazas. Unos minutos después
se produce un apagon general de todo aparato
electronico.
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21:27 - se escuchan un par de explosiones
lejanas en el sur. Suena la sirena de alerta de
la central nuclear y después el silencio. Danny
intenta contactar sin éxito con la central
nuclear. Tras varios intentos, Danny les dira
que tiene que ir a la central. Aunque intentara
mantener la calma, los personajes veran que
esta bastante inquieto.

-Esto es malo, muy malo. Esa sirena se
activa manualmente cuando hay ries-
go de calentamiento del nicleo. Tengo
que ir... Si el reactor se sobrecalienta...
estamos hablando de otro Cherndbil...
iTengo que ir!

Danny les dira que si los sistemas auto-
maticos de refrigeracion del nucleo han fa-
llado, tienen unas dos horas para activar los
sistemas manuales e inundar los reactores.
Después, sera demasiado tarde. Aqui los per-
sonajes deberan decidir qué hacer, si ayudar
a Danny o intentar poner tierra de por medio.

'-!.-..ll.l-
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Es posible que los jugadores argumenten
que las fuerzas del orden deben hacerse cargo
e intenten desentenderse del problema. Dan-
ny insistira en que es su responsabilidad en la
planta y que tiene que ir, con o sin ellos. Dan-
ny les indicara que apenas hay un centenar de
gendarmes en la ciudad y que, con la alerta,
estaran tratando de gestionar la evacuacion
del personal. La pelota esta en el tejado de los
personajes. Pueden decidir ayudar, o tratar de
huir, lo que no les garantiza escapar a tiempo.

Cuando los personajes salgan, veran que
la gente mira al cielo donde se estan produ-
ciendo varios enfrentamientos entre cazas y
naves Chandra. Las explosiones se suceden
e iluminan el cielo nocturno como macabros
fuegos artificiales. El sonido de los motores a
reaccion de los cazas es atronador. Ademas de
los curiosos, la mayor parte de la gente estara
intentando salir del pueblo.




Una explosidon en la cercania hara que
estalle el panico. Los personajes veran a los
gendarmes tratando de poner calma, pero son
demasiado pocos y, ademas, muchos de ellos
estan tanto o mas asustados que el resto de
ciudadanos. Los personajes pueden verse
separados por la gran cantidad de gente que
corre tratando de escapar; deja que tarden
un par de turnos en encontrarse, perdidos en
medio de la confusion. Esta situacion puede
producirles 3D de Estrés.

A partir de este momento los personajes
pueden tener numerosas ideas o planes,
pero es evidente que activar el sistema de
refrigeracién de los reactores es de maxima
urgencia. Danny les informara que el camino
mas rapido es ir por la carretera D86 o por
las vias del tren, aunque hay otros caminos
secundarios. A buen ritmo se tardarian unos
40 minutos. Si se agenciaran unas bicicletas,
podrian llegar en la mitad de tiempo.

CORRIENDO HACIA FL
PELICRO

Los personajes estan recorriendo el camino
que lleva a la central. Por el camino escuchan
el sonido de disparos y alguna explosion que,
conforme se van acercando a la central, se
van apagando. La idea es que lleguen lo antes
posible a la central nuclear, pero no sin antes
verse envueltos en pequeios contratiempos
que se cruzan en su camino. Estos encuentros
no son obligatorios, aunque pueden ofrecer
algo mas de dramatismo a la situacién. Se
aconseja incluir uno o dos como mucho, ya
que la mayor urgencia es detener una posible
explosion o fuga en los reactores nucleares.

MISSION FILES

PANICO EN LAS CALLFS

FL AVION DEFRRIBADD.

Saliendo del pueblo veran un objeto en
llamas que cae en su direccion. El caza se
estrellard en un edificio cerca de ellos, lan-
zando por los aires trozos de metal, cristales
y cascotes. Al impactar, el caza explotara y
se producira un incendio en los alrededores.
Los personajes deberan hacer una tirada de
Esquivar contra una dificultad de 15. Los que
fallen recibiran danos menores por impactos
de metales y cristales (2D+2 de dafo cada
uno) ademas de 2D de Estrés.

Veran que en la casa donde se ha estrella-
do el caza se ha producido un incendio. De su
interior se escuchan gritos de auxilio de una
anciana. Si nadie hace nada, la mujer morira
en unos minutos. Tendran que tomar una de-
cision. Abandonar a la anciana a su suerte o
tratar de rescatarla. Si optan por esto ultimo,
podran entrar en la vivienda bien forzando
la cerradura (tirada de Forzar cerraduras difi-
cultad 15) o echando la puerta abajo (tirada
de Fuerza dificultad 20). Otra opcién seria
romper una ventana del segundo piso (dado
que las del primer piso poseen rejas). Irénica-
mente, las rejas hacen que trepar hasta este
primer piso sea relativamente sencillo (difi-
cultad 12).

La casa se encuentra en llamas y el fuego
y el humo afectaran a los personajes. Durante
el primer minuto que permanezcan en la casa,
recibiran 1D de dano en cada asalto debido al
fuego. A partir del primer minuto y hasta los
5 minutos, seran 2D, tras 5 minutos, el dano
sera de 4D de dano.
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El fuego y el humo haran dificil orientarse Independientemente de como discurra,
dentro de la casa. Una tirada de Buscar de este encuentro retrasara a los personajes du-
dificultad 16 les permitira determinar que los  rante unos minutos, aumentando la sensacion
gritos vienen de la cocina. Si no, tendran que  de agobio y urgencia.

recorrer la casa buscando (y perderan tiem-

po). Tarde o temprano encontraran a la mujer PATRULLA POLICIAL
en la cocina, con la pierna atrapada por unos

cascotes. Para liberarla seria necesaria una

tirada de Levantar contra una dificultad de 20. Antes de salir del pueblo, los Pls pueden

encontrarse con una pareja de gendarmes

. | i que intentan apaciguar a la gente y conducir
$1 los personajes consiguen rescatar' ala |3 evacuacién. Si los personajes se dirigen a
anciana, al sacarla del edificio aparecerd una |3 central, los gendarmes los detendran y les
pareja corriendo y abrazara a la mujer, dando  gjran que no pueden ir en esa direccién. Si los
seguidamente las gracias a los personajes. 5¢  pjs tratan de pasar sin darles explicaciones,

trata del hijoy la nuera de la anciana, que tras ¢ gendarmes usaran la fuerza necesaria para
ver las llamas han venido lo antes posible. detenerlos.



Si los PJs van con Danny a la central, Danny
tratard de explicarles su misidn, senalando
que trabaja alli; pero los gendarmes parecen
reacios a creer su historia, a pesar de la docu-
mentacién que ensefa. EL D] puede requerir
alguna tirada de Liderar o Persuadir enfrenta-
da contra la Voluntad o Empatia de los agen-
tes. Dependiendo de lo bien que interactden
y de la historia que cuenten, podria incluso
recibir ayuda de los gendarmes en forma de
linternas o paquetes de primeros auxilios. Los
agentes no proporcionaran ningn arma a los
personajes bajo ningln concepto.

FL SUPFRVIVIENTE

De camino a la central veran la luz de una
linterna que se aproxima. Al acercarse veran a
un soldado malherido que se acerca a ellos. El
hombre esta claramente traumatizado y pre-
senta una herida en el costado que parece una
enorme quemadura. Al verlos les apuntara con
una pistola y les gritara que se tiren al suelo.
Pueden intentar calmarle mediante una tirada
de Persuasion o Liderar de dificultad 12.

Si no consiguen calmarlo, tendran que
correr, dado que parece muy alterado. Si
alguno de los jugadores hace un gesto brus-
Cco 0 se muestran amenazantes, el soldado
disparard (con una habilidad de 2D debido
a las heridas).

MISSION FILES

Si hiere a algin personaje (dafo 3D), el
soldado se dara cuenta de su error y, en un
Ultimo atisbo de desesperacidn, se pegara un
tiro en la cabeza. Si esto ocurre, los persona-
jes deberdan hacer una tirada de Estrés contra
una dificultad de 4D6.

Si consiguen calmarlo, el soldado se pre-
sentara como el cabo Boutens y les explicara
lo ocurrido:

-Es un infierno... La nave cayé del cielo
estrelldndose contra el edificio prin-
cipal. De ahi salieron esos bastardos
y empezaron a acabar con todos. Un
peloton intento seguirlos hacia los re-
actores, pero una explosion los mato
a todos -solloza unos instantes, hasta
que se recompone-. Luego, uno de esos
gigantes se abalanzé contra nosotros
V... -es incapaz de continuar; se derrum-
ba, sollozando.

El soldado no dara mucha mas informacion
de interés, se sentara en el suelo y se hara un
ovillo. Si le convencen, les dara su arma, una
pistola Glock 17 con 7 balas en el cargador.
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LLEGADA A LA CENTRAL

Cuando se aproximen a la central nuclear
los personajes se percataran que no se es-
cucha un solo sonido. Pasaran entre varios
vehiculos militares con claros signos de com-
bate. En el suelo encontraran cascotes, armas
y casquillos. La valla del perimetro exterior
de la central esta abierta, y no hay nadie en
el punto de control. La garita esta igualmente
vacia. Antes de entrar en la central, Danny les
explicara lo que hay que hacer:

-Vale chicos, hay que ir detrds de esos
edificios, detrds de los reactores. Hay
dos zonas con muchas tuberias, una en
la zona norte y otra en la zona sur. Alli
hay que buscar una vidlvula de color
rojo. Hay que abrir la vdlvula hasta que
la presion marque entre 4y 5.

3

Si avanzan por la carretera, pasaran por
una gran zona de parking hasta un edificio de
un par de plantas que Danny senala como el
lugar donde se encuentran las oficinas y la ca-
feteria. Veran que en el centro hay empotrado
un enorme aparato alargado que emite tenues
luces verdosas. Los personajes lo han visto an-
teriormente en fotografias o en la television, es
una nave Chandra. Esta bastante danada por el
impacto, pero aln parece tener energia.

Al aproximarse a los edificios, veran signos
de explosiones y algunos cadaveres reparti-
dos por toda la entrada. Si investigan un poco,
veran que la mayoria de los muertos son mi-
litares aunque también se pueden distinguir
algunos trabajadores. Esto provocara 2D de
Estrés en los personajes. Danny parecera muy
afectado y si le preguntan dird reconocer a

algunas de las victimas. Si le consultan por la
presencia de los militares, Danny les dira que
el gobierno orden6 reforzar todas las insta-
laciones estratégicas con unidades militares,
pero parece que no ha sido suficiente.

Si los personajes sospechan que aun
puedan quedar Chandra en la zona, pueden
decidir coger algunas armas, encontraran al
menos cuatro de fusiles de asalto H&K G36
cada uno con mas o menos medio cargador
(entre doce y quince balas cada uno).

ESCOGCIENDO UN
CAMINDO

Aqui los jugadores pueden tomar varios
caminos, bien ir por el camino mas directo
que se acerca peligrosamente al edificio de
oficinas o dar un rodeo.

Si toman la primera opcion, cerca del edi-
ficio de oficinas, sentiran que estan siendo
vigilados. Mientras recorren el parking, veran
como una sombra se mueve entre los vehicu-
los, siguiendo sus pasos. Se trata de un Piloto
Chandra y dos Soldados Chandra. El piloto se
encuentra Herido y los dos soldados se en-
cuentran Herido grave. Sin embargo, tienen
ordenes de acabar con la resistencia humana,
asi que estan siguiendo a los personajes para
tratar de tenderles una emboscada. Puedes
jugar un poco al gato y al raton en el parking
con tiradas enfrentadas de Discrecion (por
los Chandra) contra el Buscar de los perso-
najes. Si los Chandra son descubiertos o los
personajes se dirigen al edificio de oficinas,
los primeros atacaran. Los Chandra dispara-
ran primero a los personajes que represen-
ten una mayor amenaza, es decir a aquellos
que vayan armados. Si huyen durante el
tiroteo, o incluso si los personajes ven que
estan siendo seguidos y deciden escapar, los
alienigenas no les perseguiran. Por desgracia
habran puesto en alerta a todos los efectivos
Chandra de la zona.

Una patrulla Chandra (formada por un Sol-
dado Chandra y dos Perros de presa Chandra)
les seguira el rastro. Podran darse cuenta de
la trampa con una tirada de Percepcidn de di-
ficultad 18. Si la superan, veran a los perros y
al soldado acecharles en la azotea del edificio
mas cercano; en ese caso podran anticiparse
a sus movimientos. Si no son capaces de ver
la emboscada, los perros saltaran desde el te-
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jado de un edificio cercano, cortando el paso
de los personajes, mientras que el soldado,
desde la azotea, abrird fuego con su pistola
sobre el grupo. Los perros comenzaran a dar
vueltas en circulos, acechandoles, tratando de
que alguno de ellos se separe para atacarlo y
arrastrarlo a algin lugar donde acabar con él.

La superioridad Chandra se hara patente
desde primer momento, por lo que los perso-
najes harian bien en tratar de ganar distancia.
Los Chandra seran despiadados y, si los perso-
najes no se andan con cuidado, iran acabando
uno a uno con ellos.
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FL ULTIMDO GUARDIAN

Cuando estén llegando a los edificios pasa-
ran por una zona intrincada llena de tuberias,
grupos electrégenos, alternadores, bombas
y valvulas. Y de pronto, veran aproximarse
la sombra de algo descomunal que se mueve
lentamente en la oscuridad. Se trata de un
Goliath Chandra, herido, que patrulla la zona.
EL DJ puede requerir una tirada de Discrecion
contra la Percepcidn del alienigena para evitar
ser detectados. Ten en cuenta la disposicién de
la zona, con tuberias y valvulas emergiendo de
todas partes, a la hora de que los personajes
puedan buscar escondites. Ademas, el alieni-
gena se encuentra en estado de Herido (aplica-
le las penalizaciones correspondientes).

Los PJs pueden quedar impactados al ver al
Goliath, por lo que recibiran 2D de Estrés. Ten
en cuenta que si alguno de ellos hace ruido,
atraera inmediatamente la atencion de la cria-
tura. En cualquier caso, si el Goliath les detecta,
avanzara rapidamente hacia ellos, ya que esta
desarmado. Por fortuna esta Herido, no tiene su
arma de fuego operativa y una fea herida en la
pierna hace que su movimiento se vea reducido.

Lo mas probable es que se inicie una persecu-
cion entre los personajes y el Goliath. El Goliath
no se detendra ante nada, derribando tuberias y
arrancando valvulas en su carrera.

Quedarse a luchar contra el Goliath es un
auténtico suicidio. Sin embargo, los persona-
jes pueden tratar de tenderle alguna trampa.
Algunas de las tuberias de la zona conducen
vapor a altas temperaturas o agua a presion. Si
son astutos, podran conseguir que la criatura
rompa la tuberia equivocada y acabe escalda-
do al vapor o empujado por el agua a presion,
que a pesar de su fuerza lo derribard y lanzara
lejos. Otorga a los PJs poco tiempo para pensar:
jestan siendo perseguidos! Se muy descriptivo
en la persecucion pero mete prisa a los jugado-
res. Si dudan, seran aplastados. Mantenlos en
movimiento. Correr entre las tuberias requiere
una tirada de Contorsionismo contra una difi-
cultad de 12, y fallar por mas de 8 quiere decir
que el personaje queda atrapado entre estas.

Una de las ideas que puede tener el grupo
es separarse. Si lo hacen, el Goliath comenzara
a perseguir a uno de ellos, pudiendo seleccio-
narlo al azar o eligiendo a ese jugador puiietero
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que ha incordiado durante la partida. Es posi-
ble también que alguno de ellos decida atraer
al Goliath mientras el resto trata de completar
su misién, y en ese caso lo perseguira a él.

Esta escena puede ser un final explosivo,
con algunos personajes tratando de distraer
a la criatura mientras el resto avanza como
puede hacia las valvulas.

VALVULA DF SEGURIDAD 1

Tras sortear o desembarazarse del Goliath,
llegaran a la primera valvula de seguridad.
Esta se encuentra al final de un laberinto de
tuberias y cables. Se percataran que algunas
de las tuberias estan rotas y retorcidas, y que
emiten vapor, haciendo peligroso el acercarse
a la valvula que se encuentra al fondo. Con-
seguir llegar hasta esta sin quemarse puede
requerir una tirada de Contorsionismo de
dificultad 12. El personaje recibirad 1D de dano
por cada categoria de fracaso en caso de fallar
la tirada. Abrir la valvula necesita una tirada de
Fuerza de dificultad 12. Una vez que abran la
valvula 1, deberan ir hacia la siguiente valvula.
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Para ello deberan andar por una carretera que
apena les ofrece cobertura ni lugar alguno
donde esconderse.

VALVULA DF SEGURIDAD 2

Cuando lleguen ante la valvula veran que
la manivela esta atrancada. Deberan realizar
una tirada de Fuerza contra una dificultad de
20 para moverla. La dificultad disminuira en
2 por cada turno en que lo intenten. Una vez
la activen deberan salir de la Central. Una op-
cion es lanzarse al rio y dejar que la corriente
les lleve, pero el agua estara a unos 2°C, por
lo que los personajes podrian entrar en un es-
tado de hipotermia. La otra opcién es volver
sobre sus pasos e intentar escapar por alguna
de las salidas.

[ . ‘-.-\-:\,_‘ N
L Dy o LT

REE RN NN
S8008EE
- -a &




EFPRILOGD

Con las valvulas abiertas, la central esta a El equipo de Global Defense ha venido a
salvo y habran evitado la tragedia, de fondo se  estabilizar la central y desplegaran un equi-
escucha el sonido de helicopteros. Los focos po que se hara cargo de la situacién. Los PJs
iluminan la central y un grupo de militares se  seran llevados a un helicéptero, donde seran

desplegara en la zona. atendidos por un médico y evacuados. Sin su
intervencion se habria producido una catas-
-iConserven la calma! jHemos venido a trofe; ahora son héroes.

sacarles de aqui! ;Estdn bien?

El director de juego deberia otorgar Puntos
de Personaje y dejar que los personajes reci-
ban atencién médica especializada mientras
esperan a la siguiente aventura.

CERA PARTI
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Uno de los inquisidores Chandra de mayor Alli, su cuerpo se reanima y envia una se-
estatus, Koym'r, ha sentido interés por las nal de SOS a la nave nodriza Chandra. Siendo
investigaciones sobre la litopanspermia reali-  un alto mando de su estructura, los Chandra
zadas por los humanos. La investigacion mas envian una poderosa fuerza de ataque en su
avanzada se encuentra en el Departamento busca. Mientras, el Inquisidor escapa, sem-
de Ecologia y Biologia evolutiva de la Univer- brando el caos en la base. Los personajes, que
sidad de Princeton, en Nueva Jersey, EE UU. se recuperaban de sus heridas en el hospital

de la base, son los encargados de tratar de

Koym'r cree que esta teoria puede tener fjestrmrlo antes de que cause mas danos... Y
relacion con la llegada del Primer Pueblo a JUsto €n ese momento comienza el ataque a
la Tierra y desea comparar esta investigacion '@ base y cambian sus prioridades: tratar de
con sus propios datos. Subestimando las fuer- ~ Sobreviviry salvar a sus compafieros.
zas humanas, solo con su escolta personal, se
presenta en la universidad en busca de res- “"Operacidn Estrella Caida” es una aventura
puestas, causando el caos total en el campus.  muy dura, donde los personajes posiblemen-

te se vean desbordados por los acontecimien-

Los personajes, que se encontraban en un  tos; de hecho, no tiene unas condiciones de
acto en Nueva York, son trasladados a la zona  Victoriareales mas alla de seguir vivos cuando
y se les encarga hacer frente a la amenaza. €lhumo de las explosiones se disipe. Es decir,
Durante el asalto, Koym'r es abatido en una Y €sto es MUY importante: no hay posibilidad
explosion que también hiere al equipo de de que los personajes logren evitar el ataque
personajes; es trasladado para su estudio ala Y [@ destruccion de la base Rainbow.
base Rainbow.
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Esto no significa que los personajes sean
simples marionetas en manos del D], deberan
tomar decisiones y asumir sus consecuencias
en un momento critico.

Esta aventura es, ademas parte de la
campana Paradox, que se inicié en el manual

M DE FEBRERO.

Los personajes se encuentran en Central
Park, vestidos de gala, rindiendo homenaje a
los companeros caidos en el ataque sufrido
dos dias atras. Son parte del pelotdn funerario,
que entregara simboélicamente una bandera
del pais de cada uno de los soldados caidos
a sus familias. Puede que a los personajes no
les haga demasiada gracia, pero han recibido
6rdenes directas del comandante Ronald
Wembley de LOGCOM (al que ya conocen si
jugaron "Operacion Jaque al Rey"”), encargado
de relaciones publicas, protocolo y prensa de
Global Defense. El evento es emotivo y puede
serlo ain mas si los personajes conocian a
alguno de los caidos.

Los personajes, junto con otras 1.500 per-
sonas, se encuentran en el Delacorte Theater
Box, un auditorio al aire libre en el corazén de
central Park. Casi 10.000 personas se agolpan
en el exterior, donde se han instalado panta-
llas gigantes para poder seguir el acto. En pri-
mera fila, los politicos acaparan los flases de
los periodistas, robandoles el protagonismo
a las familias de los caidos. El consejero Cab-
bord representa a Global Defense junto con el
comandante Wembley. Tras un breve discurso
del alcalde de Nueva York, la filarménica de la
ciudad toca el Réquiem de Mozart. De pronto,
los teléfonos de politicos y funcionarios de
alto nivel comienzan a sonar. Se produce cier-
to caos entre los altos cargos; el alcalde llama
finalmente a la calma por megafonia mientras
Wembley corre hacia los personajes.

-Se ha producido una situacion de
emergencia en el campus de Princeton.
Hace unos minutos, una tinica nave con
un pequeno grupo Chandra ha aterri-
zado en la universidad. Somos los mds
cercanos, asi que vamos a responder.

Desde la megafonia se anuncia la situa-
cion; hay algunas escenas de panico. Wem-
bley conduce a los personajes hasta la Gran
Pradera, donde hay dos helicopteros Black

MISSION FILFS

basico de First Contact: XCorps, siendo este el
tercer episodio de la misma tras "Operacion
Trueno Lejano” y “Operacién Jaque al Rey".
Puede jugarse de forma independiente o
ser encajada en el marco de otra campana,
aunque las consecuencias de esta aventura
pueden modificar todo el escenario de juego.

REQUIEM

Hawk con un pequeno retén de LOGCOM. Los
personajes pueden equiparse mientras que
Wembley les da mas informacion.

-Una Lunaspis ha aterrizado en el campo
de deportes y han desembarcado al me-
nos dos de esos Goliaths. La informacion
que nos llega es muy confusa. El helicop-
tero les trasladarad alli en menos de trein-
ta minutos. La policia local estd acordo-
nando la zona, pero tienen drdenes de no
actuar. La persona al mando es la capita-
na Powel, de la policia del campus.

En unas cajas de equipo que encontraran
en el helicoptero cada personaje podra equi-
parse con este equipo:

* Pistola Sig Sauer P226.

» Cuatro cargadores de 9mm de municién
antiblindaje.

* Fusil de asalto Colt M-4 con Red Dot.

» Cuatro cargadores de municién conven-
cional de 5,56.

* Dos granadas de Fragmentacion.

* Dos granadas Flashbang.

* Dos granadas de Iluminacién.

* Chaleco de Kevlar (tipo Duro).

* Casco de Kevlar (tipo Duro).

* Chaleco portaequipo.

* Cuchillo de combate.

» Gafas de vision nocturna por iluminacién
activa por infrarrojos.

* Comunicaciones militares con laring6fono.

Ademas, el grupo dispone de los siguientes
elementos:

* Ametralladora de apoyo FN-M-240 con
bipode plegable y cinta de 200 balas.

* Fusil de francotirador Barret M82A2 con
dos cargadores de municién 12,7 x 99
OTAN.

Debido a la situacion, no es posible pedir mas
material. Mientras se equipan a toda velocidad,
el helicoptero Black Hawk despega y se dirige al
sur, hacia Nueva Jersey, al campus de Princeton.
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LLEGADA AL CAMPUS

Los personajes aterrizaran media hora mas
tarde en las inmediaciones de Princeton. Hay
unidades tacticas de la policia acordonando la
zona, impidiendo que los estudiantes, lo cu-
riosos y la misma prensa accedan. EL campus
es enorme y se hace dificil evacuar y acordo-
nar un area tan extensa.

Amanda Powell es la capitana al mando de
la policia del campus. Ha conseguido evacuar
a casi todos los estudiantes, aunque no sabe
cuantos pueden quedar en el Guyot Hall. A la
llegada de los personajes, saluday les informa
de la situacion, desplegando un mapa sobre el
cap6 de un coche patrulla.

La informacion que les facilita es la
siguiente:

* Los alienigenas han dejado la nave, rodea-
da de un vallado perimetral y han pasea-
do, abriendo fuego sobre los policias del
campus que se cruzaron en su camino,
hasta el edificio Guyot.

* Se han producido cinco bajas en los cua-

renta minutos que dura el ataque: tres po-
licias del campus, un alumnoy un profesor.
Uno de los alienigenas viste forma dife-
rente, lleva una capa oscura (si, una capa,
como en las peliculas).

Hay al menos media docena de perros de
presa, y dos Goliaths con él. Los perros de
presa son descomunales, nunca habian
visto nada asi.

Los alienigenas permanecen en el interior
del edificio Guyot.

Las camaras de seguridad del edificio no
funcionan y es imposible saber desde
fuera donde se encuentran. El caos que se
ha producido hace dificil saber la cantidad
de estudiantes, profesores y personal ad-
ministrativo que contindan en el interior
del edificio.

Los alienigenas han minimizado los danos.
De hecho, Powell se muestra confundida y
comenta que los alienigenas no parecen
interesados en matar; solo abrieron fuego
contra la policia del campus cuando estos
se cruzaron en su camino, siendo las otras
victimas danos colaterales.




LA POLICIA DFEL
CAMPUS

El Departamento de Seguridad puablica y
Oficiales jurados, conocido mdas cominmente
como “la policia del campus”, tiene jurisdic-
cién para perseguir e investigar delitos en el
estado de Nueva Jersey, y mas concretamente,

En esta primera parte de la aventura, los
personajes creeran que se trata de una mision
rutinaria con la presencia de un objetivo priori-
tario (el Chandra con capa, desde luego, es algo
que no se ha visto antes). El jefe de la policia
del campus les comunica que es probable que
aun haya personal civil en el interior del edifi-
cio, por lo que deben tener cuidado con el uso
de explosivos y armas de alta potencia. Déjales
estudiar los planos del edificio Guyot, elegir un
punto de entrada y asaltar el lugar. Puedes in-
cluir alguna de las siguientes escenas (depen-
de de cuanto quieras complicar la aventura).

MASTINES EN FL ATRIO

El atrio del edificio Guyot posee una am-
plia zona de exposicién con un esqueleto de
allosaurus como pieza central. ElL inmenso
fosil de dinosaurio esta rodeado por vitrinas
con otras piezas, incluyendo impresionantes
esqueletos de varios tigres diente de sable.
No hay electricidad y la poca luz que entra lo
hace a través de las escasas ventanas, dejando
elinterior en la semipenumbra.

Cuando los personajes atraviesen la sala,
es posible que sean detectados por unos seis
enormes Mastines Chandra, parte de la escol-
ta personal de Koym'r. Los mastines estan de
guardia para evitar que Koym'r sea molestado.
Si los personajes quieren entrar con sigilo,
deben superar a los vigilantes en una tirada
enfrentada (Discrecién contra Percepcién). Si
los personajes ganan, sorprenden a los enor-
mes perros curioseando en el salén principal.

Si son los mastines los que ganan, estos
evaltan rapidamente al equipo y usan su gran
agilidad y la cobertura que da el mobiliario
para esquivar mientras se acercan en circulos
al personaje que parezca mas débil o con
menor cadencia de fuego. Cuando estén lo
suficientemente cerca trataran de arrojarse
sobre él y arrastrarlo lejos, para rematarlo.
Esta escena puede ser muy cinematografica,

MISSION FILFS

en el campus. Estos oficiales no van armados y
muchos de ellos patrullan el lugar en bicicleta.

Los personajes reciben una llamada del
Alto Mando con instrucciones precisas; su
prioridad es asaltar el Guyot y tratar de eva-
cuar a los civiles que queden en el interior, la
Guardia Nacional se encuentra de camino y se
haran cargo de la nave Lunaspis.

ASALTANDDO FL. GUYOT

con las vitrinas destrozadas y las estanterias
llenas de libros haciéndose pedazos mientras
los personajes tratan de abatir a las bestias.

e e
- Agilidad 6D: Di g’tr_ ion 6D Esquivar 7D,
petea~7b..saﬂ.'a.-50 g
Destreza LD
Fuerza 6D: Res tencra 7D, Cbrrer 7D
Conocimientos 0D
Percepcién 7D: Buscar 8D, Rastrear 10D,
Supervivencia 7D \
Presencia 4D: Voluntad 4D, Intimidacién
6D

Movimiento: 14

Bonificacion al dafio: 4D (Mordiendo +2D)
Resistencia al dano: 3D+10
Defensa: 14

Habilidades especiales:

* Vision en la oscuridad: El Mastin Chan-
dra elimina hasta 6 puntos de penalizacio-
nes por oscuridad.

* Control de feromonas: El Mastin Chan-
dra identifica a sus amos Chandra por las
feromonas que emiten y se vuelven déciles
y obedientes a las drdenes.

» Sistema inmune mejorado: Recibe
una bonificacion de 2D contra cualquier
patégeno.

VENENO NEUROTOXICO DE MASTIN CHANDRA
Vector: Sanguineo (Inoculado por las puas
del lomo).

Virulencia: 5D

Incubacion: 1 asalto

Efectos:

» Leve (1 asalto): Picor, molestias y sen-
sacion de asfixia, el personaje tiene una
penalizacion de 1D a todas sus acciones.
 Grave (2 asaltos): Desorientacion grave,
asfixia y dolor intenso. El personaje queda
Aturdido.

. Agudo (30 mmutos) Pardlisis, semiin-
consaencmﬂ };’l personaje queda Incapacitado.
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B SUPERVIVIENTES
o/

Con los mastines abatidos, los personajes
encuentran una superviviente: una alumna
llamada Suzanne que se encuentra escondida
en un armario de mantenimiento. Sale con los
brazos en alto, gritando:

-iNo disparen! jSoy humana!

Suzanne hace caso a todas las instruccio-
nes del grupo vy, si se le pide, se identifica
con su carnet de estudiante. Ha presenciado
lo sucedido en el edificio, por lo que puede
suministrar informacién valiosa a los PJs:

* El Chandra de la capa parecia el jefe, los
demas lo rodeaban.

 Alentrar en el edificio, los perros gruneron
y espantaron a la gente, pero no hicieron
esfuerzo por matar ni perseguir a nadie.

* EL lider estuvo un rato observando los
esqueletos y después se dirigié con su es-
colta a las escaleras, hacia el nivel inferior.

* Los perros se quedaron de guardia y no se
atrevia a salir.

* En el aula magna, en el sétano, se estaba
celebrando un seminario sobre el origen
de la vida. Ella estaba fuera llamando por
teléfono, por eso pudo esconderse cuan-
do todo empez6, pero nadie mas del semi-
nario ha salido.

El encuentro con Suzanne esta pensado
para dirigir a los personajes hacia el s6tano y
que no pierdan demasiado tiempo rastreando
todo el edificio o dispersandose por el piso
superior. Si los personajes han jugado "Opera-
cion Jaque al Rey”, puede que desconfien de
ellay crean que esta llevandoles a una trampa
o haciéndoles perder el tiempo. No obstante,
Powell esta ahi para recordarles que su mision
es evacuar a los civiles y, si hay posibilidades
de que se encuentren en el aula magna, deben
dirigirse ahi inmediatamente.

El resto del edificio esta vacio. Si quieres,
incluye alumnos escondidos, personal de
mantenimiento o profesores encerrados en
las aulas, que pueden confirmar parte de la
informacion de Suzanne. De este modo, tarde
o temprano decidiran asaltar el aula magna;
ahi comenzaran los problemas de verdad.

FL AULA MAGNA

Los Chandra mantienen como rehenes a
setenta y seis alumnos y dos profesores en
el aula magna. El lugar posee una gigantesca
grada, pupitres de madera y asientos forrados;
en las pizarras hay diagramas sobre el origen
de la vida en la Tierra.

El lugar esta totalmente a oscuras. Dos
enormes Goliaths vigilan a los incrédulos re-
henes, que permanecen agachados en el suelo,
entre los asientos. Los Goliaths tienen 6rdenes
de no causar dano a los rehenes, a los que usan
para asegurarse que las fuerzas humanas no
usen explosivos o potencia de fuego excesiva.
Abatir a dos Goliaths sin poder causar danos
colaterales puede ser una pesadilla tactica
para algunos grupos de personajes.

Si los personajes tratan de atraer a los
Goliaths al exterior para asi abatirlos sin
correr riesgos, solo uno de ellos abandonara
su posicidn. El otro se quedara en aula mag-
na cubriendo la entrada el despacho A11,
donde se guardan los archivos de los estu-
dios medioambientales sobre la teoria de la
panspermia.



En dicho despacho, un frenético Koym'r
estudia decenas de archivos fisicos y copia los
archivos digitales en un pequeno soporte fisi-
co con el aspecto de un disco de color azulado
que cabe en la palma de la mano.

LA EXPLOSION

Cuando el dltimo de los Goliaths sea abati-
do, al caer detona una granada conectada me-
diante la red neural a sus constantes vitales.
Esta explosion puede danar a los personajes

MISSION FILFS

gravemente si estaban cerca. Si se encon-
traban a cierta distancia, los pupitres y otros
materiales serviran como una estructura con
2D de Resistencia (que se aiaden a su propia
Resistencia al dano). Por si esto no fuera ya
suficiente, la explosion dana algunos pilares
del edificio y hace que parte del inmueble
se derrumbe sobre ellos, atrapandolos; esta
situacién que puede generarles 4D de Estrés.
Asegurate de narrar el horror de ser atrapados
por los cascotes, la oscuridad, la asfixia, los
gritos de los heridos...

UN PRISIONFRO PELICROSO

TRASLADO

Los equipos de rescate sacan a los perso-
najes unos minutos mas tarde. Tras la agonia
se hace la luz; primero ven a los bomberos
haciéndoles gestos y usando una linterna
para comprobar la reaccién de sus pupilas. La
luz les dana los ojos en un primer momento,
pero poco después se acostumbran y recupe-
ran la audicién y el habla. De fondo escuchan
los gritos de los otros supervivientes y de los
miembros de rescate tratando de dar instruc-
ciones o de indicar cuando han encontrado un
cuerpo. El grupo de bomberos se ha abierto
paso casi con sus manos para sacarlos y los
equipos sanitarios, que poseen un helicopte-
ro Black Hawk medicalizado de EVASAN, estan
llegando. Los personajes son inmovilizados
por si tuvieran danos internos, se les da oxi-
geno y tratamiento de emergencia en caso
de necesitarlo, y acto seguido son evacuados
en camilla. Los que estén conscientes ven las
camillas de sus compaferos llegar junto a un
helicéptero de EVASAN. De pronto, antes de
su embarque, contemplan como un grupo de
soldados con emblemas de STRATCOM embar-
can una camilla con un cuerpo en una bolsa de
plastico negro para cadaveres, la cremallera,
mal cerrada, deja entrever una mano de un
Chandra... Ese es un momento excelente para
que los calmantes hagan efecto y la escena se
funda en negro.

Lo que los personajes no saben es que Ko-
ym’r, el Inquisidor Chandra que creen muer-
to, se encuentra en realidad en animacion
suspendida voluntaria (véase el apartado de
“Psiénica”), con lo que ha evitado morir asfi-
xiado bajo los escombros del Guyot. Pronto
despertara y comenzara su venganza.

FL HOSPITAL DE RAINBOW

Los personajes despiertan unas horas
mas tarde en un hospital. Estan en bata, en la
unidad de vigilancia intensiva, atendidos por
un enfermero y una doctora con emblemas
de SANICOM en sus batas blancas. Si los PJs
habian sido heridos, los primeros auxilios y
el tratamiento médico han eliminado hasta 2
niveles de sus heridas. Tienen puesta una via
con calmantes que ademas elimina durante
las siguientes cuatro horas hasta 1D de pena-
lizaciones por las heridas que ain pudieran
tener. Los personajes estan heridos, pero po-
siblemente operativos. Les han dado puntos,
vendado las heridas y limpiado.

La doctora, una mujer de unos 40 anos, con
cabello cano y gafas, se presenta como la co-
mandante Drahoslava Jellinek, aunque sonrie
y pide que la llamen simplemente Dora, para
abreviar. Les hace algunas preguntas sobre
como se encuentran y lo que recuerdan, mos-
trandose agradable, aunque les ordena con
firmeza permanecer en cama. El enfermero, un
bien parecido afroamericano llamado Ayana,
procura que estén comodos. Los personajes
pueden pedirles informacion, siempre y cuan-
do no se sobreexciten con la misma:

* Estan en el hospital de la base Rainbow,
en Las Rocosas.

* La explosion acab6 con el Gltimo Chandra,
que parecia ser el lider. Se trata de un tipo
de Chandra que no se habia visto antes,
asi que han traido el cuerpo a la base para
comenzar su estudio.

* La Guardia Nacional derribé la nave Chan-
dra cuando trataba de escapar tras la ex-
plosién del Guyot Hall.

* La misién de rescate acab6 en desastre.
Hay cuarenta y dos muertos entre alum-
nos y profesores.
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Una vez han terminado de preguntar, la
doctora les informa que deberdn permanecer
en vigilancia intensiva al menos veinticuatro
horas mas, aunque les va a trasladar a habi-
taciones separadas para que tengan algo mas
de intimidad y puedan reposar.

Sin embargo, no van a tener mucho tiem-
po para descansar. Apenas han terminado
de conversar, las luces se apagan y saltan las
luces de emergencia. La doctora sale a hacer
unas comprobaciones, pero vuelve a la carrera
apenas segundos después:

-Lo siento, me temo que tengo que darles
el alta inmediata. Tenemos problemas...




MISSION FILES

KOYM'R DESPIEFRTA

Mientras los personajes eran atendidos y
justo antes de que empezara la autopsia de
Koym'r, este se ha reanimado y, tras asesinar a
los cientificos que iban a participar en la ope-
racién, ha escapado de su confinamiento. Ko-
ym'r ha controlado mentalmente a un oficial
y ha conseguido que este mande un mensaje
codificado a través de un satélite, una senal
de S.0.S. que los Chandra ya han detectado.
En el Arca, varias naves de asalto se preparan
para atacar las coordenadas y tratar de res-
catar a Koym'r. EL Inquisidor, por su parte, ha
saboteado el sistema energético y ha sellado
la zona del hospital para ganar tiempo.

La doctora no sabe demasiado, y tan solo
puede informar a los PJs de que el Chandra
que cay6 en el Guyot no estaba muerto, pues
ha escapado del laboratorio por su propio pie
y ahora mismo se encuentra en paradero des-
conocido dentro de la base.

Las luces de la sala parpadean como si es-
tuvieran parcialmente fundidas. Si se asoman
a la puerta, ven las luces del pasillo titilar de
igual modo, pero no escuchan ni ven nada
anormal. No hay ninguin oficial al mando, ni
son capaces de contactar con nadie, por lo que
los PJs tendran que decidir qué hacer; segin
como actuen, la situacion puede desarrollarse
de una u otra forma.

La doctora Jellinek les acompanara en la
decisi6n que tomen, no lleva armas y recono-
ce que tampoco es habil con ellas, aunque les
ayudara en lo que pueda.

Las opciones mas probables son que los
PJs decidan dar caza a Koym'r, atrincherarse
en la zona donde estan o escapar de la zona
del hospital. Obviamente no tienen su equipo
con ellos, lo que complica mas la situacion.

Ten presente que esta parte de la aventura
es bastante abierta; nosotros damos algunas
indicaciones, pero no te sientas atado por
ellas y permite que la historia se desarrolle
sola. Si los PJs abaten al Inquisidor Chandra
o si consideras que se ha llegado a un punto
muerto, pasa a la escena “El Ataque”.
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LA CAZA

FL GATO Y FL. RATON

Si los personajes deciden rastrear y buscar
a Koym'r, debes tener en cuenta las siguientes
indicaciones. El Inquisidor Chandra trata de
evitar cualquier contacto y cualquier enfren-
tamiento: esta cansado, herido y su objetivo
es esperar a la caballeria.

Se mueve siempre en silencio, no duda en
usar a PJs y PN]s como escudos humanos, con-
trola mentalmente a sus adversarios para hacer
que luchen entre ellos y emplea, en definitiva,
cualquier medio a su alcance para causar
confusién, como colocar trampas, dejar pistas
falsas, etc. No lo plantees como un enfrenta-
miento directo, pues se trata de un ser muy
inteligente; prefiere no matar a sus enemigos,
sino herirlos de gravedad para que necesiten
asistencia y ralenticen a sus perseguidores. En
otras palabras, imagina que Koym'r es mas pe-
ligroso que Rambo en medio del monte con un
cuchillo. Pero esto no quiere decir que debas
presentar un enemigo invencible: si la suerte,
una buena estrategia o la combinacién de am-
bas ponen en jaque al Inquisidor, no dudes en
permitir que los PJs lo derroten.

Respecto a los PJs, hazles caminar por ligu-
bres pasillos de un hospital en un bunker, solo
iluminado con las luces de emergenciay con el
sistema de ventilacion cerrado, elevandose la
temperatura hasta los 36°C. Pueden encontrar
personal herido, restos de lucha... cualquier
cosa que ayude a que la tension sea palpable.

FL HOSPITAL

Los personajes comienzan en la zona del
hospital y los laboratorios; concretamente se
encuentran entre los niveles -4 a -6 de la base
Rainbow. Estos tres niveles corresponden
al hospital, laboratorios y morgue, y sala de
maquinas (que incluye generadores de emer-
gencia, compresores de aire, etc.). EL personal
militar en esta parte del complejo era mini-
mo, y los refuerzos van a tardar en llegar: las
puertas de los ascensores y las escaleras que
conducen a los pisos superiores estan sellados
con puertas de acero, los conductos de ventila-
cion son demasiado estrechos como para per-
mitir en paso de un ser humano y, para colmo,
también han quedado sellados. El Inquisidor
se asegura de esta manera de retrasar lo sufi-
ciente las fuerzas humanas como para permitir
que llegue la operacidn de rescate Chandra.
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Los PJs solo pueden moverse entre estos
tres niveles. Se trata de instalaciones exca-
vadas en la roca, con paredes de hormigén
armado (obviamente sin ventanas), con suelos
de loseta y falsos techos por los que discurren
la ventilacion y el cableado.

ALGUNAS ESCENAS
POSIBLES

Mientras los personajes buscan a Koym'r
puedes introducir diversos elementos vy
encuentros en el hospital. Al igual que en
otras aventuras de First Contact: XCorps, estos
encuentros son modulares y puedes incluir
cualquier nimero de ellos y en el orden que
te parezcan.

BUSCANDDO ARMAS

Es posible que los personajes deseen ar-
marse para buscar a Koym'r. Hay un armario
de seguridad con armas en el control de segu-
ridad del hospital, pero esta cerrado con una
combinacién que los personajes desconocen.
Abrirlo a la fuerza requiere una tirada de For-
zar cerraduras con una dificultad de 24. Abrir-
lo usando una palanca o un objeto similar re-
quiere una tirada de Fuerza con una dificultad
de 30 (pueden colaborar varios personajes);
esta Ultima opcion hara muchisimo ruido.

En el interior hay cuatro pistolas Sig Sauer
P226 de 9mm, con doce cargadores de mu-
nicion de 9mm convencional, dos escopetas
Benelli M-4 militares y dos cajas de veinti-
cuatro cartuchos de calibre 12. Este equipo se
complementa con armas no letales: una pis-
tola TASER Raysun X-1 y dos tonfas militares.
Ademas, pueden encontrarse dos linternas y
una pareja de walkie talkies cargados; debido
a la estructura del complejo, con paredes muy
gruesas, estos solo tienen cobertura en la
misma planta.

Otra opcién que tienen los personajes es
aprovisionarse de alcohol, bisturies y otros
objetos punzantes en el control de enfer-
meria; también pueden coger sedantes. ELl
control de enfermeria tiene una clave de cua-
tro digitos que puede facilitarles la doctora
Jellinek. Si esta ya no esta con ellos, abrir la
puerta del control requiere una tirada de Elec-
trénica (dificultad 20) o echar la puerta abajo
por pura fuerza bruta (una tirada de Fuerza de
dificultad 22).




=ALSO CONTACTO

Pide una tirada de Percepci6on con una
dificultad de 12. Aquellos que la superan es-
cuchan una puerta que se cierra en un pasillo
cercano. No les resulta dificil localizar en uno
de los pasillos un rastro de sangre, como si
hubieran arrastrado un cuerpo, que se aden-
tra hacia un cuarto de mantenimiento. Si los
personajes penetran en este, se encuentran
con un muchacho con uniforme de LOGCOM,
de unos 18 anos, que empuna una Beretta 92
y se encuentra muy nervioso. Con él hay una
mujer con uniforme de LOGCOM (la especia-
lista Tania Rodriguez) a la que han disparado a
quemarropa; se encuentra en el suelo, desan-
grandose, en estado de Herido de muerte (Lle-
va 2 minutos en dicho estado). EL muchacho,
un miembro de una unidad de mantenimiento
llamado Pavel Durov, encanona a los persona-
jes mientras les grita que no se acerquen.

Pavel formaba parte de una patrulla lidera-
da por el teniente Rath de STRATCOM. Tuvieron
la mala suerte de ser sorprendidos por Koym'r
y este controlé mentalmente a Rath. El oficial
de STRATCOM dispar6 a su companera, la espe-
cialista Rodriguez, y después abri6 fuego con-
tra Pavel. El muchacho se escondié y cuando se
asegurd que su superior se habia alejado, vol-
vi6 a por su companera. Inseguro de lo que esta
sucediendo, arrastré a su companera a un cuar-
to de mantenimiento, donde seria mas dificil
sorprenderle; se hallaba a punto de realizarle
primeros auxilios cuando los PJs aparecieron.

El joven soldado desconfia de todo el mun-
do en estos momentos. Los personajes pueden
tratar de calmar a Pavel, aunque es dificil. Una
tirada de Empatia con dificultad 14 les permite
ver que el chico estd acostumbrado a seguir
6rdenes, y que es justamente la falta de mando
lo que le tiene desorientado. Si emplean Li-
derazgo para conseguir que entregue el arma,
la dificultad es 18; si tratan de razonar con él
o enganarle de algin modo, la dificultad sera
de 24. Tratar de intimidarlo es un error, ya que
se sentird acorralado y dispararg; el tiroteo
también sera inevitable si los PJs fallan en sus
tiradas para convencerlo por mas de 8 puntos.

Si calman a Pavel, pueden atender a Rodri-
guez. Sumejor baza es trasladarla al quiréfano
del hospital. Si la doctora Jellinek sigue con
ellos, es ella quien sugiere moverla, pues la
gravedad de la herida no permite otra opcion.
Utiliza las reglas de "Volver de las puertas de
la muerte” del manual basico de First Contact:
XCorps si los personajes tratan de salvar la
vida a Rodriguez.
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Pavel esta totalmente desmoralizado y
no les sera de mucha ayuda (se encuentra en
estado de Conmocionado). Si le interrogan,
contara lo sucedido de forma muy desordena-
da; todo ocurrié muy rapido y tampoco es que
recuerde mucho mas.

TRAMPAS

Koym'r ha preparado una trampa a sus
perseguidores. Tras empapar un felpudo, ha
conectado unos cables a un enchufe y al pica-
porte metalico.

Dentro de la habitacion, en la que hay una
pequena pila, ha colocado un cubo metalico
sobre el que gotea agua poco a poco. De este
modo, el sonido atraera a los personajes a
su trampa. Con una tirada de Percepcion de
dificultad 12, los personajes escucharan un
sonido levemente metdalico que proviene de
una habitacion.

Permite una tirada de Percepciéon a los
personajes con dificultad 15; si la superan, se
percatan del felpudo encharcado. Incluso si se
dan cuenta de ese detalle, es posible que no
esperen una trampa e igualmente toquen el pi-
caporte, sufriendo una descarga de 220V que
causa 5D de dano.

Ademas, si un PJ] recibe una herida superior
a un Rasguno, queda paralizado por las contrac-
ciones musculares, siendo incapaz de alejarse
o soltar la fuente eléctrica, por lo que seguira
sufriendo dano hasta que muera o alguien le
golpee con suficiente fuerza como para separar-
lo (si los PJs lo agarran con las manos desnudas,
es posible que también se electrocuten al con-
ducir la energia de uno a otro). La habitacién no
contiene nada importante en su interior.

Otra de las trampas que puede colocar Ko-
ym'r es colocar junto a una puerta un barrefo
de lejia y una botella de aguafuerte abierta,
de modo que al abrir la puerta se derribe el
aguafuerte y se mezcle con la lejia, creando
gas cloro. La mezcla, a temperatura ambiente,
se convierte en un sofocante gas amarillo que
inunda rapidamente las vias respiratorias de
todos los presentes. EL gas es un agente patod-
geno con las siguientes caracteristicas:

GAS CLOROD

Vector: Inhalacién

Virulencia: 4D

Incubacion: Inmediato en el momento de
la exposicion.
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Efectos:

e Leve (2 asaltos): Quemazon intensa en los
las vias respiratorias y picor en los ojos. El
personaje queda Aturdido.

e Grave (5 asaltos): Irritacion de las vias
respiratorias, tos aguda y 2D de dano. El
dolor deja Aturdido al personaje.

 Agudo (10 asaltos): Daiios en las vias res-
piratorias, 4D de dano. El dolor deja Atur-
dido al personaje.

PATRULLA

Mientras caminan por los corredores, pide
a los personajes una tirada de Percepcion con
dificultad 12. Aquellos que la superan pueden
oir ruido de pasos mas adelante. Si los perso-
najes se acercan, sorprenden a una patrulla
de TACCOM que estd buscando al Chandra
fugado. Si los personajes no superan la tirada,
seran ellos los sorprendidos por la patrulla,
que los encanona con subfusiles H&K UMP. La
patrulla esta muy nerviosa, pues se han reci-
bido informes de soldados controlados que
han abierto fuego contra sus companeros. Si
los personajes van armados, la cosa se pondra
muy seria:

-iNo os movadis! jTirad las armas!

La situacion es tensa y los hombres del
corredor (tres soldados y un sargento de
TACCOM) se ven bastante alterados, aunque
no abriran fuego a menos que vean un movi-
miento realmente hostil. Con todo, las cosas
pueden ponerse tensas, con gritos y olas de
adrenalina que no cesan hasta que uno de los
bandos baje las armas y decida razonar.

Para conseguir que sea la patrulla la que
confie en ellos, los personajes deben superar
una tirada de Liderar con una dificultad de 20
0 una de Persuadir con una dificultad de 24.
Tratar de Intimidar a la patrulla solo complica
las cosas, incrementando la dificultad de otras
habilidades en 6 puntos.

Si los personajes se rinden desde el prin-
cipio, la patrulla teme que sea una trampa,
aunque finalmente también bajan las armas,
no sin reticencia, y se disponen a hablar con
los personajes.



Si consiguen razonar y dialogar, la patrulla
puede prestar ayuda médica a los personajes.
Si no estan armados, les proporcionan pisto-
las Glock 17 (las cuatro que llevan) con dos
cargadores; en ningln caso les daran sus su-
bfusiles, ya que los necesitan para continuar
su mision. La patrulla también les informa que
el enemigo ha conseguido acceder a un orde-
nador y creen que ha enviado algin tipo de
mensaje; tienen que abatirlo antes de cause
mas danos.

Para anadir tensién, la patrulla puede
informar a los PJs de que la amenaza de que
el Chandra use su poder mental para escapar
es demasiado grande, asi que el mando de la
base ha ordenado que no se desbloqueen los
accesos hasta que se elimine al alienigena. En
caso de que esto no sea posible, se inundaran
con gas los tres niveles sellados. En realidad,
el ataque de los Chandra evitara que se llegue
a esta situacion, pero los PJs no lo saben, por
lo que pueden ponerse bastante nerviosos
pensando que si no encuentran pronto a su
enemigo acabaran siendo gaseados.

La patrulla estd acostumbrada a trabajar
junta y, viendo la condicidn de los Pls, no
creen que sea buena idea ir todos juntos. Ade-
mas, hay mucho espacio que registrar, y dos
grupos medianos son mas efectivos que uno
grande. Una vez que todo esté dicho, los sol-
dados desearan suerte al grupo y continuaran
su busqueda.

Si Koym'r cae o se llega a un punto muerto,
es el momento de desencadenar el final de la
aventura. Los Chandra han llegado, avisados
por su Gran Inquisidor, y van a desatar su po-
der sobre la base Rainbow hasta que no quede
piedra sobre piedra.

Los PJs notan como tiemblan el suelo y las
paredes. Al principio es algo leve, pero poco
después parece como si hubiera un temblor.
En realidad son explosiones, al principio su-
perficiales, pero cada vez mas profundas. El
techo parece crujir y cae polvo, mientras que
las placas del falso techo se desmoronan vy
los enchufes chisporrotean. En ese momento
suena una alarmay la megafonia se impone al
sonido lejano de las explosiones:
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CAZADOR CAZADD

Si los PJs estan buscando activamente al
Chandra y la doctora Jellinek sigue con ellos,
Koym’r atacara al grupo con furtividad, procu-
rando herir a la doctora para retrasar al grupo.

Durante la bisqueda, pide una tirada de
Buscar con dificultad 20; aquellos que la su-
peren encuentran huellas en el suelo de unos
pies descalzos que no parecen humanos.

Las huellas trazan un circulo y el Inquisidor
Chandra esta tras ellos en estos momentos,
tras haber hecho una maniobra de gancho.
Mientras los personajes siguen sus huellas,
la doctora Jellinek queda ligeramente atras.
Si hay una persona designada para cubrir la
retaguardia, pidele una tirada de Percepcion
contra la Discrecion de Koym'r; si el perso-
naje supera la tirada, se percata de que hay
movimiento a su espalda, lo que hara que el
Inquisidor desista y se repliegue.

Si el personaje no se da cuenta, el Inquisi-
dor ataca con su Ataque mental a la doctora
Jellinek antes de huir. La Voluntad de la docto-
ra Jellinek es de 4D, pero es muy posible que
quede bastante malherida con el ataque. A lo
mejor algunos personajes deciden perseguir
a su presa mientras otros se encargan de la
doctora, lo que también sirve a los planes de
Koym'r, puesto que al separarlos le sera mas
facil aumentar el nimero de heridos y seguir
ganando tiempo

FL ATAQUIE

-Atencion, atencion. La base se encuen-
tra bajo ataque Chandra. Atencion. El
enemigo ha penetrado el perimetro de
seguridad.

Las puertas se desbloquean con un fuerte
chasquido y vuelve a correr aire, si bien ca-
liente y con un extrano olor a quemado que
viene de la superficie. Abiertas las puertas, se
escuchan carreras y gritos que vienen de las
plantas superiores. Si Koym'r sigue vivo, trata
de llegar a la superficie a través del hueco de
un ascensor. Es posible que los PJs alin deseen
perseguirlo, sin embargo las cosas no van a ser
tan faciles: los ascensores no funcionan y, con
sus heridas, la forma mas rapida de ascender
posiblemente sea a través de las escaleras de
servicio.
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Los personajes ascienden en medio del so-
nido de las explosiones, las luces parpadean
y las tuberias se rompen, vertiendo agua o
vapor, dificultando de este modo la visibilidad
en los tdneles subterraneos. Algunos equipos
eléctricos se incendian y estallan, y la base
parece estar a punto de venirse abajo. Las
paredes se resquebrajan y las escaleras tiem-
blan y empiezan a ceder.

FL ALAMOD

Cuando los personajes llegan al nivel -2, ven
que cuatro hombres y dos mujeres de TACCOM
han organizado alli su "Alamo” en el comedor
de tropa. Atrincherados, con todas las armas
que les quedan (fusiles M-4, una caja con seis
granadas de fragmentacion y al menos veinte
cargadores), el pequefio grupo se dispone a
resistir con todo lo que tiene tras las trincheras
y barricadas que han formado con muebles,
archivadores y hasta maquinas de vending.

El grupo lo lidera el teniente Leonard
Romeo, alias "Viper”. Los cinco valientes que
acompanan a “Viper"” son la cabo Sarah Polley
“Rider”, el especialista Tiago Barreiro “Calzo-
nes”, la especialista Johanna Burns "Perceval”,
el soldado de primera Kenji Ashikawa “"Data”
y el soldado Pablo Queroll "Demonio”. Dan la
bienvenida a los personajes y les informan que
el enemigo ha tomado los niveles superiores,
invitandoles a rearmarse pero advirtiéndoles
que resulta imposible seguir subiendo. Los PJs
tampoco es que tengan mucha opcion, pues un
asalto Chandra irrumpe en esos momentos.

Los PJs tienen varios segundos para prepa-
rarse, pues las puertas resisten los primeros
intentos de forzarlas, si bien una explosion las
abre de par en par, mostrando un tdnel oscuro
que empieza a regurgitar enemigos.




MISSION FILES

PRIMERA OLEADA

Los Chandra llegan en tres oleadas. En la
primera de ellas hay dos docenas de Obreros
Chandra que se lanzan en un ataque total-
mente suicida; han sido enviados para que los
defensores gasten sus explosivos y municion
en ellos. Para agilizar la accion, puedes hacer
que los Chandra actien coordinados, de dos
en dos. De igual modo, deja que los PNJs se
encarguen de la mitad de las fuerzas enemi-
gas; no es necesario que retrases la accion
tirando por ellos. No obstante, si quieres que
la escena quede realista y aumente en inten-
sidad, permite que haya interactuacién entre
ambos grupos. Por ejemplo, explica cdmo
alguien del grupo de Viper resulta herido o
permite que los P]Js demuestren la pasta de
la que estan hechos poniendo a un compane-
ro caido a cubierto mientras llueve el fuego
enemigo. De igual modo, es posible que algin
PNJ salte para salvar a algin PJ, recibiendo el
disparo mortal que iba destinado a este.

SEGUNDA OLEADA

Aniquilados los obreros, le toca el turno a
la segunda oleada: una docena de Soldados
Chandra liderados por un oficial. Esta unidad
no desea inmolarse, por lo que se cubre,
lanza granadas y dispara con mas cuidado; si
reciben cuatro bajas, se repliegan. Deja nue-
vamente que los PNJs lidien con la mitad de
los soldados.
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TERCERA OLEADA

Los Chandra desean acabar rapidamente
con la resistencia, de tal modo que puedan
retirarse antes de que lleguen refuerzos hu-
manos. Por ello, ante la obstinacion de los PJs
de seguir con vida, les arrojan un Goliath de
élite. Aunque a este no le queda ya municion
en su canon de plasma, carga con sus garras
de bioacero. Es el todo por el todo. Este ene-
migo no se rendirad hasta que caiga muerto o
los personajes sean exterminados.

Si los PJs sobreviven a este Gltimo asalto,
los Chandra no se arriesgaran a perder mas
tiempo ni recursos, replegandose. Los super-
vivientes pueden salir al exterior a saborear
su victoria, aunque el coste ha sido enorme...

- -
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En el exterior, la nieve cae lentamente y
las rafagas de viento helado parecen cortar la
carne, penetrando en sus huesos. La vision es
desoladora: la base Rainbow esta arrasada, el
aerodromo destruido y los aviones ardiendo
en la pista. Hay gente que corre en todas di-
recciones, los equipos de emergencias empie-
zan a apagar los fuegos y a atender a los cai-
dos. Los gritos desgarradores de los heridos
parecen no tener fin. Los hierros retorcidos
del hormig6n asoman de entre los escombros
como macabros esqueletos, hay sangre y
cuerpos por todas partes. A lo lejos, las naves
Chandra regresan al Arca, desapareciendo en
un cielo gris plomizo cubierto de nubes.

Sin duda, con la destruccién de la base
Rainbow y el dano causado a Global Defense,
esta es nuestra hora mas oscura.



Horas mas tarde comenzaran a llegar los
servicios de emergencia y la ayuda exterior.
Muchos han muerto ya en el frio barro. Algu-
nos desaparecidos han conseguido escapar
trepando entre los escombros. Poco después
hace acto de presencia el alto mando y varios
miembros del Consejo para la Amenaza Alie-
nigena. Los hombres y mujeres que han dado
su vida pasan a un segundo plano, y los politi-
cos y altos funcionarios acaparan la atencion
de la prensa.

EPIiLOGO

Los personajes son trasladados a otras
instalaciones para restablecerse y que den
informe de lo ocurrido. Alli se enteraran del
informe Hidra, que auguraba que algo asi
podia pasar, apostando por descentralizar las
bases de Global Defense.

Dependiendo de las acciones de los perso-
najes, es posible que merezcan una medalla.
Pero incluso si han sido condecorados, la mo-
ral estd por los suelos. Global Defense parece
herida de muerte... ;Se recuperara?
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DESCRIPCION

ESTRATEGIA

LOGISTICA INTOS ESUPUESTO TOTAL Diz
- MENSUAL MANTENIMIENTO
TACTICA

DEFENSA Coste Total Coste Total Coste Total
RESISTENCIA Mantenimiento Mantenimiento Mantenimiento

AL DARO ‘_] lde Instalaciones de Personal Vehiculos

INTREGRIDAD ESTRUCTURAL PERSONAL ODPERATIVO

NOTAS SO3RE DANOS PiZRSONAL. TOTAL

PiERSONAL HIZRIDO / INCAPACITADO

Administrativo Cientifico Militar

Técnico Sanitario TOTAL

VEHICULOS FQUIPAMIENTO

Coste Total Coste

Vehiculos Mt o Coste Total Equipamiento

INSTALACIONES

MARCAR LA CASILLA PARA INDICAR PiZRSONAL
INSTALACION DANADA (REQUERIDO / ACTUAL)

Instalacion Bonificaciones

Cientifico
Saniatio

Constuccion
Mantenimiento
Administrativo

L TOTALES
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